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Este volumen pretende hacer hincapié en la contribucidn de las nuevas tecnologfas a la transmision
de conocimientos, con especial atencidn a los procesos de educacién y aprendizaje y a las actividades
motricesy deportivas. A laluz de los cambios que se estan produciendo en los métodos de aprendizaje
y las formas de transmisién del conocimiento en la era digital, es precisamente centrandose en el
sector del movimiento y el deporte como se puede dar una respuesta concreta a las necesidades de
una poblacién ahora digitalizada.

La omnipresencia de los medios de informacion y las tecnologfas digitales refleja la compleji-
dad de la realidad, que, a su vez, penetra en las mallas del sistema educativo actual en diversas disci-
plinas, entre las que las disciplinas del movimiento y el deporte son especialmente importantes. En
el Ambito de la transferencia de conocimientos, existen diferentes orientaciones en relacién con las
elaboraciones que, desde una perspectiva critica, se han de perseguir; en ella coexisten la dimensién
técnico-practica y la dimensién temdtico-contenciosa, ambas orientadas a definir la identidad per-
sonal y a mejorar los procesos cognitivos de quienes se acercan al uso de las tecnologias y las nuevas

tecnologias.
El trabajo ha sido redactado, discutido y articulado conjuntamente por los autores.

No obstante, la redaccién de los distintos capitulos es individual, por lo que los capitulos 3, 4 y

5 se atribuyen a Francesco Tafuri y los capitulos 1y 2 a Stefania Maddalena.
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ENSAYO INTRODUCTORIO
Nueva formacién para gestionar la complejidad

Fabrizio Manuel Sirignano!

Hoy en dia, el concepto de formacién se ha vuelto central en el contexto de una
sociedad intensiva en conocimiento como es la sociedad de la tecnologia avanzada
en la que vivimos. En consecuencia, la pedagogia se enfrenta a nuevos problemas
relacionados tanto con la distorsién del concepto de formacién en el sentido cul-
turalmente reductor del mercado laboral, como con la apertura de nuevos temas
de reflexién sobre el proceso de formacion que abre su extension a una esfera mas
cientifica y pragmatica, que puede ayudar a captar mejor su pluralidad constitutiva.

La revolucién tecnoldgica, con la disruptiva difusién de la tecnologfa digital y
sus innumerables aplicaciones, ha producido profundos cambios no sélo en nuestros
habitos cotidianos y en los mds diversos comportamientos individuales y colectivos,
sino también en el 4mbito del conocimiento, debido al uso ya habitual de las nue-
vas tecnologias también para la produccién y transmisiéon de conocimientos. Este
cambio de escenario ha estimulado un denso debate entre intelectuales y expertos
en aprendizaje sobre los efectos de tal transformacién que ya hoy pueden medirse
en los estilos cognitivos y en los niveles culturales generales de la poblacién. Asi,
hay una avalancha de ideas sobre el tema, algunas apoyadas por los resultados de
estudios realizados sobre los diversos aspectos del problema, otras comprometidas
por la insistencia en una serie de mitos no confirmados por pruebas experimentales.

Con esta obra, los autores pretenden poner de relieve, también mediante la pre-
sentacion de una serie de casos concretos, la contribucion de las nuevas tecnologias
a la transmision de conocimientos, con especial atencion a las actividades motrices
y deportivas. Esta eleccién ha parecido oportuna y adecuada porque, si se quieren
recoger pruebas precisas sobre los cambios que se estdn produciendo en los métodos
de aprendizaje y en las formas de transmisién del conocimiento en la era digital, es

precisamente centrdndose en el sector del movimiento y del deporte como se puede

! Professore Ordinario (‘Catedratico de Universidad’) de Pedagogia General y Social, Universidad
Suor Orsola Benincasa, Népoles.



10 Pedagogia y ensenanza para la inclusion. El valor inclusivo de la educacion motora y deportiva

dar una respuesta concreta a las necesidades de una poblacién que ahora estd digi-
talizada.

La omnipresencia de los medios de informacién y de las tecnologias digitales
refleja la complejidad de la realidad que, a su vez, penetra en las mallas del sistema
educativo actual en diversas disciplinas, entre las que destacan las disciplinas motri-
ces y deportivas. En el dmbito de la transferencia de conocimientos, estdn presentes
diferentes orientaciones en relacién con las elaboraciones que, desde una perspec-
tiva critica, se han de perseguir; en ella coexisten la dimensién técnico-préctica y la
dimension temdtica-contenciosa, todas ellas orientadas a definir la identidad perso-
nal y a mejorar los procesos cognitivos de quienes se acercan al uso de las tecnologias
y de las nuevas tecnologfas.

Todo estd en movimiento, todo cambia constantemente con extraordinaria
rapidez, los recorridos vitales, las necesidades individuales, los modos subjetivos, las
cualificaciones exigidas por un mercado laboral cada vez mas globalizado, en el que
la competencia empuja a los operadores a la innovacion continua, a un eficientisimo
exasperado destinado a reducir los costes, y con ellos el nimero de empleados. En
un mundo tan articulado, el individuo corre el riesgo de ser aplastado, de perder
su individualidad, de perder las coordenadas del sentido de la existencia, si se le
priva de las herramientas de interpretacién de la realidad que sélo una educacién
correctamente disefiada puede proporcionarle.

El sujeto encargado de la transferencia del conocimiento se convierte asi en
actor responsable, activo y creativo de su propio conocimiento en un contexto his-
térico, social y educativo en el que las nuevas tecnologias no son s6lo un medio
de formacion, sino herramientas que favorecen el aprendizaje entre contextos de
conocimiento formales, no formales e informales. La introducciéon de las nuevas
tecnologias ha supuesto una reorganizacion de la légica de la comunicacién y
la formacién en la que los verdaderos protagonistas pasan a ser los sujetos que se
encuentran con una realidad que supera a la del conocimiento tradicional. El cam-
bio de las caracteristicas de la sociedad contemporénea conduce a un orden social
renovado que, tal y como lo definen diversos estudiosos, desemboca en una “socie-
dad multipantalla”. Esta tultima se caracteriza por ciertas dimensiones constitutivas
ineludibles: la dimensién perceptiva individual, la dindmica del aprendizaje y la
légica de localizacion en el espacio de los sujetos comprometidos en las relaciones
sociales. El usuario, por tanto, se transforma de espectador pasivo en manipulador

activo y constructor de contenidos culturales. La tecnologia digital delinea una
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sociedad de Generacién Pantalla o Generacién Dedo (Screen Generation o Finger
Generation) dominada por el uso de la mecanografia; el sujeto tiende a exteriorizar
sus procesos mentales en la pantalla realizando simultdneamente varias operaciones
que implican la coexistencia de diferentes actividades cognitivas: la multitarea de la
que he hablado en este volumen. Se afirma una visién fragmentada y segmentada de
la realidad en la que prevalece el poder indiscutible de la interactividad y la capaci-
dad de personalizacién de los materiales. La introduccién de las nuevas tecnologias
permite combinar diferentes potencialidades, tanto comunicativas y formativas
como expresivas, propias de los lenguajes adoptados por los medios. En este sentido,
deben entenderse como mediadores del aprendizaje, herramientas cognitivas, socios
intelectuales en la estimulacién y el apoyo a los procesos de aprendizaje.
Transformar los entornos educativos tradicionales en auténticos entornos de
aprendizaje es uno de los retos mas apasionantes, a la vez que decisivos, de los siste-
mas educativos actuales. Esto s6lo serd posible superando las barreras entre el mundo
real y el conocimiento formal. En este contexto, las tecnologfas son una herramienta
mediadora indispensable, convirtiéndose en el canal preferido para fertilizar los
entornos de aprendizaje con los c6digos comunicativos que dominan el mundo.
Teniendo en cuenta el importante proceso de innovacién tecnoldgica, carac-
terizado por la introduccién de nuevas tecnologias que ha afectado a la sociedad
moderna a todos los niveles, el mundo de la educacion y el conocimiento de las acti-
vidades motrices y deportivas ha sentido la necesidad de adaptarse a estos cambios.
Estamos, pues, inmersos en un mundo en el que el conocimiento ha perdido su
estructura organica y definida, configurandose segin un modelo reticular, carente
de centro irradiador y de referencias ciertas. En una realidad asi, el sujeto se encuen-
tra en dificultades evidentes y le cuesta orientarse si estd privado de un bagaje educa-
tivo que le proporcione las coordenadas necesarias para gobernar racionalmente los
acontecimientos y vivir sin angustia la incertidumbre y la provisionalidad propias
de la complejidad. En el ambito del conocimiento, la complejidad va de la mano de
la crisis de la omnisciencia, de la pretension de apoyarse en un saber globalizador y
perfectamente definido y, por tanto, de la tendencia a profundizar, a problematizar;
la razén empieza a enfrentarse a la irracionalidad, a tener en cuenta la pluralidad
de puntos de vista, a aceptar la singularidad y la particularidad: en este horizonte
complejo y multiproblemadtico, la obra de Francesco Tafuri y Stefania Maddalena
ofrece, pues, herramientas, puntos de vista y claves originales para leer y gobernar el

cambio en curso.






CAPITULOI

Innovaciéon Tecnoldgica y entornos de aprendizaje
activo

1.1 La eradigital y las tecnologias del aprendizaje

Cuando hablamos de itinerarios de aprendizaje-ensefianza nos estamos refiriendo
a algo muy complejo: lejos quedan los tiempos en los que se pensaba que el apren-
dizaje era un proceso mecdnico y que la ensefanza no requeria de metodologias
particulares. Y si esta afirmacion es cierta para los cursos realizados en entornos
tradicionalmente dedicados a la formacién, adquiere mayor significado cuando
éstos se realizan aprovechando el potencial de las tecnologias de la informacién,
permitiendo una inusitada activacién de las habilidades cognitivas, metacognitivas
y sociales con el consiguiente impacto positivo en el aprendizaje. Desde hace algu-
nos afios, un numero creciente de profesionales insiste en la importancia del apren-
dizaje significativo y, por tanto, del metaconocimiento y del meta aprendizaje, que
representan dos vias, la primera para comprender la estructura del conocimiento y
el proceso de su construccidn, y la segunda para reflexionar sobre la naturaleza y los
modos en que aprendemos ayudando a los alumnos a reflexionar sobre la formay el
proceso de produccién del conocimiento (Novak, Gowin, 2001).

El desarrollo tecnoldgico y sus aplicaciones han sido durante siglos uno de los
temas mas debatidos y un drea de investigacion problematica e intrigante en muchos
aspectos. En los tltimos afos, los estudios e investigaciones se han centrado cada
vez mds en su uso en la educacién.

Muchos estudiosos han intentado definir sus caracteristicas, estructura y
desarrollo sin llegar a un punto de encuentro comun. En lo que respecta a la tec-
nologia, la literatura nos proporciona numerosas definiciones. Empezando por el
Oxford English Dictionary, que la entiende como “el conjunto de artes mecdnicas
de que dispone una culturay que permiten su funcionamiento econdémico y social’;

pasando por el American College Dictionary, segin el cual la tecnologia es “aquella
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rama del saber que se ocupa de las artes mecdnicas”. Y de nuevo, para el Webster es la
“ciencia de la aplicacién del conocimiento con fines practicos: ciencia aplicada”. Por
tltimo, la enciclopedia Treccani la define como “un vasto campo de investigacion
[...] compuesto por diferentes disciplinas [...] que tiene por objeto la aplicacion y el
uso de instrumentos técnicos en sentido amplio”. Como puede verse, las definicio-
nes son variadas y yuxtaponen tecnologia a diversos términos como conocimiento,
ciencia aplicada, técnica, prictica, arte. Pero, ¢es posible que la tecnologia pueda
adoptar cualquiera de estos significados simultaneamente? En opinién de diversos
estudiosos, la tecnologia puede definirse de distintas maneras, empezando por la
mds bésica posible, a saber, como medio para cumplir un propédsito humano, lo
que significa que la tecnologia como tal puede manifestarse de distintas formas,
como método, proceso o dispositivo fisico, y ademds también segiin un grado de
complejidad diferente. Todas las tecnologias, ya sean tangibles o intangibles, deben
ser capaces de satisfacer una necesidad humana, es decir, el estado de malestar que
induce a un sujeto a procurarse un medio, tecnologfa al fin y al cabo, mediante el
cual se pueda poner fin a una situacién de malestar. Otros estudiosos se centran en
otra definicién, considerindola no tanto como una entidad tinica, sino como un
cuerpo de tecnologia, término que, como veremos mas adelante en nuestro debate,
nos servird para comprender mejor como procede la evolucién de una tecnologia
dentro de una economia determinada y nos aclarara cémo nacen y se desarrollan los
propios cuerpos de tecnologia. La tecnologia puede verse a veces como una especie
de tnica esperanza para la humanidad, y esta tltima definicién refleja el pensa-
miento de que es el tnico medio que puede utilizar una cultura para sobrevivir y
progresar frente al frenesi de la vida moderna. Asi pues, la primera acepcién refleja
una visién de la tecnologia como elemento tnico (la méquina de vapor, el ordena-
dor, un determinado algoritmo, etc.), mientras que la segunda y tercera definiciones
desplazan el foco de atencién hacia la dimensién plural del término (electrénica o
biotecnologia), subrayando el hecho de que la tecnologia tinica y la plural se originan
y evolucionan de forma diferente entre si. La primera se origina como un concepto
nuevo y se desarrolla modificando sus componentes internos; la segunda se forma
en torno a determinados fendmenos y componentes y se desarrolla modificando sus
partes y cambiando sus précticas. De hecho, el conjunto de todas las tecnologias se
origina a partir del uso de fenémenos naturales y crece formando nuevos elementos
a partir de la combinacién de los ya existentes. Esto plantea la cuestion de si es justo

comparar el desarrollo de una tecnologia con las teorias evolutivas de Darwin. Los



Innovacion Tecnoldgicay entornos de aprendizaje activo 15

cientificos afirman sin temor a equivocarse que los mecanismos darwinianos no
funcionan y que es erréneo aplicarlos para explorar la naturaleza de la tecnologia y
estudiar su evolucidn, ya que si son capaces de explicar la seleccién de nuevas tecno-
logfas, pero no el origen de las novedades tecnoldgicas. El problema fundamental
al que se enfrentaba Darwin era explicar la aparicién de nuevas especies bioldgicas
en el marco de su teorfa evolutiva. Del mismo modo, cuando se trata de tecnolo-
gias, se busca comprender la forma en que surgen y evolucionan. Sin embargo, la
solucién abordada por Darwin no es aplicable a la tecnologia, ya que se trata de
un mecanismo complejo que conduce a la definicién de una nueva tecnologfa, y
ello por dos razones razonables: en primer lugar, es el resultado de recombinaciones
de tecnologias existentes, un verdadero sistema formado por partes y componentes
que son a su vez tecnologias. En segundo lugar, un concepto que debe tenerse en
cuenta es el de dominio, ya que cada tecnologia no puede tratarse individualmente
o aislada del resto, sino que debe considerarse parte de tecnologias relacionadas:
cada una pertenece a un dominio especifico y es el resultado de una recombinacién
sistémica. Asi pues, para comprender plenamente la evolucién de una tecnologia
determinada, tenemos que cambiar nuestra forma de razonar aplicando no tanto el
mecanismo darwinista de la evolucién, sino més bien tratar de explicar el desarrollo
mediante el concepto de herencia en relacién con la tecnologia. Debemos entender
que la novedad tecnolégica debe su origen a algo que ya existia, de lo cual lo nuevo
ha heredado las caracteristicas de lo antiguo, dando lugar a una combinacién ori-
ginal. Todas las tecnologfas deben tener un vinculo con el pasado, una especie de
mecanismo de herencia una conexién ineludible con lo ya conocido, de lo contrario
no se explicaria la novedad tecnoldgica. Dicho esto, las nuevas tecnologias heredan
ciertas partes de las que las preceden y, en consecuencia, descienden de nuevas com-
binaciones de componentes ya existentes. Esta idea no es nueva, ya a principios del
siglo XX, Schumpeter habia destacado la importancia de la innovacién tecnoldgica
y sus implicaciones en el ambito econdmico, afirmando que el cambio, la innovacién
surgen de “nuevas combinaciones de medios de produccién” concepto que, en nues-
tro caso, puede adaptarse a la tecnologfa, afirmando que el propio cambio puede
deberse a nuevas combinaciones de tecnologias ya existentes. Posteriormente, otros
pensadores, haciéndose las mismas preguntas, llegaron a las mismas conclusiones:
“las invenciones proceden de la asimilacién constructiva de elementos preexistentes
en nuevas sintesis” afirmaba Abbot Payson Usher en 1929. Gilfillan (1935), por su

parte, percibia la invencién como “una nueva combinacién del estado de la técnica”.
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Estas tltimas definiciones coincidian con el pensamiento de Arthur, una combina-
cién de elementos preexistentes que juntos forman la novedad, pero en realidad esto
no explicaba cdmo la tecnologfa en su conjunto podia basarse en elementos anterio-
res. Habia que anadir un elemento mas: si las nuevas tecnologias son efectivamente
una combinacién de otras preexistentes, entonces los elementos que pueden utilizar
deben proceder del conjunto de las tecnologias existentes. De hecho, las invenciones
no sélo suponen una fuente de cambio en la tecnologia existente, sino que se cons-
truyen acumulativamente a partir de invenciones anteriores. La idea a la que han
llegado varios estudiosos es que las primeras tecnologfas se forman utilizando como
componentes otras primitivas; con el tiempo se convierten en bloques potenciales
para la construccién de nuevas tecnologias; algunas de éstas, a su vez, se convierten
en la base para la formacién de otras nuevas tecnologias: este proceso se denomina
evolucién combinatoria. Otro elemento esencial para explicar la naturaleza y el
desarrollo de las tecnologias es la captaciéon de los fenémenos naturales. De hecho, si
solo fuera valida la primera tesis, ello implicaria que algunas tecnologias modernas,
como el radar o la resonancia magnética, se crearon a partir de iniciadores de fuego
y técnicas de coccidn de terracota.

Habria que preguntarse si los arcos y las terracotas se formaron a su vez por la
combinacién de tecnologias preexistentes y, en caso afirmativo, de qué “prototec-
nologias” proceden. Otro aspecto interesante a tener en cuenta al examinar el con-
cepto de tecnologia es que se considera un medio para alcanzar un fin, como ya he
argumentado antes. En este caso, la tecnologia puede ser un dispositivo, un método
o un proceso; algo que en cada caso proporciona una funcionalidad determinada.
Pero la tecnologfa en cuestion puede adoptar distintas formas, lo que hace que la
definicién agrupe elementos demasiado heterogéneos. Mientras que los métodos y
los procesos pueden considerarse logicamente similares, ya que se transforman a
través de una serie de pasos o etapas, los dispositivos y los procesos, por el contrario,
parecen muy diferentes entre si. En una visién muy amplia, el término define tanto
la herramienta que permite resolver problemas de diversa indole, como la técnica
que combina recursos para lograr resultados concretos, como la realizaciéon de un
producto, la resolucién de un problema, la respuesta a necesidades/descos, pero
también la actividad que da forma o cambia una cultura. En un 4mbito mas acadé-
mico, la tecnologia se define como la disciplina que estudia los métodos y medios
de transformacién de materias primas en productos acabados, asi como el estudio

de la tecnologia y sus aplicaciones y la entidad intermedia entre ciencia y tecnologfa.
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En campos especificos, sobre todo en la antropologia cultural, la tecnologia es el
conjunto de actividades materiales desarrolladas por diversas culturas para mejorar
el entorno de asentamiento y subsistencia. Teniendo en cuenta los estudios emer-
gentes, la tecnologia puede definirse, en términos generales, como la entidad for-
mada por técnicas habilitadoras especificas, procesos de transformacién (naturales
y artificiales) integrados en relacién con el objetivo que se persigue y el paradigma
de referencia, capaces de efectuar transformaciones (de especie espacio y tiempo) en
el mundo natural (animado e inanimado) y de los artefactos, dentro de sus ciclos
de vida (desde el diseno hasta el desmantelamiento/reciclaje) y dirigidas a la rea-
lizacién/gestién de productos o servicios, procesos, organizaciones y modelos de
negocio relacionados, operando de forma coherente con el contexto general, natu-
raleza, economia, sociedad y tecnologia (NEST). En esta entidad, cada tecnologia
facilitadora es un conjunto coordinado, integrado y finalizado de conocimientos
organizados en técnicas. Las tecnologias facilitadoras proceden de la experiencia,
las invenciones, los descubrimientos, la investigacién y el desarrollo tecnolégico. La
aplicacién de la tecnologia presupone un objetivo que perseguir y, al mismo tiempo,
requiere una organizaciéon que pueda aplicarla y gestionarla.

La tecnologia tiene un vinculo muy estrecho con la ciencia, de la que no es un
mero aspecto de aplicacién. La historia de la tecnologia estd entrelazada con la his-
toria de la humanidad: sobre todo en los tltimos siglos, el progreso tecnolégico ha
empezado a correr a una velocidad cada vez mayor y hoy hablamos de verdadera
“innovacién tecnolégica”.

La innovacién tecnoldgica puede definirse como la actividad deliberada de
empresas ¢ instituciones para introducir nuevos productos y servicios, asi como
nuevos métodos para producirlos, distribuirlos y utilizarlos. Una condicién nece-
saria para la innovacién es que sea aceptada por los usuarios, ya sean los clientes
que compran el nuevo bien o servicio en el mercado o los usuarios de un servicio
publico. La innovacién puede tener distintos grados de novedad. Las innovaciones
incrementales consisten en el perfeccionamiento de un producto, proceso o servicio
con respecto al modelo existente y su objetivo es mejorar la calidad, el rendimiento,
la adaptabilidad del producto, asi como a$ reducir los costes de produccion o venta.
Las innovaciones radicales representan un salto cudntico respecto a los productos y
procesos disponibles y, por regla general, estdn relacionadas con los resultados de la
investigacion en laboratorios industriales o de instituciones publicas o universidades.

Las innovaciones incrementales son Mmuy NUMerosas, se introducen gradualmente
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a lo largo del tiempo y permiten adaptar la innovacién radical a las necesidades
cambiantes e imprevistas de los usuarios, que a menudo se encuentran en contextos
geograficos, sectoriales y organizativos diferentes de aquel para el que se concibié
la innovacién. La innovacién tecnoldgica no es un mero hecho cientifico-téenico,
sino un proceso social de naturaleza dinimica. A menudo va acompanada de otras
formas de renovacién que pueden referirse a las caracteristicas de los productos o
servicios (relacionadas con la moda, el disefio, la marca, el embalaje, etc.), las téeni-
cas de gestién empresarial (procedimientos just-in-time, de calidad total, etc.), las
estrategias y herramientas de marketing (televenta, comercio electrénico, etc.), las
formas de financiacion de los nuevos productos (capital riesgo, etc.), las estrategias
empresariales (acuerdos de produccién y comerciales entre empresas).

En el proceso de innovacién radical suelen identificarse varias fases, implicita-
mente entendidas en sentido secuencial: (a) el descubrimiento cientifico, es decir,
la adquisicién de conocimientos originales sobre los mecanismos que rigen los
fenémenos naturales y sociales; (b) la invencidn, es decir, una nueva idea, un nuevo
desarrollo cientifico o una novedad tecnoldgica atn no realizada técnica o mate-
rialmente; (c) la innovacién, es decir, la aplicacién de la invencién en un nuevo pro-
ducto o proceso de produccién y su explotacién comercial; (d) la difusién, es decir,
el proceso de adopcidn a gran escala de una innovacién. Aunque desde un punto
de vista analitico estas fases pueden distinguirse facilmente, al igual que sus actores
principales (respectivamente, el cientifico, el investigador-disefiador, el empresario-
innovador y el usuario de la tecnologfa), desde un punto de vista préctico la mayoria
de las veces son indistinguibles: un ejemplo son las nuevas tecnologias de la infor-
macidn y la comunicacién en la escuela y la educacion.

Segun algunos estudiosos, lainnovacién tecnolégica subyace alos ciclos largos del
sistema social: el primero, el de la primera Revolucién Industrial (hacia 1770-1830),
estuvo vinculado a las innovaciones en la industria textil en Inglaterra; el segundo
(1840-1890) a la introduccién del ferrocarril; el tercero (1890-1930) a la electrifica-
cién, la industria quimica y el motor de combustién interna; el cuarto (1930-1980)
a la produccién en masa fordista; el quinto (que comenzé hacia la década de 1880)
a las tecnologias de la informacion y la comunicacién. El concepto de ciclo econé-
mico largo estd vinculado al de paradigma tecnolégico, que puede definirse como
un conjunto de principios que prescriben las direcciones del desarrollo tecnolégico
segtin légicas predefinidas y que proporcionan una heuristica capaz de guiar la ima-

ginacion de los técnicos. Las tecnologias de la informacién y la comunicacion, que
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sustentan el quinto ciclo largo de la economia, han tenido un desarrollo de 40 afos
que puede dividirse en tres fases. La primera es la del hardware, es decir, los equipos
que marcaron la difusién de la informdtica; en los afos sesenta y setenta proliferaron
en California las empresas que fabricaban memorias, los chips, para los ordenadores.
De los microprocesadores, las empresas pasaron a producir ordenadores. La segunda
fase, iniciada en los afios 80, se centré en el desarrollo de software, es decir, programas
de aplicacion para el trabajo y el ocio (escritura de programas, tratamiento de datos,
videojuegos, etc.), y programas operativos de sistemas més complejos utilizados para
conectar redes informaticas. La tercera fase puede situarse en el periodo 1994-1995
y coincide con el lanzamiento del primer navegador comercial (Netscape), es decir, el
sistema de navegacion por Internet que permite acceder al contenido informativo de
los sitios conectados a la red. Internet puede considerarse hijo del proyecto Arpanet
de la Agencia de Investigacién del Departamento de Defensa estadounidense que,
en 1969, pretendia desarrollar una red nacional de ordenadores capaces de comuni-
carse entre si, y que en los afios 70 y 80 conectd los ordenadores de las universidades
norteamericanas y algunos centros de investigacién. El punto de inflexion lleg6 a
principios de los 90 con el desarrollo de la World Wide Web, el sistema que permite
pulsar sobre las palabras o imdgenes que aparecen en la pantalla del ordenador para
seguir los caminos de la informacién enlazada.

A finales de los anos noventa se empezé a hablar de una nueva economia para
subrayar las caracteristicas sin precedentes de la economia estadounidense, que habia
experimentado un crecimiento econdmico continuo durante toda la década en
presencia de bajos niveles de inflacién y desempleo. Este crecimiento fue explicado
por diversos estudiosos por la aparicién de la innovacién tecnoldgica en el sector de
la informacion y la comunicacién, que permitié crear nuevos productos y nuevos
mercados, alcanzar altos niveles de productividad con la consiguiente contencién
de costes y generar nuevos puestos de trabajo. Un segundo factor caracteristico de la
nueva economia fue el continuo crecimiento del valor de los titulos en bolsa, acom-
panado de la innovacion en el campo de las finanzas, que favorecié el nacimiento
y desarrollo de empresas de alto riesgo, y que dio lugar a una burbuja bursatil espe-
culativa que se desinflé en 2001. En definitiva, puede decirse que el paradigma de
la informacién y la comunicacién representa un fenémeno estructural y no pasivo
destinado a extenderse atin més en el tercer milenio, dando lugar a nuevos ajustes
organizativos e institucionales. Paralelamente a las tecnologfas de la informacién y

la comunicacién, se estdn desarrollando rapidamente otros dos grandes paradigmas:
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(a) el de la biotecnologia -que, sin embargo, atn no ha calado en los sistemas
sociales y econémicos, aunque todo indica que podria ser el motor de la innovacién
tecnolégica del tercer milenio- y (b) el paradigma de la nanotecnologia y los nano-
sistemas, que retne todas las caracteristicas de las tecnologias facilitadoras, a saber,

la posibilidad de tener desarrollos de aplicacién en una multiplicidad de sectores.

1.2 Tecnologias, modelos de innovacién y aprendizaje prictico

Desde un punto de vista pedagdgico, las ventajas que representa el uso de las tecnologias
se resumen en un mejor nivel de competencias alcanzables por los alumnos, también
por aquellos con dificultades de aprendizaje, para crear nuevas experiencias encamina-
das a un mejor desarrollo de las capacidades cognitivas, psicologicas y relacionales que
permitan un desarrollo global de la personalidad de los sujetos en formacion.

Cada vez con mas frecuencia, cuando hablamos de formacién nos referimos casi
exclusivamente a la formacién profesional, es decir, a una categoria de formacion
dedicada exclusivamente a proporcionar a los individuos las “herramientas” ade-
cuadas para responder a las necesidades siempre cambiantes del variado y complejo
mundo laboral del que (si no se estd bien equipado) se corre el riesgo de quedar
excluido. Bien mirado, estamos lejos del auténtico concepto de formacién, cuyo
principal objetivo deberfa ser, por el contrario, producir un cambio real en términos
de crecimiento individual. Y por eso el primer paso es reapropiarse de la categoria
de educacién como piedra angular de la pedagogia “situdndose en una posicién de
méxima apertura, especialmente respecto a los métodos, categorias y subcategorias
de todo el dispositivo del discurso pedagégico” (Sirignano, 2019, p. 32).

