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El libro comunicacion virtual para la inno-
vacion docente estd integrado en la coleccién «Contex-
tos» de Comunicacién Social Ediciones y Publicaciones.

comunicacion virtual para la innovacion docente

retne los resultados de trabajos representativos de los numero-

sos enfoques y perspectivas que adopta la investigacién sobre la

comunicacién virtual, sumergiendo al lector en las tendencias mds

innovadoras de la Comunicacién aplicada a la Educacién.

Este libro profundiza, entre otras cuestiones, en los siguientes

items:

—andlisis de los entornos concebidos para la comunicacién y la
docencia virtuales, ya presenciales o a distancia;

—ideacién, desarrollo y uso de entornos inmersivos (3D-CGI)
para la imparticién de la docencia;

—dificultades, errores y buenas précticas en la implementacién de
la docencia virtual;

—nuevas estrategias comunicativas y diddcticas para implicar al
alumnado virtual;

—estrategias, programas y equipamientos necesarios en la interac-
tividad presencial o a distancia;

—formacién de los docentes en el disefio de contenidos, tecnolo-
gia y kinésica orientados a la comunicacién virtual.

comunicacion virtual para la innovacién docente
brinda a los docentes de todos los niveles educativos una utilisima
hoja de ruta para mejorar la imparticién de sus materias a los
estudiantes.
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6.

Con la creatividad por las nubes:
Docencia y creatividad en el Cloud Class

Giorgio P De-Marchis

Universidad Complutense de Madrid
Javier de-la-Vara-Lopez

Universidad Complutense de Madrid

1. Introduccion

El pensamiento critico y la creatividad son ttiles para
la solucién de problemas. El primero ayuda a mejorar
la interpretacién de la realidad, o su reinterpretacidn;
el segundo permite encontrar soluciones originales y
superar obstdculos que, normalmente, no se pueden
salvar con un pensamiento légico lineal (Kaufman,
2016). En un mundo cambiante, esas capacidades son
esenciales. Por todo ello, los planes educativos deben
tener en cuenta el desarrollo de competencias como el
pensamiento critico y la creatividad (Dwyer; Walsh,
2020).

Parte de la docencia se estd moviendo rdpidamen-
te hacia un entorno en linea (aka, on/ine) como un
espacio de encuentro cémodo, y hacia la nube (aka,
cloud) como un espacio de memoria permanente. De
hecho, la nube es como un «disco duro virtual» cuya
memoria estd deslocalizada. Esta caracteristica per-
mite el trabajo simultdneo de diferentes participantes
que pueden trabajar de forma sincrona sobre el mis-
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mo documento (p.¢j., Google Docs). Sin embargo,
nada impide que los participantes trabajen en dife-
rentes horarios, segtin les convenga, colaborando asi
de forma asincrona. La colaboracién en la nube es un
subtipo de la colaboracién en linea. Por ejemplo, un
chat o una videoconferencia son una colaboracién en
linea, pero no son una colaboracién en la nube.

En este capitulo se recapitulardn procedimientos y
sugerencias para aprovechar las oportunidades que
ofrecen la comunicacién online y la memoria del
cloud para el aprendizaje de la creatividad y del pensa-
miento critico.

2. Docencia y nube

Con el desarrollo de internet, ha habido un creci-
miento constante en la oferta de docencia online a
través, por ejemplo, de los MOOC (Massive Open
Online Course, en una traducciéon libre, Cursos On-
line Gratis) o de Universidades online que se han ido
creando (p.ej., UNIR, 2008; UDIMA, 2006; ULV,
2008). La docencia online comenzé con la traslacién
de la clase magistral al entorno online, pero, poco a
poco, varios docentes se han ido desplazando hacia
una ensefanza basada en la web 2.0 (p.ej., Wikipe-
dia, blogs, redes sociales) y las tecnologias de la nube
(Barak, 2017). Estos cambios tecnolédgicos varian la
manera en la que el aprendizaje ocurre (Arpaci, 2017)
y ayudan al desarrollo de habilidades complejas (En-
german et al., 2018) como la creatividad y el pensa-
miento critico.
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La docencia en linea tiene ventajas y desventajas a
la hora de aprender. Como ventajas, puede mejorar la
percepcidn de los estudiantes sobre sus propias capa-
cidades de aprendizaje y aumentar su motivacién para
aprender (Wang; Jou, 2016). Por ejemplo, el aprendi-
zaje online puede hacer que el proceso de aprendizaje
sea un reto con alta interactividad, que es una situa-
cién que aumenta la motivacién para aprender (Shor-
fuzzaman ez al., 2015). Como desventaja, la docencia
online puede aumentar la distancia percibida entre
los participantes. Esto es, si no se logra crear equi-
pos integrados, se reduce el compromiso de los estu-
diantes y el desarrollo de sus habilidades de andlisis
critico y creatividad (Dwyer; Walsh, 2020). Esta falta
de compromiso se incrementa con la comunicacién
asincrona, donde puede haber un sentimiento de des-
conexién entre los participantes (Palloff; Pratt, 2007),
y las personas con bajo autocontrol pueden encontrar
dificil participar en interacciones de manera constante
(Michinov et al., 2011).

