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RESUMEN

Enfoques y metodologias que vienen desarrollandose en el entorno presencial se convierten en nuevos
retos para el profesorado cuando se quiere llevar a cabo en el entorno virtual. Asi sucede con el aprendi-
zaje cooperativo y los entornos personales de aprendizaje. Este trabajo tiene como objetivo analizar una
experiencia educativa llevada a cabo con ambos enfoques en el entorno virtual a través de la herramienta
e-teamgoals. En dicha experiencia participaron 115 universitarios, los cuales, evaluaron dicha herra-
mienta, el aprendizaje, la satisfaccion de la metodologia y las competencias adquiridas. Los resultados
muestran que el enfoque personal de aprendizaje en el entorno virtual ha propiciado una mayor profun-
dizacion y aprendizaje del tema y un desarrollo especialmente de las competencias de compromiso con
la tarea, autonomia, trabajo en equipo y responsabilidad. La herramienta e-Teamgoals ha resultado un
instrumento eficaz especialmente para la cohesién del equipo, la toma de decisiones y el desarrollo de
competencias.
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ABSTRACT

Approaches and methodologies that have been developed in the face-to-face environment become new
challenges for teachers when they want to implement them in the virtual environment. This is the case
with cooperative learning and personal learning environments. The aim of this paper is to analyse an ed-
ucational experience carried out with both approaches in the virtual environment through the e-
teamgoals tool. A total of 115 university students took part in this experience and evaluated the tool,
learning, satisfaction with the methodology and the competences acquired. The results show that the
personal approach to learning in the virtual environment has led to a greater depth and learning of the
subject and a development especially of the competences of commitment to the task, autonomy, team-
work and responsibility. The e-Teamgoals tool has proved to be an effective instrument especially for
team cohesion, decision making and competence development.
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1. INTRODUCCION

La adquisicién de las competencias digitales
en los docentes, necesarias para la forma-
cion de las futuras generaciones, es una
preocupacién del sistema educativo y en
particular en el entorno universitario, lo que
ha producido una prolifica literatura sobre el
tema (INTEF, 2017; Silva-Quiroz et al.,,
2023). Al mismo tiempo, este aprendizaje re-
quiere de metodologias y enfoques que se
adecuen a las necesidades del alumnado,
como es el caso de los entornos personales
de aprendizaje y el aprendizaje cooperativo.

1.1. Entornos personales de aprendizaje
(PLE)

Romdn Garcia y Prendes Espinosa (2020) de-
finen como PLE (Personal Learning Environ-
ment) como el conjunto de estrategias cons-
cientes y herramientas tecnoldgicas de cara
a acceder y construir de forma dinamica el
conocimiento y con ello, conseguir unas de-
terminadas metas de aprendizaje.

Tal como indican numerosos autores (Huma-
nante-Ramos et al., 2017) un elemento clave
en el enfoque de PLE es el individuo como
principal protagonista de su propio aprendi-
zaje. PLE otorga al individuo el rol decisivo y
fundamental en la organizacion, la actualiza-
cién y autorregulacion de su propio aprendi-
zaje (Dabbagh y Kitsantas, 2012). Es precisa-
mente la posibilidad de crear experiencias de
aprendizaje autorregulado una de las forta-
lezas del PLE (Dabbagh y Kitsantas, 2012). En
este sentido, los estudiantes adquieran un
mayor control sobre lo que aprenden y cdmo
lo aprenden. En el caso de la educacién for-
mal, los docentes asumen un rol de socios
activos que deben negociar, intercambiar
puntos de vista, apoyar en la obtencion de
recursos necesarios y validar los resultados
del aprendizaje (Valjataga y Laanpere, 2010).
Estas reflexiones tedricas han tenido gran
impacto en las investigaciones empiricas
analizadas, de modo que todas resaltan es-
tos nuevos roles del sujeto que aprende
(Chatterjee y Mirza, 2012). En la literatura
existen publicaciones tedricas sobre el PLE,
sin embargo, la investigacion empirica es es-
casa (Gonzalez etal., 2017) y se requiere mas

investigacion para poder establecer genera-
lizaciones replicables en otros contextos.