El anélisis de los procesos de innovacion se refiere principalmente a dos modelos,
el modelo lineal y el modelo en cadena. El modelo lineal supone que la innovacién
avanza secuencialmente a través de las etapas de investigacion basica y aplicada,
desarrollo, puesta a punto del proceso de fabricacién, produccién y comercializa-
ciéon; la I+D es un requisito previo para activar el proceso de innovacién.

La visién lineal subyace en las opciones de instituciones y organizaciones que
pretenden abrir nuevas vias de conocimiento y aportar respuestas decididamente
originales a los problemas. Fue adoptada tras la Segunda Guerra Mundial por
numerosos gobiernos convencidos de que, para alcanzar mayores niveles de bien-

estar social, era necesario dotarse de una potente y amplia infraestructura de inves-
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tigacion en universidades e institutos publicos de investigacion, asi como por las
empresas, que crearon laboratorios de investigacién internos de tamafio y calidad
comparables a los del sector publico. En el 4mbito econémico, el modelo lineal
(Fig.1) representa bien la organizacién de los procesos de innovacién de las empresas
que operan en sectores de alta tecnologia (farmacéutico, acroespacial, tecnologias de
la informaci6n y la comunicacidn, biotecnologfa, nanotecnologa, etc.); en ellos, el
vinculo entre descubrimiento cientifico y aplicacién es muy estrecho y en no pocos
casos son los propios cientificos quienes participan en el disefio y la produccién de
los nuevos artefactos. El modelo en cadena supone que existe una secuencia central
que sigue el modelo lineal (Fig. 2).

Figura 1. Modelo lineal
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Fuente: Encyclopedia of Science and Technology (2008), “Technological Innovation”.

Figura 2. Modelo de cadena
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Fuente: Encyclopedia of Science and Technology (2008), “Technological Innovation”.
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Asi pues, la innovacion no representa la novedad en términos absolutos, sino
una recombinacién original de lo existente. Si no se dispone de los conocimientos
necesarios, se buscan fuera de la organizacién (patentes, publicaciones cientificas,
consultores, centros de investigacion, etc.). Sélo en los casos en que la innovacién
requiere una base cientifica y técnica radicalmente nueva se activa la I+D. En el
modelo de la cadena, por tanto, puede haber innovacién sin investigacion: es lo que
ocurre muy a menudo en las empresas, que innovan modificando, recombinando,
adaptando, transfiriendo los conocimientos disponibles internamente o en el pano-
rama mds amplio del sistema cientifico y técnico nacional e internacional.

La literatura cientifica coincide en que la investigacién y la innovacién se
encuentran entre los principales motores del desarrollo econémico. La capacidad de
un sistema econémico para explotar las nuevas tecnologias y adaptarse a un entorno
tecnoldgico en rapida evolucién se considera esencial para garantizar a los ciuda-
danos perspectivas de mejora del nivel de vida y prosperidad. Los canales a través
de los cuales la innovacién estd vinculada al crecimiento econémico son multiples
y no lineales. Es importante distinguir entre crecimiento y desarrollo: el primer
término se refiere a un proceso gradual de expansion productiva basado en bienes y
tecnologfas preexistentes, mientras que el desarrollo econémico implica un proceso
de destruccién creativa manifestado por la introduccion en el mercado de nuevos
productos y procesos de produccion. El problema del crecimiento econdémico se
aborda de forma diferenciada segtn se analicen paises mds desarrollados o en vias
de desarrollo. En las tltimas décadas del siglo XX, la brecha en términos de creci-
miento y desarrollo entre los primeros y los segundos se ha ido ampliando de forma
generalizada, con paises latinoamericanos en bancarrota y paises africanos empeo-
rando su situacion. Distinto ha sido el caso de los llamados Tigres Asidticos (Corea,
Taiwdn, Malasia, Singapur, Hong Kong), que han sabido adoptar y desarrollar las
nuevas tecnologfas y han experimentado tasas de crecimiento extremadamente
elevadas, asi como China e India, que se han convertido en temibles competido-
res de los paises mas desarrollados no sélo por sus bajos costes y escasa proteccion
laboral, sino también en virtud de su acelerado progreso tecnoldgico. Una corriente
de anilisis que ha ido surgiendo en los tltimos anos se refiere a los sistemas nacio-
nales de innovacién, entendiendo por tales la red de instituciones de los sectores
publico y privado cuyas actividades e interacciones generan, importan, modifican y
difunden nuevas tecnologias y conocimientos. El concepto de sistema nacional de

innovacion estd relacionado con las teorias del crecimiento evolutivo, que conceden
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especial importancia a determinados factores -como el aprendizaje por la prictica, la
interaccion entre diversos agentes, las innovaciones incrementales- y caracterizan la
innovacién como un fendmeno creativo que se extiende por todo el tejido produc-
tivo en sinergia con el tejido cientifico, tecnoldgico, financiero e institucional. La
comparacion entre los sistemas de los paises mas desarrollados y los de los paises en
vias de desarrollo revela profundas diferencias cualitativas y cuantitativas entre los
distintos elementos que los componen: el tipo de implicacién de las empresas en las
actividades innovadoras, la eficacia y el alcance del sistema educativo, los modos de
interaccidn entre los agentes econémicos y entre éstos y las instituciones publicas, las
empresas multinacionales y su papel en el sistema econdmico. En el caso de los paises
en desarrollo, la debilidad de los agentes y el caracter fragmentario de las interaccio-
nes entre ellos ponen incluso en entredicho la aplicabilidad misma del concepto de
sistema nacional de innovacién. Un gran nimero de estudios empiricos a nivel de
empresas individuales, sectores econdmicos y el conjunto de la economia nacional
han demostrado que la actividad de investigacion genera un impacto positivo en el
valor afiadido y el crecimiento de la productividad. Pero el beneficio para la sociedad
en su conjunto es ain mayor, ya que la innovacion individual se propaga por todo
el sistema social y econdmico (piénsese en los beneficios generados por el sistema
Windows de Microsoft y su valor para toda la economia mundial). El debate tedrico
y de politica putiblica se ha desarrollado no s6lo sobre la necesidad de intervenciones
publicas para apoyar y promover la innovacién tecnoldgica, sino también sobre la
necesidad de crear las condiciones de entorno empresarial mds favorables para la
difusion de las nuevas tecnologias. Diversos estudios han centrado su atencién en
los diferentes grados de rigidez y flexibilidad de los mercados de trabajo de los dis-
tintos paises, que pueden obstaculizar o favorecer la introduccién de la innovacion:
por un lado, el modelo estadounidense, caracterizado por una elevada flexibilidad y
disposicion al cambio, menores garantias para los trabajadores y un mayor potencial
de exclusion social para los expulsados del mundo laboral y, por otro, el de los gran-
des paises europeos y Japon, que, en un contexto de Estado del bienestar, confiere
una mayor estabilidad en el empleo y proteccion social pero presenta mayores carac-
teristicas de rigidez que pueden no facilitar los cambios que requiere el nuevo y més
dindmico entorno econdémico-tecnoldgico. Otros autores consideran, sin embargo,
que es reductor atribuir el bajo crecimiento de los paises europeos y Japén en la
tltima década del siglo XX a la rigidez del mercado de trabajo y a sus supuestos

efectos de freno al desarrollo y adopcién de nuevas tecnologias.
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Aunque se ha convertido en un factor crucial para el éxito empresarial, la
innovacién s6lo ha desempenado un papel importante a partir del siglo XX. En
concreto, el primer economista que dio verdadera importancia al papel de la inno-
vacion en las teorfas econdmicas fue J. A. Schumpeter. De hecho, antes de ¢l, la
tecnologia se consideraba el emblema del desarrollo. Su pensamiento se basa en
la idea de que el proceso de desarrollo econdmico se genera por una sucesion de
innovaciones llevadas a cabo por los empresarios (categoria clave de la teorfa como
creadores del cambio y del desarrollo capitalista), con el poder adquisitivo que les
proporcionan los bancos. Segin Schumpeter, la innovacién modifica la naturaleza
estatica del equilibrio econémico, proporcionando a la empresa un beneficio tem-
poral. La condicién esencial para sobrevivir en la arena competitiva es, por tanto,
la innovacién continua. Un proceso que, sin embargo, tiene un resultado incierto,
ya que el empresario nunca puede conocer todos los efectos producidos por su
innovacion, ya que ésta s6lo puede comprenderse ex post y nunca ex ante. Sitta la
variable tecnoldgica como uno de los factores decisivos del desarrollo y, de hecho,
la tecnologia ya no es vista como una variable exégena e independiente respecto al
sistema econémico como lo era para los neoclésicos. Es el empresario quien crea el
desarrollo capitalista y ya no es el proceso de desarrollo el que genera el impulso para
el cambio. En primer lugar, establece una distincién entre innovacién e invencién
basada en la no coincidencia en el tiempo de ambos fenémenos: la invencién forma
parte del mundo de la tecnologia y es un fenémeno cientifico o tecnoldgico que
no conlleva necesariamente un cambio econdmico relevante. Es con la innovacién
cuando se produce un verdadero acto creativo, un factor dindmico de la economia
que, a través del empresario, interrumpe el flujo econdmico estatico. La distincién
entre invencién e innovacién estd asi vinculada a una vision del cambio tecnoldgico
como un fenémeno puramente transversal a los distintos sectores de la sociedad, y
es solo la innovacidn la que desempena un papel crucial en el sistema social. En el
analisis del pensamiento de Schumpeter pueden rastrearse dos fases en sus princi-
pales obras: “Teorfa del desarrollo econdémico” de 1912 y “Capitalismo, socialismo
y democracia” de 1942. En la primera obra se centra en la figura del empresario
(es decir, del individuo) como principal protagonista del proceso de innovacién.
Sostiene que el desarrollo econémico se caracteriza por los cambios provocados por
los productores, mientras que los consumidores son agentes pasivos que siguen, o
incluso son educados, por el propio productor. Ademas, el empresario inicia el desa-

rrollo econémico mediante la introduccién de nuevas combinaciones, es decir, la
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produccién de un nuevo bien, la introduccién de un nuevo método de produccion,
laapertura de un nuevo mercado, la conquista de una nueva fuente de suministro de
factores. Schumpeter, ademds, senala que el proceso de innovacion es discontinuo
y que las innovaciones no se producen en un flujo regular a lo largo del tiempo,
sino en racimos: la innovacién, de hecho, debe romper las barreras creadas por la
tradicion y éstas son mas débiles cuanto mds generalizado es el cambio social.

En el segundo enfoque tedrico de Schumpeter, el cambio tecnoldgico se con-
sidera el instrumento que permite a la sociedad reproducir las condiciones de su
propia supervivencia. De hecho, el autor insiste en la importancia de crear estructu-
ras dedicadas a generar invenciones por parte de las empresas, de ahi las funciones
de investigacién y desarrollo (I+D). Al hacer que el cambio tecnolégico sea endé-
geno a su estructura organizativa, la empresa internaliza el flujo de innovaciones
y prolonga asi sus anteriores posiciones de monopolio temporal. El pensamiento
de Schumpeter esta, en algunos aspectos, en desacuerdo con los neoclasicos. En
efecto, en sus teorias no se niega la existencia y el papel del progreso tecnoldgico,
sino que dicho progreso se percibe como un elemento perturbador, ya que disuelve
la configuracién de equilibrio, considerada deseable como tal. La solucién que suele
adoptarse consiste en suponer que el progreso tecnoldgico es un fenémeno exdgeno,
del que se benefician con igual intensidad todas las empresas de un sector. Pero el
proceso inventivo sigue siendo exc’)geno, y €s precisamente esta caracteristica la que
lo acerca todavia mds a las teorias neocldsicas. Por tltimo, no hay que subestimar
una de las principales criticas que recibe el estudio de Schumpeter, segtin la cual es
simplista trazar lineas divisorias entre invencién, innovacién y difusion, negando
ast la continuidad de la idea ideacional.

Entre las décadas de 1970 y 1980, un grupo de estudiosos denominados “neo-
tecndlogos” sentaron nuevas bases para entender el cambio tecnoldgico. En con-
creto, sus teorfas estan unidas por la nocién de que la tecnologia (al igual que la
ciencia) tiene su propia autonomia y sus propias reglas internas, y que la aplicacién
de determinadas tecnologias y su difusiéon dependen fundamentalmente de c6mo
las perciben la sociedad y los individuos. De estos supuestos se deriva el concepto
de paradigma tecnoldgico: un conjunto de principios rectores que influyen directa
o indirectamente no sélo en el comportamiento del individuo, sino que extien-
den su influencia a todo el sistema econdmico, teniendo fuertes repercusiones en
la propia esfera social. Este fenémeno se traduce en una dréstica reduccion de los

costes de muchos productos y servicios; en nuevas oportunidades para una gama
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totalmente nueva de ellos y en la mejora simultdnea de las caracteristicas técnicas
de muchos otros productos y servicios; asi como en una aceptacion politica y social
de este cambio y de la integracién medioambiental. Siguiendo el pensamiento de
Freeman, es ficil ver que las tecnologfas de la informacién se han establecido como
un nuevo paradigma tecno econdmico y, en consecuencia, representan una revolu-
ci6n tecnoldgica. Segin los neotecndlogos, existe un tipo de relacién dindmica entre
el cambio econémico y el progreso tecnolégico, de forma que éste produce efectos
no solo sobre la productividad (y, por tanto, cuantitativos), sino sobre todo efectos
econdémicos, sociales e institucionales cualitativos.

La perspectiva objetivista, en cambio, considera la tecnologia como un fac-
tor objetivo determinado. La tecnologia se analiza en relacién con la estructura
organizativa, las competencias de los trabajadores y la influencia que pueden
ejercer sobre ella las opciones estratégicas. Se trata de un conjunto de métodos y
medios vinculados por factores casuales, a través de los cuales se realiza el proceso
de transformacion de los insumos para obtener el producto intermedio o final.
Conviene recordar la aportacién de Thompson segtn la cual la organizacion es
funcional a la tecnologia. Teniendo en cuenta el tipo y el nivel de interdepen-
dencia entre las unidades organizativas, crea una escala de tecnologfas, segin la
cual la complejidad aumenta gradualmente. En concreto, con el uso de tecnolo-
g{as en serie, NOs encontraremos ante una interdependencia genérica, secuencial,
aplicable mediante una coordinacién estandar, caracterizada por flujos fisicos o
de informacién unidireccionales y costes de comunicacion y decisién minimos. El
segundo grado de complejidad es el tipico de las tecnologias intermedias, carac-
terizadas por interdependencias genéricas (y, por tanto, vinculos funcionales)
entre usuarios auténomos; en este caso, la coordinacién tendra lugar mediante la
definicién de programas. El tercer y mas alto grado de complejidad viene dado por
las tecnologias intensivas, en las que se combinan conocimientos, competencias
y técnicas para abordar el problema. Existe una interdependencia mutua en la
medida en que la consecucién del objetivo, depende de la interaccién entre las
partes co-actuantes, que definen auténomamente las acciones a realizar, ajustin-
dolas entre si y llegando asi a una accién comin; la forma util de coordinacién,
serd la de adaptaciéon mutua y, obviamente, los costes de comunicacién y toma de
decisiones, serdn superiores a las dos anteriores.

Esta perspectiva interpreta la tecnologia como un fenémeno ambiguo, decli-

nado y activado por los propios agentes organizativos. Siempre representa una
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cadena de medios, pero adquiere el significado que la organizacion le atribuye. La
relacién entre estrategia y tecnologia se vuelve fundamental: por ejemplo, cuando
se trata de sistemas tecnolégicos ambiguos, dindmicos e imprevisibles, aplicar una
planificacién rigida y estructurada para la introduccién de nuevas tecnologias
puede entrafar el riesgo de subestimar los recursos necesarios para la formacién
y la educaciéon. También es cuestionable que exista una ventaja competitiva ligada
exclusivamente a la introduccién de una nueva tecnologia, puesto que otros ya
disponen del mismo equipo. Precisamente por estos aspectos entra en juego la
necesidad de disenar la organizacién segun los criterios del bricolaje y el aprendi-
zaje de segundo nivel. El primero se basa en la eleccién de los recursos disponibles
localmente y su recombinacién artistica, para poder encontrar soluciones innova-
doras contingentes con el contexto organizativo y el periodo histdrico; mientras
que el aprendizaje de segundo nivel se basa en el aprendizaje radical, es decir, en
la capacidad de redefinir la tecnologia en un contexto diferente de pensamiento,
accion y reorganizacién. En consecuencia, la tecnologia adopta el papel de una
estructura virtual que simultaneamente constrifie y facilita el comportamiento
de los individuos. Hacia finales del siglo XX, la creciente importancia de la
ciencia, la tecnologia y la innovacion hizo que se utilizaran diversas expresiones
para caracterizar a las sociedades y economias mds desarrolladas, por ejemplo:
sociedad de la informacién, economia del conocimiento, economia del aprendi-
zaje. Estas expresiones sitian en el centro de los procesos sociales y econdmicos la
capacidad de producir, gestionar, distribuir y utilizar el conocimiento, no sélo y
no necesariamente el conocimiento cientifico y tecnoldgico, sino el conocimiento
relacionado con ellos. En este contexto, el proceso de aprendizaje se convierte en
un elemento central. Para comprender el papel de este proceso, se ha propuesto
una distincién entre distintos tipos de conocimiento:

a) saber qué(Know what), es decir, tener conocimiento de los hechos relevan-
tes, conocimiento que puede descomponerse en unidades llamadas bits de
informacion;

b) conocer el porqué de las cosas (know-why), es decir, el conocimiento cien-
tifico de los principios y leyes del movimiento de la naturaleza, la mente
humanay la sociedad (este tipo de conocimiento es sumamente importante
para el desarrollo tecnoldgico en determinados sectores, por ejemplo en las
industrias quimica, electronica y biotecnolégica);

¢ (know-how), es decir, tener las habilidades practicas para hacer algo;
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d) saber quién hace qué (know-who), es decir, estar informado sobre quién es
capaz de resolver problemas concretos, lo que implica establecer relaciones
sociales con los expertos implicados, permitir el acceso a sus conocimientos
y utilizarlos eficazmente. Los dos primeros tipos de conocimientos pueden
obtenerse leyendo libros, asistiendo a conferencias o accediendo a bases de
datos, por lo que se denominan conocimientos codificados: de hecho, son
los que estdn disponibles en manuales, férmulas y se expresan en un len-
guaje comun y universalmente compartido; representan informacion. Las
otras dos categorias se basan principalmente en la experiencia préctica y el
aprendizaje y, por tanto, en la transmisién de conocimientos del maestro al
aprendiz; se suelen denominar conocimientos técitos, ya que no suelen estar
documentados ni explicitados por quienes los utilizan y controlan (por
falta de incentivos para codificarlos o porque son técitos por naturaleza). El
aspecto fundamental del aprendizaje individual y organizativo es la trans-
formacion del conocimiento ticito en codificado, en un proceso continuo

de acumulacién de conocimientos.

La actividad que con mds frecuencia se considera generadora de nuevos conoci-
mientos, y por tanto de nuevas tecnologias, es la investigacion y el desarrollo (I+D),
definida como el conjunto de trabajos creativos emprendidos de forma sistemadtica
tanto para aumentar el acervo de conocimientos (incluido el conocimiento del
hombre, la cultura y la sociedad) como para utilizar esos conocimientos en nuevas
aplicaciones. La I4+D se divide a su vez en tres actividades:

e investigacion bdsica, trabajo experimental o tedrico emprendido principal-
mente para adquirir nuevos conocimientos sobre los fundamentos de fend-
menos y hechos susceptibles de observacion, no orientado a una aplicacién o
uso especificos;

e investigacion aplicada, trabajo original realizado principalmente para adqui-
rir conocimientos y dirigido también y sobre todo a una aplicacién o utiliza-
cién practica y especifica;

e desarrollo experimental, trabajo sistemético, basado en los conocimientos
existentes adquiridos mediante la investigacién y la experiencia préctica,
realizado con el objetivo de completar, desarrollar o mejorar materiales, pro-

ductos y procesos de produccidn, sistemas y servicios.
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1.3 Eluso de la tecnologia en la gestion de la informacién y el
conocimiento

La tarea de la escuela en la compleja sociedad actual no puede consistir inicamente
en promover s6lo las competencias tradicionales, sino que se dirige cada vez mas
a formar nuevos ciudadanos, capaces de manejar los problemas de hoy y todas las
multiples solicitaciones que provienen de las diversas esferas de la vida, personal,
profesional, comunitaria, y por estas razones debe prepararse una reorientacién de
los itinerarios educativos y de aprendizaje en clave tecnoldgico-digital.

El ser humano necesita informacién para tomar decisiones. Aunque podria pen-
sarse que al aumentar el nimero de éstas aumenta la probabilidad de elegir mejor,
la mayoria de las decisiones son el resultado de un proceso de adquisicion de muy
poca informacién. De hecho, dada nuestra naturaleza y, en consecuencia, nuestras
limitaciones bioldgicas y fisicas, no se puede asumir toda la informacién relevante
para la toma de decisiones y, en consecuencia, la percepcion de la informacion serd
selectiva y su procesamiento secuencial. El hombre, de hecho, tiene una capacidad
reducida para gestionar el flujo de informacién. Incapacidad derivada de tres limi-
taciones fundamentales, como son:

e Problemas de atencién: no se pueden realizar y/o controlar varias cosas a la
vez. Ademds, el funcionamiento de la atencidn es subjetivo y estd relacionado
con las experiencias, gustos y motivaciones de cada individuo.

e Problemas de memoria: ademds de limitada y falaz, es dificil transmitir la
propia experiencia.

e Problemas derivados de una capacidad de comprension limitada: no siempre
se es capaz de manejar y utilizar la informacién de forma que se creen relacio-
nes entre los acontecimientos y los fenémenos, de comprender su valor real,
de interpretarla

e Problemas de distorsion de la comunicacién este problema se refiere a las
dificultades que surgen a la hora de transmitir informacién entre distintas
generaciones, etnias, culturas, pero también entre distintas categorias de
actores (por ejemplo, entre los usuarios finales de un software empresarial y

sus disefiadores).

En el caso de la compra de un cuaderno, por ejemplo, el sujeto tendra en cuenta

las caracteristicas del bien, pero también sus juicios, sugerencias y experiencias
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anteriores. La calidad de la decisién dependera de c6mo se procese esta informacion
y, més concretamente, de la cantidad y exhaustividad de la informacién recopilada
y de la capacidad de procesamiento racional del sujeto. Es bien sabido que tanto la
calidad/cantidad de la informacién como nuestro procesamiento, a medida que
aumenta la complejidad del problema, son insatisfactorios. De ello se deduce que,
para elegir, adquiriremos una cantidad de informacién que se considera adecuada
pero no dptima. Simon deja claro que la eleccién (racional) del individuo serd limi-
tada, impulsada por la busqueda del resultado satisfactorio y no éptimo, ya que el
hombre se enfrenta a un conocimiento incompleto de las alternativas de eleccion, a
una incapacidad para evaluar los efectos que produce cada alternativa y, por tltimo, a
una capacidad de célculo inadecuada para cada problema. Asi, al tomar decisiones, el
sujeto no podra “seleccionar” toda la informacién disponible, todas las consecuencias
y todos los objetivos. Estas limitaciones son de distinta naturaleza: informativas (en
la medida en que la disponibilidad y la comprensién de la informacién disponible
son determinantes en la eleccidn), inconscientes (por supuesto, elementos subjetivos
como la personalidad, las experiencias, los descos...) y sociales (como las necesidades
de pertenencia, de estatus, pero también la cultura y los valores de la sociedad en la
que se nace). Por lo tanto, si al hacer una eleccién los individuos no estdn seguros de
que la solucién encontrada sea la mejor en términos absolutos, pero la aceptan por
satisfacer sus expectativas iniciales, actiian en condiciones de incertidumbre. A la
luz de lo anterior, hay que considerar que los datos, la informacion y el conocimiento
son elementos de éxito para la empresas. Esto se debe a que la organizacion (y, por
tanto, también la organizacién empresarial) es un sistema, es decir, un conjunto de
elementos interrelacionados, que opera en un contexto determinado y persigue unos
objetivos especificos; como tal, necesita informacion para funcionar.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién o TIC (acrénimo de
ICT Information and Communications Technology), se definen como el conjunto
de tecnologias que permiten procesar y comunicar informacién a través de medios
digitales. Incluye el estudio, el diseno, el desarrollo, la implantacién, el soporte y la
gestion de sistemas de informacion y telecomunicaciones, centrandose en las aplica-
ciones informadticas y los componentes de hardware que las alojan.

El uso de la tecnologia en la gestién y el tratamiento de la informacién se hizo
cada vez mids estratégico para las organizaciones y los ciudadanos en la década de
1990, con el auge de Internet. Sin embargo, las TIC propiamente dichas nacieron

en los primeros anos del nuevo milenio, de la fusién de las Tecnologias de /a Infor-
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macion (T1) y las Tecnologias de la Comunicacion (TC), que a su vez englobaban la
Informatica, las Telecomunicaciones, la Electrénica y los Medios de Comunicacion,
dando lugar al uso moderno de Internet. La rapida difusién de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién por todo el mundo creé una auténtica Revolucion
Digital, que atin continta en las sociedades modernas caracterizadas por usuarios
muy conectados.

Las TIC incluyen todos aquellos campos profesionales que tienen que ver con el
diseno y el desarrollo técnico de la comunicacién digital. Hoy en dia, las profesiones
relacionadas con las TIC crecen en nimero y evolucionan en especificidad, para
operar en campos heterogéneos pero cada vez mds interconectados, como la infor-
macién en linea, Cloud-Computing, redes sociales, comercio electrénico, marketing
digital, Domética, Realidad Virtual, Transporte Automatizado, etc.

Ademis, las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon se utilizan en
muchos 4mbitos de la vida cotidiana, publica y privada, sin estar dedicadas a un uso
especifico; de hecho, las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon pueden
considerarse (General Purpose Technology) « tecnologias de uso general », es decir,
tecnologias de uso general cada vez mas vinculadas al desarrollo social y econédmico
de las comunidades humanas.

Las TIC comprenden los recursos necesarios para manipular la informacion,
en particular ordenadores, programas informaticos, redes, sitios web, aplicaciones
méviles y tecnologias en la nube que pueden convertirla, almacenarla, gestionarla,
transmitirla y encontrarla.

Es posible agrupar estas tecnologias en 3 categorias:

e Redes, que se refieren a las llamadas “superautopistas de la informacién”, es
decir, telefonia fija y mévil, banda ancha, televisién digital y por satélite, tele-
vision por cable ¢ IPTV (televisién por Internet), y conectividad doméstica;

o Terminales, todas aquellas herramientas que actdan como puntos de acceso
de los ciudadanos a la sociedad de la informacion. Son los elementos que mas
han evolucionado con el tiempo e incluyen: reproductores portatiles de MP3
o video, PC, televisores y consolas, que de dispositivos de una sola funcién
han pasado a ser herramientas que ofrecen nuevas experiencias interactivas y
multimedia.

e Los servicios TIC, incluyen las herramientas que permiten la transmisién en

red de la informacién (correo electrénico, motores de busqueda, ADSL y

banda ancha).






CAPITULOII

Globalizacién y mundo del conocimiento

2.1 Procesos de globalizacién y nuevas tecnologias

Como ya se ha senalado, inmersos en una sociedad protagonista de la globaliza-
cién, de la comunicacion y de la economia del beneficio, que debe, necesariamente,
asumir un caracter multifactorial de los aspectos, se hace evidente el protagonismo
que deben asumir la pedagogia y las politicas educativas dirigidas a promover una
ciudadanfa interplanetaria, en la que un papel fundamental se atribuye, sin duda, a
las nuevas tecnologias.

Los procesos de globalizacion que afectan actualmente a las distintas esferas
de la sociedad tienen un impacto decisivo no sélo en los sectores més estrictamente
productivos, sino también en la comunicacién y adquisicién de conocimientos vy,
por tanto, en el sector educativo. Las tecnologias permiten que exista una red cada
vez més densa entre individuos y grupos, que haya un flujo ininterrumpido de infor-
macién en tiempo real y en el sistema de relaciones. La interactividad inherente a
las nuevas tecnologias de la comunicacién permite un uso variable, personalizado
y especifico; en efecto, aunque se difundan mensajes idénticos a millones de perso-
nas, es posible personalizarlo segtin las necesidades del individuo y transformarlo
en conocimiento. Y también es posible reunir a grupos de personas para poner en
comun conocimientos y experiencias. Hasta los afios 50, el tratamiento y la comuni-
cacién del conocimiento implicaban a una minoria de expertos, y los contenidos se
definfan principalmente en contextos institucionales y académicos. Las nuevas tec-
nologias pueden permitir la comunicacién del conocimiento a todos los individuos.
Multimedia, realidad virtual, redes telematicas, satélites digitales, Internet, cam-
bian los procesos de comunicacién del conocimiento pero también las formas de
adquirirlo. Estos cambios inducen la transicion de una sociedad de la informacion
auna sociedad profundamente digitalizada. Se trata de una revolucién basada en la

informacion, que permite la adquisicién de nuevas competencias y plantea nuevos
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interrogantes a los individuos, a las instituciones educativas, al mundo productivo y
al mundo politico. Es importante, por tanto, en relacién con el analisis de las nuevas
oportunidades para la educacién y la formacion, desarrollar prioritariamente una
reflexién, aunque sea sintética, sobre las caracteristicas mds generales de las trans-
formaciones que las tecnologias estan induciendo o pueden inducir en los procesos
y relaciones de comunicacién y sobre las implicaciones relativas en los modelos de
educacién y formacién. Las actuales tecnologias de la comunicacién modifican las
relaciones con el tiempo y el espacio. Gracias a las redes telematicas, las personas
pueden intercambiar todo tipo de mensajes, tanto individualmente como en grupo,
participar en conferencias electrénicas, tener acceso a la informacion publica con-
tenida en los ordenadores que forman parte de la red, construir juntos mundos
virtuales.