3. Colaboracion en la nube

Los sistemas de ayuda online pueden estimular la
interaccién y cooperacion entre aprendices a través de
una eficiente gestién de la informacién (Grabe; Gra-
be, 1999), algo que permite obtener mejores propues-
tas (van der Pol ez a/., 2008).

Para lograr el compromiso de los estudiantes con
una tarea, el objetivo tiene que ser alcanzable, inte-
resante y accesible; y el uso de las herramientas para
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completar la tarea tiene que ser atractivo (Barnes,
2019). Ademds, las actividades deberian relacionarse
con los participantes. Para ello es aconsejable plantear
actividades de estilo abierto que se puedan adaptar y
permitan a los participantes conectar con sus pasiones
y experiencias (Gabaree ez al., 2020). Por ejemplo, si
estamos en una asignatura de cine, se puede preguntar
qué pelicula les ha influido. De esta manera se crea un
sentimiento de intimidad que permite a cada partici-
pante sentirse parte de un todo. Este sentimiento de
unidad se crea también a través de las reuniones cara a
cara, aunque sean virtuales (Gabaree ¢z /., 2020). Por
otro lado, la colaboracién aumenta cuando los par-
ticipantes pueden preguntar sin sentirse juzgados y
percibir que estdn en un espacio de colaboracién. Esa
percepcién aumenta su autoconflanza y fomenta la
exploracién (Presicce ez al., 2020). Asi, las emociones
positivas facilitan el compromiso de los estudiantes,
ademds de su integracién en equipos y sentimiento
de cercania a los demds (Mainhard ez /., 2018). Por
ejemplo, es aconsejable prestar especial atencién y ce-
lebrar a los nuevos o los que nunca han hablado para
que todos los participantes se sientan incluidos y escu-
chados (Presicce et al., 2020).

Los cursos online se pueden estructurar en tres par-
tes (Gabaree ez al., 2020): a) conectar; b) compartir,
y ¢ reflexionar. La primera fase incluye los saludos y
la introduccién en un chat general; se trata de crear
un ambiente agradable en el que los participantes no
se sienten juzgados. En la siguiente fase, compartir,
los participantes se retinen en salas mds pequefas para
trabajar en grupos de unos seis estudiantes. Si los es-
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tudiantes pueden ver varias pantallas al mismo tiempo
(como se puede hacer con el software de videochat
Zoom), generan mds ideas (Shimizu ez /., 2021). En
la dltima fase, reflexidn, los participantes vuelven a la
sala principal y comparten lo que han aprendido. El
docente entonces compara los trabajos de los alum-
nos con la respuesta esperada o con un referente ideal,
hace un resumen de las conclusiones, aplica las res-
puestas a diferentes dreas, y subraya las reflexiones y
los aprendizajes a través de las conversaciones guiando
asi el aprendizaje. En esta fase es atil presentar traba-
jos elaborados y otros mds sencillos o no terminados
(Presicce et al., 2020). Ademds de la comunicacién
audiovisual, se recomienda el uso de chats para com-
partir rdpidamente ideas u opiniones (Gabaree ez al.,
2020).