El acceso a los estudios universitarios cuenta
ahora con diferentes opciones, acorde a la
sociedad actual, como es el estudio a tiempo
parcial o la universidad online. Esto ultimo se
ha visto acelerado por la actual situacidn sa-
nitaria debida a la COVID-19. La incorpora-
cion de este tipo de tendencias requiere que
los docentes tengan las competencias nece-
sarias para su aplicacion a la practica, es de-
cir, saber realizar el disefio de situaciones de
aprendizaje y acompafiar al alumnado en su
propio proceso de aprendizaje, desde sus
distintos estilos y motivaciones para estudiar
(Cabero-Almenara et al., 2010).

1.2. Aprendizaje cooperativo en entornos
virtuales

Una metodologia que puede ser util a la hora
de desarrollar proyectos y experiencias didac-
ticas desde el enfoque PLE es el trabajo
cooperativo. La propuesta que en su dia hicie-
ron Johnson y Johnson (2000) indica que la
cooperacion consiste en trabajar juntos para
alcanzar objetivos comunes. En una situacion
cooperativa, los individuos procuran obtener
resultados beneficiosos para ellos mismos y
para todos los demds miembros del grupo.

Esta metodologia requiere de sus elementos
esenciales: a) la interdependencia positiva,
gue se produce cuando el alumnado piensa
gue su aprendizaje estd ligado al aprendizaje
del resto de los miembros de su grupo, lo
gue se consigue con objetivos y reconoci-
miento grupal, asi como con divisién de re-
cursos y roles; b) la interaccion positiva
donde los estudiantes realizan juntos una ta-
rea donde cada uno promueve el éxito de los
demas ayudandose vy facilitando ideas para
resolver un problema; c) La responsabilidad
individual, que implica al alumnado de ma-
nera independiente como responsable de
contribuir al aprendizaje y al éxito grupal; d)
Las habilidades sociales y cooperativas, ne-
cesarias para lograr un buen funcionamiento
del grupo y e) La autorreflexion del grupo
que ha de ser realizada por el propio estu-
diantado para evaluar el proceso de
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aprendizaje de ellos mismos y del grupo. Esta
evaluacidn se produce cuando los miembros
del grupo analizan cdmo se estan alcanzando
sus metas, asi como la relacion entre ellos.
Esta evaluacion, viene de la mano de decisio-
nes que mejoran la eficacia del grupo.

Todos estos elementos posibilitan que al uti-
lizar esta metodologia se alcance los objeti-
vos del PLE ya que, al aprender de esta
forma, se pone al estudiante en el centro de
su propio aprendizaje. Los trabajos que han
evaluado los efectos del aprendizaje coope-
rativo desde sus inicios han confirmado el
impacto positivo de esta metodologia de
aprendizaje en el rendimiento académico y
mejora la disposicién de los estudiantes para
trabajar de forma productiva con alumnado
de distintas necesidades de aprendizaje (Gi-
llies, 2014; Slavin, 2014). Por otro lado, Zu-
rita (2018) indica que el aprendizaje coope-
rativo mejora las habilidades cognitivas y en
la medida que los estudiantes socializan, ad-
quieren y elaboran y transfieren el conoci-
miento y sus aprendizajes. Ademas, aumen-
tan la cohesidn grupal, mejoran el clima del
aula y las relaciones interpersonales dentro
del grupo (Garaigordobil y Fanagoa, 2006), la
participacién y colaboracion activa en las ta-
reas del equipo y el fomento de la confianza,
la cordialidad y la orientacién en el trabajo
conjunto entre universitarios (Garrote-Rojas
et al., 2019). Es decir, las contribuciones de
esta metodologia no sélo se reservan a as-
pectos académicos o cognitivos, sino que
también contribuye al ambito personal y so-
cial por lo que conviene incorporarlas al dm-
bito universitario (Barco y Latas, 2005).