La multimedia, utilizada en las redes telematicas, implica el desarrollo de una
serie de nuevos servicios: correo electrénico, video interactivo, foros de debate en
modo diacrdnico, chats sincrénicos, etc. El progreso tecnoldgico nos permite dia-
logar con la pantalla, transmitirle nuestras necesidades, nuestros deseos ¢ incluso
los productos de nuestra creatividad. En Internet, millones de personas conversan
telematicamente, multiculturalmente, intercambian consejos sobre los temas mis
diversos, confian sus problemas. Compran productos, reciben informacion, asisten
a cursos de formacion, se relacionan con grupos de diferentes culturas, etc. Internet
estd haciendo surgir un nuevo continente, ha reunido de forma interactiva, sincré-
nica y diacrénica, a usuarios de los distintos paises del mundo y estd induciendo
grandes cambios en términos de desmaterializacién en el mundo de la producciéon
y el conocimiento: desmaterializacién creada por la transicion de un universo de

experiencia practica a un universo de abstracciones simbolicas.

2.2 El papel de las tecnologias entre el conocimiento y el
aprendizaje

La transferencia de conocimientos se basa en la cultura tecnolégica entendida
tanto como un complejo de herramientas de mediaciéon como una extensién de la
propia mente. Con Internet, tedricamente todos los individuos pueden hacer uso
de la informacion de forma barata y absolutamente libre, todos pueden almacenar,

recuperar y comunicar informacién sin limites de distancia, tiempo y volumen. En
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este periodo histérico, la “aldea global” descrita por McLuhan, regida por una ideo-
logia liberal de la globalizacién, en la que todos los individuos pueden acceder a la
informacién que ponen a su disposicién las redes de telecomunicaciones, podria
materializarse realmente. En este contexto, es interesante observar que, de hecho, la
creacién de una red planetaria como Internet ha puesto de manifiesto las desigual-
dades entre los ciudadanos y entre los pueblos, y de hecho estas desigualdades, en
lugar de reabsorberse, aumentan. Al navegar por los mares ocednicos de Internet,
podemos comprobar que la informacién y los multimedia plantean diferentes cues-
tiones relativas a las opciones politicas y culturales que hay que tomar, a los gobier-
nos, a los sistemas econémicos y a los sistemas de transferencia de conocimientos.
No se puede razonar sélo en términos de impacto en relacion con el desarrollo de
las nuevas tecnologias, sino que hay que comprender cudl puede ser su mejor uso,
no hay que robotizar a la humanidad, sino crear un nuevo espacio de conocimiento,
desarrollar un nuevo potencial humano e idear una nueva forma de ser sociedad.
En el desarrollo de nuevas herramientas de comunicacién, las nuevas tecnologias
no ocupan una posicién cualquiera en la mutacién antropoldgica contemporanea,
sino que estan en el centro de la misma. Crean nuevas necesidades culturales y nue-
vas necesidades de formacién, y al mismo tiempo ofrecen nuevos medios y nuevas
soluciones.

En tal situacién, se perfila una nueva forma de transferir los conocimientos y
el saber hacer: un cambio de actitud que requiere una modificacién de las politicas
institucionales de educacion y formacion. Crece la conciencia de la interdependen-
cia entre innovacién-desarrollo-crecimiento-empleo y, en consecuencia, se hace
patente la necesidad de preparar a las personas para integrarse de forma constructiva
en un modelo de sociedad dindmico y en constante cambio y en un mercado laboral
extremadamente flexible que requiere nuevas profesiones, profesiones emergentes
y la modernizacion de las profesiones tradicionales. La transferencia de conoci-
mientos debe estar al alcance de todos, debe poder llegar a un pablico masivo y
también diverso en términos de edad. Ya no es posible adquirir una profesiona-
lidad para toda la vida. Ello implica que el desarrollo de las competencias forme
parte de un proceso de aprendizaje continuo, a menudo realizado en situaciones
de autoaprendizaje, destinado no sélo a desarrollar las competencias especificas del
sector, sino también las capacidades cognitivas superiores y las habilidades sociales.
En este contexto evolucionado, las competencias basicas que deben desarrollar los

individuos se refieren principalmente a la capacidad de gestionar la informacion, de
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transformarla en conocimientos especializados y de movilizarla para la accién en el
nuevo entorno empresarial impulsado por la tecnologia. Estas capacidades son las
competencias que se exigen a los trabajadores como consecuencia del impacto de las
nuevas tecnologfas de la informacién y la comunicacién en la naturaleza del trabajo.
Son competencias de la sociedad del conocimiento, que condicionardn cada vez mas
los factores de produccion.

La calidad del conocimiento, transformado en competencia, aplicado desde el
inicio hasta el final de un proceso productivo determina la diferencia en la calidad
del producto y la imposicién de éste en un mercado global. Es necesario, por lo
tanto, desarrollar politicas publicas de intervencion para qué se provean instrumen-
tos legislativos y recursos adecuados para responder al hecho de que el hombre de
hoy necesita aprender mucho més que en el pasado. La realidad de las situaciones
cambiantes impone la necesidad de un hombre que sepa conjugar competencias
profesionales y personalidad social para actuar con destreza en la complejidad. Los
sistemas de formacién y educacién deben plantearse la direccidn a seguir para que
el hombre “aprenda a aprender”. Los organismos de formacién deben convertirse
en los laboratorios de la inteligencia colectiva (Levy 1996). Este es el camino que
conduce a la sociedad del conocimiento, en la que el saber, el saber hacer y las
competencias se reconocen como la fuente de todas las demds riquezas. El medio
para lograrlo es el uso “inteligente” de las nuevas tecnologias de la informacién y
la educacién y la transferencia de conocimientos. El uso socialmente més util serfa
permitir a los grupos humanos filtrar los flujos de informacién, navegar por el “espa-
cio del conocimiento” (Levy 1996) y pensar juntos para promover un proceso de
crecimiento cultural. En este escenario, por tanto, una cosa es cierta: el acceso a
la informacién es cada vez més facil y la informacion estd cada vez mas extendida
gracias a las nuevas tecnologias. Pero la informacion es algo pasivo, algo externo a
nosotros; para que se convierta en conocimiento, hay que interiorizarla. La fuerza
de los individuos reside en su capacidad de aprender, es decir, de dominar la infor-
macién, de asimilarla, de transformarla en conocimiento y de utilizarla ripida y
eficazmente (Henry 1996). El andlisis de la realidad pone de manifiesto que, ante la
presién de la demanda, estd en marcha una fase de multiplicacién de las iniciativas de
formacién, a menudo separadas de las de las estructuras institucionales, motivadas
por la necesidad de responder répidamente a demandas especificas de flexibilidad
de la oferta y de rapidez de transferencia de conocimientos y competencias. Hoy

en dia, la cantidad de informacién disponible fuera de las estructuras dedicadas a
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la transferencia de conocimientos significa que el aprendizaje de conocimientos y
competencias también puede tener lugar significativamente fuera de las estructuras
educativas o de formacion tradicionales. Este proceso, amplificado por las nuevas
tecnologias, en particular la telemdtica, tiende a constituir una sociedad evolucio-
nada dentro de la sociedad de la informacién. Hay que ser conscientes de los peligros
que los entornos ricos en informacién pueden entrafar para los usuarios si éstos no
disponen de una base de conocimientos y una estrategia cognitiva adecuadas. En no
pocos casos, las politicas publicas en el dmbito del desarrollo de la aplicacién de las
tecnologfas y las nuevas tecnologias de la informacion en los procesos de transferen-
cia de conocimientos se caracterizan por un aumento considerable de la inversion
en la adquisicién de dispositivos tecnoldgicos, conexiones a Internet, otras formas
digitalizadas de aprendizaje. Sin embargo, en casi todos los paises del mundo,
los sistemas educativos y de formacién estin disefiando modelos de ensefanza y
aprendizaje capaces de adaptarse a las nuevas demandas y de liberarse de rigideces
estructurales, flexibilizdndose para responder adecuadamente a las nuevas necesida-
des formativas de la sociedad del conocimiento. En los tltimos afos se ha tomado
conciencia de que, al igual que la organizacién segmentada y rigida de la producciéon
industrial cldsica ha evolucionado hacia nuevos modelos, gracias al uso de las nuevas
tecnologias, también las instituciones deben evolucionar hacia un sistema revolucio-
nado. Estamos asistiendo lentamente al paso de estructuras rigidas de formacién,
escuelas y universidades, divididas en clases con asignaturas y horarios definidos
por organismos gubernamentales externos, hacia estructuras flexibles que pueden
utilizarse tanto de forma presencial como a distancia. Por tanto, el sector educativo
en su conjunto debe evolucionar en productos, procesos y estructuras: flexibilidad
y adaptabilidad en la oferta de productos, crecimiento de la autonomia del alumno
y modificacién de la funcién del profesor en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
evolucién hacia estructuras que puedan utilizarse tanto presencialmente como a
distancia. Esta tendencia, a escala de la UE, también se pone de manifiesto en los
resultados de los programas de investigacién y desarrollo aplicados en el ambito de
las tecnologias para la educacion y la formacién. De sus anélisis se desprenden, en
particular, las siguientes tendencias:

e Elacceso de todos los ciudadanos a las herramientas y tecnologias de apren-

dizaje es cada vez mayor;
e Eluso de la World Wide Web se estd extendiendo en las universidades euro-

peas;
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e Estin surgiendo dos paradigmas para la ensenanza presencial y a distancia;
e Los operadores comerciales mundiales estin entrando en el mercado del

conocimiento.

Asi pues, los métodos tradicionales de aprendizaje empiezan a verse desafiados

por las oportunidades que surgen con el nuevo desarrollo tecnoldgico.

2.3 Eluso de la tecnologia en la gestion de la informacién y el
conocimiento

La sociedad contempordnea estd inmersa en un flujo incesante de informacidn;
podriamos decir, sin temor a equivocarnos, que nos encontramos en un auténtico
mar de datos que nos rodea constantemente. Al mismo tiempo, las tecnologias
y herramientas digitales, como los teléfonos inteligentes, las tabletas y otros dis-
positivos portdtiles, enriquecen nuestra experiencia cotidiana, ddndonos acceso
instantdneo a una amplia gama de informacién y servicios. Cada vez es mayor la
percepcion de que los dispositivos tecnoldgicos estan adquiriendo funciones cada
vez mas auténomas, por lo que es inevitable reflexionar, también y sobre todo desde
el punto de vista educativo, sobre los riesgos a los que nos podemos enfrentar, ya
que estan tomando el control de formas que pueden escapar a nuestro control.
Las plataformas en linea, en las que nos informamos e interactuamos, imponen
sus algoritmos y reglas del juego, configurando la forma en que nos relacionamos
con el mundo digital. Estas plataformas no sélo recopilan enormes cantidades de
datos sobre nosotros, sino que también los analizan para sacar conclusiones sobre
nosotros y nuestras preferencias. En el proceso, aprenden de nosotros, moldeando
cada vez mdas nuestra experiencia en linea.

Todo ello estd creando una dindmica de evolucién digital que exige una dris-
tica adaptacion cultural. Nuestras interacciones con la tecnologia estan cambiando
radicalmente nuestra forma de vivir, trabajar y relacionarnos. Nos vemos obligados
a reconsiderar y redefinir el concepto de privacidad, autonomia individual y res-
ponsabilidad social. Por lo tanto, resulta crucial desarrollar una conciencia critica
de las dindmicas digitales que nos rodean y de sus implicaciones en nuestra vida
cotidiana. De ahi que la pedagogia y los itinerarios de educacién y aprendizaje,

desde los primeros afios de la escuela, sean fundamentales para desarrollar mentes y
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personalidades capaces de evaluar criticamente la informacion que se nos presenta
y comprender el funcionamiento de los algoritmos que no s6lo configuran nuestro
entorno digital, sino que también “colonizan” nuestras experiencias cognitivas, de
aprendizaje y relacionales. S6lo asi seremos capaces de adaptarnos de forma eficaz y
constructiva a este nuevo paisaje digital en constante cambio.

La evolucién de las tecnologias en el sector de la informacién/formacioén y trans-
ferencia de conocimientos presenta dos tendencias principales. La primera contri-
buye a mejorar el potencial de la comunicacién telematica hacia una comunicaciéon
mds natural, més visible e intuitiva; la segunda ofrece al usuario la posibilidad de
navegar en tiempo real en una gran base de datos multimedia. La renovacién de los
contenidos se hace mds rapida y se crea un espiritu de equipo entre alumnos y profe-
sores repartidos por diferentes zonas geograficas. La telematica pone fin a la emisién
unidireccional de conocimientos y ha abierto una nueva linea de comunicacién que
permite al estudiante acceder a contenidos dindmicos de conocimiento que puede
enriquecer y poner a disposicion de los demds. Las vias de comunicacion, las redes
telemdticas e informaticas y todas las tecnologfas digitales proporcionan un impor-
tante apoyo a la transmisién de conocimientos, permiten el uso de satélites y redes
para transmitir directamente, productos multimedia, bases de datos, sistemas de
autoevaluacion, hojas de examen y tablones de anuncios electrénicos. El proceso
de digitalizacion, al que se refiere la introduccién de las nuevas tecnologias, amplia
enormemente ¢l campo de las diversas soluciones did4cticas, llevando al destinata-
rio no sdlo el mensaje educativo, sino también el conocimiento estructurado vy el
saber, y fomentando, dentro de espacios virtuales dindmicos, el aprendizaje colabo-
rativo. La riqueza que ofrecen estos sistemas de comunicacién permite modificar
significativamente el contexto temporal y espacial del entorno de aprendizaje. Con
respecto al tiempo, existen dos modelos fundamentales definidos como sincrénico y
diacrénico. El primero trastoca la ensefianza a distancia al permitir a los usuarios del
servicio seguir en directo las clases que se imparten diariamente en los lugares donde
se imparte la formacién y posibilita la interaccién en tiempo real con el profesor y
los demds alumnos. La interaccion puede asi desarrollarse casi como en un aula real
de ensefianza tradicional, donde el profesor ensefa, hace preguntas a los alumnos,
éstos responden, interactan con los profesores y entre si; se desarrolla asi un apren-
dizaje colaborativo, que permite vincular automdaticamente el material didéctico a
los procesos de aprendizaje y activar un proceso de comunicacion interpersonal que

también permite expresar sentimientos, estimular a los demds y posibilitar contac-
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tos sociales. En las aulas virtuales no sélo es posible reproducir las actividades de
ensefanza-aprendizaje como ocurre en las aulas reales, sino que es posible aumentar
enormemente la cantidad de informacién, activar la multiplicidad de interacciones
entre sujetos de diferentes niveles culturales con experiencias, cultura y entornos
educativos de diferentes paises del mundo. El modelo diacrénico se caracteriza por
una gran flexibilidad; los usuarios pueden grabar lecciones y adquirir los corres-
pondientes productos multimedia, textos y software educativo, para utilizarlos de
forma auténoma y libre, de manera individualizada, estableciendo el tiempo y el
ritmo de progresion de su propio aprendizaje. En cuanto al espacio, hay que darse
cuenta de que las aulas escolares o universitarias ya no son los tinicos lugares donde
se puede aprovechar la ensefianza, sino que cualquier persona en cualquier lugar,
si dispone de los equipos y materiales tecnoldgicos adecuados, puede construirse
un espacio para llevar a cabo su proceso de formacion y autoaprendizaje. Ahora se
anulan las distancias fisicas, se acercan realmente las personas y las culturas, se abre
el camino a un sistema global de comunicacién que cambia nuestra forma de vida,
nuestra forma de aprender y de pensar y permite una linea concreta de innovacion
y mejora del sistema de educacién y formacién superior. Los medios que acabamos
de describir transforman los contextos educativos, llevan el conocimiento y la for-
maci6n a casa e integran, lo que Gilbert Paquette, define como lugares de forma-
cién, que son los diferentes tipos de agencias educativas repartidas por una ciudad:
escuelas, universidades, institutos de formacién profesional mediatecas, museos,
centros culturales, Cibercafés, Cibercafés, etc. Estas agencias son nodos de la red de
conocimiento repartidos por la ciudad, es decir, localmente, pero también nodos de

acceso al conocimiento globalizado.



CAPITULO III

Habilidades Tecnoldgicas y Educacién Deportiva

3.1 Deporte y Tecnologia: entre la investigacion y la innovacion

Las nuevas tecnologias aplicadas al contexto deportivo estan revolucionando
inexorablemente tanto la préctica de alto nivel, como la educacién deportiva, el
pensamiento pedagdgico e incluso las teorias de la educacién. Este cambio en la
visién global del fenémeno deportivo ha influido, y sin duda influird cada vez
mds, en la educacién deportiva, alejindola de las metodologias tradicionales.
En las altimas décadas, el sector cientifico y tecnoldégico ha influido fuerte-
mente en todos los aspectos mas importantes de la vida humana, y no es una
excepcién que todos los contextos de aprendizaje formal, informal y no formal
se vean afectados. Al igual que los demds, el eje deporte-motricidad también se
ve afectado por la influencia tecnoldgica, de modo que, gracias a las numerosas
innovaciones resultantes de la investigacion cada vez mis orientada al uso de la
tecnologia en el deporte y la actividad motriz, se han generado muchos aspectos
positivos a partir del binomio “Deporte y Tecnologia”. Ya se trate de la practica
y la competicidén entre principiantes o competitiva, ya se trate de la actividad
motriz para principiantes o profesional, en la actualidad casi siempre hay un
componente tecnolégico, ya sea grande o pequeno, que caracteriza la actividad
deportiva. Y aunque todavia hay disciplinas deportivas que hoy recelan del uso de
innovaciones tecnoldgicas, mientras que otras hacen pleno uso de ellas, siempre
respetando las normas que la propia actividad deportiva prevé, este fendmeno
estd destinado inexorablemente a caracterizar cada vez mas el mundo del deporte.
Prueba de ello es que los deportes individuales recurren en mayor medida a la
tecnologia, mientras que no todas las actividades de equipo hacen uso de ella. La
combinacién de tecnologia y deporte estd ya firmemente establecida y serd dificil
renunciar a ella, puesto que ya ha provocado algunos cambios bienvenidos en

todo el sector deportivo. Una de las innovaciones tecnoldgicas que sin duda ha
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tenido mds éxito son los dispositivos portatiles cuya comodidad y facilidad de uso
ha facilitado su difusién. Ademas, han sido de gran interés no sélo en el mundo
del deporte profesional, sino también y sobre todo en el principiante, al permitir
recibir informacién sobre el estado de salud y entrenamiento en tiempo real. En
el ambito profesional, existen otros dispositivos tecnoldgicos, también sencillos
de llevar, que facilitan la recogida de datos de forma minuciosa. Conectados a
ellos hay un ordenador personal cuya mision es recibir, procesar y analizar todos
los datos para poder establecer el estado de forma del deportista y, en funcién
de ello, organizar la siguiente sesién de entrenamiento. Ademds, es importante
precisar que es posible realizar esta deteccion simultdneamente en varios atletas e
individualmente, sin riesgo de confundir los diferentes pardmetros de cada atleta.
Es necesario recordar que la tecnologia no sustituye al entrenamiento, ya que si
un deportista aprovecha todas las ventajas de las innovaciones cientificas pero
no entrena correctamente, nunca alcanzard el objetivo que se habia fijado. Por lo
tanto, deporte y tecnologia deben trabajar juntos para que ambos puedan desa-
rrollarse adecuadamente y para que en la vida cotidiana la tecnologia no sustituya
a la practica motriz. La combinacién de deporte y tecnologia ha generado multi-
tud de beneficios, tanto a la hora de poder obtener pardmetros sobre la condicién
fisica de los deportistas de forma objetiva y en tiempo real, como en cuanto a las
herramientas necesarias para la propia practica deportiva, como la raqueta en el
tenis, y por tltimo, no hay que olvidar que las innovaciones también han sido
fundamentales en el deporte para deportistas discapacitados. Entre los materiales
mis utilizados derivados de la innovacién tecnoldgica se encuentran las fibras de
carbono, cuya resistencia reside en los enlaces atémicos de los elementos, y que ha
permitido sustituir al acero, un material mucho més pesado y voluminoso. Otro
aspecto con el que la ciencia ha influido en el mundo del deporte es, sin duda,
la tecnologia del video. Gracias a ella, es posible realizar un anilisis preciso del
gesto atlético, posibilitando la mejora del mismo, por no hablar de la capacidad,
que ofrece este ultimo instrumento, de difundir y promocionar mas el evento
deportivo, permitiendo un andlisis de la carrera en detalle y analizando todos
los momentos destacados. Estos aspectos han hecho mas espectacular el evento
deportivo, consiguiendo atraer a nuevos practicantes, aportando un retorno

tanto en el aspecto econémico como en el socioeducativo.
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3.2 Pedagogia Especial y Tecnologia para el Deporte

Cuando hablamos de Educacién Especial, nos referimos al amplio mundo de la
investigacion en pedagogia cuyo cometido es educar a personas con Necesidades
Educativas Especiales. El fin tltimo de esta disciplina es poder ofrecer respuestas a
la diversidad propia de cada individuo y que caracteriza las necesidades especiales
de cada persona. La Pedagogia Especial pretende asi garantizar la inclusién efectiva
de todas las personas que se encuentran interactuando en cualquier contexto de la
vida cotidiana, y para ello es necesaria una estrecha colaboracion entre todos los
“actores” de la accidn pedagdgica, independientemente del contexto en el que se
encuentre actuando, de manera que se puedan utilizar todas las herramientas que se
consideren adecuadas para cumplir con el objetivo marcado. Asi, el objetivo de la
Pedagogia Especial podria definirse como la posibilidad de educar y apoyar a la
persona a lo largo de toda la vida, sin prestar especial atencién al contexto en el que
se actta. Desde esta perspectiva, las herramientas, metodologias y estrategias que se
utilizan se consideran “especiales”, precisamente porque estdn estructuradas y dise-
fladas para satisfacer las necesidades especificas de las personas en cuestién, permi-
tiendo asi un itinerario de aprendizaje personalizado. Esta nueva concepcion ha
permitido observar la diversidad en el ambito deportivo ya no como un obstéculo
que no permite la practica motriz, sino que, por el contrario, la discapacidad se ve
como una capacidad que estd presente pero de forma diferente, y como tal debe
utilizarse de manera que responda a la propia voluntad. Lo dicho demuestra que el
objetivo tltimo de la unién “Deporte-Educacion Especial” no es conseguir que la
persona con discapacidad sea considerada a todos los efectos “normal’, sino simple-
mente permitir el pleno desarrollo del potencial inherente a cada individuo, de
manera que aspectos como la autonomia, la identidad social queden incluidos en
un diseio que contemple la plena participacién de la persona tanto en la vida
deportiva como en la social. Esta nueva visién de la persona con discapacidad cam-
bia por completo la idea de la actividad deportiva para los discapacitados, que deja
de verse exclusivamente como una mera actividad recreativa que se propone sin
ningun objetivo social o motriz que alcanzar, sino que, por el contrario, se estable-
cen nuevas “ideas-reglas” que permiten a las personas participar en cualquier forma
de actividad deportiva, tanto si tiene un fin exclusivamente social-aficionado como
si es de cardcter competitivo. Se sita a la persona con discapacidad en el centro de

todo el proceso de aprendizaje encarnado, con el fin de que sea consciente y parte
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activa del mismo, posibilitando asi la reflexién sobre sus acciones y, en consecuen-
cia, sobre su identidad. Para que esto sea factible, es necesario que la intervencién
educativa parta de lo que la persona puede hacer, de modo que pueda planificarse y
calibrarse en funcién de su potencial. Esta nueva estructura contempla la figura del
pedagogo colaborando con todos los demas profesionales, incluido el experto en
actividades motrices y deportivas, para crear un verdadero equipo cuyo objetivo es
llevar a cabo una intervencién educativa que tenga en cuenta el desarrollo global de
la persona. Para ello, es importante que el equipo tenga siempre en cuenta todos los
entornos de aprendizaje (formal, informal y no formal), que intervenga en todas las
dreas de desarrollo y que la intervencion se articule a lo largo de toda la vida. La
sociedad actual esta dominada por la tecnologia, que, a lo largo de los anos, ha evo-
lucionado cada vez mds a favor de la innovacién cientifica, generando un cambio
radical en la forma de pensar, comunicar y actuar de las personas. El proceso de
ensenanza del deporte tiene un punto en comun con la ensefanza de otras discipli-
nas: el proceso de aprendizaje de conocimientos y habilidades contempla la figura
del profesor en la posicién de lider del conocimiento y que tiene la tarea de formar
a los alumnos. Sin embargo, la ensenanza del deporte tiene caracteristicas especia-
les: el objetivo de la ensenanza deportiva es ensear a los alumnos conocimientos
sobre el deporte y habilidades que les permitan mejorar tanto la forma fisica como
el rendimiento deportivo, pero también ampliar el aprendizaje y desarrollar asi el
pensamiento. Mediante la repeticion de los entrenamientos, los alumnos llegan a
conocer su cuerpo y a maximizar los resultados. Con su desarrollo en los tltimos
afos, la tecnologia multimedia ha encontrado una aplicacién cada vez mayor en la
educacién, entrando, por ejemplo, en las aulas escolares. Estas tecnologias también
pueden utilizarse en la educacién motriz y deportiva, ya que el medio tecnolégico y
multimedia puede mejorar la interaccién en el aprendizaje y maximizar los resulta-
dos en comparacion con los enfoques més tradicionales. Los alumnos dependen en
gran medida de experiencias e imdgenes concretas para comprender y adquirir
conocimientos sobre el deporte. El uso de herramientas tecnoldgicas y multimedia
durante la clase animaré la ensefianza con sonidos, luces y electrénica. Toda la infor-
maciéon multimedia estimulard la percepcion de los alumnos, para quienes serd mas
facil comprender el contenido propuesto. Proporcionar mis estimulos visuales,
auditivos e incluso téctiles mejora el aprendizaje y hace que la experiencia sea més
atractiva. Los entornos de formacién-educacién también han tenido que adaptarse

a este cambio constante y continuo, por lo que el sector educativo también ha
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tenido que adaptarse a ¢l. La institucién educativa no puede permitirse el lujo de
excluir la tecnologia de forma totalitaria, sino que debe potenciarla y explotarla
para tratar de educar a los alumnos en su correcto uso. Nacen asi las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién, cuyas siglas son T.I.C., con las que se quiere
definir el conjunto de tecnologfas, herramientas y practicas docentes que se imple-
mentan en el proceso de aprendizaje. Esta metodologfa innovadora permite combi-
nar el componente tecnolégico con nuevas formas de aprendizaje, permitiendo el
abandono de la forma tradicional de aprender en favor de una relacién activa y
participativa entre alumnos y profesores. La innovacién tecnolégica hace hincapié
en aspectos como la comunicacién o incluso una “nueva forma” de socializar, aspec-
tos que son propios de la actividad motriz, por lo que ésta no debe marginarse, sino
que debe aprovecharse para crear habilidades que sin duda serdn utiles en la vida
cotidiana. Las tecnologias al servicio del aprendizaje encarnado del alumno son una
verdadera herramienta de gran eficacia y eficiencia, capaz de proponer nuevas opor-
tunidades sociales, identitarias y educativas. Herramientas como la tablero interac-
tivo multimedial (T.I.M.), los ordenadores, las tabletas, los teléfonos méviles se han
convertido hoy en dia de uso comun en el entorno escolar, y al mismo tiempo se
utilizan para las actividades cotidianas normales, por lo que la escuela se convierte
en un verdadero motor para su difusién y uso correcto. Cuando las herramientas se
utilizan de la forma més adecuada, generan efectos positivos en todo el proceso de
aprendizaje, hasta el punto de ser ttiles en cualquier contexto en el que se utilicen,
por tanto, también en la vida cotidiana, incluidas las actividades motrices y depor-
tivas. En este sentido, la escuela debe orientar el binomio escuela-motricidad hacia
una estrecha colaboracién que conduzca al alumno hacia el uso correcto de la tec-
nologia, para que se habitte a sus beneficios. Al mismo tiempo, si el alumno debe
ser capaz de hacer uso de la tecnologia presente en la escuela, el profesor debe cono-
cery ser capaz de hacer un uso adecuado de las TIC, de manera que puedan desper-
tarse en cada alumno emociones como el interés, el entusiasmo y el amor por
cualquier otra actividad (lectura, musica, arte, actividad fisica). Por lo tanto, el
proceso de ensefanza-aprendizaje debe tener en cuenta, sin duda, el aspecto inte-
ractivo y multimedia, de modo que se potencie al miximo cada asignatura para
conseguir resultados mejores y mas agradables para el alumno. El término inclusién
significa la capacidad de incluir un elemento dentro de un grupo, concretamente
dentro del 4mbito escolar, ser inclusivo significa poder hacer de todos los alumnos