Se pueden hacer variaciones a este procedimiento.
Por ejemplo, Nussbaum Voehl ez /. (2020) sugieren
una primera fase en la que los estudiantes van reflexio-
nando sobre una pregunta o un tema propuesto por el
docente como puede ser el tema de un ensayo. En una
segunda fase, los estudiantes desglosan las propues-
tas de los compafieros y evaldan cémo se relacionan
con el objetivo de la actividad. Luego, deben evaluar
criticamente las propuestas de sus compafieros usan-
do una lista de control entregada por el docente, para
dar una retroalimentacién a los companeros. En una
tercera fase, cada grupo prepara una nueva respuesta
basindose en su propuesta inicial, su experiencia eva-
luando a otros grupos, y la evaluacién o retroalimen-
tacién que ellos mismos han recibido de otros grupos.
En la cuarta y tltima fase, el docente discute las dife-
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rentes respuestas con la clase. Mientras las primeras
tres fases pueden ser asincronas, la cuarta es sincrona.

En los procedimientos explicados, se hace referencia
a la valoracién por parte de los estudiantes de los tra-
bajos de los compafieros. Esta es una forma de men-
toria (Topping et al., 2000) o revisién por iguales (Ce-
vik, 2015). En este proceso, los estudiantes ejercen
tanto la tarea de asesores como de asesorados. Como
asesores, evaltan las propuestas de sus companeros y
les proporcionan retroalimentacién. De esta manera
piensan criticamente, aplican criterios aprendidos en
clase, reflexionan sobre las propuestas de sus compa-
fieros y las comparan con las suyas. Como asesorados,
reciben las valoraciones de sus compafieros y reflexio-
nan sobre sus propias propuestas, enfocindose mds en
las tareas que pueden mejorar o en las perspectivas y
necesidades de sus compaferos (Nicol ez /., 2014).
Topping (1998) llevé a cabo una revisién de la lite-
ratura y llegé a la conclusién de que la asesoria entre
pares mejora el aprendizaje tanto de los asesores como
de los asesorados. De todas formas, parece que los es-
tudiantes se benefician mds como asesores que como
asesorados (Snowball; Mostert, 2013). Otros investi-
gadores han encontrado que hay una correlacién posi-
tiva entre la calidad de la retroalimentacién que se da
como asesor y el propio desempefio, mientras que no
hay correlacién entre la calidad del feedback que ha re-
cibido un asesorado y su desempefio (Li e 4l., 2010).
La cantidad de retroalimentacién que los estudiantes
aportan a otros también es importante, pues se corre-
laciona con los cambios hechos en su propio trabajo
(Wu; Schunn, 2020); y el nimero de revisiones en un
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trabajo permite predecir la mejoria que un estudiante
demuestra en sus habilidades. Ademds, Zhang et al.
(2021) han encontrado que los estudiantes tienen la
tendencia a aplicar los aspectos positivos que alaban
en los trabajos de sus compafieros a sus propias pro-
puestas, esto es, copian las fortalezas de los trabajos
de los demds; en cambio, no ven o no intentan apli-
car a sus propios trabajos los puntos débiles que han
visto y criticado en los trabajos de los compafieros.
Finalmente, los estudiantes tienen la tendencia a ig-
norar los comentarios negativos que reciben sin tener
en cuenta su calidad real (Nelson; Schunn, 2009), y
cuanto mds los ignoran, menos mejoran sus propues-
tas (Zhang ez al., 2021).

Parece bastante claro que los procedimientos de
mentoria son interesantes para su uso en la nube. De
hecho, algunos estudios sugieren que la mentoria entre
compafieros es mds provechosa en un entorno online
que en el presencial (Yang; Tsai, 2010). Podria ser que
la tecnologia online ofrece mds flexibilidad tanto con
respecto al lugar como al tiempo (Tsai ez 4/., 2002).