Uno de los elementos del aprendizaje perso-
nalizado es el uso de la tecnologia y del en-
torno virtual. El trabajo cooperativo no
gueda al margen del uso de las herramientas
virtuales (Casanova et al.,, 2009). Entre las
aportaciones de las tecnologias aplicadas al
aprendizaje esta el aumento de la autono-
mia del alumnado que, afiadido a la supera-
cion de las barreras de la distancia y el
tiempo para acceder al aprendizaje, fomenta
una mayor interaccion, asi como la oportuni-
dad de compartir el control de las activida-
des de aprendizaje mediante Ia

intercomunicacién en un marco de apoyo y
colaboracién. De hechos, trabajos como el
de Mantilla Crespo (2022) muestran que los
ambientes de aprendizaje mediados por tec-
nologia, en los que se promueve el trabajo
colaborativo, la reflexién, la indagacion, la
toma de decisiones, la negociacién y el inter-
cambio de ideas potencian aprendizajes sig-
nificativos. El enfoque PLE pone el énfasis en
el protagonismo del alumnado ante el apren-
dizaje. De hecho, en la formacidn inicial do-
cente ya hay trabajos que avalan con eviden-
cia cientifica que experiencias de aprendi-
zaje que aplican itinerarios personales de
aprendizaje enriquecidos con la tecnologia
promueven competencias relacionadas con
la autonomia, la autorregulacién del proceso
de aprendizaje, el desarrollo de competen-
cias de gestién personal de la informacién y
competencias de trabajo colaborativo (Sali-
nas y de Benito, 2020). Navarro-Soria et al.,
(2019) evidencia que los futuros maestros se
implican mucho mas en relacién con sus res-
ponsabilidades personales, con una mejora
en los procesos y resultados de aprendizaje
a través de proyectos realizado en entornos
virtuales de forma cooperativa.

Asi mismo, no se puede desestimar el hecho
gue nos desenvolvemos en la sociedad del co-
nocimiento y es necesario dotar al alumnado
de aprendizajes necesarios al entorno en el
que vive y adaptarse a la diversidad de situa-
ciones de los propios estudiantes universita-
rios muchas veces dispersos por distintas cau-
sas (personales, sanitarias, laborales, etc.).

En este estudio hemos disefado y aplicado
una herramienta que hemos denominado e-
teamgoals para potenciar el enfoque PLE y la
metodologia cooperativa en el entorno vir-
tual que se describe mas adelante.

Con todo ello, el objetivo de este trabajo es
analizar la utilidad de las herramientas e-tea-
mgoals en una experiencia didactica que in-
tegra PLE y aprendizaje cooperativo en en-
tornos virtuales para el alumnado universita-
rio asi, como el aprendizaje sobre los conte-
nidos de la materia, la satisfaccion de la me-
todologia y el grado de competencias adqui-
ridas.
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2. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

2.1. Caracteristicas de los destinatarios y
analisis del entorno

Los participantes son 115 estudiantes del
primer curso del Grado de Magisterio en Pri-
maria de la Facultad de Educacién de la Uni-
versidad de Zaragoza (72,2% chicas y 27,8%
chicos) con edades comprendidas entre 18 y
26 afios (18 afios (80.9%),19 afios (10,4%),
entre 20y 27 afios (8,1%).

2.2. Necesidades detectadas

Dadas la preocupacién del sistema educativo
en la adquisicién de las competencias digita-
les en los docentes (INTEF, 2017; Silva-Qui-
roz et al., 2023), asi como del uso de meto-
dologias y enfoques que se adecuen a las ne-
cesidades del alumnado, como es el caso de
los entornos personales de aprendizaje y el
aprendizaje cooperativo, se plantea la si-
guiente experiencia didactica.

A través de la metodologia descrita se pre-
tende conseguir que el alumnado desarrolle
las siguientes competencias: responsabili-
dad personal, responsabilidad social, inicia-
tiva, compromiso con la tarea, autonomia
personal, trabajo en equipo, comunicacién
con los docentes, innovacién, autoconoci-
miento, autoconfianza. En este articulo nos
centramos en los resultados sobre la percep-
ciéon del alumnado de su propio aprendizaje.