ciudadanos con derechos y deberes, por lo tanto capaces de vivir activamente en
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sociedad. Esto deja claro que todos los ciudadanos, incluso aquellos con discapaci-
dades, ya sean temporales o permanentes, deben tener la oportunidad de participar
en la vida social, y desde una perspectiva escolar, se debe prestar atencién a las nece-
sidades especiales de cada alumno, con el fin de fomentar un aprendizaje participa-
tivo y activo. Cuando se habla de inclusién escolar, el grupo de clase debe entenderse
como un recurso para todos, concretamente, el clima que debe crearse debe ser
inclusivo, en el sentido de que la diversidad de cada uno no debe ser denigrada, sino
aceptada, reconocida y “explotada” como un potencial. Esta forma de verlo pone de
relieve que su objetivo es eliminar la exclusién escolar que conduce inevitablemente
a la marginacién social. Para ello, es necesario que esta vision se aplique ya en el
primer entorno formal de aprendizaje: la escuela; que debe aprovechar todos los
recursos que posee, uno de los cuales es sin duda la motricidad. Esta tltima lleva
inherente una emocién que no es inherente a todas las demds disciplinas: el factor
ladico, que favorece el aprendizaje de forma ludica, no fatigosa y nada aburrida.
Ademis, no hay que olvidar que la actividad motriz, a través de una forma de
aprendizaje vivencial, es capaz de responder a las necesidades particulares de cada
individuo, mediante un enfoque global y colaborativo. De hecho, en la base de
todas las actividades motrices que se proponen, para conseguir satisfacer el obje-
tivo predeterminado, estd la cooperacién y la participacion activa entre el grupo de
iguales, favoreciendo el crecimiento socioeducativo global de todos los alumnos.
En este sentido, la escuela es un lugar donde el ambiente de aprendizaje es acoge-
dor y calibrado a las necesidades de cada alumno es capaz de potenciar el aprendi-
zaje colaborativo, presta atencién no ala discapacidad sino a las acciones didécticas
a poner en practica, por lo tanto es efectivamente inclusiva. La escuela inclusiva es
capaz de personalizar, valorizar y respetar las especificidades de cada alumno, y es
en esta direccién donde intervienen la pedagogia y la motricidad, ya que la primera
orienta hacia el enfoque correcto, mientras que la segunda posee las herramientas
necesarias para responder a las necesidades especiales de cada uno. Actuar par-
tiendo del contexto escolar supone comenzar a sentar las bases de una intervencién
estructurada y decidida cuyo objetivo no es s6lo evitar la exclusion escolar, sino
ofrecer una vision socioeducativa que mantenga constantemente a la persona en el
centro de todo el proceso inclusivo, entendido no sélo en el binomio alumno-
escuela, sino también y sobre todo, desde una perspectiva de futuro, ciudadano-
sociedad. Todo ello conduce ala participacién efectivay plena de todas las personas

en la vida social, sean ninos, adolescentes, adultos o ancianos. La institucién esco-
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lar es inclusiva cuando garantiza la participacién activa de todos los participantes
en el proceso educativo-formativo, de modo que les permita construir su propia
identidad y autonomia. Para garantizar todo esto, la escuela debe organizar y
orientar a todos los que participan en este proceso educativo hacia la inclusion,
comenzando a estructurar esta intervencion desde el primer microambiente esco-
lar: el aula, entendida como un pequeno grupo heterogéneo que se adapta bien al
concepto de sociedad en miniatura, en el que la perspectiva inclusiva debe domi-
nar sobre la excluyente. Es, ciertamente después de la familia, uno de los primeros
lugares de relacidn, de encuentro cotidiano, en el que participan personas de dife-
rentes edades (alumnos, profesores), sin olvidar la presencia de todas las demds
figuras que forman parte de la institucién escolar, cuyo valor inclusivo no debe
subestimarse. Es en esta microsociedad donde la identidad de cada persona
comienza a forjarse, pero al mismo tiempo a revelarse, y es por ello que las expe-
riencias motrices que se vivan deben ser de calidad, y por lo tanto tener un valor
educativo e inclusivo. Al igual que en la sociedad, en la escuela también se debe
tener la oportunidad de ser “diferente”, de manifestar una necesidad especial, y
esto debe ser vivido con absoluta normalidad por el grupo clase, sin ser exaltado o
en el peor de los casos llevar a la exclusién del grupo clase. Para que esto no ocurra
es necesario que se exalte el papel del profesor, en el sentido de que debe organizar
y planificar teniendo muy presente el concepto de inclusion. De esta forma, el
encuentro con la diversidad y la normalidad se produce de forma totalmente natu-
ral, es més, se consigue que las personas aprecien y exalten lo diferente, entendido
como un valor afadido con gran potencial. El profesor que consigue que esto
ocurra consigue que la clase trabaje en un clima sereno, de colaboracién, por lo
tanto, se exalta el componente relacional y social del grupo en detrimento del indi-
viduo, resaltando la importancia del grupo con la necesidad especial de cadauno'y
no del individuo. El docente debe pensar, planificar y modular las propuestas
educativas en funcién de la subjetividad de cada alumno, para poder estructurar
un curriculum que respete la diversidad de cada uno y a la vez potencie las capaci-
dades de cada alumno. Desde esta perspectiva, la relacion educativa que se crea
entre todos los miembros del grupo clase debe entenderse como la base del pro-
yecto de escuela inclusiva que debe ser capaz de conducir a la plena integracién en
el mundo social y laboral. Dicho esto, es evidente que la perspectiva inclusiva
necesita del sistema escolar, ya que es capaz de buscar continuamente los métodos

educativo-educativos adecuados en una perspectiva inclusiva.
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3.3 Tecnologia y Discapacidad Deportiva

La perspectiva de la escuela inclusiva planifica teniendo en cuenta el presente y el
futuro de la persona afectada, y de esta forma establece un proyecto de vida en el
que la persona con discapacidad es parte activa y ponderante del mismo. Para que la
intervencion socioeducativa se lleve a cabo de forma eficaz, es necesario que se ten-
gan en cuenta todas las herramientas disponibles, y en lo que respecta a la institu-
cién escolar, la T.L.C. y la actividad motriz tienen sin duda caracteristicas que
pueden favorecerlo. Numerosas teorias cientificas coinciden en afirmar que el
alumno en el proceso de ensenanza-aprendizaje debe ser considerado el eje princi-
pal, y en este sentido las tecnologias de la informacién y la comunicacion adquieren
una gran relevancia, ya que son capaces tanto de salvar cualquier situacion de difi-
cultad de aprendizaje, como de estimular y potenciar los procesos cognitivos. A la
hora de disenar una intervencién educativa, el docente debe considerar todas las
variables que puedan surgir; la primera es sin duda las caracteristicas subjetivas de
cada alumno, por lo que cualquier herramienta que se utilice debe estar calibrada
para medir las capacidades del alumno con el fin de ser eficaz y eficiente; por tltimo,
ninguna disciplina debe ser excluida del proceso de ensefianza, y considerar siempre
el valor anadido que cada una posee; es en esta perspectiva donde la actividad motriz
asume un papel central, ya que es capaz de crear una forma de actividad colaborativa
capaz de estimular el ¢je afectivo-socio-relacional. La tarea del profesor se convierte,
por tanto, en primordial, en la medida en que debe ser capaz de estructurar correc-
tamente una intervencién motriz, o saber utilizar las TIC de forma adecuada, para
poder poner a cualquier alumno, tenga o no discapacidad, en las mejores condicio-
nes de aprendizaje posibles. El uso correcto de las herramientas tecnoldgicas consi-
gue simplificar la adquisicién de conocimientos por parte de los alumnos, logrando
crear itinerarios de aprendizaje abiertos y flexibles en los que el alumno es el prota-
gonista consciente de sus propios procesos de aprendizaje, ya que estd motivado y es
cémplice del disefio formativo. Esta es precisamente la tarea de la institucién edu-
cativa, ser capaz de aportar soluciones que sean beneficiosas para los alumnos a lo
largo de su formacidn, y para ello es importante que se aprovechen todos los recur-
sos posibles, entre los que sin duda cuentan la cooperacién y las innovaciones tec-
noldgicas. Por lo tanto, no debe subestimarse el papel de la actividad motriz, que
puede fomentar el aprendizaje en situaciones que reflejan la vida cotidiana, alo que

sin duda debe afadirse la tecnologia, que no debe considerarse como algo indepen-



diente. De ahi que la tecnologia y la actividad motriz deban considerarse como un
bagaje de oportunidades que pueden garantizarse a los alumnos en situacién de
discapacidad, de modo que se produzca una participacién activa y activa de estos
tltimos. En la actualidad es innegable el papel primordial que han adquirido las
TIC en el proceso de ensenanza-aprendizaje, hasta tal punto que se han creado
formas innovadoras de interaccion entre las personas y el entorno que las rodea,
eliminando lo que en ausencia de tecnologia se consideraba una auténtica barrera,
en favor de otras que para un alumno con discapacidad pueden suponer una herra-
mienta eficaz para garantizar la potenciacién de sus capacidades. Por lo tanto, cual-
quier innovacidn tecnolégica, si se explota correctamente y se correlaciona con la
actividad motriz, es util para ayudar a superar cualquier obstéculo. Es en este sentido
que la escuela debe lograr orientar sus métodos de ensefianza, debe aspirar a la
“Normalidad Especial’, es decir, debe atender las necesidades educativas especiales
de cada alumno, para potenciar los procesos motores-cognitivos implicados durante
la fase de aprendizaje. Con el paso del tiempo, el mundo de la discapacidad ha
adquirido un papel significativo y ahora es reconocido por todos, no por las dificul-
tades que comtinmente se consideran, sino por las nuevas oportunidades de creci-
miento que es capaz de ofrecer. Esto también ha sido posible gracias al deporte, cuya
capacidad de divulgacién ha simplificado la difusion del concepto de discapacidad
entendido como normalidad. Concretamente, muchos atletas con discapacidad se
han hecho famosos gracias a la practica del deporte, en particular participando no
s6lo en competiciones organizadas por la federacién correspondiente, sino también
en los Juegos Paralimpicos. Esta notoriedad también ha sido posible gracias a la
tecnologfa, que sin duda ha simplificado la difusion en todos los paises del mundo,
haciendo factible ver y difundir toda la informacién en tiempo real. Ademds, no hay
que olvidar que cuando se trata de discapacidades fisicas, el desarrollo tecnoldgico
ha adquirido un papel primordial, ya que es capaz de compensar las amputaciones
de miembros con el uso de sillas de ruedas o con la adicién de miembros de carbono,
garantizando asi la posibilidad de participar en todas las competiciones deportivas.
En particular, las innovaciones tecnoldgicas en el mundo del espacio han creado
fibras tan resistentes y a la vez tan ligeras como el carbono, que han facilitado las
herramientas necesarias para la vida cotidiana y la practica deportiva de los atletas
con discapacidad. Numerosas investigaciones cientificas han demostrado que es
posible hacer uso de extremidades motorizadas, brazos robdticos, control mental de

extremidades e impresion 3D en el caso de la discapacidad fisica, aunque sélo esta
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tltima parece estar realmente preparada para su uso, ya que es capaz de simplificar
el modelado y perfeccionamiento de un segmento y, al mismo tiempo, permite
utilizar diferentes materiales, haciendo que las protesis sean mds ligeras, resistentes
y mucho més cémodas. Es por ello que se empieza a especular con que los continuos
avances cientificos y tecnoldgicos seran capaces de ofrecer con el tiempo protesis
capaces de imitar cualquier parte del cuerpo humano, permitiendo asi la posibilidad
de que deportistas sanos y discapacitados puedan competir para que el deporte sea
una oportunidad de encuentro. Equipos como las protesis y las sillas de ruedas son
esenciales para que las personas con discapacidad puedan realizar las tareas de la
vida diaria, pero los avances tecnoldgicos en el desarrollo de este tipo de ayudas
también avanzan: por ejemplo, el desarrollo de prétesis de pierna con almacena-
miento de energfa puede hacer que la marcha de un amputado de miembro inferior
sea mds eficiente y que camine mds rdpido. Cuando esta prétesis tecnoldgicamente
revolucionaria se aplicé especificamente a velocistas, los estudios demostraron que
la velocidad de carrera aumentaba considerablemente. Y a medida que los avances
tecnolégicos sigan brindando oportunidades para mejorar el rendimiento atlético,
un reto permanente para los organismos deportivos internacionales serd determinar
si el uso de una determinada tecnologfa representa una “mejora del rendimiento” o
es meramente “esencial para el rendimiento”. No obstante, lo anterior, es impor-
tante afirmar que el éxito en la mejora del proceso de movimiento o en la consecu-
cién de grandes hitos como la participacién o la victoria en los Juegos Paralimpicos
no depende unicamente de la mejora de la prétesis utilizada, ya que la tecnologia
puede mejorar el rendimiento, pero debe presuponer el esfuerzo humano para tener
éxito. El término Sport Tech se refiere a la combinacion indisoluble de deporte y
tecnologia capaz de dar respuestas que de otro modo seria imposible dar. Entre las
muchas herramientas tecnoldgicas que se han utilizado, estan sin duda los disposi-
tivos portétiles, es decir, llevables, cuya principal caracteristica es precisamente la
posibilidad de monitorizar las funciones vitales y cualquier acto que se realice.
Cuando hablamos de dispositivos portatiles, nos referimos a cualquier instrumento
que permita recoger a través de sensores todos los datos necesarios para el desem-
peno motor. En algunos casos se asocian a un ordenador capaz de adquirir y analizar
todos estos datos en tiempo real para que puedan ser explotados por todos los com-
ponentes (técnicos, médicos, drbitros) del mundo del deporte. Un aspecto que no
debe subestimarse es que esta creciente utilizacién de las innovaciones tecnoldgicas

en el ambito del movimiento no concierne unica y exclusivamente al mundo del
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deporte profesional, sino también al aficionado. Gracias a cualquier dispositivo
electrénico, se tiene acceso a innumerables informaciones, y con el desarrollo de
aplicaciones especificas, cualquier persona puede sentirse como un entrenador o un
deportista y experimentar asi emociones que hasta hace poco sélo se podian sentir
observando vy si se acudia en persona al lugar de la competicién. Aunque se han
producido mejoras tecnoldgicas en el funcionamiento de algunas ayudas, es evi-
dente que la investigacion tecnolégica por si sola no puede ser el unico objetivo de
la préctica deportiva de las personas con discapacidad: es necesario garantizar que
los avances tecnoldgicos se adapten a las necesidades funcionales reales de los
deportistas y que exista equidad en el acceso a los medios tecnolégicos para no dis-
torsionar la competicién deportiva. Lo expuesto ha puesto de manifiesto cémo el
binomio deporte-tecnologia es capaz de encajar en multiples 4mbitos, ya sea el
marketing, el fitness, o cualquier actividad motriz que vaya desde el amateurismo al
profesionalismo, poniendo de manifiesto que este vinculo estd ya afianzado y es

capaz de producir innumerables beneficios.

3.4 Tecnologia y Juegos Serios en las escuelas

El videojuego naci6 con el objetivo de entretener y divertir a su usuario. Posterior-
mente, se desarrolla y amplia su alcance estableciendo un nuevo objetivo: ensefiar
algo a quienes juegan. Este es el caso de los (Serions Games) Juegos Serios.

Sin duda, para conseguirlo, era necesario que el 4émbito educativo-formativo se
acercara al de la innovacién tecnoldgica. El uso de videojuegos con el fin de aprender
algo presenta numerosas ventajas debido a las caracteristicas que son inherentes a
estas herramientas y que permiten aplicar eficazmente el learning by doing. Los jue-
gos serios se convierten asi en una excelente herramienta para poder aprender nocio-
nes tedricas y posteriormente experimentar con ellas y ponerlas en practica varias
veces hasta hacerlas propias. La institucién educativa ha basado durante décadas su
forma de ensefianza-aprendizaje en la idea de que el profesor, experto en la materia,
debe exponer todos sus conocimientos en beneficio del alumno, que es quien sim-
plemente tiene que aprender de forma nocional. Este modo de aprendizaje exige
que el alumno se limite a una forma de adquirir conocimientos de manera pasiva,
lo que puede afectar al propio aprendizaje, generando un patrén de repeticién auto-

matica y estéril de los contenidos transmitidos. Esta forma de aprendizaje, aunque
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siga arraigada en el contexto escolar, debe dejar paso a otra forma de ensenanza-
aprendizaje en la que el alumno se sitte en el centro de la misma de forma que se
le haga participe y, por tanto, activo. Para ello son de gran ayuda las innovaciones
tecnoldgicas, conocidas en el mundo escolar como T.I.C., y en los tltimos tiempos
los Serious Games, cuyo modelo pedagdgico se basa principalmente en el aprendi-
zaje experiencial. Se caracterizan por una adquisicién activa de la informacién por
parte de los alumnos, que hacen uso de la experiencia interactiva y requieren un alto
grado de participacién para tomar las decisiones adecuadas para alcanzar el objetivo
predeterminado. El valor de este método de formacién es indudable, ya que gracias
a la capacidad de estos sistemas tecnolégicos para reproducir fielmente la realidad,
puede producirse un proceso natural de ( learning by doing) aprendizaje a través
de la préctica, es decir, a través de la vivencia activa de experiencias formativas que
favorecen una mejor interiorizacién de las situaciones vividas y de las sensaciones
experimentadas, el aprendizaje se produce con mayor sencillez y sin sensacién de
estrés o fatiga precisamente porque en la base de todo ello hay una mayor implica-
cién personal. Ciertamente, esta nueva forma de aprender no excluye el papel del
profesor, ya que, una vez finalizada la experiencia de aprendizaje, debe centrar la lec-
cién en el andlisis/reflexién de las propias elecciones y acciones, ¢ intervenir cuando
surjan situaciones dificiles que hagan perder temporalmente de vista el objetivo
de aprendizaje. En la actualidad, los alumnos prefieren exclusivamente formas de
aprendizaje en las que se sientan parte activa, y durante su “hacer” aceptan el error, es
mis, lo consideran un punto desde el que volver a empezar. Desde esta perspectiva,
los juegos serios consiguen satisfacer plenamente las necesidades de los alumnos,
ya que les permiten encontrar de forma inmediata y sencilla la informacién nece-
saria para superar el obstéculo que antes los llevé al fracaso. Por lo tanto, pueden
aprender inmediatamente de su error, corregirlo y aprender al instante el modelo de
comportamiento adecuado para resolver el problema. La ventaja que proporcionan
los juegos serios en la fase de aprendizaje en la escuela es sin duda la motivacién de
los alumnos, ya que el aprendizaje no se sita en el centro de la actividad ladica,
sino que se produce efectivamente como una especie de efecto secundario. Esto es
posible porque el alumno puede tanto adquirir competencias como aplicarlas en un
contexto protegido que refleja fielmente la realidad. Ademas, gracias al uso de esta
metodologia innovadora, las dificultades de concentracién durante una clase des-
aparecen casi por completo. Estudios cientificos han demostrado que los alumnos

con trastornos especificos del aprendizaje han progresado dentro del juego, un lugar
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protegido donde no hay intrusiones del exterior, evitando asi verse condicionados
por factores como la ansiedad o el estrés. La institucion educativa no debe limitarse
a acoger las innovaciones digitales, incluidos los juegos serios, sino que debe revisar
su forma de hacer docencia, estructurando un entorno en el que el aprendizaje sea
real y se produzca a través del ensayo y error, y éste debe entenderse como parte
integrante y necesaria para que se produzca. Es en esta perspectiva donde los juegos
serios manifiestan su fuerza. Consiguen simular la realidad y crear un entorno de
aprendizaje en el que, gracias al juego, el aprendizaje no es otra cosa que la adqui-
sicion progresiva de la conciencia del error. Por tanto, estas herramientas pueden
considerarse a todos los efectos interactivas y al mismo tiempo pedagégicas, en las
que el alumno puede ponerse en juego, solo o en grupo, en simulaciones de situacio-
nes criticas. Los juegos serios, en todas sus formas, hacen uso de la actividad fisica y
del movimiento, que son fundamentales por representar momentos de crecimiento
para el alumno, a través de los cuales se convierte en protagonista del proceso de
aprendizaje, con un enfoque de salud y bienestar, de relaciones saludables; jugando
y divirtiéndose consolida, a través de propuestas interdisciplinares y buenas para la
ensenanza, su estilo de vida. Por ello, es importante que las nuevas fronteras de la
didéctica digital mantengan las actividades motrices como parte integrante de los
procesos educativos, salvaguardando el bienestar psicofisico del educando y garanti-

zando la estrecha y necesaria conexidn entre juego, movimiento y aprendizaje.

35 Laevaluacién en el movimiento y el deporte: una premisa
tedrica

Las teorfas del constructivismo social y de la cognicién situada han enfatizado una
autorregulacién continua del sujeto en la construccién del conocimiento y en el
procesamiento activo de las aportaciones del contexto. En esta perspectiva, el pro-
ceso de aprendizaje se caracteriza como un sistema dindmico abierto e interactivo
que se estructura a partir de las relaciones entre el individuo concreto y la situacién
concreta, y de las relaciones mutuas entre los sistemas funcionales que componen al
individuo. Aunque se trata de un enfoque epistemoldgico y cultural ampliamente
aceptado, la evaluacién del aprendizaje no parece haber conseguido emanciparse
atn del uso predominante de instrumentos cuantitativos como los tests. En el

ambito motriz, concretamente, sigue limitdndose a comprobar ejecuciones, gestos,
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acciones o desempefios, sin considerar el valor global de la experiencia personal.
Esto acaba alimentando la fragmentacién y los excesos del especialismo.

A la luz de esta cuestion, surge la necesidad de iniciar una reflexién dirigida
a identificar instrumentos y métodos de evaluacién que respondan a una vision
compleja, articulada e integrada del ser humano, capaz de recuperar los elementos
contextuales, cognitivos, relacionales y afectivos que revisten la dimensién corporal

y motriz, que contribuye plenamente al desarrollo formativo de la persona.

3.6 Fundamentos epistemoldgicos de la evaluacién auténtica de las
ciencias de la motricidad y el deporte

El reconocimiento de un valor formativo al cuerpo y al movimiento como base de
las funciones cognitivas superiores ha ofrecido, con el tiempo, una visioén plural y
sistémica de la funcién del movimiento, confiriendo dignidad cientifica a la expe-
riencia motriz dentro del aprendizaje estructurado.

En el plano educativo, las teorfas del aprendizaje auténtico, la cognicién situada
y el constructivismo social han demostrado que los alumnos comprenden y asimilan
en mayor medida cuando se enfrentan a situaciones reales que cuando tienen que
aprender en situaciones descontextualizadas.

Estas aportaciones tedricas han contribuido a la aparicién de un nuevo para-
digma evaluativo, basado en la fiabilidad, que centra el analisis del dominio del
movimiento en pruebas del mundo real a través de las cuales el sujeto se enfrenta a
tareas y problemas significativos, que reflejan experiencias reales y estan relaciona-
dos con la motivacién personal.

La mayor limitacién de la evaluacién tradicional parece residir en que com-
prueba y verifica la “reproduccion” pero no la “construccién” y el “desarrollo” del
conocimiento, ni la “capacidad de aplicacion real” de los conocimientos poseidos.
Basta pensar en como es posible saber muy bien cémo funciona un coche pero luego
no saber conducirlo en el trifico urbano. En educacion, aun persiste una visién del
conocimiento como un proceso “matemdtico y objetivo”, en el sentido de que ante-
pone el “objeto” a conocer a la accién cognitiva, a la experiencia del alumno.

Hoy es imprescindible que la oferta educativa abandone la légica cognitiva de
la informacién transmitida y del conocimiento teorico ya dado, para avanzar hacia
el conocimiento heuristico (problemdtico, constructivo, creativo, innovador). Por

ello, es necesaria una visién integrada y articulada, capaz de recuperar los elementos
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contextuales, cognitivos, relacionales y afectivos que invisten la dimensién corporal
y motriz plenamente implicada en la formacién de la persona. Una evaluacién que
refleje la complejidad de este horizonte tedrico requiere combinar los elementos de
especificidad del movimiento con el uso de procedimientos que contemplen la inte-
gracién de enfoques metodoldgicos cuantitativos y cualitativos (m2étodos mixtos) en
un régimen de complementariedad reciproca. En esta direccion, el término “evalua-
cién” destaca por su valencia positiva: evaluar (del latin valere) significa etimoldgica-
mente dar valor a un fendmeno. En el contexto escolar, la evaluacidn se convierte en
la identificacién y busqueda de lo que tiene valor (en el aprendizaje, en la ensefianza,
en la institucién) para la formacién de la persona. El acto evaluativo puede definirse
esencialmente como una asignacién de sentido-valor a un determinado aconteci-
miento o proceso educativo (y a los objetos, hechos, elementos que lo constituyen);
es un proceso continuo y transformador. Continuo porque no queda relegado a un
momento final sino que surge como parte integrante del trabajo de construccién/
desarrollo del conocimiento; transformador porque es capaz de orientar el montaje
participativo, la mejora de las ideas asi como dirigir la evolucién de las pricticas

docentes a medida que son elaboradas por los alumnos.

3.7 Principales caracteristicas del Proceso de Evaluacion

La evaluacion precede, acompana y sigue las trayectorias curriculares. Activa las
acciones a emprender, regula las iniciadas, promueve la revisién critica de las con-
cluidas. Asume una funcién formativa preeminente, acompafiando los procesos de
aprendizaje y estimulando la mejora continua.

Por ello, el proceso de evaluacién debe ser lo més plural y compartido posible
dentro del equipo docente para garantizar la homogeneidad, la equidad y la transpa-
rencia, respetando la libertad de cétedra. La mirada evaluadora de una sola persona,
profesor, padre o alumno tiene una alta probabilidad de error, ya que la percepcion
subjetivo se pliega y se ajusta a los propios esquemas cognitivos y mentales, a las
propias experiencias y vivencias. Evaluar algo desde varios puntos de vista significa
compartir significados y valores a un nivel de profundidad inalcanzable para un
solo evaluador.

En la literatura es recurrente la distincién sobre los fines de la evaluacién, que

aqui mencionamos brevemente.
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La evaluacién puede tener una funcién de diagnéstico cuando se dirige a reco-
ger informacion sobre las capacidades ya presentes, con el fin de definir una imagen
completa de la clase (capacidades condicionales, coordinacién, autonomia, relacio-
nes) y, en consecuencia, identificar los objetivos, los contenidos y las condiciones
organizativas y pedagdgicas.

Distinta es la funcién de la evaluacién formativa, que sirve para proporcionar
al profesor informacion sobre la accién docente en curso, para orientar/reorientar
continuamente la planificacién hacia la mayor eficacia posible.

La evaluacién comparativa compara los logros del alumno no tanto con los de
sus compafieros como con los que ¢l mismo consigue a lo largo del tiempo, con el
fin de desarrollar una conciencia de los progresos realizados y, con ella, un aumento
de la autoestima.

La evaluacion global del aprendizaje, al final de un itinerario educativo, se define
como sumativa y tiene como finalidad certificar los niveles alcanzados informando
al alumno, a la familia y al centro educativo.

En el dmbito especifico de las actividades motrices y deportivas, se representan
los contenidos de la evaluacién (qué evaluar):

e por aspectos cognitivo-motores: esquemas motores basicos, habilidades de

coordinacién y control del movimiento,

e desarrollo orgdnico y habilidades condicionales, habilidades de resolucion de

problemas (en juegos predeportivos y no deportivos);

e por aspectos afectivo-emocionales: desarrollo de la autonomia, capacidad de

evaluacion y autoevaluacion;

e por aspectos relacionales: participacion, cooperacion con el grupo de iguales.

3.8 Laimportancia de la Evaluacién auténtica y formativa

El movimiento de la evaluacién auténtica o alternativa surgié en Estados Unidos a prin-
cipios de la década de 1990 como contrapunto critico a la forma generalizada de eva-
luacién de orientacién conductista basada principalmente en pruebas estandarizadas.
Estas criticas surgieron al mismo tiempo (o poco antes) que comenzd en Ingla-
terra la reflexion sobre la(assessment “of” learning) “evaluacion para el aprendizaje”,
un tipo de evaluacién que, a diferencia de la “evaluacién del aprendizaje”, pretende
identificar los pasos necesarios para promover el progreso del alumno. Mientras que

./ « » . . [{9) » . . .
la evaluacién “del” aprendizaje “cierra” un proceso de aprendizaje, supervisa el com-
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promiso y la reconstruccién del conocimiento que ha tenido lugar en el alumno,
tiene que ver con las calificaciones y estd mds implicada en cuestiones de responsa-
bilidad publica, la evaluacién “para” el aprendizaje “abre y pretende continuar” el
proceso de aprendizaje hacia la mejora y estd mas interesada en promover el éxito de
todos los alumnos y apoyar los procesos que lo hacen posible. Dentro de la literatura
cientifica a nivel internacional, la evaluacién auténtica se presenta como un proceso
autobiogréfico que permite contextualizar los diversos significados que las experien-
cias motrices vividas a lo largo de la propia existencia han asumido para el sujeto y,
al mismo tiempo, fomenta la toma de conciencia de las posibles diferencias entre la
percepcion subjetiva de las propias habilidades motrices y la dimensién concreta que
éstas adquieren en la puesta en préctica tanto a nivel cualitativo como cuantitativo.
Segun Wiggins (1993), la evaluacién auténtica pretende considerar no sélo lo que
un alumno sabe, sino lo que puede hacer con lo que sabe. El objeto de la evaluacion
auténtica es la produccién/innovacion, la capacidad de aplicar (generalizar y trans-
ferir) los conocimientos en contextos reales, la reflexién, la resolucién de problemas,
la metacognicion. Por tanto, se basa en la conviccién de que el aprendizaje escolar no
se demuestra por la acumulacién de nociones, sino por la capacidad de generalizar,
transferir y utilizar los conocimientos adquiridos en contextos reales.