4. Creatividad, docencia y nube

La creatividad es una funcién cognitiva que implica
el uso de diferentes habilidades, como el pensamien-
to divergente. El pensamiento divergente supone
la produccién de ideas a partir de una informacién
dada teniendo en cuenta la variedad y calidad de las
ideas (Guilford, 1956); en cambio, el pensamien-
to convergente se basa en la idea de seleccionar la

Enlace de adquisicion de la Monograffa: 111

https://www.comunicacionsocial.es


https://www.comunicacionsocial.es
https://doi.org/10.52495/c6.emcs.15.c45

ISBN: 978-84-17600-78-5
CloudClass: comunicacion virtual para la innovacién docente
Coleccién: Contextos, 45

mejor propuesta a través de un proceso légico. En
los modelos de desarrollo creativo se sugiere usar los
dos tipos de pensamiento de una forma equilibra-
da, y, ademds, hacerlo de manera colaborativa, por
equipos. A continuacién vamos a explicar diferentes
procedimientos creativos que se pueden usar en la
docencia en la nube.

El modelo creativo de solucion de problemas (Creati-
ve Problem Solving Model, o CPS) (Weisberg, 2006;
Belski ez al., 2019) es un procedimiento para solucio-
nar problemas complejos y de respuesta abierta por
medio del anilisis de una situacién con pensamiento
critico y de la generacién de ideas con pensamiento
creativo. El CPS en su versién 6.1™ (Treffinger ez al.,
20006) consiste de cuatro etapas con ocho subetapas
que se pueden aplicar en la nube. La primera eta-
pa trata de comprender el desafio, esto es, definir el
problema. Esta etapa incluye a su vez tres subetapas:
decidir el enfoque del problema; explorar los datos,
y construir oportunidades, que consiste en definir
oportunidades y retos asociados con la situacidn.
Luego, estd la etapa de desarrollo de ideas. Una ter-
cera etapa es la preparacion para la accidn, que inclu-
ye dos subetapas: desarrollar soluciones, que implica
encontrar formas para desarrollar las mejores ideas,
y crear aceptaciéon, que consiste en tener en cuenta
la ayuda y la resistencia externa a la hora de imple-
mentar ideas. Finalmente, hay unos mecanismos de
gestién transversal a todo el proceso que tienen que
ver con planificar la aproximacién al problema. Estos
procesos de gestién se consideran a su vez como una
etapa con dos niveles inferiores: valorar las tareas y
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decidir el proceso que se llevard a cabo, esto es, se
trata de planificar y priorizar.

El Design Thinking (DT) es similar al CPS ya que
también pone el énfasis en el proceso de enfrentar-
se de una manera sistemdtica a problemas complejos
en la busqueda de una solucién 6ptima (Koh ez al.,
2015). Algunos estudios (Phunaploy ez al., 2021) su-
gieren que los procesos creativos como el DT funcio-
nan eficazmente en un entorno online docente. Las
etapas del DT segun el modelo d.school (Center for
Innovation in Teaching and Learning, s.f.) son: a) de-
finir el problema, b) comprender a los usuarios, em-
patizar con ellos y sus necesidades, escuchar sus histo-
rias. Para empatizar con los usuarios se puede usar una
herramienta como el mapa de recorrido del cliente, que
es una representacion visual de las interacciones de los
clientes con la marca o el producto; ¢) idear, esto es,
generar ideas usando métodos como el brainstorming
d) prototipar, esto es, materializar las ideas; y e) pro-
bar o testear, esto es, observar cémo usuarios reales
interactiian con el prototipo. El proceso se repite de
forma iterativa para mejorar el producto.

También se han usado otros procesos para el desarro-
llo de la creatividad online, como el uso de analogfas
(Nussbaum Voehl ez al., 2020). La analogia permite a
los estudiantes hacer propio el concepto en estudio y
también traspasarlo a otras dreas, pasando del domi-
nio original a uno nuevo. Hay tres etapas a seguir para
aplicar el método de la analogfa. Las primeras dos se
pueden llevar a cabo en linea de forma asincrénica. En
la primera etapa el docente presenta un concepto con
ejemplos aplicados a diferentes dreas. Por ejemplo, se
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puede explicar el concepto de originalidad como la
capacidad de producir ideas nuevas, inusuales, incon-
vencionales, o no obvias (Carson, 1999); para poste-
riormente poner ejemplos de la historia del arte, la
ciencia, la economia, o, por qué no, la guerra. Esto se
puede hacer ensefando un video que no solo intro-
duce el concepto sino que ademids lo coloca cerca de
un concepto que es tanto familiar para los estudiantes
como relacionable con otros elementos. En la segun-
da etapa, los estudiantes reflexionan sobre diferentes
situaciones vividas o conocidas por ellos en las que
se puede aplicar el concepto aplicado. En esta fase se
sugiere usar preguntas de respuesta abiertas para que
los estudiantes profundicen y exploren en diferentes
dreas de sus propios conocimientos. En la tercera fase,
los estudiantes discuten sus respuestas en una reunién
virtual mediada por el docente, quien deberfa cen-
trarse en las respuestas mds originales y que conectan
diferentes dreas, o en respuestas ambiguas, esto es, en
respuestas que Nno se estd seguro si son correctas o no.