2.3. Descripcion de la experiencia

El docente propone desarrollar un proyecto
en el marco de una asignatura del primer
curso, en grupos de 3-5 personas, desde el
enfoque de aprendizaje personalizado y me-
todologia cooperativa. El producto final del
proyecto es la elaboracidon de materiales di-
dacticos sobre un aspecto del uso responsa-
ble de las redes sociales para un aula de 52y
62 de Educacion Primaria. Cada grupo define
el tema a desarrollar (netiqueta, ciberacoso,
identidad digital, fakes news, privacidad,
etc.) asi, como la profundidad del mismo, el
numero de actividades, la organizacién y la
planificacion de la tarea. El proyecto se rea-
liza utilizando aplicaciones colaborativas vir-
tuales como Drive y ademas utilizan una he-
rramienta elaborada por el equipo docente
para potenciar el enfoque PLE y cooperativo

en el entorno virtual, denominada e-tea-
mgoals.

La herramienta e-teamgoals

La herramienta e-teamgoals es un recurso
docente que permite al estudiante tener un
rol mucho mas activo y participativo, ya que
estd disefiada para potenciar un mayor
grado de profundizacion del tema trabajado,
la toma de decisiones en la planificacién de
la tarea, la autoevaluacidon del aprendizaje
por parte del alumno, la ejecucion y el desa-
rrollo de las competencias individuales y gru-
pales. También promociona el grado de
cohesion del grupo, contando con las habili-
dades y fortalezas de cada alumno.

El funcionamiento de la herramienta tiene
tres pasos. En primer lugar, determinar un
rol dentro del grupo para cada miembro del
equipo (Casanova et al.,, 2009; Pujolas,
2009). Algunos roles habituales son: secreta-
rio, portavoz y coordinador. Lo importante
es que sean funciones concretas, a la vez que
complementarias entre si. Ademas, cada
miembro del equipo anota una fortaleza a la
hora de realizar trabajos cooperativos como
puede ser tener iniciativa, proponer ideas,
competencias de planificacion, etc. y una de-
bilidad como, por ejemplo, ser pasivo, ten-
dencia a la procrastinacién, etc. De esta
forma, el grupo se conoce y sabe en qué as-
pectos deben ayudarse mutuamente para
acometer la tarea desde sus fortalezas y su-
pliendo sus debilidades (figura 1).

e-Teamgoals Primera sesion

Nombre:

Funcién Fortaleza al Punto débil
trabajar en en el tra-
equipo bajo de

equipo

Figura 1. Documento inicial del e-Teamgoals (Elabora-
cion propia)

En un segundo paso se procede a la planifi-
cacion inicial de la tarea (figura 2) a través de
la toma de decisiones del equipo respecto a
sus responsabilidades individuales y al apoyo
gue van a prestar a otro miembro del equipo
en funcién de las fortalezas y debilidades o
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punto débil de cada uno ha expuesto. Se fija
una fecha para evaluar el trabajo planificado.

e-Teamgoals Planificaciéon inicial Equipo

Fecha

Nombre Tarea individual ¢A qué miem-
sobre el trabajoa bro del equipo
realizar voy a apoyar en

su punto débil?

Figura 2. Documento de la primera planificacion de los
objetivos de aprendizaje del e-Teamgoals (Elaboracion

propia)

Finalmente, en el tercer paso, se realiza un
balance grupal de la tarea realizada, eva-
luando el trabajo realizado por cada uno de
cara al objetivo final, las decisiones organiza-
tivas y las de aprendizaje (figura 3). A partir
de ahi, se realiza una nueva planificacién ha-
ciendo uso nuevamente de la figura 2. Se
plantean nuevas formas de seguir apoyan-
dose en las debilidades individuales detecta-
das. De esta forma se asegura la responsabi-
lidad personal y la ayuda mutua que propone
el trabajo cooperativo al mismo tiempo que
se personaliza el aprendizaje.

e-Teamgoals Planificacion inicial

Fecha

Nombre Tarea individual ¢A qué miem-
sobre el trabajoa bro del equipo
realizar Voy a apoyar en

su punto débil?

Decisiones tomadas ante el balance realizado

e-Teamgoals Nueva Planificacion

Nombre: Tarea individual ¢Cémo  seguir
apoyando los
puntos débiles?