El principal objetivo de este enfoque es promover el aprendizaje y el desarrollo
de competencias (conocimientos en accidn transferibles a diferentes contextos).

Para Le Boterfy De Anna, la competencia es el resultado de tres factores: saber
actuar (movilizacién de los propios recursos), querer actuar (motivacion personal),
poder actuar (posibilidad de asumir responsabilidades y riesgos). El uso de la com-
petencia situacional permite poner de relieve el nivel de dominio de cada alumno,
que también viene definido por el contexto y la naturaleza de la propia tarea. En
particular, los resultados de una actividad auténtica se observan (las tareas/pruebas
se eligen por su analogia con tareas reales) mediante indicadores que describen la
calidad de la actividad realizada.

Wiggins y McTighe indicaron las caracteristicas que debe tener una tarea/
prueba para verificar un aprendizaje auténtico:

e la tarea debe ser algo que ocurra de forma similar en el mundo real;

e la tarea debe requerir el uso de conocimientos en un contexto nuevo 'y, a tra-

vés de ese uso, también la capacidad de comprender plenamente la disciplina
(o disciplinas) implicada en la tarea;
e durante la tarea, el alumno aprende y utiliza herramientas, crea productos,

inventa soluciones, justifica/compara decisiones y elecciones;
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e la tarea también debe poner a prueba habilidades y conocimientos que son
importantes y centrales para la escuela y la disciplina. Su presencia implicita
u oculta se manifestard si lo que sabe el alumno refleja no sélo conocimientos,
sino también la capacidad de comprender la realidad y de comprobar cémo
esta comprension ayuda a resolver el problema o la tarea dados;

o lacomplejidad de la tarea “auténtica” exigird no sélo el uso de conocimientos
y destrezas, sino sobre todo su integracién en un ciclo de mejora continua:

tarea-prueba-revisién-repeticién-tarea.

Aplicaciones prdcticas: la herramienta “Agenda”

La “rtibrica” es una herramienta que evalta la calidad de las tareas/pruebas en un
drea determinada. Este tipo de evaluacidn se rige por tres principios: en primer lugar,
el propésito debe ser extraer informacién para mejorar la ensenanza/aprendizaje;
en segundo lugar, debe expresar una sintesis realizada sobre una amplia gama de
informacion disponible; por ultimo, debe ser valida, fiable e imparcial. Construir
una columna es fundamental:

e Definir las dimensiones: en primer lugar, identificar los elementos fundaciona-
les/estructurales de la disciplina y de la competencia a evaluar. La competencia
para evaluar debe estar entre las previstas en el plan de estudios y/o establecidas
por la junta de profesores para el nivel escolar y de desarrollo del alumno.

o Identificar los criterios: se refieren a los objetivos de aprendizaje en cuanto a
los conocimientos y competencias que deben demostrarse y a los elementos
del contexto en el que deben expresarse.

e Formulacion de los indicadores/descriptores: son “brujulas” de orientacién
que muestran al evaluador dénde mirar y qué observar durante la realizaciéon
de la tarea por parte de los alumnos.

o Escalas decrecientes de niveles: la definicion de estos valores es necesaria para
apreciar el nivel de dominio de la competencia que se estd realizando en la
tarea compleja o auténtica preparada por el profesor. Los niveles represen-
tan un continuo de calidad y desarrollo de una competencia desde un nivel
minimo (falta de competencia) hasta un nivel de excelencia. Por ejemplo:
principiante, practicante, medio, excelente.

o Estimularla autoevaluacion y la coevaluacién de los alumnos. La conciencia del
sentido y del valor de lo que se aprende presupone una capacidad reflexiva sobre

la propia accion, que es a la vez metacognitiva y autoevaluativa. De este modo,
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se acompafia al alumno por el camino del aprendizaje ofreciéndole un método
(en griego: meta-odos por el camino ) para que aprenda los conocimientos, las
habilidades y los valores necesarios para enfrentarse con valentia a la compleji-
dad de la realidad: la autonomia surge de la capacidad de autoevaluacién. Por
eso es importante compartir con los alumnos el uso de la “rubrica”.

e Prever una revision de la solicitud: cada alumno, individualmente, dispone
de tiempo para revisar su trabajo, basindose también en las observaciones de
los companeros obtenidas en el paso anterior.

e Laevaluacion del profesor: una vez realizada la tarea o el producto, el profesor
utiliza la misma rubrica que los alumnos para evaluar finalmente su trabajo.

e Seguimiento de los progresos de los alumnos para diversificar las respuestas a
las necesidades de formacion de todos los que intervienen en la evaluacion.

e Catalogaciéon de “buenas practicas™ recopilacién de un nimero adecuado
de trabajos de estudiantes que sean ejemplos de excelencia para ilustrar a los
estudiantes qué hacer y cémo mejorar.

e Larubrica es un hecho dindmico y, por tanto, puede revisarse y actualizarse
gracias a las aportaciones de la clase y de otros profesores. A medida que se
utilice la ribrica, se descubrird que algunos criterios, indicadores, etc. funcio-
nan, otros no tanto, y puede modificarse a medida que cambie el entorno de
aprendizaje, es decir, la comunidad escolar, los componentes de la clase, los
requisitos de la tarea, asi como la experiencia adquirida a lo largo del tiempo
por alumnos y profesores.

e Un sistema de calificacién basado en rtibricas permite poner en practica una
ensenanza individualizada en la medida en que se concreta en la adopcién
de estrategias destinadas a que todos los alumnos alcancen sus objetivos,
mediante la diversificacion de los itinerarios de aprendizaje, y a que cada uno

alcance su propia excelencia cognitiva en relacién con su nivel de desarrollo.

Representacion formal de una ficha docimolégica para la educacion

motriz y deportiva

Las necesidades que surgen de la especificidad de los contextos educativos invitan a
una reflexion necesaria y a un intento indispensable de abrirse a modos cualitativos
de evaluacion, también en el dmbito de las competencias motrices, sin excluir la
posibilidad de una integracién de enfoques de evaluacién tradicionalmente consi-

derados antitéticos.
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Una visién plural de la investigacién sobre la evaluacién motriz en el contexto
escolar podria ofrecer una contribucién fundamental a la investigacién global
sobre la ciencia del movimiento, favoreciendo en perspectiva la construccion de un
modelo cualitativo-cuantitativo de evaluacion, con una estructura cientifica propia,
interdisciplinar y paradigmatica, para ser utilizado en todos los contextos que pre-
tendan promover, a través del movimiento, un proceso mas general de formacién
de la persona. En este sentido, a continuacion se presenta un prospecto docimolé-
gico que puede ser aplicado al contexto de la escuela primaria, lugar de relevante
importancia para el fomento de la formacién educativa motriz y deportiva y para la
evaluacién de aprendizajes efectivos, organizados por Nucleos Temdticos:

e El cuerpo y su relacién con el tiempo y el espacio;

e Ellenguaje corporal como modo comunicativo-expresivo;

e Eljuego, el deporte, las reglas y el juego limpio;

e Saludy bienestar, prevencién y seguridad.

Para cada Nucleo Temdtico se definen y describen con precision:
e Habilidades;
o Objetivos de aprendizaje;

e Indicadores;

e Votos.
Nucleos . Objetivos de .
L. Competencias L. Descriptores Voto
teméticos aprendizaje
el cuerpoy elalumno adquiere ~ Coordinarse dentro  Coordenadas dentro
su relacion conciencia de si de un espacio en de un espacio de
con el tiempo mismo mediantela  relacién con las forma que
y el espacio percepcién de su cosas y las personas seguro 10
cuerpo y el dominio
. completa 9
de patrones Conocer y aplicar
motores y posturales correctamente los Correcto y preciso 8
en la adaptacion métodos correcto 7
cor?tlnua alas ' de e]ec‘ucmn Bastante correcto 6
variables espaciales y  de los juegos de
. No adecuado 5
temporales movimiento

Protocolo Docimoldgico para la Evaluacién de la Educacién Motriz y Deportiva en

Primaria - El cuerpo y su relacién con el tiempo y el espacio.
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Nucleos . Objetivos de .
. Competencias .. Descriptores Voto
temadticos aprendizaje
El lenguaje Elalumno utilizala  organizar organizar el movi-
corporal motricidad y el len- ~ comportamientos miento de forma

como modo
de expresion
comunicativa

guaje corporal para
expresar sus
estados de animo
también mediante
dramatizaciones

y experiencias
ritmico-musicales y
coreograficas

motores cada vez
més complejos,
coordinando
diversos patrones de
movimiento

quec:

Completa y seguro

completa

Correcto y preciso

correcto

Bastante correcto

No adecuado

(L1 o) N BN B el BNo)

Protocolo Docimolégico para la Evaluacion de la Educacién Motriz y Deportiva en

Primaria - El lenguaje corporal como modalidad comunicativo-expresiva.

Nucleos . Objetivos de .
(. Competencias .. Descriptores Voto
tematicos aprendizaje
Eljuego, deporte, Elalumno Conocer, utilizar y utiliza los
reglas, juego experimenta una respetar las reglasen  fundamentos
limpio pluralidad de las distintas formas de la dindmica de
vivencias y gestos de juego juego
téenicos que le siempre, 10
permiten desarrollar correctamente y
habilidad es en el cooperando con los
juego deportivo, demis
también como
. ., . correctamente y 9
orientaciéon hacia
L. con autocontrol
la futura prictica
deportiva comprende precisamente
el valor de las reglas correctamente 7
cen la.s dlstmtz?s incorrectamente y 6
ocasiones de juego con dificultad
Non adecuatamente 5

Protocolo Docimoldgico para la Evaluacién de la Educacién Motriz y Deportiva en

Primaria - Juego, Deporte, Reglas y Fair Play.
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Nucleos . Objetivos de . Voto
L Competencias . Descriptores
tematicos aprendizaje
Saludy El alumno acttia respetando  Reconocery
bienestar, los criterios basicos de enumerar las completo 10
prevenciény seguridad para si mismo distintas partes del .
. ] reciso
seguridad y para los demds, tanto cuerpo. P
en los desplazamientos correcto
como en el uso de Clasificar la Bastante 7
herramientas, trasladando informacién correcto
esta competencia al 4émbito Erocedente de los esencial 6
escolar y extraescolar érganos de los
. Non adecudo
sentidos.
Reconoce algunos
principios esenciales conocer los elemen-
relativos a su bienestar tos basicos de la

psicofisico relacionado con  nutricidn y los estilos
el cuidado del cuerpoyuna  devida
dieta correcta

Protocolo Docimoldgico para la Evaluacién de la Educacién Motriz y Deportiva en

Primaria - Salud y Bienestar, Prevencién y Seguridad.



CAPITULO 1V

Cémo la Innovacién Tecnoldgica estd cambiando

el Deporte

4.1 Deporte, Tecnologiay Salud

La vida humana esta hoy irreversiblemente condicionada por el componente cien-
tifico-tecnoldgico. El mundo del movimiento y del deporte no es una excepcion,
ya que estd muy influido por el uso de la tecnologia y, de hecho, se ha visto profun-
damente modificado por ella en los tltimos anos. En la busqueda constante de la
mejora del rendimiento, de las metodologias de entrenamiento y de los resultados
obtenidos sobre el terreno, el mundo del deporte evoluciona constantemente, al
igual que el mundo cientifico-tecnoldgico, de manera que, si bien hasta hace unos
afios no era concebible un uso masivo de la tecnologia en el deporte, ahora deporte
y tecnologia van de la mano y se condicionan mutuamente (Lanotte, Lem, 2013). El
deporte, capaz de adaptarse a situaciones en constante cambio, ha sabido aprovechar
a lo largo del tiempo las ventajas tecnoldgicas que la ciencia le ha proporcionado.
Ciertamente, cambiar las reglas de cualquier actividad deportiva para incorporar
innovaciones cientificas con el fin de aprovechar la tecnologia ha creado bastante
controversia, ya que implica necesariamente un cambio, y éste no siempre es bien
aceptado por todos los participantes. El reto consiste en integrar el componente
tecnoldgico con el deportivo, pero sin cambiar las reglas del juego, garantizando al
mismo tiempo laigualdad de los participantes, su disfrute y,a menudo, también el de
quienes siguen el deporte. Al mismo tiempo, no cabe duda de que se puede ofrecer
la garantia de la objetividad, evitando los errores groseros que pueden cometer los
seres humanos. Pensar en la combinacién de deporte y tecnologia no significa sélo
utilizar esta ultima durante la competicién, sino también explotar su potencial espe-
cifico durante el entrenamiento (Carrozza, 2012). Estudios cientificos han demos-
trado que la tecnologfa no es utilizada por igual por todas las disciplinas deportivas.

En cierto modo, puede sorprender que la tecnologia haya sido, en el pasado, mas
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explotada por los deportes individuales que por los de equipo. Se ha demostrado que
en los primeros, la capacidad de explotar el potencial de la tecnologia comienza ya en
las sesiones de entrenamiento, y se dirige no s6lo a utilizarla para poder ser precisos
en el registro de los datos de entrenamiento y competicion, sino también a mejorar
el equipamiento que se utiliza para el deporte. Este vinculo que se ha creado entre
deporte y tecnologfa es ahora inseparable, y ha sido capaz de generar un cambio radi-
cal en todo el sector deportivo. Las innovaciones tecnolégicas que se han utilizado
en el ambito de los deportes basados en el movimiento estin ahora arraigadas y son
necesarias tanto si el deporte es de nivel principiante/aficionado como profesional.
Entre las innovaciones cientificas que mas han influido positivamente en la actividad
deportiva, tanto individual como de equipo, se encuentra sin duda la posibilidad de
poder recoger datos en tiempo real sobre el rendimiento de los deportistas. Esta inno-
vacién tecnoldgica, explotada tanto por disciplinas individuales como el atletismo
como por deportes de equipo como el futbol, se utiliza gracias a la combinacién de
dos innovaciones tecnoldgicas: los ordenadores y los sensores, que se integran cada
vez mas en la ropa deportiva: son los llamados dispositivos portétiles. Gracias a ellos,
se recogen datos en tiempo real tanto durante el entrenamiento como durante la
competicion. En el primer caso, gracias a la monitorizacion constante y a las pruebas
de campo que se realizan periddicamente, es posible conocer con certeza cientifica
el grado de forma fisica que ha alcanzado el deportista y, en base a ello, determinar
si se encuentra en condiciones dptimas para afrontar la carrera. Por supuesto, para
poder procesar todos los datos recogidos en tiempo real, es necesario tener y saber
utilizar un ordenador y los programas dedicados a ellos. Otro aspecto que no hay que
subestimar es la posibilidad de poder realizar esta encuesta a varios atletas al mismo
tiempo y de forma individualizada, por lo tanto sin riesgo de confundir los diferentes
pardmetros de cada atleta. Por tltimo, tener una certeza cientifica de la forma fisica
de cada miembro del equipo o atleta individual permite al entrenador establecer la
mejor estrategia posible para alcanzar el objetivo predeterminado (Loland S., 2002).
Lo dicho anteriormente pone de relieve unica y exclusivamente el lado positivo
del uso de la tecnologia en el deporte, en el sentido de que gracias a ella se puede
mejorar el rendimiento pero también la seguridad del deportista; también es cierto
que, segtin los “puristas” de la actividad motriz, el uso inmoderado de la tecnologia
no siempre es bueno para el deporte. A este respecto, un hecho cientifico que debe
analizarse detenidamente es lo que se conoce como “dopaje tecnolégico”. Con este

término se pretende destacar cémo las innovaciones cientificas no siempre producen
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beneficios positivos; al contrario, con frecuencia corren el riesgo de comprometer
la belleza del gesto atlético resultante del esfuerzo fisico o incluso la salud fisica de
éste. Extremar el uso de la tecnologfa, como en el caso de los ordenadores introduci-
dos en una capsula que se ingiere, para poder conocer en detalle y en tiempo real el
rendimiento de las funciones vitales, no parece justificado para un posible resultado
deportivo. Para que este fenémeno no se apodere del deporte, es importante que
se tenga clara la finalidad del deporte y que se entienda que la ciencia y todas las
innovaciones tecnoldgicas que pueda ofrecer deben actuar y colaborar juntas de tal
forma que ambas puedan desarrollarse adecuadamente y que en la vida cotidiana la
tecnologia no se apodere de la prictica motriz.

La innovacion cientifica en el mundo del deporte ha producido innumerables
beneficios: tomemos como ejemplo las fibras de carbono, cuya resistencia material
reside en los enlaces atémicos de los elementos. El conocimiento de este material
ha hecho que equipos utilizados en diferentes deportes como raquetas (tenis, bad-
minton) y otros equipamientos deportivos, o incluso partes del cuerpo de atletas
discapacitados, sean sustituidos/creados con fibras de carbono, ya que proporcionan
mayor resistencia que otros elementos como el acero y son mucho més ligeros. Otro
aspecto en el que la ciencia ha influido positivamente en el campo del movimiento
es, sin duda, la posibilidad de utilizar la tecnologia de video. Gracias a ella, es posible
realizar un analisis preciso del gesto atlético, lo que permite mejorarlo. Por tltimo,
no hay que subestimar la espectacularizacion del deporte, es decir, la capacidad de
atraer a nuevos practicantes, logrando asi transmitir el valor socioeducativo inhe-
rente a la actividad motriz, pero satisfaciendo también el componente econémico.

Segtin los principios de la Organizacién Mundial de la Salud (OMS): “La salud
se define como un estado de completo bienestar fisico, mental y social”, entendiendo
por tal no exclusivamente “la ausencia de afecciones o enfermedades”, y todas las
poblaciones deberfan aspirar al nivel més alto posible de salud. Hoy en dfa, la O.M.S.
tiene que actuar en un entorno cada vez mds complejo y rdpidamente cambiante,
en el que el poder de actuacién de la salud publica se extiende a otros ambitos que
afectan inevitablemente a las perspectivas vitales, sanitarias y de otro tipo, de cada
miembro de la poblacion. Para hacer frente a este cambio creciente, la O.M.S.
pretende promover el desarrollo y aumentar la seguridad sanitaria potenciando la
investigacion, la informacién y la evidencia cientifica. En el 4émbito del deporte, ya se
trate de actividades individuales o de equipo, el papel de la tecnologia ha cambiado

sin duda la forma de vivir la propia actividad motriz. Basta pensar en la posibilidad
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de llevar prendas innovadoras, que combinan el tejido tradicional con componen-
tes de alta tecnologia capaces de ayudarnos a mantener bajo control determinados
pardmetros biométricos: es el caso, por ejemplo, del fitness watch, un sencillo reloj
de pulsera capaz de proporcionar datos en tiempo real sobre la condicion fisica del
deportista, permitiendo asi al preparador fisico, al médico o al propio deportista, ya
sea profesional o aficionado, controlar constantemente el rendimiento y el estado de
salud tanto en condiciones de entrenamiento como de competicion. Otro aspecto
relacionado con el eje tecnolégico-deportivo en el dmbito de la salud lo encontramos
en los equipos de robdtica, capaces de crear simulaciones reales de gestos técnicos con
modelos robdticos, permitiendo asi ensayar nuevos movimientos y medir el estrés al
que se somete el cuerpo del deportista, evitando poner en riesgo de lesién al sujeto.
La investigacién en materiales poliméricos ha llevado a la creacién de fibras sin-
téticas de nueva generacion, a través de las cuales se pueden monitorizar y controlar
los pardmetros fisicos del deportista (humedad, temperatura, etc.), de manera que se
puede controlar constantemente su estado de salud, previniendo y evitando asi posibles
lesiones. En disciplinas especificas como el ciclismo, se sugiere el uso de pulsémetros,
dispositivos capaces de mantener bajo control los parametros cardiacos del deportista,
proporcionando asi tanto un control constante del esfuerzo cardiaco como al mismo
tiempo, durante la carrera, es posible decidir en base a los datos medidos la convenien-
cia 0 no de producir un mayor esfuerzo. Por ultimo, la innovacién tecnoldgica ha sido
ciertamente util en las nuevas técnicas de control antidopaje para reducir/eliminar el
fenémeno del dopaje en el mundo del deporte. Estas recientes tecnologias consiguen
ser especialmente utiles en actividades deportivas como el atletismo vy el ciclismo, ya
que es posible controlar mediante la administracion de pruebas incluso después de que
se haya producido la prueba motora, consiguiendo asi multar y posiblemente detener

al atleta incluso algtn tiempo después de la carrera.

4.2 Tecnologia, Deporte Profesional y uso de Sensores para la
recogida de datos

Como ya se ha mencionado, la tecnologia vestible puede proporcionar datos tanto
alos deportistas aficionados como a los profesionales. En este tltimo caso, los datos
obtenidos son procesados por un ordenador y utilizados por el personal técnico
para analizar el rendimiento de cada atleta individual y, en el caso de una actividad

en equipo, se realiza un analisis posterior para evaluar el rendimiento del colectivo.
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Gracias a la tecnologia, en realidad no sélo se analiza el rendimiento del propio
atleta, sino también el componente téctico del equipo o, en el caso de un deporte
individual, la forma de jugar del adversario. De hecho, existen ayudas tecnoldgicas
en las bandas que generan, en tiempo real, importantes sugerencias ticticas para que
el cuerpo téenico las establezca. Todo esto es factible gracias al sistema de cdmaras
que estd presente en todos los estadios, arenas o lugares donde se desarrolla el evento
deportivo, inicialmente creado para garantizar y mejorar la seguridad de los aficio-
nados y posteriormente utilizado también como tecnologia de video para apoyar al
componente arbitral en la toma de decisiones sobre cualquier intervencién dudosa,
evitando asi posibles errores humanos. Entrenar a un deportista a nivel profesional,
significa tener siempre en cuenta todas las variantes que pueden influir en el rendi-
miento; por lo tanto, el papel del entrenador se convierte en fundamental, asi como
la posibilidad de utilizar la tecnologia. Un buen entrenador debe observar y ana-
lizar al deportista durante su actuacion, es decir, mientras realiza el gesto técnico,
recopilar todos los datos y, posteriormente, establecer un plan de proyecto para
mejorar las deficiencias detectadas y reforzar los puntos fuertes. El entrenador debe
proporcionar indicaciones detalladas y al mismo tiempo breves, y para ello requiere
un andlisis observacional que sea preciso hasta el mds minimo detalle y que tenga
en cuenta tanto el tiempo de entrenamiento como el de competicién. La fase de
observacién, que aparentemente parece la mas sencilla, sobre todo cuando se piensa
en un entrenador con gran experiencia, es la primera de todo el proceso de entrena-
miento y es en realidad en la que se basa todo el programa de entrenamiento, por lo
que debe ser precisa y estar pensada al detalle. Estudios cientificos han demostrado
que la memoria del entrenador puede recordar alrededor del 30% de la informacién
que se puede obtener durante el entrenamiento o la competicion. En el pasado, el
tinico método posible para registrar la mayor cantidad de informacién posible era el
registro en papel. Obviamente, la funcionalidad y la precision siguen siendo subjeti-
vas, por lo que un miembro del cuerpo técnico distinto del entrenador podria ano-
tar informacién diferente o parcialmente util. Con la llegada de la tecnologia, esta
metodologia, aunque todavia se utiliza hoy en dia, puede considerarse anticuada, ya
que basta con una simple cdmara de video y un ordenador con el que procesar todos
los datos grabados para poder analizar cualquier informacion en detalle. Ademas,
es posible utilizar aplicaciones especificas para poder desglosar y analizar en detalle
el gesto técnico del deportista, de forma que se puedan realizar correcciones. Lo

expuesto muestra cémo la memoria humana, subjetiva como es, debe dar paso a
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métodos objetivos que ofrezcan, gracias a las innovaciones tecnolégicas, la posibili-
dad de disponer de datos detallados y objetivos (andlisis del movimiento, valoracién
técnico-tictica y estadistica) que contemplen de forma global el rendimiento final
del deportista (entrenamiento, gesto técnico, componente fisico y psicoldgico).

Es importante sefialar que la tarea del entrenador no termina por la tecnologia,
ya que es éste quien debe establecer qué intervenciones poner en marcha en funcién
de lo observado para mejorar el rendimiento final del deportista, al igual que no
hay que subestimar el papel de los operadores de video, que deben ser capaces de
aprovechar al maximo la aplicacién disponible para proporcionar los datos que el
entrenador necesita. Entre las innovaciones tecnoldgicas que mayor funcionalidad
han tenido se encuentra sin duda el Mazch Analysis, un sistema de video capaz de
captar toda la informacidn necesaria para obtener una evaluacion del rendimiento
del atleta. También en este caso se necesita un ordenador capaz de recibir toda la
informacién de la cdmara de video, que serd analizada y procesada por un software
que en tiempo real, durante el entrenamiento o la competicion, genera la informa-
cién necesaria para el analisis objetivo del rendimiento. De este modo, se ayuda al
entrenador en la eleccién del diseno del entrenamiento o incluso de la estrategia a
utilizar durante la carrera.

Una de las mayores ventajas que la Tecnologia ha ofrecido en el 4mbito del
deporte se refiere al uso de sensores, pequenios dispositivos electrénicos capaces de
proporcionar datos durante cualquier momento y condicién de la actividad motriz.
Se utilizan tanto en los deportistas como en el equipamiento que utilizan. Basta
pensar en el palo de golf, el balén de futbol o de rugby, los discos o el peso en atle-
tismo, todo ello con el objetivo de poder calcular con extrema precision el swing,
la potencia, la trayectoria y cualquier otro dato disponible, permitiendo asi conocer
informacién que puede ser tanto util para simples estadisticas de mayor interés para
los aficionados, como datos necesarios para mejorar el propio rendimiento fisico, o
incluso para apoyar al drbitro quizas a establecer si un gol o un touchdown son véli-
dos al poder ver si el balén o el disco han traspasado lalinea de gol. Por lo tanto, esta
innovacién tecnoldgica puede ser 1til a todos los actores del mundo del deporte:
personal técnicos, médicos, drbitros y publico. En este ultimo caso, los datos estadis-
ticos que se recogen, que no son necesarios para el resto de componentes, son muy
interesantes para esta parte del mundo deportivo, ya que les permite sentirse parte
activa e implicada, capaz de conocer y valorar los datos y, por tanto, el rendimiento

de los deportistas. Esto se ha puesto en practica con el sistema Wilson X Connected
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Football, que consiste en la insercién de un sensor en el interior de un balén para
poder registrar la velocidad de lanzamiento, el efecto y la distancia recorrida por
éste, lo que permite disponer de datos tan importantes para el personal técnico
como que, al mismo tiempo, a través de una sencilla aplicacién de teléfono moévil,
el sistema también serd accesible para los usuarios normales que podran disfrutar

monitorizando el rendimiento y jugando virtualmente con su avatar.

La Tecnologia al rescate del drbitro: el Ojo de Halcén (Hawk-Eye)

La tecnologia de Hawk-Eye, que se traduce como “Ojo de Halcén”, utiliza unas 7
cdmaras de alta tecnologia situadas sobre el terreno de juego para leer y analizar la
trayectoria del objeto utilizado en la competicién deportiva. Los primeros deportes
en utilizar este tipo de tecnologia en 2006 fueron el tenis y el voleibol, seguidos de
otros deportes como el rugby. Este tipo de innovacién tecnoldgica sin duda apoya al
componente arbitral, evitando que se vean abrumados por las innumerables criticas
de los aficionados pero al mismo tiempo de los deportistas o equipos interesados
en la competicién. Este tipo de innovacién tecnoldgica, como se ha mencionado,
explota un sistema de cdmaras conectadas a un ordenador capaz de crear multiples
fotogramas de imagen de la accién en cuestion que muestran con detalle y claridad
lo sucedido en esa fraccion de segundo, permitiendo asi al drbitro tomar la decisién
correcta en cuestiéon de segundos. Evidentemente, este sistema interviene donde
el 0jo humano no puede llegar. Es importante sehalar que no todas las disciplinas
deportivas han decidido utilizar este tipo de tecnologia, y las que si la explotan han
creado sus propios reglamentos internos. Por ejemplo, en tenis y voleibol se utiliza
exclusivamente para ver si la pelota ha tocado o no la linea que delimita la pista, lo
que simplifica la decisién del arbitro de conceder un punto o un fuera. Ademds, las
reglas de ambos deportes estipulan que sélo existe la posibilidad de que el jugador

de tenis o voleibol pida al drbitro que revise la accién dos veces por set.