Todos los procesos mencionados se pueden combi-
nar. Por ejemplo, Wu y Wu (2020) propusieron usar
un aprendizaje en la nube basado en proyectos y una
técnica de creatividad (el Scamper) dentro de un pro-
ceso de solucién de problemas que hacia la funcién de
marco de trabajo.

Desde que Osborn propuso el método de brains-
torming se sabe que la colaboracién en grupo facilita
la generacién de ideas originales al compartir cono-
cimientos, perspectivas e ideas individuales (Kukko-
nen ez al., 2020). Por ello, es conveniente usar proce-
dimientos de trabajo en equipo en la docencia en la
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nube. En una situacién cooperativa, los miembros de
un equipo colaboran y se benefician individualmente
si los resultados del grupo superan aquellos de otros
equipos; en cambio, en una situacién competitiva, los
miembros del equipo se benefician si sus resultados
individuales son mejores que los del resto del equi-
po. Estos planteamientos influencian los resultados
creativos del grupo; por ejemplo, Wu y Chen (2022)
encontraron que los resultados creativos son mejores
en una situacién de cooperacién que en una de com-
petitividad, y que en ambas situaciones los resultados
son mejores que trabajar de forma individual. Y esto
ocurre también en procesos asincrénicos (Michinov;
Primois, 2005). Estos autores encontraron que los
participantes producian mds ideas y mds originales en
un proceso de brainstorming online asincrénico cuan-
do cada miembro podia ver las ideas de los demds
miembros, por un proceso de comparacién social. La
poca ansiedad provocada por una situacién de coo-
peracién lleva a proponer mds tipos de respuestas al
buscar inspiracién en las respuestas de los companeros
(Little; Wuensch, 2015). Estas conclusiones no solo se
aplican en la docencia en la nube, sino que las hemos
podido aplicar en la prictica profesional de la creati-
vidad. Asi, uno de los autores ejerce como Director
Creativo Digital de una agencia que tradicionalmen-
te trabajaba con los documentos de manera offline.
De esa manera, las presentaciones creativas tenfan un
tnico autor. Con la implementacién del trabajo en la
nube, el nimero de ideas se multiplicé por dos y la
calidad aumentd. Es posible que esto fuera debido a
que los documentos compartidos no tenian un tnico
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autor, sino que todos los participantes eran responsa-
bles, por lo que sentian libertad para aportar ideas sin
juicios externos. Ademds, la colaboracién se incentivé
anotando a todos los participantes en la ficha de tra-
bajo que certifica la autoria de la idea, aunque su idea
no fuera la ganadora y finalmente no se presentara al
cliente.

En sus inicios, y aun ahora en muchos casos, los
cursos MOOC ofrecian videos y median la com-
prensién a través de exdmenes online. Sin embargo,
estas experiencias no permitian al estudiante hacer
propios los conocimientos adquiridos en el curso ni
le permitian crear conexiones con el resto de partici-
pantes. Ahora se sabe que es importante fortalecer las
conexiones entre los estudiantes y por ello crear las
condiciones para que exploren, compartan, reflexio-
nen juntos sobre los materiales de los cursos y las
ideas. El creative learning framework (Resnick, 2017)
describe tres principios: a) apoyar a los estudiantes
en sus proyectos de trabajo que les apasionan; b) que
se hagan de forma colaborativa; ¢) en un contexto
ladico que favorezca la experimentacién (Gabaree ez
al., 2020). La docencia online y en la nube permite
aplicar estos principios. Como se ha visto a lo largo
del capitulo, es posible aplicar estrategias para ejer-
citar una docencia eficaz en la nube que fomente la
creatividad de los estudiantes.
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