Figura 3. Contenido del e-teamgoals de sesion de ba-
lance y nuevas planificaciones (Elaboracion propia)

En el proyecto el papel del docente es de
orientar (Pujolas; 2009). Se guia a cada grupo
con pautas concretas para evaluar la infor-
macion encontrada en Internet, aspectos mi-
nimos que debe incluir el trabajo final y ofre-
cer feedback a cada equipo a través de los
documentos que generan y que comparten

en el Google Drive, asi como revisando su e-
teamgoals en las sesiones de seguimiento.

Tras el proyecto se pidid al alumnado de la
asignatura que evaluara su aprendizaje a tra-
vés de un cuestionario Googleform, pidiendo
en él, el consentimiento de hacer uso de los
datos para motivos de investigacidn. Con las
personas que accedieron a tal fin se procedio
al vaciado y analisis de los mismos. El desa-
rrollo de esta investigacion, el método de ob-
tencién de los datos y su posterior trata-
miento, se realizaron de acuerdo a los estan-
dares éticos establecidos, siendo este estu-
dio aprobado por el Comité Coordinador de
Etica de la Investigacion Biomédica de Ara-
gon.

Para evaluar el proyecto se tiene en cuenta
los siguientes aspectos, tanto desde la pers-
pectiva docente y del alumnado (figura 4).

Autoevaluacion del
alumno

Evaluacion del docente

Contenido del material Utilidad de la metodolo-
generado por cada gia utilizada: enfoque

grupo a través de una
rubrica.

PLE y trabajo coopera-
tivo.

Uso de la herramienta
e-Teamgoals.

Utilidad de la herra-
mienta (e-Teamgoals y
Drive).

Aprendizaje realizado
sobre la tematica

Aprendizaje realizado
sobre la tematica.

Competencias adquiri-
das del trabajo coope-

Competencias adquiri-
das:

rativo a través de las se-

. . responsabilidad perso-
siones de seguimiento

nal, responsabilidad so-
cial, iniciativa, compro-
miso con la tarea, auto-
nomia personal, capaci-
dad de trabajo en
equipo, comunicacién
con los docentes, inno-
vacion, autoconoci-
miento y autoconfianza

Figura 4. Evaluacion del proyecto. (Elaboracion propia)

2.4. Materiales y recursos

Se disefié un cuestionario ad hoc con doce
preguntas tipo Likert con 10 opciones de res-
puesta donde 1 (Nunca) y 10 (Siempre). Las
preguntas realizadas versaron sobre la valo-
racion del aprendizaje respecto a la temética
como por ejemplo “Valora en qué grado has
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aprendido sobre ciberconvivencia a través
del proyecto” y al grado de competencias
desarrolladas como, por ejemplo, “¢En qué
grado has mejorado en la responsabilidad
personal a través del enfoque PLE y aprendi-
zaje cooperativo?” y sobre la satisfaccidon
con el enfoque PLE “valora tu satisfaccion
con el enfoque personalizado del proyecto”.

También, como parte de este instrumento
ad hoc, se realizaron dos preguntas en torno
al grado de profundidad del aprendizaje a
través del aprendizaje cooperativo, la utili-
dad de las herramientas cooperativas, e-tea-
mgoals y Drive. Las respuestas eran de tipo
Likert con cuatro opciones de respuesta 1
(Nada), 2 (Algo), 3 (Bastante) y 4 (Mucho).

Ademads, algunas preguntas cerradas van
acompafiadas de una pregunta abierta con el
objetivo de que el alumnado pueda matizar
su respuesta, como, por ejemplo, “Comenta
dos de los aspectos mas positivos de trabajar
de trabajar con el enfoque PLE” y “Comenta
como la herramienta e-teamgoals para me-
jorar vuestro trabajo en equipo”.

Para el andlisis descriptivo se han calculado
las medias y desviacion estandar de todas las
variables analizadas. Asi mismo se han cuan-
tificado las frecuencias de cada opcién de
respuesta a través de porcentajes, recodifi-
cando las respuestas de 0 a 5, en una sola al
ser todas ellas de baja incidencia. Para los
calculos se ha utilizado el paquete estadis-
tico SPSS 25.0.