Video Assistant Referee (V.A.R.) -Arbitro asistente de video

Una de las tltimas innovaciones tecnoldgicas que todavia estd causando debate en
el mundo del futbol sobre su correcto uso es el V.A.R., siglas de Video Assistant
Referee (4rbitro asistente de video). Fue introducido en el mundo del futbol en la
Copa Mundial de la FIFA 2018, y posteriormente utilizado por la UE.FA. en otras
ligas. Las siglas V.A.R., abreviatura de video assistant referee, aprovechan las tecno-

logias de cdmaras emergentes en el deporte para hacer mas preciso el arbitraje, con-
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cretamente a través de ¢l un 4rbitro adicional colabora con el que estd en el terreno
de juego para aclarar situaciones dudosas, aprovechando las secuencias de video y
las tecnologfas que permiten revisar la accidn varias veces, a distintas velocidades
y desde diferentes dngulos. En este caso, el sistema de cdmaras requiere un equipo
adicional de 4rbitros ubicados en la sala de control, conocida como sala V.A.R.,
con la misién de analizar y corregir todas las faltas o fallos del juego de acuerdo
con el reglamento. Esta innovacién tecnoldgica se cre6 con el objetivo de redu-
cir o eliminar por completo el error humano por parte del drbitro para garantizar
una mayor equidad en el juego. En la liga italiana, concretamente en la temporada
2017/2018 en el Campeonato de Serie A y Coppa Italia, se introdujo la moviola en
el campo y se eliminaron los arbitros de porteria al ser sustituidos por un soporte
tecnolégico. El procedimiento de verificacién de una accién de juego se desarrolla
de forma muy precisa y se divide en tres fases diferentes: en la primera, los arbitros
y asistentes encargados del sistema V.A.R. tienen la tarea de senalar al director del
partido una situacién que debe verificarse y/o una decision arbitral que debe revi-
sarse. La segunda fase consiste en revisar las imagenes de la accién del partido en
video, utilizando la tecnologia V.A.R., y luego informar al director del partido de lo
que realmente sucedi. Por tltimo, la tercera fase consiste en confirmar o rectificar
la decision anterior del arbitro, quien, si lo considera necesario, también puede acu-
dir a la banda para revisar él mismo la accién en el monitor. Lo dicho esta recogido
en las reglas del juego del futbol, y esta innovacion tecnoldgica, como en el resto
de deportes, puede utilizarse dentro de los limites de las normas. Sin embargo, no
cabe duda de que, gracias a la posibilidad de analizar detenidamente las imagenes
de video, existe una posibilidad més de ayudar al personal arbitral evitando errores

humanos comunes y perjudiciales para el resultado de los partidos.

4.3 Tecnologia y deporte: implicaciones econémicas

Hoy en dia, la actividad deportiva ha adquirido una gran importancia en cualquier
nivel de la comunidad, ya sea en el plano puramente social, en el que se habla de un
tipo de actividad motriz recreativa, ya sea en el plano puramente econémico, en
el que se entiende la préctica motriz como una simple forma de ganarse la vida, ya
sea en el plano médico-cientifico, en el que se entiende el deporte como un campo

privilegiado de la investigacion cientifica. Todos estos aspectos, con el afiadido de la



Cémo la Innovacion Tecnoldgica estd cambiando el Deporte 71

tecnologia en el 4mbito deportivo, han hecho que la prictica motriz, sobre todo la
de competicidn, ya no se entienda como la préctica del deportista que se enfrenta a
si mismo y a sus limites, sino que se defina simplemente como un instrumento capaz
de satisfacer intereses ulteriores (empresas de ropa o material técnico deportivo,
empresas farmacéuticas, empresas de publicidad). Lo anterior pone de relieve como
el atleta ya no es el fin, sino un mero instrumento, a través del cual se puede alcanzar
el objetivo predeterminado. Desde este punto de vista, el papel de la tecnologia es
significativo, en la medida en que convierte al deportista en un mero objeto de mul-
tiples aplicaciones con el fin de obtener el mejor rendimiento y asi poder lucrarse
creando consecuencias econdmicas reales. Entre los muchos casos que han pasado
a la historia esta sin duda el del atleta sudafricano Pistorius, un atleta paralimpico
cuya falta de extremidades inferiores llevd a la aplicacién de miembros inferiores
artificiales para permitir al hombre Pistorius, primero, recuperar la capacidad de
caminar de forma independiente y, después, competir como velocista en los planos
de 100, 200 y 400 metros. Todo ello fue posible gracias a la tecnologia, que no
s6lo propici6 la recuperacion de la funcién normal de la marcha y la posibilidad
de competir y ganar en competiciones olimpicas, sino también considerables efec-
tos publicitarios ligados a la actuacién, que hicieron muy conocido al atleta. Esto
demuestra que el deporte relacionado con la tecnologia puede influir positivamente
en el negocio econémico creado en el contexto deportivo y que, por desgracia, esto

no siempre genera efectos positivos.

Una nueva frontera: los deportes electrénicos (e-Sport)

La prictica del deporte consigue afectar a muchos aspectos de la vida humana,
entre los que la esfera econdmica estd ciertamente presente. Ser capaz de explotar
la tecnologia en el dmbito deportivo significa ampliar la forma en que se ofrece el
acontecimiento deportivo Yy, €n consecuencia, crear una fuerte implicacién y una
mayor fidelidad del ptblico hacia la actividad deportiva. Gracias a la tecnologfa, es
posible ofrecer al ptblico cualquier tipo de informacién antes, durante y después del
partido, consiguiendo crear un verdadero fan engagement en cuya base se encuentra
la fidelizacidn hacia el deporte, el deportista y/o el equipo por parte del aficionado.
Este fendmeno ha incrementado los ingresos econémicos, llevando a la experimen-
tacién de nuevas plataformas digitales que pueden ofrecer a los patrocinadores nue-
vos canales para aumentar el numero de clientes. Esto explica la razén de la creciente

difusion y popularizacién del sector de los e-Sporzs, es decir, los videojuegos en linea
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cuya estructura es muy similar a la realidad, al igual que la competicién que se
crea. El término e-Sports procede de electronic-sport, cominmente conocido como
videojuegos de competicidn, y pretende referirse a todas las competiciones elec-
trénicas organizadas en videojuegos. En estas competiciones organizadas dentro
de plataformas electrénicas, jugadores profesionales o no profesionales compiten
entre si. Los torneos, como cualquier competicion deportiva, se retransmiten en
directo con la presencia de 4rbitros y comentaristas especializados en el juego
concreto. En cuanto a la composicién de las fases del torneo, las clasificatorias
suelen celebrarse con los jugadores conectados a distancia a través de plataformas
de red, mientras que en las fases posteriores el partido tiene lugar en presencia.
Las competiciones internacionales mds conocidas son los World Cyber Games,
la Electronic Sports World Cup, el Dream Hack, asi como los numerosos torneos
anuales organizados por la Electronic Sports League. Este mercado, en algunos
aspectos, puede considerarse como la consagracién definitiva de la perfecciéon
de la combinacién de tecnologia y ciencia deportiva. Aunque todavia joven y
en constante crecimiento, puede considerarse plenamente consolidado, ya que
fue capaz de hacer frente a acontecimientos como la pandemia de Covid-19. De
hecho, en lugar de debilitar este joven mercado, lo ha fortalecido, por lo que la
industria también ha seguido invirtiendo en este dmbito, creando start-ups capa-
ces de reforzar el vinculo entre deporte y tecnologia, capaces de producir unos
ingresos de unos 400 millones de euros en el afno 2021 y un aumento de alrededor
del 20% en comparacién con el afo anterior. Este imparable proceso de creci-
miento ha sido muy aprovechado por Israel, ya que ha creado el mayor ecosistema
de start-ups del mundo, capaz de albergar méds de 250 empresas deportivas que, en
consecuencia, generan un volumen de negocio de mis de mil millones de délares.
Esta notable popularidad también se ha manifestado en Italia, principalmente
con eventos propuestos por el Gobierno para promover y difundir el movimiento
e-Sport. Esta iniciativa ha tenido mucho éxito en la promocién y difusién de este
tipo de mercado y en la creacién de beneficios desde el punto de vista econd-
mico, mientras que desde el punto de vista deportivo en 2020 el Presidente del
CONI Giovanni Malago inicié el procedimiento para reconocer la disciplina
deportiva de los e-Sports, identificando asi la creciente difusién y popularidad de
esta “moderna” forma de hacer actividad deportiva capaz de explotar de la mejor

manera posible la combinacién de deporte y tecnologia.
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Deporte, Tecnologiay Discapacidad

La discapacidad en la sociedad moderna estd ya plenamente aceptada, como
demuestra la creciente fama de los Juegos Paralimpicos. Los atletas paralimpicos
son ahora tan conocidos como cualquier atleta sin discapacidad y esto se debe tam-
bién a las innovaciones tecnoldgicas que consiguen ayudar al atleta. En algunos
casos, se cree que influyen predominantemente en el rendimiento, incluso més que
la condicién fisica del propio atleta. Cuando hablamos de tecnologia en relacién
con la discapacidad, nos referimos en particular a la discapacidad fisica, ya que es
capaz de compensar los miembros amputados con el uso de sillas de ruedas o la adi-
cién de miembros de carbono, ofreciendo asi la posibilidad de participar en todas
las competiciones deportivas. La innovacién que lo ha hecho posible proviene de la
posibilidad de utilizar materiales acroespaciales como el Kevlar, fibras de carbono
o aleaciones de aluminio o titanio de alta resistencia, que combinados con la inves-
tigaciéon biomecdnica han permitido contrarrestar y superar cualquier situaciéon
problemdtica derivada de la condicién de discapacidad y revolucionar y demostrar
incluso a través de los Juegos Paralimpicos que ésta no tiene por qué entenderse
como una condicién negativa. Gracias a la innovacién tecnoldgica que introduje-
ron estas aleaciones, se han creado sillas de ruedas y protesis adaptadas a cualquier
actividad deportiva. Conocida es la handbike utilizada por Alex Zanardi, ex piloto
de Férmula 1 que perdié ambos miembros inferiores durante una carrera, y desde
entonces decidi6é sumergirse en el mundo de los Juegos Paralimpicos. La handbike
es una silla de ruedas, creada a partir de los materiales descritos anteriormente, que
se utiliza en carreras de resistencia en carretera y cuya principal diferencia con el
resto de sillas de ruedas es que lleva pedales de mano acoplados a la rueda delan-
tera. Las protesis estdn fabricadas con fibras de carbono, ya que éstas son capaces de
ofrecer un mayor dinamismo, es decir, son capaces de acumular y devolver energfa
hasta en un 90%; concretamente, acumulan energfa en la fase de flexién y luego la
devuelven en la fase de extensién, de modo que se simplifica la excursion vertical
del centro de gravedad. Numerosas investigaciones cientificas estdin demostrando
que es posible utilizar extremidades motorizadas, brazos robéticos, control mental
de las extremidades e impresion en 3D en el caso de la discapacidad fisica, aunque
s6lo esta tltima parece estar realmente preparada para su uso, ya que es capaz de
simplificar el modelado y el perfeccionamiento de un segmento y, al mismo tiempo,
permite utilizar diferentes materiales, lo que hace que las protesis sean més ligeras,

resistentes y mucho mas cémodas. Lo dicho lleva a plantear la hipétesis de que los
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continuos avances cientificos y tecnolégicos podran ofrecer con el tiempo prétesis
capaces de imitar cualquier parte del cuerpo humano, permitiendo asi competir a
deportistas sanos y discapacitados, de modo que el deporte pueda ser una oportuni-
dad de encuentro. Sin embargo, es necesario recordar que el éxito en la mejora del
rendimiento o en la consecucién de objetivos tan importantes como la participa-
cién o la victoria en los Juegos Paralimpicos no depende tnicamente de la mejora
de la prétesis que se utilice, ya que la tecnologia puede mejorar el rendimiento,
pero para que tenga éxito debe presuponer el esfuerzo humano. El binomio deporte
y tecnologia puede encapsularse en el término Sport Tech, que quiere renovar y
enfatizar cémo este vinculo debe entenderse ahora como indisoluble y capaz de
dar respuestas que de otro modo seria imposible dar, ya que gracias a ¢l es posible
marcar la diferencia en detalles técnicos, médicos o arbitrales, como en el caso de la
carrera en atletismo o la natacién, donde centésimas de segundo pueden marcar la
diferencia en el posicionamiento de los atletas. Entre las herramientas tecnolégicas
utilizadas en el mundo del deporte que han amplificado ain més la difusién de la
innovacién en el ambito de los deportes de movimiento se encuentran sin duda los
llamados dispositivos portétiles, gracias a los cuales se tiene la posibilidad de moni-
torizar funciones vitales como los latidos del corazén, o todos los esfuerzos que
se realizan. Cuando hablamos de dispositivos portétiles, nos referimos a cualquier
prenda: reloj, zapatillas, pelotas y bafiadores en natacién, en definitiva, cualquier
instrumento que permita a los sensores detectar todos los datos que puedan ser
utiles para el rendimiento. Las zapatillas inteligentes (smart shoes) son zapatillas
normales, pero permiten obtener informacién sobre la distancia que recorre el
deportista, la postura que adopta durante el esfuerzo fisico y el numero de pasos
que da. Las palas utilizadas en natacién permiten conocer la fuerza que ejerce el
nadador durante la fase de brazada, mientras que las que se fijan a los tacos de salida
permiten conocer datos sobre la velocidad de salida y el giro del nadador. Esto pone
de manifiesto la necesidad de un ordenador capaz de adquirir y analizar todos estos
datos en tiempo real para que puedan ser explotados por todos los componentes
(personal técnico, personal médico, drbitros) del mundo del deporte. Un aspecto
que no debe subestimarse es que esta creciente utilizacion de las innovaciones tec-
noldgicas en el dmbito del movimiento no afecta tnica y exclusivamente al mundo
del deporte profesional, sino también al aficionado. Gracias a cualquier dispositivo
electrénico, se tiene acceso a innumerables informaciones y con el desarrollo de

aplicaciones especificas, cualquier persona puede sentirse entrenador o deportista y
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experimentar asi emociones que hasta hace poco sélo se podian sentir observando
y si se acudia en persona al lugar de la competicién. Otro factor a tener en cuenta
es la posibilidad de conocer los propios datos en tiempo real durante una sesién
normal de entrenamiento, al igual que en el caso de los atletas profesionales, con
s6lo llevar un simple smartwatch se pueden conocer los propios datos relativos
tanto a la salud como al rendimiento. Este fenémeno creciente se generalizé con
la pandemia del Coronavirus, pues ya no era posible realizar un entrenamiento
normal en un gimnasio o cualquier otra instalacién deportiva cubierta, por lo que
la gente se adaptd con sistemas que permitian entrenar a distancia y realizar sesiones
individuales a través de un monitor. Todo ello ha demostrado que la combinacién
Deporte-Tecnologia puede aplicarse en multiples ambitos, como el marketing, el

fitness o cualquier actividad motriz, desde la amateur a la profesional.

4.4 Estructura Didactica de las Actividades Corporales y de
Movimiento

A lo largo de la historia, el cuerpo ha sido fuente de diferentes estudios, interpre-
taciones y valores. Durante siglos, el denominador comun se centrd en esquemas
conceptuales dicotémicos, eficientistas y utilitaristas, segtn los cuales, el cuidado
del cuerpo estaba sujeto exclusivamente a la predisposicion del cuerpo a la guerra'y
al trabajo. El desarrollo ontogenético y filogenético del cuerpo y del movimiento ha
estado ligado a ese modelo ¢, incluso en la modernidad, el nacimiento y la afirma-
cién de la practica motriz, desde la gimnasia hasta la educacién fisica y deportiva,
en las diversas elaboraciones y tradiciones culturales no han corrido mejor suerte.
Hoy, la concepcion segtin la cual el cuidado del cuerpo es el resultado del equilibrio
psicofisico que se logra a través de practicas motrices respetuosas de las leyes de la
naturaleza y realizadas en armonia con un estilo de vida saludable, capaz de generar
condiciones de bienestar y autocuidado que a menudo se ven comprometidas por
los efectos negativos del ritmo convulsivo y despersonalizado con el que se consume
la vida cotidiana, atn estd por conquistar definitivamente. El discurso sobre la bus-
queda de la justa dimensién del cuerpo y su cuidado remite al gran tema de su per-
cepcidén como resultado de los condicionamientos de la cultura a la que pertenece.
El cuerpo ha sido examinado desde diferentes 4ngulos: en la perspectiva biomédica,
se considera como una maquina compleja e interdependiente que, para ser compren-

dida, necesita ser descompuesta y puesta en correlacion entre sus diferentes partes;
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la historia de las ciencias médicas, al menos desde la sociedad moderna en adelante,
ha considerado el cuerpo desde este lado de la investigacion y lo ha clasificado como
una entidad que puede ser dividida, seccionada, inspeccionada y analizada para
verificar y evaluar su funcionalidad; En la perspectiva fenomenoldgica, que anula la
dicotomia cuerpo/mente, el cuerpo biolégico es abstracto y despersonalizado, es el
cuerpo que se tiene, frente al cuerpo que se es, producido por la experiencia humana
y su relacién infinita, que lo modifican con progresién perenne. El sujeto tiene de si
mismo el cuerpo vivido, el cuerpo que es, que se estructura asi, aqui y ahora, porque
estd conectado a los cddigos, a los simbolos de la realidad cultural y social que lo
rodea, transformédndolo y modeldndolo sin cesar.

En el antiguo pensamiento platénico, el alma preexiste al cuerpo, se define
como una sustancia capaz de movimiento a partir de si misma, es inteligente y, por
tanto, capaz de ciencia y virtud, de conocimiento de las cosas inmutables y eternas.
El cuerpo es la prision del alma y ésta debe hacer todo lo posible para liberarse de ¢l.
Debe, ademds, dominar el cuerpo, vencer las pasiones, pasando de cuerpo en cuerpo,
paraalcanzar la purificacion perfecta. Vivir prestando atencion sélo al cuerpo, como
hacen muchos, es prestar atencién a cosas que estan destinadas a perecer y perderse
en la nada. Con Aristételes, la doctrina de la instrumentalidad del cuerpo se realiza
plenamente. En el “De Anima”, esboza el concepto del cuerpo como instrumento
natural del alma. En la “Summa”, Santo Tomas de Aquino afirma que la finalidad
de la existencia humana consiste en dirigirse siempre hacia el alma, sede de la racio-
nalidad. El cuerpo existe con vistas a la consecucién de la forma y los instrumentos
existen para caracterizar las acciones realizadas con estos fines por el agente. A lo
largo de toda la época de la especulacién filosodfica escoldstica y, por tanto, a lo largo
de los siglos que nos separan de la modernidad, el cuerpo es considerado un instru-
mento del alma. En general, puede afirmarse que todo el pensamiento medieval
considera que el ser humano consta de dos elementos principales: el alma, de natu-
raleza espiritual, activa e inteligente, y el cuerpo, de naturaleza material, pasivo y
carente de inteligencia. A partir de esta consideracion vélida tanto para los fildsofos
griegos como para los latinos, la tradicion filosofica cristiana intenta justificar racio-
nalmente las verdades aceptadas por la fe y ver en el hombre la naturaleza a imagen
de Dios y al mismo tiempo el rostro mortal y pecador. La naturaleza dualista del
cuerpo plantea el problema de c6mo interacttian ambas partes. En la reflexion
medieval, al dualismo alma/cuerpo se anadié la nocién de espiritu, en el sentido de

“mens”, sustancia incorpérea que, también gracias a los estudios de filosofia natural,
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adquirié un significado préximo a la interpretacion estoica de “pneuma’, principio
medio entre cuerpo y alma. El abandono de la perspectiva de la subordinacién abso-
luta del cuerpo a la concepcién de la instrumentalidad se perfila con Descartes. Se
suele creer que la separacion entre cuerpo y alma tuvo como efecto fundamental el
establecimiento de la independencia del alma con respecto al cuerpo. De hecho, la
principal consecuencia de la interpretacion cartesiana sirvid para establecer la inde-
pendencia del cuerpo respecto del alma. Si, en efecto, el cuerpo es un instrumento
del alma, como en toda la filosofia escolastica, se postula que no es nada y que no
puede realizar ninguna funcién sin el alma, pero el reconocimiento de que el alma
y el cuerpo, “ves cogitanse res extensa”, son dos sustancias independientes, implica,
por primera vez, un nuevo valor que Descartes atribuye al cuerpo entendido como
principio de movimiento. El cuerpo es una méquina con una realidad propia, inde-
pendiente, auténoma, que contiene el principio corporal de los movimientos para
los que fue concebido junto con todas las caracteristicas destinadas a la accion, se
distingue claramente de la maquina cuando su movimiento deja de producir efectos.
La tesis cartesiana del cuerpo definido como realidad auténoma abre el camino a la
investigacion cientifica de los cuerpos vivos, que caracterizara la historia posterior
de la humanidad. Pero Descartes con su teorfa abre una perspectiva que la filosofia
antigua no habia planteado. Toda la concepcidn de la filosofia clasica, al definir el
cuerpo como instrumento del alma y el alma como razén de ser del cuerpo, acababa
resolviendo el problema de su relacidén como unarealizacién necesaria del uno al otro.
Pero el dualismo cartesiano cuerpo-alma abre un problema irresoluble en el plano
tedrico. Otra interpretacion de la relacion cuerpo-alma es la de Spinoza, considera
el almay el cuerpo como atributos de la tinica Sustancia divina, como pensamiento
y extension. El cuerpo con su forma, sus caracteristicas distintivas expresa la esencia
de Dios considerado como lo extendido. El individuo es la manifestacién de la idea
del cuerpo y el cuerpo en la carne, que formando un solo individuo se concibe bajo
el atributo del pensamiento y el de la extensién. La doctrina spinoziana implica que
la organizacién y la conexién de los fenémenos que caracterizan la vida del cuerpo
son equivalentes a los fenémenos mentales y que, por tanto, el orden y la conexién
de los acontecimientos fisicos y psiquicos pueden reconstruirse mediante el parale-
lismo como dos series paralelas de acontecimientos, que no se confunden entre si,
sino que actian y se determinan casualmente. Incluso en esta elaboracion especifica
de la relacién cuerpo-alma, el cuerpo representa un disvalor y, por lo tanto, no tiene

sentido pensar en su cuidado y prestar atencién a los procesos de relacién que deter-
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mina. El aterrizaje original de la concepcién moderna del cuerpo estd marcado por
la afirmacién de la psicomotricidad, que aportard una contribucién fundamental
a los estudios sobre la importancia del papel que desempena el movimiento corpo-
ral en un contexto externo y la dindmica que se desarrolla entre el nifo y el otro.
El escritor francés Jean Le Camus En “Pratiques psychomotrices” Jean utilizd por
primera vez el adjetivo “su#il” para definir el aspecto de la corporeidad que, en su
opinién, los psicomotricistas franceses han favorecido desde principios de este siglo.
“Sutil” en francés significa “sutil, fino”, pero tambi¢n, en sentido figurado, “sutil,
agudo, ingenioso, astuto”. El libro traza un fresco sin precedentes de las corrientes
de pensamiento y practica desde la primera aparicion del término “psicomotricidad”
hacia 1870 hasta 1982. Un lucido y exhaustivo andlisis histérico y cientifico divide
este periodo en tres fases identificadas por tres definiciones diferentes del cuerpo;
las fases también estin marcadas por diferentes conceptos organizadores: parale-
lismo, impresionismo y expresionismo. Le Camus entiende por “organizador” lo
que unifica el sistema de conocimientos, normas y practicas, lo que explica los “efec-
tos de superficie” representados por las doctrinas y métodos de los psicomotricistas.
El concepto organizador es la mentalidad de esa fase concreta. El andlisis critico de
Le Camus permite también situar las practicas con las corrientes de pensamiento,
con la investigacién cientifica y con las modas que las estimularon, por lo que la
referencia del libro, ademas de las practicas psicomotrices, incluye las actividades
escolares y se sitta en el vasto fondo de la corporalidad. La primera fase descrita
por Le Camus se refiere al periodo que abarca las décadas en torno al cambio de
siglo actual: el cuerpo se define como “capaz” mientras que el concepto organizador
es el “paralelismo”. En esta fase, el autor sitda el nacimiento y la difusion del tér-
mino “psicomotricidad”, de la nocién y la préctica de la psicomotricidad. El cuerpo
“sutil” de este periodo puede describirse con los rasgos atin vagos de algo que no se
reduce a la res extensa, propiedad esencial del cuerpo anatémico-fisioldgico, ni al
pensamiento, propiedad del espiritu, sino que los yuxtapone, los aproxima, los une.
Los eruditos y educadores de la época vislumbraron las conexiones entre cuerpo y
mente, pero sdlo consiguieron desarrollar estudios y précticas, de hecho, paralelas,
que acercaban ambos elementos sin ponerlos en contacto. El paralelismo, concepto
organizador de esta fase, ofrece un primer intento de respuesta al problema de la
relacion entre los fenémenos psicoldgicos y motores. El cuerpo, por tanto, es visto
como un cuerpo atlético, dispuesto a defender la patria, sano, bien modelado por

movimientos repetidos y correctos. Un cuerpo que no sélo se rige por las leyes de la
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mecdnica y la termodindmica, sino también por las de la psicologia.

La segunda fase descrita por Le Camus (de 1945 a 1973) corresponde a la defi-
nicién y profundizacién del concepto de psicomotricidad. El concepto organizador
de esta fase es el impresionismo: el cuerpo parece ahora capaz de recibir, ordenar y
memorizar informaciones procedentes de su funcionamiento y del entorno en el
que estd inserto. El cuerpo es permeable a las impresiones, receptor, organizador y
memorizador de mensajes procedentes de si mismo y del mundo circundante. Es
un cuerpo cuya funcién informativa se valora. Este cuerpo consciente es un cuerpo
meta-mecdnico y meta-energético, sin embargo, sigue estando supeditado a las
influencias del entorno, es un cuerpo mudo, entiende pero no habla. Es precisamente
esta carencia la que, segtin el escritor, centra la revolucién cultural de 1968: existe
el deseo de dar voz al cuerpo. En la tercera fase, identifica el expresionismo como el
nuevo concepto organizador. El cuerpo se vuelve capaz de emitir informacion, de
hecho, es un “portador de significados” que habla mediante sefales que preceden,
acompanan o sustituyen a la palabra y que atestiguan la inclusién del individuo en
una especie y una cultura. El hilo rojo que une estas fases es el de lalégica cibernética.
El cuerpo se inserta asi en un entorno inundado de informacién frente al que puede
tomar posiciones con las que interrelacionarse, ya que estd dotado de profundidad
informativa, de conciencia y de significados propios que es capaz de comunicar.
A partir de los anos ochenta y parte de los noventa, en la cuarta fase, Le Camus
sefiala que las investigaciones en el campo de la corporalidad pusieron de relieve la
importancia de la comunicacién como momento unificador en los planteamientos
mds avanzados. Junto al concepto organizador “comunicacion”, el cuerpo se afirma
como “emocional”, es decir, un cuerpo consciente, portador de significados y capaz
de mantener conexiones con los demds y con el mundo emocional-afectivo. Las
emociones, al igual que el cuerpo, al que estin estrechamente vinculadas, estaban
hasta hace unos afos relegadas a los margenes del pensamiento moderno. En con-
creto, las emociones aparecen como momentos de cooperacion corporal (consciente
por parte del sujeto) con una imagen, un pensamiento, un recuerdo. En la quinta
fase, el escritor francés esboza formas opuestas de equilibrio entre la atencién exclu-
siva al cuerpo termodindmico, pensado como productor de movimiento y rendi-
miento, y el cuerpo comunicativo, pensado como relacién continua. En esta fase,
la sostenibilidad es el concepto organizador, mientras que el cuerpo se define como
ecolégico. La perspectiva orientada a la ecologia del cuerpo estd en continuidad con

la légica cibernética abierta a la comunicacién y mira intencionadamente hacia el
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mundo exterior, centrandose en la relacion con los demds, que hacia el entorno inte-
rior, centrandose en la propiocepcién. Es importante subrayar que, si bien esta ultima
perspectiva incluye a la primera, no ocurre lo contrario. El hilo rojo de la légica ciber-
nética identificada por Le Camus llega hasta nuestros dias y se proyecta hacia el futuro
apuntando en direcciones de investigacion. El uso del cuerpo en 1978 fue reconocido
como un derecho universal, ya que la “Carta Internacional de la Educacién Fisica y el
Deporte” establece que “la practica de la educacion fisica es un derecho fundamental
para todos” y es el documento de referencia que orienta y apoya la toma de decisiones
en el deporte. La version de la Carta adoptada en 2015, ahora también disponible
en italiano, respetando los principios del documento original, introduce principios
universales como la igualdad de género, la no discriminacién y la inclusion social en y
a través del deporte. También destaca los beneficios de la actividad fisica, la sostenibi-
lidad del deporte, la inclusién de las personas con discapacidad y la proteccion de los
menores. Se trata de una excelente “buena practica” que contribuye significativamente
ala difusion de los valores de la UNESCO en nuestro pafs.