3. RESULTADOS

3.1. Aprendizaje sobre la tematica

El alumnado valord el aprendizaje en una es-
cala del 1 al 10. El valor medio de la percep-
ciéon sobre el aprendizaje en la tematica del
proyecto fue de 7.57 (SD= 1.234). Asi, el
88.6% puntulan con valores de 7 o mayores
mientras que el 0.8% puntuda con valores de
5 o menos (tabla 1).

Tabla 1. Valoracién del aprendizaje res-
pecto a la tematica. (Elaboracién propia)

Tabla 1. Valoracion del aprendizaje respecto a la temd-
tica. (Elaboracién propia)

Puntua-
cion del

apren-
dizaje

% 0.80 9.60 35,70 40.00 1220 1.70

También se les pidid que indicasen algun as-
pecto relevante del aprendizaje realizado.
Algunas respuestas representativas fueron:

- He aprendido, sobre todo, acerca del
tema en el que elegimos profundizar
como grupo (videojuegos). Me parece
bastante interesante porque en esas
edades es lo que los nifios mas manejan
los nifios y lo que mds hay que controlar
como docentes.

- Destacaria el aprendizaje sobre concep-
tos y formas de como ensefiar la priva-
cidad y la seguridad para los nifios. Tam-
bién estrategias para que los nifios se
conciencien del peligro que conllevan
muchas de las acciones que hacen dia-
riamente en las redes sociales.

- Lo madsinteresante que he aprendido es
la realizacién de actividades para traba-
jar contenidos inadecuados en Internet
con el alumnado. Ademas, no era tan
consciente de la cantidad de contenidos
al alcance de los nifios y nifas en Inter-
net.

- Lasgraves consecuencias que puede lle-
gar a provocar un mal gesto de Internet
y disefiar diferentes actividades para
gue los nifios se controlen y no sean im-
pulsivos, me parece relevante.

- Me ha parecido mas importante es co-
nocer la huella digital y las pautas de ac-
tuacidén, ya que es muy importante que
los alumnos sean conscientes de que
todo lo que suben en internet queda
grabado de manera permanente.

3.2. Metodologia del proyecto

Sobre la satisfaccidn sobre el enfoque de en-
torno personal de aprendizaje, los resulta-
dos muestran una alta satisfaccion ya que la
puntuacion media es de 8,02 (SD= 1,21).
Ademas, tal como muestra la tabla 2 sélo el
7% le da una valoracién menor de 6 mientras
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que el 93% valora este enfoque con una pun-
tuacion de 7 en adelante.

Tabla 2. Valoracion de la satisfaccion con el enfoque
PLE. (Elaboracion propia)

Puntua-
cion del

apren-
dizaje

% 0.90 6.10 1480 53.00 1830 7.00

Ademas, también se preguntd sobre la me-
todologia de aprendizaje cooperativo, ha-
ciendo hincapié sobre el grado de profundi-
dad sobre el propio aprendizaje. Los futuros
docentes puntuan algo por encima de la me-
dia (6.66, SD=1,29). Asi, el 23.5% del alum-
nado perciben que el trabajo cooperativo
potencia en un mayor grado de profundiza-
cién algo el aprendizaje, el 55.7% percibe
que bastante y el 20% mucho, mientras que
solamente el 0.8% del alumnado partici-
pante opind que el trabajo cooperativo no
potencia nada su aprendizaje. Asimismo,
respecto a los aspectos mas positivos de tra-
bajar en grupos cooperativos respecto al
aprendizaje. Algunas de las respuestas mas
frecuentes fueron:

- Te planteas mas aspectos sobre el tema
que sdlo no lo harias

- Aprender a organizarme mejor y enten-
der que no sélo es mi parte, sino que es
algo comun donde tenemos que ayu-
darnos mutuamente.

- Aprendes de los demas y ellos aprenden
de ti y mejora tus competencias

- Fomentas la organizacion y las relacio-
nes interpersonales.

- Permite conocer mejor al resto de com-
pafieros/as y se percibe compafierismo,
ayuda, cooperacion, amistad lo que
hace que quieras aprender mas

- Haymasideasyademas al ser mas, pue-
des ver fallos o puntos a mejorar que
uno sélo no verias

- Por el ambiente de trabajo que se ge-
nera en el grupo te sientes capaz de
acometer tareas que tal vez sélo no lo
haria.

3.3. Competencias desarrolladas ¢Has me-
jorado estas competencias durante el pro-
yecto?

En la tabla 3 se muestran los resultados de la
percepcidén por parte del alumnado de su
aprendizaje en competencias personales.
Las medias de dicho aprendizaje son en la
mayoria de casos entre 7 y 8 y lo que indica
una alta consideracién de adquisicion de las
mismas.

Es destacable que le 17,4% considera una
promocién en responsabilidad personal con
puntuaciones de 9 y 10. Asi también, el
20.90% en responsabilidad social, el 20.34%
en iniciativa, el 24.20% en compromiso con
la tarea y el 21.35% en capacidad de trabajo
en equipo.

En puntuaciones de 7 y 8 destaca la respon-
sabilidad personal 62.22%, en responsabili-
dad social 58.43%, en iniciativa 36%, en com-
promiso con la tarea 61.3 % y en capacidad
de trabajo en equipo 63.4%.

Tabla 3. Medias y desviaciones de las competencias.
(Elaboracion propia)

Competencia M SD
Responsabilidad personal 7,35 1,96
Responsabilidad social 7,43 1,98
Iniciativa 7,13 1,35
Compromiso paralatarea 7,57 1,41
Autonomia personal 7,46 1,69
Trabajo en equipo 7,62 1,44
Innovacion 6,72 1,39
Autoconocimiento 7,27 1,64
Autoconfianza 7,17 1,58
Planificar, desarrollar y 7,16 1,45
evaluar un proyecto

3.4. Utilidad de la herramienta e-Teamgoals
Respecto a la utilidad de la herramienta e-
Teamgoals, la percepcién del alumnado es
que, mientras el 7% opina que no le ha ser-
vido, el 20.9% percibe que le habia servido
en parte, el 56.1 % opina que le ha sido bas-
tante de utilidad, asi como el 16% considera
que su utilidad era mucha. Mas del 70% po-
nen en valor dicha utilidad y dan las
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siguientes razones. En primer bloque de ra-
zones que justifican estos porcentajes es que
consideran que les ha permitido analizar sus
competencias de autoconocimiento y com-
promiso con la tarea (ver los errores, ser rea-
listas, conocer mis debilidades, mejora de la
consciencia, paciencia, responsabilidad per-
sonal en la asuncion de roles de cada uno) y
otro bloque de respuestas se centran en la
calidad del trabajo desarrollado por el
equipo vinculado a competencias prosocia-
les (reparto del trabajo de forma equilibrada,
peticién de ayuda en aspectos que no com-
prendia bien, apoyo mutuo, clarificacion de
roles, mejora procesual del trabajo, cumpli-
miento de plazos, conocimiento y valoracién
de las cualidades de los demas, cumpli-
miento de plazos y mejora de la planifica-
cion).

Ademas, se les preguntd por la utilidad de la
herramienta del Drive donde estaba inser-
tada e-Teamgoals y a través de la cual desa-
rrollaron el resto de la experiencia did4ctica.
Asi, ante la pregunta si ha sido de utilidad
trabajar en Drive para la realizacién del tra-
bajo en equipo, el 44.3% opina que la utili-
dad fue mucha, el 34.8% bastante, el 16.5%
le sirvié un poco y Unicamente el 4.4% opind
que no le sirvid. A través de valoraciones
cualitativas el alumnado comenté los si-
guientes aspectos como los mas positivos de
trabajar en Drive:

- Puedes comprobar que todos los inte-
grantes del grupo han hecho su parte
dentro del tiempo establecido. El as-
pecto negativo es que no permite tan-
tas opciones de edicién como Word.

- El orden y que puedes trabajar con los
componentes del equipo al mismo
tiempo

- Puedes trabajar desde cualquier dispo-
sitivo y se actualiza en todo momento

- Puedes compartir toda la informacién
de forma directa con profesores y com-
pafiero.

- Los documentos necesarios para reali-
zar el trabajo se encuentran facilmente
disponible.