La préctica regular de actividad fisica estd reconocida como un elemento clave
de un estilo de vida saludable, tanto para nifnos y jévenes como para adultos y ancia-
nos, por los indudables beneficios fisicos y psicoldgicos que genera. A pesar de ello,
los niveles de sedentarismo en los jévenes siguen aumentando y generan problemas
fisicos y cognitivos. La OMS afirma que la prevalencia de la obesidad en el mundo
se ha mas que duplicado desde 1980 y es un fenémeno en répido crecimiento que
también afecta cada vez més a los segmentos jovenes de la poblacién. Mas de 2.000
millones de personas en el mundo sufren problemas de salud por ser obesas o tener
sobrepeso, tanto adultos como nifos. Y el porcentaje de los que mueren por enfer-
medades relacionadas va en aumento: unos 4 millones de personas cada ano. Entre
los 20 paises mis poblados analizados en un estudio cientifico, el nivel mas alto de
obesidad entre nifios y adultos jévenes lo registra Estados Unidos (13%); Egipto,
por su parte, encabeza la lista de adultos obesos (35%). Los porcentajes més bajos de
personas con exceso de peso corresponden a Bangladesh y Vietnam (1%). En cuanto
a los adultos, el mayor nimero de obesos se da en Estados Unidos (79,4 millones) y
China (57,3 millones). China e India tienen el mayor nimero de nifios obesos, 15,3
y 14,4 millones respectivamente).

La Organizacién Mundial de la Salud recomienda la prictica de al menos una hora
diaria de actividad fisica y destaca los beneficios para la salud, la prevencion de enfer-

medades y la educacién de nifios y jovenes a través de diversas experiencias motrices.
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El Colegio Americano de Medicina del Deporte, junto con el Departamento de
Salud y Servicios Humanos, ha proporcionado directrices para los estadounidenses
en relacién con la actividad motriz, indicando que los nifios y adolescentes deben
realizar al menos 60 minutos o més de actividad fisica diaria: ya sea actividad fisica
aerébica de intensidad moderada a vigorosa o actividades de fortalecimiento mus-
cular al menos tres veces por semana; los adultos, por su parte, necesitan realizar
ejercicios que involucren diferentes habilidades motoras como: ¢jercicios de equi-
librio, agilidad, coordinacién y particularmente de propiocepcién para mejorar y
mantener la funcién fisica y reducir y prevenir el riesgo de caidas principalmente
en individuos mayores. Desafortunadamente, los estudiantes entre las clases y el
tiempo de estudio son sedentarios durante aproximadamente 7-8 horas al dia. A
pesar del aumento de las actividades educativas y del tiempo que pasan en la escuela,
se han tomado pocas medidas para aumentar el movimiento de los nifios. El entorno
escolar ofrece la oportunidad de garantizar la actividad fisica de un gran nimero de
nifios durante largos periodos de tiempo. A nivel europeo, la educacion fisica es
obligatoria en todos los planes de estudios nacionales de primaria y primer ciclo de
secundaria. En casi todos los paises, el objetivo principal de la educacion fisica es
fomentar el desarrollo fisico, personal y social de los nifios, y en combinacion tam-
bién se hace hincapi¢ en la funcién de la asignatura como medio para promover un
estilo de vida saludable. En Irlanda, Chipre y Finlandia, la educacién parala salud se
ha convertido en una asignatura obligatoria. Aunque los resultados del aprendizaje
de la educacion fisica estdn estrechamente vinculados a los objetivos principales, en
algunos paises como Alemania, Portugal, el Reino Unido y los paises nérdicos se
imparte con un enfoque interdisciplinar. Las autoridades centrales de muchos pai-
ses han incluido actividades motrices bésicas como andar, correr, saltar y lanzar en
los planes de estudios de los primeros afios de la educacién primaria. Gradualmente,
estos planes de estudios desarrollan mds estas habilidades basicas y las amplian
incluyendo disciplinas deportivas mas complejas. La importancia de la ensenanza
de la educacion fisica escolar también esta vinculada al conocimiento del cuerpo
por parte de los alumnos. La cuestién del autoconocimiento y el dominio del propio
cuerpo no sdlo debe entenderse en el plano de la topografia y el conocimiento de los
segmentos corporales, sino como conciencia de uno mismo como persona, posesién
de un equilibrio postural econdémico, capacidad para controlar las emociones, capa-
cidad para superar estados de ansiedad y tension y, sobre todo, conocimiento de las

posibilidades del propio cuerpo. Quienes imparten educacion fisica en primaria y
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secundaria tienen la oportunidad de mejorar el aprendizaje de sus alumnos impli-
cando a toda la persona. Estudios e investigaciones han confirmado ampliamente
que la educacién fisica es un 4rea curricular fundamental porque las experiencias
realizadas a través del cuerpo y el movimiento promueven simultdneamente el desa-
rrollo de las capacidades, habilidades, conocimientos y motivacién de la persona,
en diversos grados y proporciones, dependiendo de las actividades propuestas y del
papel del profesor.

La Educacién Fisica contribuye plenamente al proceso educativo, en primer
lugar, desarrollando y potenciando las diversas dimensiones de la personalidad
del individuo, posiciondndose como una “actividad multisemidtica y multilingie,
mimico-ténica-gestual-grafica-musical, destinada a favorecer todo el proceso de
comunicacion” y facilitando en el alumno “/a expresion de instancias comunicativas
y malestares de diversa indole que no siempre es capaz de comunicar con el lenguaje
verbal” (Indicaciones Nacionales 2012).

En la siguiente contribucion, partiendo del anélisis del papel educativo de la
educacién fisicay las actividades motrices en la edad de desarrollo, se describe como
los Estilos de Ensefianza (segtin el Modelo propuesto por Mosston & Ashworth)
son necesarios para promover el aprendizaje y desarrollo de las habilidades motrices
y pueden ayudar a los profesores a fomentar un ambiente de aprendizaje que propor-
cione a los alumnos experiencias educativas de calidad. La Educacién Fisica contri-
buye al proceso educativo del individuo durante la edad de desarrollo y promueve la
salud de los nifios y jévenes a través del aprendizaje y la préctica de una pluralidad y
variedad de experiencias motrices. Es un ambito educativo presente en todos los nive-
les de ensefianza ya que retne objetivos considerados esenciales para el crecimiento
de la persona: promueve el desarrollo de las capacidades cognitivas y motrices, el
aprendizaje de una amplia variedad de habilidades motrices; contribuye a la preven-
ci6n de patologfas a través del aumento de los niveles de actividad fisica; favorece la
adquisicién de estilos de vida fisicamente activos; contribuye a la comprension de
los significados que subyacen a la préctica de actividades motrices y deportivas para
la autonomia personal y las relaciones interpersonales. Las referencias a la educacion
fisica en la escuela para la promocion de la salud son sistemdticamente destacadas
por estudios e investigaciones porque las experiencias realizadas en la esfera motriz,
a través del cuerpo y del movimiento, son un componente esencial para el desarrollo
equilibrado de los factores motores, psicoemocionales y sociales en edad de desarro-

llo, favoreciendo el rendimiento escolar y los aprendizajes especificos y transversales.
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De hecho, la educacion fisica contribuye de forma ineludible a la concienciacion
sobre la importancia de la HEPA (Health-Enbancing Physical Activity) y ala puesta
en marcha de programas e intervenciones eficaces para promover la actividad fisica
escolar (The Council of the European Union, Recommendations Council of 26 Nov-
ember 2013). Con el fin de promover experiencias de actividad fisica en diferentes
contextos, escolares y extraescolares, se insta a todos los Estados a identificar enfo-
ques multisectoriales eficaces, que impliquen a los sectores de la salud, el deporte y
la educacidn, prestando especial atencion a la necesidad de contrarrestar el rapido
descenso de los niveles de actividad fisica y la consiguiente disminucion de las habi-
lidades motoras en la infancia. Las escuelas deben ofrecer un plan de estudios de
educacion fisica, en consonancia con las indicaciones cientificas encontradas en la
literatura y sobre la base de las buenas practicas adoptadas en diferentes paises.

Las clases deben integrar una variedad de actividades y contenidos especificos
para el aprendizaje y desarrollo fisico, proponer itinerarios educativos relaciona-
dos con la prictica de la movilidad sostenible y el transporte activo (por ¢jemplo,
rutas seguras casa-escuela-casa), resaltar los valores formativos de la competicién
en el deporte, para que todos los ninos y adolescentes puedan apreciar la actividad
fisica independientemente de sus inclinaciones personales o nivel de preparacion
deportiva, y beneficiarse plenamente de ella para su salud (OMS, 2015). El diseno
curricular de la educacién fisica, por tanto, requiere de una ensenanza basada en
la evidencia cientifica y en las buenas practicas reconocidas, con el fin de actua-
lizar las dreas tematicas, destacar la contribucién a los procesos de aprendizaje de
los alumnos, definir objetivos, metodologias, relaciones interdisciplinares, e iden-
tificar las orientaciones del proceso educativo a través de actividades motrices en
contextos extraescolares. También hay que sefalar que los efectos de las actividades
motrices en el desarrollo de una persona, especialmente durante la edad evolutiva,
no pueden atribuirse Ginicamente a estimulos genéricos relativos al aumento de la
cantidad de actividad fisica diaria, sino que implican una cuidadosa seleccién de
tareas y actividades, elecciones metodoldgicas y organizativas precisas y métodos
bien orientados de comunicacién e interaccién entre profesores y alumnos. En esta
direccién, los estudios sobre los procesos de aprendizaje motor ponen de relieve las
relaciones reciprocas entre el enfoque cognitivista y el enfoque ecolégico, en los que
tienen gran importancia la relacién sujeto-sitio-contexto y la informacién que se
deduce directamente del entorno para realizar actividades practicas. Los diferentes

y complementarios modelos de aprendizaje también implican diferentes estilos
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de ensefianza, prescriptivo y heuristico, respectivamente, en los que se enfatiza la
variabilidad de la practica y el papel activo del alumno, el descubrimiento guiado,
la autoevaluacion del aprendizaje y la resolucion de problemas. El entorno escolar,
los profesores generalistas de primaria y los licenciados en ciencias de la motricidad
y el deporte, por tanto, deben reconocer su papel en el dmbito escolar y de la salud
publica, elevando la calidad de la ensefianza, ampliando e integrando las oportuni-
dades de formacidn, a través de numerosas y variadas actividades que conduzcan a
experiencias motrices significativas para el crecimiento del individuo.
Lasactividades actuadas se definen como aquellas que implican el uso del cuerpo
y el movimiento. Al mismo tiempo que el componente fisico, existe un componente
racional; el movimiento y las acciones tienen lugar en relacién con los demas. Un
tercer componente se refiere a las formas de pensamiento que activa cada experien-
cia. Una accién puede reforzar formas productivas o creativas, es decir, pensamiento
convergente o divergente. Cada individuo, a través de las actividades actuadas,
puede comprender muchas cosas sobre si mismo. Por ejemplo, si adquiere el cono-
cimiento de que tiene capacidades, de que puede crecer, de que puede cambiar de
forma positiva, las experiencias son una contribucién importante a la formacion de
una imagen positiva de si mismo; este conocimiento es también un potencial a reali-
zar. Es necesario disponer de una estructura abierta, es decir, preparada para recibir
otros componentes si el contexto asi lo requiere. Esta estructura se organiza bajo los
siguientes epigrafes: itinerario de aprendizaje, factores de complejidad y contenido.
Elitinerario de aprendizaje es una propuesta de reorganizacién de los objetivos para
facilitar la flexibilidad. Los objetivos se definen como la conducta terminal que se
espera que el sujeto alcance como resultado de las oportunidades de aprendizaje que
se le ofrecen, es decir, lo que el sujeto deberia ser capaz de hacer/ser al final de un ciclo
de actividades. El acrénimo que sintetiza el método relativo a los objetivos descrito
por Peter Drucker en su libro “The Practice of Management” (1954) es SSM.A.R.T,
es decir: Especificos, Mensurables, Alcanzables, Realistas, Temporales. Pueden ser
generales, que definen en términos operativos pero no totalmente especificados, el
rendimiento al que debe llegar cada alumno al final de un ciclo de actividades, y
objetivos especificos, que establecen las competencias de los sujetos en la disciplina
concreta y en las diferentes areas de desarrollo y unidades basicas de movimiento.
Si los objetivos son especificos y mensurables, es mas facil controlar el progreso,
adaptarlo y saber cudndo se ha conseguido a corto o largo plazo. Los objetivos repre-

sentan la intencién del profesor; el contenido suele utilizarse para analizarlos. En la
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vida real, estos dos elementos, objetivos y contenidos, suelen ser inadecuados para
gestionar las actividades porque los alumnos son diferentes, al igual que los grupos.
La definicién de un itinerario de aprendizaje que engloba y sustituye a los objetivos
tiene la ventaja de identificar un abanico muy amplio de conocimientos del nifio. Si
un profesor persigue un objetivo definido, tiende a valorar especialmente su con-
secucion y menos los momentos que lo preceden, en cambio, si el profesor tiene
objetivos que definen un camino, valorard més fécilmente todo el hacer del alumno
que se sitte en el camino, de modo que cada alumno pueda experimentar positivi-
dad sea cual sea el lugar que ocupe en el camino. Con el itinerario de aprendizaje,
los objetivos permanecen, pero se convierten en una referencia para la realizacion
de posibilidades. Se mantiene la posibilidad de acceder a otras competencias, pero
el valor de la experiencia no estd vinculado en primer lugar a la consecucién de un
rendimiento definido; si no se corresponde con un objetivo concreto, adquiere valor
la practica del saber hacer existente. En la estructura de las actividades actuadas, los
factores de complejidad representan el principal elemento operativo, son claves con
las que trabaja el profesor para dar a la actividad caracteristicas precisas y dosificar
su complejidad y realizar actividades adecuadas a todos los contextos. El contenido
resulta del injerto de ingredientes especificos de un drea determinada, en una situa-
ci6n dada. Si ordenamos los grupos de ingredientes mds significativos en torno a
un poligono, construimos una herramienta que nos permite generar contenidos

especificos mediante el uso de la posibilidad combinatoria (fig. 3).

Fig.3 Elementos ttiles para combinar la propuesta didéctica.
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Un profesor puede gestionar la actividad utilizando contenidos pre-empaque-
tados, o puede empaquetarlos integrando los ingredientes que conoce. Envasar un
contenido también permite desmontarlo, es decir, leerlo, identificando sus ingre-
dientes individuales.

El cuerpo y el movimiento son mediadores de las relaciones interpersonales
y juntos pueden constituir el campo tangible de una inmensidad de tiempos,
espacios y experiencias. El cuerpo estd siempre presente, esta en continua rela-
cién con el espacio, es el filtro operativo de las experiencias mds significativas. La
profundidad viene dada por el interés, el deseo, la intencionalidad: con el propio
cuerpo, a través de posturas, gestos, expresiones, se comunica interés, deseo e
intencionalidad. En las actividades actuadas, a través de la consideracion del
cuerpo, es posible dar a las experiencias una amplitud y una profundidad relacio-
nal que cualifican la relacién con los demas. Cualquier juego, cualquier ejercicio,
puede convertirse en una oportunidad para satisfacer la necesidad natural de
relacién y comunicacion: mediante la “relacién entre iguales” y la “intenciona-
lidad mutua” se aprende a expresar las propias necesidades, que es la condicién
primordial para su satisfaccion. Las experiencias deben ofrecer oportunidades
para la realizacién del potencial del individuo, respetando al mismo tiempo
la diversidad debida a factores constitucionales y culturales. Los objetivos del
itinerario de aprendizaje de las relaciones y la comunicacién son: la adquisicién
de competencias para las relaciones interpersonales, la adquisicién de la capaci-
dad de expresar y satisfacer las propias necesidades de relacién, la adquisicién
de autonomia y la realizacién de la expresividad corporal natural. A partir de
ellas, se puede derivar el itinerario de aprendizaje de la agregacion, la socializa-
cién y la cooperacion, de la expresion mediada a la comunicacién intencional y
de los compromisos de autonomia elementales a los complejos. Es esencial, por
tanto, identificar lo que determina una mayor o menor cooperacién, una mayor
0 menor comunicacioén, una mayor o menor autonomia, etc.: son los factores de
complejidad de una experiencia.

Ejemplos de contenidos caracterizados relacionalmente que resultan de la inter-
seccién de las variables especificas con los titulos de los otros lados del poligono
pueden ser: juegos de movimiento individual; juegos de movimiento en pareja; jue-
gos de movimiento en grupo; situaciones de movimiento en las que se requiere una
atencion especial a las necesidades; juegos de movimiento en sintonia; situaciones

en las que es posible una relaciéon dindmica o ténica; juegos rituales.



La experiencia contribuye a la formacion del patrén de pensamiento propio del
alumno: propositivo o repetitivo; divergente o convergente. Para la realizacién de
estas posibilidades, mucho puede hacer el proyecto del profesory, consecuentemente,
sus estimulos, exigencias y actitudes frente al pensamiento del alumno, aunque sus
temperamentos, habilidades y capacidades difieran. En la escuela, los programas
establecen que se debe contribuir a la formacién del pensamiento auténomo y del
pensamiento critico y creativo, sin embargo, en la practica, a menudo se reproducen
los modelos dominantes sin tener apenas en cuenta los diferentes potenciales de
pensamiento. En un entorno que “enjaula” el pensamiento divergente, la conviccién
y la determinacién del profesor para practicarlo son condiciones indispensables
para la formacién del pensamiento creativo. Los poligonos deben ser instrumentos
adaptados al profesor y, en funcién de sus conocimientos y necesidades, pueden
tener mis o menos lados. La funcién principal del poligono, por tanto, es indicar
al profesor oportunidades de contenido, utilizando los distintos elementos en com-
binacién unos con otros; naturalmente, cuantas mds variables se adopten para un
cruce, mds se enriquecera la situacién con detalles, mds se caracterizard por aspectos

especificos.






CAPITULOV

Pedagogia Especial y T.I.C.

5.1 Procesos de aprendizaje “Especiales™ entre la teoria y la practica

El acrénimo BES (NEE) se utiliza para identificar las Necesidades Educativas Espe-
ciales, es decir, “cualquier forma de dificultad en el desarrollo educativo que se mani-
fiesta en un _funcionamiento problemdtico del alumno en interaccion con el entorno”
Estadificultad, permanente o temporal, estd causada por diversos factores y dificulta
el aprendizaje normal de un sujeto, haciendo necesaria una educacion especial
orientada a la inclusién. La Directiva Ministerial de 27 de diciembre de 2012, que
integra la Ley 53/2003 de personalizacion de la ensenanza, define con precision las
necesidades educativas especiales dividiéndolas en tres 4mbitos: “El dmbito de la
desventaja educativa es mucho mas amplio que el referido explicitamente a la pre-
sencia de déficits. En todas las clases hay alumnos que requieren una atencién espe-
cial por diversos motivos: desventaja social y cultural, trastornos especificos del
aprendizaje y/o del desarrollo, dificultades derivadas del desconocimiento de la
culturaylalengua italianas por pertenecer a culturas diferentes. En el variado pano-
rama de nuestras escuelas, la complejidad de las clases es cada vez mas evidente. Esta
drea de desventaja escolar, que engloba diferentes problemas, se denomina 4rea de
Necesidades Educativas Especiales (en otros paises europeos: Special Educational
Needs). Incluye tres grandes subcategorias: discapacidad, trastornos especificos del
desarrollo y desventaja socioecondmica, lingtiistica y cultural. Por “trastornos espe-
cificos del desarrollo” entendemos, ademds de los trastornos especificos del aprendi-
zaje, también los déficits en el lenguaje, las habilidades no verbales, la coordinacién
motora, incluidos -debido al origen comun en la edad de desarrollo- también los de
atencion e hiperactividad, mientras que el funcionamiento intelectual limite puede
considerarse un caso limite entre discapacidad y trastorno especifico”. Es la Pedago-
gia Especial, rama investigadora de la pedagogia, la que se ocupa de la educabilidad

de las personas con Necesidades Educativas Especiales para dar respuestas perma-
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nentes a la diversidad y necesidades especiales de cada individuo y promover la
plena inclusién de todos aquellos que, a lo largo de su vida, manifiestan una necesi-
dad educativa especial en cualquier contexto en el que se desenvuelvan (escolar,
laboral, social). La pedagogia especial, por lo tanto, educa y apoya el desarrollo de la
persona en cualquier etapa de su vida, incluso cuando se encuentra en un estadio
evolutivo concreto, proponiendo herramientas, metodologias y estrategias “especia-
les” diseniadas para satisfacer las necesidades especificas de los individuos en cues-
tién. No pretende llevar a la persona a la “normalidad”, sino posibilitar el pleno
desarrollo del potencial humano que cada individuo aporta, de modo que permita la
autonomia, el crecimiento, la planificacién y la plena participacion de la persona en
la vida social y comunitaria. Utilizando enfoques respetuosos con la diversidad,
ofrece una visién que difiere de la convencional al utilizar métodos y herramientas
especiales porque estan individualizados en la subjetividad de la persona. Esta forma
de considerar la diversidad también altera radicalmente el concepto de educacién,
que ya no se entiende como la necesidad de reconducir al sujeto a la “media social’,
sino que presupone predominantemente una mirada a la especialidad y especifici-
dad de la persona en cuestion y, en consecuencia, de su comportamiento hacia el
cual debe especializarse la intervencion educativa para responder a sus necesidades
especiales de desarrollo y, por tanto, educativas. En la consecucion de este objetivo,
es evidente la gran importancia de la investigacién-accién, capaz de implicar a mul-
tiples figuras profesionales que trabajan juntas con el fin de proporcionar todas las
herramientas utiles para que las personas con necesidades educativas especiales
puedan afrontar y superar cualquier situacién dificil. Para ello, hay que trabajar en la
autonomia y la autorrepresentacién del sujeto. De hecho, se apoya a la persona
tanto en la busqueda de aquellas competencias que antes no habia experimentado
como en la reconstruccién y redefinicién de su propia identidad. De ello se des-
prende que la pedagogia se ocupa del sujeto en su totalidad, de sus necesidades de
desarrollo, con una mirada que parte de lo que el sujeto domina como capacidades,
para poder ofrecer nuevas y diversificadas habilidades, estimulando la autonomiay
apoyando una mejora significativa de la calidad de vida. Es por ello que la fase edu-
cativa se articula a lo largo de toda la vida, respetando y recuperando las diversas
fases del desarrollo y los momentos de transicion de una fase a otra, y es en esta
perspectiva que hablamos de un hacerse cargo global e inclusivo de la persona. La
nueva perspectiva de la Pedagogia Especial se traslada a una nueva terminologia,

que pasa progresivamente de minusvalia e integracién a discapacidad e inclusién
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social. El desarrollo sociocultural y pedagégico conduce a una nueva visién de la
discapacidad, y de la “diversidad” en su sentido mas amplio, centrdndose en el
potencial de cada individuo. La nueva clasificacién internacional (CIF, 2001) ya no
se centra en la discapacidad sino, por el contrario, en el recurso, el potencial y el
bienestar de cada individuo. El nuevo concepto de cultura educativa tiene como
objetivo la valorizacién de toda la diversidad para apoyar el proceso de desarrollo y
crecimiento de cada individuo y de la comunidad (como un aula) que se enriquece
a través del conocimiento y la inclusion de la heterogeneidad que vive como grupo.
El objeto de investigacién es la persona, en su totalidad y en su sistema multidimen-
sional de relaciones. El objetivo es descubrir el potencial de los individuos en su
forma de enfrentarse al entorno vital: cada persona tiene recursos y capacidades que
deben descubrirse para que puedan desarrollarse y manifestarse. Las intervenciones
formativas y educativas deben disefarse para que el individuo sea capaz de adquirir
conciencia de si mismo, mediante el desarrollo de su potencial en las dimensiones
sociocognitiva, emocional y afectiva. Este es el prerrequisito para la realizacion del
proyecto personal de vida, entendido como la necesidad de vivir, de dar sentido a la
existencia para auto disefarse o autoelegirse de forma auténoma a través de la pro-
pia identidad. El desarrollo del proyecto de vida personal es multidimensional en la
medida en que incluye todos los aspectos de la vida del individuo: familia, escuela,
formacién educacion, cultura y relaciones sociales. La “Epistemologia Especial” pre-
tende identificar las Necesidades Especiales disefiando estrategias para desarrollar
el aprendizaje con vistas a una escolarizacion efectiva y a procesos educativos basa-
dos en la inclusién social, evitando la creacién de lugares especiales separados de los
contextos vividos. Una forma de discapacidad puede incluir trastornos que afectan
a diferentes areas del desarrollo cognitivo, psicomotor o afectivo-relacional, por lo
que un método de trabajo eficaz debe contemplar una serie de intervenciones y
figuras formativas profesionales y competentes con el objetivo de apoyar al alumno
en la realizacién de su proyecto de vida segin un enfoque experimental, siempre
dispuesto a remodelarse y adaptarse a las necesidades especiales, pero siempre pre-
servando la coherencia con el proceso educativo y de aprendizaje de todo el grupo
de iguales. Si consideramos el 4mbito escolar y especificamente diddctico, digamos que
la valorizacién de las diferencias individuales y la superacién de los obstaculos rela-
cionados con el aprendizaje (y no s6lo) son abrazados por la pedagogia y la didactica
especiales, que sittian las necesidades educativas especiales en el centro de su proceso

de reflexién, con fines de inclusion escolar, educativa y social. Cada alumno, de
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hecho, desarrolla su propio modo de aprendizaje, con valiosas singularidades, que
deben tenerse en cuenta para lograr el éxito educativo a través de un aprendizaje que
sea a la vez personalizado y universal.

Los procesos de aprendizaje han sido objeto de estudio de la psicologia y la peda-
gogiay han dado lugar a la aparicién de varias teorfas expresadas por las principales
escuelas psicolégicas del siglo XX: el com- portamentismo, el cognitivismo y el
constructivismo.

El conductismo, cuyos autores de referencia son J.B. Watson, I. Pavlov, E. Thorn-
dike y B. Skinner, considera el aprendizaje como el resultado de nuevas combinacio-
nes de estimulos y comportamientos en respuesta a los estimulos. De ello se deduce
que el alumno es esencialmente pasivo; el profesor disena las actividades en funcién
de objetivos cognitivos y conductuales ajustando los contenidos a estindares fijos,
evaluando el nivel de aprendizaje de los alumnos mediante pruebas sumativas y for-
mativas y verificando simultdneamente la validez y bondad de su actividad docente.
De esta forma, el profesor tiene un control total sobre su clase estableciendo normas
y pautas de comportamiento, pero sin tener en cuenta las caracteristicas persona-
les de cada alumno (motivacién, autoestima, estilos de aprendizaje). En cambio,
el enfoque cognitivo, apoyado por autores como C.Hull, E. Tolman, W. Kohler,
K.JW. Crick, G.A. Miller, E. Galanter, K. Pribram, U. Neisser, considera al sujeto
docente como parte activa del proceso de aprendizaje. La ensenanza no sélo pretende
transmitir contenidos, sino comprender cémo estos contenidos pueden codificarse,
almacenarse y procesarse. Por ello, la didéctica cognitivista busca relacionar cada
objetivo de aprendizaje con un determinado nivel de aprendizaje, desarrollando
taxonomias, es decir, una clasificacién jerarquica del aprendizaje, en la que cada
nivel de procesamiento cognitivo se basa en el dominio completo del anterior y es
un prerrequisito para el siguiente. El profesor €s, por tanto, quien fomenta nuevos
aprendizajes, asegurdndose de que los alumnos activan sus pre-conocimientos; ade-
mds, organiza estrategias para promover en su disciplina la capacidad de aprender
y organizar contenidos de conocimiento de forma auténoma y significativa. Los
constructivistas (L.S. Vygotsky,

J. Piaget, J. Bruner, D. Merril), coincidiendo con la idea de la centralidad del
sujeto cognoscente que aprende, pero consideran el aprendizaje como un proceso
activo de construccién de conocimiento y no como un proceso de adquisicién de
conocimiento a través de estrategias claras. El objetivo de esta forma de actuar es

hacer que el sujeto sea consciente de los procesos que se activan, para que tenga la



Pedagogia Especial y TI1C. 93

oportunidad de tener un momento de reflexién sobre su propio ser pensante vy asi
convertirse en un actor consciente de sus propias acciones. Para que esto ocurra,
es necesario que la intervencién educativa parta de lo que la persona sabe hacer,
de modo que pueda planificarse y calibrarse para que se produzca una forma de
aprendizaje consciente. La actividad docente y el propio profesor apoyan este
proceso. Ademds, el aprendizaje no es una actividad personal, sino que surge de la
comunicacion social e interpersonal y esta vinculado a la situacién concreta en la
que tiene lugar. El entorno de aprendizaje, segtin los constructivistas, se convierte
en un laboratorio en el que se aprende a interactuar con los demds, apoyando los
procesos cognitivos de resolucion de problemas y encontrando nuevos problemas
que abordar y superar, en un ambiente de creatividad, debates e intercambios de
puntos de vista. Uno de los principales objetivos de un enfoque de aprendizaje
integrador es garantizar que todos los alumnos alcancen el maximo nivel posible
de aprendizaje y participacién social. Obviamente, en esta perspectiva, no puede
ignorarse la apreciacién de la diversidad dentro del grupo, independientemente de
su naturaleza. La Educacién Especial se basa en el principio de que la diversidad
del sujeto no es s6lo una desviaciéon de la normalidad, ni constituye negatividad,
sino que constituye también un potencial positivo que hay que valorizar. De ello
se desprende que la ensefianza no se limita a ratificar lo existente, sino que tiene la
tarea de modificar, potenciar y valorizar el comportamiento humano, aunque se

requieran estrategias especiales.

5.2 Educacién Especial: de la Integracion a la Inclusion

El Sistema Escolar Italiano tiene como objetivo garantizar la educaciéon adecuada
de todos los alumnos y, por este motivo, esta en constante evolucién y ha generado
un cambio radical en la terminologfa y las formas de hacer y pensar, especialmente
cuando se trata de personas con discapacidad. Se ha pasado de la nocién de inte-
gracién a la de inclusion. Esto dio lugar a un largo debate entre la perspectiva de
la Pedagogia y Educacion Especial y la perspectiva de la Pedagogia y Educacién
Inclusiva. Finalmente, se llegé al concepto de Necesidades Educativas Especiales,
cuyas indicaciones operativas para los alumnos con N.E.E. amplian el 4mbito de
la intervencién educativa; se deja atrds un enfoque centrado principalmente en la
respuesta especializada al alumno individual con discapacidad o Trastorno Espe-

cifico del Aprendizaje (T.E.A.) para pasar a la posibilidad de ofrecer cursos de
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formacion y Planes Educativos Personalizados (P.D.P.) también a los alumnos que,
sin certificacién, necesitan una intervencién especial en un momento determinado
de su vida. Es importante precisar que la integracién no consistia sélo en colocar
a los nifios con discapacidad en el aula ordinaria, sin ocuparse de todo lo demads,
sino que en realidad llevaba consigo necesariamente el concepto de inclusion, ya
que debian respetarse aspectos como el sentido de pertenencia al grupo de clase, la
interaccion entre los compaferos, la implicacion de la comunidad escolar y social
y la construccién de un proyecto de vida para todos. Por lo tanto los términos
“Integracion” e “Inclusion” no pueden excluirse mutuamente en la realidad escolar,
sino que conllevan similitudes innegables. Teniendo esto en cuenta, el papel de la
Pedagogia Especial es observar a la persona en su totalidad y no detenerse en un
simple diagndstico que sdlo hace hincapié en los aspectos mds probleméticos de la
discapacidad. Es necesario destacar las multiples dimensiones que revelan la iden-
tidad de la persona, y para ello es necesario que la necesidad sea sentida, procesada
y finalmente superada para que puedan activarse las estrategias correctas por parte
de quien, en primera persona, la experimenta. En el contexto escolar, la nocién de
Necesidades Educativas Especiales no se refleja en la simple necesidad de poder
satisfacer esa necesidad concreta, puede definirse como la capacidad de potenciar
todos los recursos personales y la busqueda de soluciones paraabordar, procesar
y gestionar la situacién de necesidad. El concepto de Inclusiéon pretende que cual-
quier contexto formal, informal y no formal sea capaz de responder educativamente
atodos, y para que esto ocurra, la institucién escolar debe convertirse en una verda-

dera comunidad educativa.

5.3 Escuela e Inclusiéon

El término inclusién significa literalmente incluir un elemento dentro de un
grupo. En el contexto escolar, se diferencia de la integracion, que significa reunir
fisicamente a las personas, porque significa ofrecer a todos, sin distincién, en
cualquier lugar, en cualquier momento y en cualquier situacién ser ciudadanos de
pleno derecho, por lo tanto con derechos y deberes. Para que esto sea factible es
necesario que la situacion de discapacidad, temporal o permanente, sea entendida
como una oportunidad de enriquecimiento para todos, y como tal ha de prestar

atencion a las necesidades especiales de cada alumno. La Inclusién Escolar debe
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considerar al grupo clase como un recurso para todos, de forma que se pueda
crear un clima inclusivo en el que la diversidad no sea denigrada sino aceptada
y reconocida. Debe entenderse como la respuesta intencionada y organizada a
la exclusién y al derecho a la educacién de cada nino, adolescente o adulto, para
evitar el fendmeno de la marginacién social. Debe empezar por el primer entorno
formal de aprendizaje: la escuela. Debe garantizar un tipo de educacién cualita-
tiva, capaz de responder a las necesidades particulares de cada actor del entorno de
aprendizaje, mediante un enfoque holistico y colaborativo. Este tipo de entorno
de aprendizaje presupone que exista cooperacién no sélo entre el grupo de com-
pafieros de los alumnos, sino que también exista un vinculo entre los alumnos y el
personal docente, de modo que sea posible la participacidn activa y se fomente el
crecimiento socioeducativo global de todos los actores. En este sentido, la escuela
es efectiva y eficazmente inclusiva, es un lugar donde el ambiente de aprendizaje
es acogedor y calibrado a las necesidades de cada alumno, hace hincapié en el
aprendizaje cooperativo, presta atencion no a la discapacidad sino a las acciones
did4cticas a poner en practica para crear un entorno plenamente inclusivo capaz
de potenciar las capacidades de cada alumno. Hablar de una escuela inclusiva
significa ser capaz de personalizar, potenciar y respetar las peculiaridades de cada
alumno, y es en esta direccidén en la que intervienen la Pedagogia y la Educa-
cién Especial, proporcionando las herramientas necesarias para dar respuesta
a las necesidades especiales de cada uno. Actuar partiendo del contexto escolar
significa comenzar a sentar las bases de una intervencién estructurada y deci-
dida cuyo objetivo no es sélo evitar la exclusién escolar, sino ofrecer una visién
socioeducativa que mantenga constantemente a la persona en el centro de todo
el proceso inclusivo, entendido no sélo en el binomio alumno-escuela, sino tam-
bién y sobre todo, desde una perspectiva de futuro, ciudadano-sociedad. Por lo
tanto, con este término se pretende reconocer la participacién activa y plena de
todas las categorias de personas (nifios, adolescentes, adultos, ancianos) en la vida
social. El punto crucial es la falta de vinculo que desgraciadamente existe entre el
mundo de la escolarizacién y la sociedad en el sentido del mundo laboral, porque
si ya es dificil para las personas “normalmente capaces” en determinadas zonas
de Italia conseguir un buen trabajo, para las personas con necesidades especiales
esto se amplifica atin més, haciéndolo casi imposible. Esto demuestra que, desgra-
ciadamente, el concepto de Inclusion se sigue entendiendo como una necesidad

a satisfacer exclusivamente para las personas con discapacidad, y no como un
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derecho comun a todos en términos de educabilidad. La escuela puede definirse
como inclusiva cuando utiliza el aprendizaje como herramienta para garantizar a
todos los participantes del contexto educativo el derecho a participar, a estudiar, a
construir su propia identidad y autonomia. Organiza y orienta a todos los actores
del contexto educativo en la direcciéon de la Inclusion, empezando por el aula,
un pequeno grupo heterogéneo que se adapta bien al concepto de sociedad en
miniatura, en el que la perspectiva inclusiva debe dominar sobre la exclusiva. Es
un lugar de relaciones, de encuentro/enfrentamiento cotidiano, en el que parti-
cipan tanto alumnos como profesores, pero también cualquier otra figura de la
institucion escolar. Es en esta micro sociedad donde el cardcter y la identidad de
cada uno comienza a plasmar y a emerger, y es por ello que las experiencias que
se vivan deben ser de calidad, para que sean formativas, educativas e inclusivas.
La posibilidad de ser “diferente”, de manifestar una necesidad especial, debe ser
vivida con absoluta normalidad por el grupo de clase, no debe ser estigmatizada o
enfatizada para luego llevar a la exclusion de la persona en cuestion del grupo de
clase. Y es en esta perspectiva donde el papel del profesor se hace preponderante,
debe organizar y planificar con vistas a la Inclusion, para que el encuentro con
la diversidad se produzca con total naturalidad, haciendo asi que se valore a la
persona diferente, observando el potencial y las capacidades que puede ofrecer.
Debe procurar que el grupo de clase trabaje en un clima sereno, positivo, cola-
borativo y, por tanto, inclusivo, en cuyo centro esté la dimension relacional del
grupo y no la persona individual con sus propias necesidades especiales. Por ello,
las dindmicas relacionales intersubjetivas son estrategias que deben utilizarse, ya
que son capaces de proporcionar al alumno una mayor conciencia del mundo que
le rodea. La relacién educativa que se crea entre todos los miembros del grupo
clase es la base del proyecto de escuela inclusiva, en la que el profesor debe ser
capaz de modular todas las propuestas educativas en funcion de la subjetividad
de cada alumno, para crear un curriculo que respete la diversidad de cada uno,
que potencie las capacidades de cada uno, y que sea capaz de proporcionar una
educacién mas efectiva y eficaz para cada uno alumno y le ofrezca una adecuada
integracién en el mundo social y laboral. Todo lo anterior pone de manifiesto
que la perspectiva inclusiva exige al sistema escolar un mayor cambio en su visién
de la diversidad, de forma que pueda buscar continuamente las multiples ofertas
didactico-educativas capaces de respetar la perspectiva inclusiva desde una pers-

pectiva bio-psico-social.
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5.4 Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)

El desarrollo de las tecnologias y su amplia difusion en todos los dmbitos de la vida
humana son cuestiones que han suscitado profundas reflexiones en los tltimos afios;
por un lado, se reconoce su fascinacién innata y, por otro, su peligro inherente. A
lo largo del tiempo se ha intentado definir las caracteristicas de la tecnologia, pero
la Yinica variable que se ha dado por cierta es que es capaz de, y debe, satisfacer las
necesidades de los seres humanos. También puede considerarse un medio del que se
nutre la cultura y a través del cual sobrevive. Otra vision de la tecnologia la define
como un método o proceso que permite resolver problemas de diversa indole.

Es innegable que la tecnologia tiene un vinculo muy estrecho con la ciencia y la
historia de la humanidad. Especialmente en los tltimos siglos, el progreso tecnolé-
gico ha avanzado tan rdpido que podemos hablar de innovacién tecnolégica. Este
término se utiliza para definir la posibilidad de introducir nuevos productos, méto-
dos y servicios para los usuarios finales. Por tanto, puede y debe entenderse como
un proceso social cuya naturaleza es cambiante y dindmica. Todo ello tiene lugar a
través del descubrimiento cientifico, que puede definirse como:

e laadquisicién de conocimientos originales sobre los mecanismos que prece-

den a los fenémenos naturales y sociales;

e la invencidn, es decir, una novedad tecnoldgica atn no realizada técnica o

materialmente:

e innovacion, es decir, la puesta en practica de la invencion.

La innovacién tecnoldgica se va a extender rdpidamente en el 4mbito de la
informacion y la comunicacién, creando verdaderos cambios estructurales desde el
punto de vista institucional. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
pueden definirse como el conjunto de tecnologias que permiten procesar y comu-
nicar informacién utilizando medios digitales. Se utilizan en muchos dmbitos de la
vida cotidiana, tanto publica como privada.

La continua innovacién cientifico-tecnoldgica que ha caracterizado a la socie-
dad en los ultimos afnos ha producido un cambio radical en la forma de pensar,
comunicarse y actuar de las personas. Los entornos de formacidn-educacién, como
los centros escolares, también han tenido que tener en cuenta este cambio y adap-
tarse a ¢l mediante el uso de las TIC en el proceso de ensenanza-aprendizaje. El

término Tecnologfa de la Informacién y la Comunicacién, méds conocido como
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TIC, indica, de hecho, el conjunto de tecnologias y herramientas que se utilizan
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Su uso ofrece la posibilidad de innovar la
did4ctica tradicional, explotando nuevos modos de cooperacién, en una relacion-
confrontacién activa, participativa y transversal entre alumnos y profesores, de
modo que el centro del proceso de ensefanza-aprendizaje se sitte en el alumno con
sus propias necesidades y su capacidad para superar cualquier problema real, per-
mitiéndole adquirir competencias que le serdn utiles para enfrentarse a situaciones
de la vida cotidiana. Sin embargo, hay que subrayar que la difusién desmesurada
de la tecnologia en la sociedad actual puede conducir a su mal uso, y precisamente
por eso una de las tareas fundamentales de la escuela es orientar a los alumnos para
que aprovechen al maximo los medios digitales. Por supuesto, la innovacién tecno-
légica no debe presentarse como algo negativo; la escuela debe hacer comprender
su potencial demostrando c6mo herramientas como T.I.M., ordenadores, tabletas,
teléfonos moviles pueden utilizarse para actividades normales de aprendizaje y no
sin efectos adictivos o contraproducentes. De hecho, si se utilizan adecuadamente,
son utiles en cualquier momento de la vida cotidiana: en la informacion, el estudio,
el ocio, la comunicacién y la socializacién entre iguales y con los demds. Un profesor
que utiliza correctamente las TIC es capaz de despertar en cada alumno emociones
como el interés, el entusiasmo y el amor hacia cualquier actividad (lectura, musica,
arte, actividad fisica) porque el aspecto interactivo y multimedia, implica mas y con-
ducea mejores resultados. Desgraciadamente, numerosas investigaciones cientificas
han demostrado que alrededor del 65 % de los profesores hacen un uso limitado
de Internet y de los ordenadores; hay una simple navegacién por Internet, que se
limita a la busqueda de material, ademds, asignado a los alumnos de forma indivi-
dual y, por lo tanto, con umusencia total de colaboracién y puesta en comun. Por
ello, el sistema escolar ha actuado para contribuir a la formacién del profesorado en
materia de TIC, de forma que se sienta parte activa, participativa y consciente de la
comunidad escolar digitalfavoreciendo asi la posibilidad de utilizar correctamente

las herramientas y metodologias en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

5.5 Inclusién escolary T.I.C.

Hablar de inclusion escolar-social significa establecer un proyecto de vida en el que
la persona con discapacidad sea parte activa del mismo. En este sentido, la inter-

vencion socioeducativa que se ponga en marcha debe tener en cuenta todos los
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medios y herramientas disponibles, entre los que, desde un punto de vista escolar y
no escolar, se encuentran sin dudalos T.I.C. La Pedagogia y Didactica Especial afir-
man que el alumno debe situarse en el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje,
independientemente de que se encuentre o no en situacion de Necesidad Educativa
Especial. En este sentido, las T.I.C. son de gran ayuda, ya que acttian como apoyo
ante cualquier situacion dificil y, al mismo tiempo, como estimulo de los procesos
cognitivos. A la hora de disenar una intervencién educativa, siempre hay que tener
en cuenta que cada alumno tiene sus propias caracteristicas, por lo que hay que per-
sonalizarla, y cualquier medio o herramienta que se utilice debe adaptarse a las capa-
cidades del alumno para que sea eficaz y eficiente. Saber utilizar correctamente las
T.I.C. significa ser capaz de poner a cualquier alumno, tenga o no una discapacidad,
en las mejores condiciones posibles de aprendizaje, lo que supone un paso mas hacia
la autonomia y la creacién de la identidad del sujeto. Si se utilizan correctamente,
pueden facilitar la cooperacién entre la informética y la ensefianza en los procesos
de aprendizaje y en el entorno escolar, facilitando la colaboracién y la socializacion
entre los alumnos. Saber explotar conscientemente estas innovaciones tecnoldgicas,
simplificar la adquisicién de conocimientos por parte de los alumnos, crear itine-
rarios de aprendizaje abiertos y flexibles en los que el alumno sea el protagonista
consciente de sus propios procesos de aprendizaje, ya que estd motivado y es com-
plice de la planificacién educativa, sitta a cada alumno en las mejores condiciones
de aprendizaje posibles. En el proceso formativo-educativo, la institucién educativa
debe conseguir proponer soluciones ventajosas, que hagan uso de la cooperacién y
de las innovaciones tecnoldgicas, para favorecer el aprendizaje en situaciones que
reflejen la vida cotidiana. Las innovaciones tecnoldgicas deben ser entendidas como
una verdadera riqueza de oportunidades que pueden ser ofrecidas alos alumnos con
discapacidad, capaces de ofrecer nuevas formas de aprendizaje, garantizando que
haya una participacién activa y participativa de los alumnos. Su interactividad y su
capacidad para actuar como soporte metodolégico de una actividad de investiga-
cién y estudio facilitan la adquisicién de conocimientos y, aparentemente, reducen
el compromiso del proceso de ensenanza. Sin embargo, es importante destacar que
el uso de las nuevas tecnologias, sobre todo en contextos desprotegidos como el
escolar, conlleva riesgos, ya que este nuevo mundo es tan amplio que pueden verse
enfrentados a con- ductos inadecuados para su edad. Un aspecto que no debe sub-
estimarse es el que surgié como consecuencia del estado de emergencia debido a

la pandemia del Covid-19, que hizo que la activacion de la ensenanza a distancia,



100 Pedagogia y ensenanza para la inclusion. El valor inclusivo de la educacion motora y deportiva

también llamada D.A.D., resultara atractiva y necesaria. Consiste en la aplicaciéon
de todas las actividades educativas que no requieren la presencia fisica de profesores
y alumnos en el mismo lugar, y se introdujo para garantizar la oferta educativa en
un momento de pandemia mundial en el que no era posible tener ningin contacto
fisico con personas ajenas al propio hogar. No obstante, gener6 experiencias muy
significativas, tanto did4ctica como educativamente, y fue factible tnica y exclusi-
vamente gracias a la tecnologfa, ya que todo se realizé6 a través de diversas platafor-
mas de video comunicacién (Google Meet, Zoom,...) y sistemas de coordinacién del
aprendizaje (Moodle, Google Classroom, Apple). En esta situacién de emergencia, el
sistema escolar ha demostrado desde el primer momento que el uso de las innova-
ciones tecnoldgicas es bien aceptado por todo el profesorado, aunque gran parte del
mismo puede considerarse no tecnoldgico por edad. La validez formativo-educativa
que ofrece esta herramienta ha sido apreciada tanto por el profesorado como por
el alumnado, y a pesar de las limitaciones socio-relacionales que inevitablemente
conlleva, puede considerarse como la base de una nueva configuracién de un entorno
de aprendizaje innovador que debe estructurarse para favorecer el aprendizaje de
todos los alumnos. Se puede afirmar sin temor a equivocarse que se ha creado una
auténtica sociedad de la informacion, en la que las innovaciones tecnoldgicas per-
miten nuevas formas de interactuar con las personas y el entorno que las rodea,
al tiempo que consiguen eliminar cualquier barrera representada por el espacio y
el tiempo, lo que para una persona con discapacidad o una persona mayor podria
ser una herramienta eficaz para garantizar la potenciacién de sus capacidades. Es el
caso, por ejemplo, de una persona sin uso de manos, que podria escribir un texto
simplemente hablando por el ordenador; o de una persona con ceguera, que podria
utilizar el ordenador para leer en voz alta el contenido del monitor. Estos ejemplos
dan una idea de los muchos beneficios que ha introducido la innovacién tecno-
l6gica, pero también es cierto que no todo el mundo puede aprovechar todo su
potencial. Todavia son demasiado evidentes y marcadas las barreras que limitan o
excluyen a determinadas personas de su uso. La tecnologia y sus innovaciones no
estan al alcance de todo el mundo y se ven fuertemente influidas por factores socio-
demogrificos, renta, edad. Las innovaciones tecnoldgicas son importantes para las
personas con discapacidad y, en concreto, permiten la prevencién de malformaciones
genéticas; la rehabilitacion y reeducacion para la vida; las intervenciones didacticas
para fomentar el aprendizaje; y el logro de la plena inclusién social. Por lo tanto,

pueden actuar como una ayuda necesaria para superar la situacion de discapacidad.
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En cuanto al contexto escolar, una didactica orientada a la Normalidad Especial
aborda las Necesidades Educativas Especiales de cada alumno, también a través del
uso de las tecnologias, entendidas como una herramienta capaz de estructurar un
contexto educativo en el que puedan emerger los procesos cognitivos implicados en

el uso funcional de una técnica de aprendizaje.

Tecnologiay B.E.S. en la prdctica docente

El aprovechamiento de las ventajas potenciales de la ensefianza basada en las TT se
basa en la teoria del aprendizaje. El uso de la tecnologia puede mejorar la adquisicién
de destrezas por parte del alumno y facilitar el conocimiento de los contenidos. El
objetivo tltimo de un profesor es ayudar a los alumnos a desarrollar destrezas y
conocimientos que puedan utilizar en contextos del mundo real. Hay varias activi-
dades basadas en el ordenador que, cuando se integran en las clases, pueden tener

importantes beneficios para los alumnos con E.E.B.:

Software de Tratamiento de Textos

Los atributos que hacen que el Software de Tratamiento de Textos sea una herra-
mienta de aprendizaje eficaz para los nifios con necesidades educativas especiales
son, por lo general, los mismos atributos que lo hacen eficaz para todos los ninos.
Por ejemplo, la facilidad de revision del texto, la visualizacion legible del texto y
la facilidad de uso y la intuitividad del software. Investigaciones recientes han
demostrado que los alumnos estdn mds dispuestos a editar su trabajo y hacer las
correcciones necesarias a través del software de tratamiento de textos que en los
borradores escritos a mano. Ademas, el software libera a los estudiantes de las tareas
mds tediosas asociadas al proceso de edicidn, lo que les permite dedicar mas tiempo

al contenido de sus productos escritos.

Software de Prediccion de Palabras

El software de Prediccién de Palabras es otro ejemplo de tecnologia informética
que puede ayudar alos alumnos a comunicarse més ficilmente con la lengua escrita.
Este software, cuando se utiliza en combinacién con los programas tradicionales de
tratamiento de textos, reduce el numero de pulsaciones necesarias para escribir
palabrasy proporciona ayuda con la ortografia y el estudio. Por ejemplo, se muestra
una lista de palabras que empiezan por la letra que el alumno pulsa en el teclado del
ordenador; se anaden letras a la secuencia y la lista se actualiza para limitar las pala-

bras a la secuencia que se ha introducido. El alumno mira la pantalla del ordenador
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y, cuando aparece la palabra deseada, s6lo tiene que seleccionarla para insertarla en
el texto escrito. Algunas aplicaciones requieren que los alumnos puedan seleccionar
las palabras deseadas de una lista que aparece en la pantalla del ordenador; otras

aplicaciones permiten que el ordenador lea las palabras en voz alta.

Hipertexto y Multimedia

El concepto de hipertexto no es nuevo: de hecho, este tipo de tecnologia se remonta
aladécada de 1980. Un hipertexto permite a los usuarios acceder a recursos enlaza-
dos electrénicamente con un simple clic de ratén, navegando por enormes cantida-
des de informacidn textual de forma no secuencial. El hipertexto funciona en cierto
modo como un diccionario o una enciclopedia, con complejas interdependencias
entre unidades de informacién por las que los usuarios pueden navegar de forma
similar a como piensa la mente humana. Los hipervinculos permiten a los alumnos
desplazarse hacia la informacion con la rapidez y libertad del pensamiento humano,
creando experiencias de aprendizaje personalizadas e individualizadas. Los entornos
multimedia, por su parte, son una nueva extensién del concepto de hipertexto. En
educacioén, el uso de entornos multimedia se describe como un medio electrénico
de enlazar diversos medios que pueden facilitar el pensamiento y el aprendizaje. Los
entornos multimedia pueden ayudar a hcomprensién de los alumnos vinculando
imdgenes visuales y efectos sonoros a informacién que podria ser dificil de enten-
der si se presentara solo en el texto escrito. Estudios recientes demuestran que los
entornos de aprendizaje que utilizan imdgenes dindmicas, sonido y video son espe-
cialmente ttiles para los alumnos con escasos conocimientos previos de la materia,

lo que suele ser el caso de los alumnos con dificultades de aprendizaje.

El Proyecto de Vida

Para que las cuestiones relacionadas con la escuela, como la Inclusién y las Necesi-
dades Educativas Especiales, se aborden de forma adecuada, es necesario que el con-
sejo de clase las explicite, ya que es el érgano colegiado el que dedica una reunién
especifica a identificar las situaciones de los distintos alumnos y, en consecuencia,
realiza un analisis de todos los factores. Ademas, el consejo de clase analiza y evalta
qué tecnologias son las mas apropiadas para utilizar, el calendario, las actividades
y las metodologias. Tras un cuidadoso anélisis de las necesidades manifestadas por
el alumno, siempre se debe prever el uso de la tecnologia, que debe satisfacer efi-

cazmente las necesidades didacticas y educativas del alumno con discapacidad y de
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todos los demds alumnos. Con esto en mente, el uso correcto de una herramienta
digital puede ser muy eficaz en algunas situaciones, menos en otras, porque por si
sola ciertamente no es suficiente para generar aprendizaje e inclusién. Si el profesor
utiliza cualquier Tecnologia de la Informacién y la Comunicacién en una clase
frontal, es poco probable que produzca el efecto deseado, es mds, probablemente
no se aprovechara todo el potencial de esta herramienta. Por lo tanto, es necesa-
rio ante todo cambiar el estilo de ensefianza para que la leccidn sea participativa y
los alumnos se sientan parte activa e implicada de la misma. Es asi como las TIC
producen el efecto deseado, se introducen en un entorno de aprendizaje rico, esti-
mulante y capaz de promover experiencias significativas. De este modo, todos los
alumnos, incluso los discapacitados, participan y colaboran para conseguir el efecto
deseado alcanzar la meta predeterminada, sintiéndose asi activo e implicado en el
proceso. Todo ello no hace sino fomentar la construcciéon de la propia identidad,
la autonomia y la confianza en uno mismo, de forma que se facilite una adecuada
integracion no s6lo en el contexto escolar, sino también en la sociedad circundante.
Por ello, se considera importante el uso de las nuevas tecnologias en el trabajo en
grupo, ya que actuan como mediadoras de la accién didactica y permiten a los
miembros coordinarse de la mejor manera posible. Es en esta direccién en la que
hay que trabajar para realizar un verdadero Proyecto de Vida. Reflexionar sobre el
uso de las TIC desde una perspectiva educativa e inclusiva supone considerar estas
innovadoras herramientas tecnoldgicas necesarias para posibilitar el correcto desa-
rrollo del proceso de ensefanza-aprendizaje. Su uso en el contexto escolar, aunque
en constante evolucién, atin no esta todo lo asentado que debiera. Actualmente se
reconoce el valor que poseen las innovaciones tecnolégicas. El tema de la utiliza-
cién de las nuevas tecnologias en el sistema escolar estd todavia bastante abierto,
y es una realidad en constante desarrollo gracias a la politica que el M.LUR. ha
emprendido y continta llevando a cabo. Este esfuerzo cuenta también con el apoyo
de las propias instituciones y familias, que creen en las posibilidades que pueden
ofrecer las nuevas tecnologias. La didéctica debe ser inclusiva y capaz de atender las
Necesidades Educativas y Especiales que cada alumno pueda manifestar, y es en este
sentido en el que la tecnologia debe resaltar su potencial, haciendo que la escuela sea
acogedora, activa, dinimica y atractiva. La intervencién didactica debe ser persona-
lizada, por tanto calibrada a las necesidades de cada alumno, y la innovacién digital
debe ser una herramienta adicional pero necesaria para la correcta construccién de

los itinerarios de aprendizaje, de forma que se favorezca una maduracién critica del
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alumno. Todo ello debe conducen a un enriquecimiento de la experiencia educativa
y una respuesta a las necesidades de los alumnos que construiran su Proyecto de
Vida. La escuela debe ser un lugar de experiencia y aprendizaje que conduzca a la
construccién del futuro ciudadano, garantizando un Proyecto de vida para todos
los alumnos. Debemos invertir en la formacién de los propios profesores, que
podran hacer un uso eficaz de las herramientas y, de este modo, no sélo poseer las
competencias técnicas, sino también captar el valor diddctico y transmitirlo a sus
alumnos. Hablando de tecnologias en el contexto escolar, no se pueden pasar por
alto los diversos riesgos que se pueden encontrar en este camino, de hecho, estas
herramientas pueden convertirse muchas veces en verdaderas formas de distracciéon
para los alumnos, si no se utilizan siendo conscientes del valor anadido que encie-
rran. Se trata, por tanto, de un camino que va de innovacién en innovacidn, paso a
paso, y en el que se encuentran dificultades, ligadas a diversas razones.

La introduccién de las nuevas tecnologias ha supuesto una reorganizacion de la
légica de la comunicacién y de la formacién en la que los verdaderos protagonistas
pasan a ser los sujetos que se encuentran con una realidad que supera la del cono-
cimiento tradicional. La introduccién de las nuevas tecnologias permite combinar
diferentes potencialidades, ya sean comunicativas y formativas, ya sean expresivas,
propias de los lenguajes adoptados por los medios. En este sentido, deben ser enten-
didos como mediadores del aprendizaje, herramientas cognitivas, socios intelec-
tuales en la estimulacién y apoyo a los procesos de aprendizaje. Transformar los
contextos educativos tradicionales en auténticos entornos de aprendizaje es uno de
los retos més estimulantes, a la vez que decisivos, para los sistemas educativos actua-
les. En este contexto, las tecnologfas son una herramienta mediadora indispensable,
convirtiéndose en el canal preferido para fertilizar los entornos de aprendizaje con

los cédigos comunicativos que dominan el mundo.
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