4. CONCLUSIONES

El objetivo de este trabajo ha sido analizar
una experiencia didactica que integre un en-
foque de entorno personal de aprendizaje y
metodologia cooperativa en el entorno vir-
tual desde la perspectiva del alumnado uni-
versitario. En concreto, los aspectos a valo-
rar son: el aprendizaje de la tematica traba-
jada, la metodologia empleada, las compe-
tencias adquiridas durante las sesiones y la
utilidad de la herramienta e-Teamgoals para
potenciar estos enfoques metodoldgicos y
competencias en el entorno virtual.

En general, la valoracién de la experiencia en
cuanto al aprendizaje realizado ha sido valo-
rada muy positivamente. El alumnado enfa-
tiza que el haber podio elegir el tema con-
creto dentro del proyecto les ha potenciado
a profundizar sobre aquello que mds les lla-
maba la atencidon como grupo, aprendiendo
conceptos nuevos y muy aplicados al aula.
Esta percepcidon nos sugiere afirmar (Dab-
bagh y Kitsantas, 2012; Humanante-Ramos
et al., 2017) que es importante que el alum-
nado tenga un grado de control sobre el
aprendizaje para integrarlo como algo pro-
pio y el docente como guia del aprendizaje
(Valjataga y Laanpere, 2010). El haber lo-
grado que gran parte del alumnado perciba
que ha aprendido durante el proyecto a ti-
tulo individual y colectivo, nos permite plan-
tearnos mas tematicas a trabajar con esta
experiencia didactica y ampliar las eviden-
cias sobre los beneficios del enfoque PLE en
el aprendizaje (Gonzélez et al., 2017).

Esto da lugar al segundo objetivo evaluado,
el enfoque de entorno personalizado vy la
metodologia cooperativa empleada. En ge-
neral, los resultados indican que el alum-
nado esta bastante satisfecho y cuando se le
pregunto sobre los aspectos positivos de la
metodologia empleada, lo que resulta mas
destacado ha sido la toma de decisiones fa-
vorecida por el desarrollo de los aspectos in-
terpersonales y los intrapersonales. Esta ex-
periencia formativa ha favorecido que el
alumnado se conozca mejor a si mismo y al
resto de sus compafieros, amoldando sus ca-
racteristicas individuales al resto del grupo y
permitiéndoles adoptar decisiones
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conjuntas tanto organizativas, del contenido
y basadas en suplir las carencias o debilida-
des de competencias de sus compaiieros a
través de sus fortalezas individuales. Esto
confirma, en la linea de otras experiencias
(Salinas-lbafiez y De-Benito, 2020), que en-
tornos colaborativos que facilitan itinerarios
personalizados de aprendizaje en la ense-
flanza superior se ajusta a las cualidades y
necesidades de cada alumno (Roman Garcia
y Prendes Espinosa, 2020).

El tercer objetivo evaluado estd ligado al
aprendizaje individual de las competencias
adquiridas. En gran medida, el uso del apren-
dizaje personalizado a través de la interde-
pendencia positiva en los grupos de trabajo
cooperativo ha supuesto un gran beneficio
en el desarrollo competencial. Los resulta-
dos obtenidos muestran que el alumnado en
su mayoria considera que las competencias
adquiridas con mayor énfasis son la respon-
sabilidad, autonomia y compromiso con la
tarea, alinedndose con los efectos de otros
trabajos en relacién al trabajo cooperativo
en linea (Castellano y Martinez, 2013; Nava-
rro-Soria et al., 2019) asi como con las evi-
dencias del trabajo cooperativo desde sus
inicios (Garaigordobil y Fagoaga, 2006; Sla-
vin, 2014) y también llevados a cabo en en-
tornos virtuales.

En lo que respecta a la valoracion de las he-
rramientas empleadas para el desarrollo del
proyecto, destaca que el alumnado haya
puntuado positivamente el uso de Google
Drive como herramienta para el trabajo
cooperativo, lo que ya ha sido evidenciado
en investigaciones previas (Alvarez y San-
chez, 2014). Efectivamente, tal y como esta
planteado, el disefio del software, las virtu-
des de la elaboraciéon de documentos con-
juntos en tiempo real son muy valiosas para
el aprendizaje asi, como el avance de traba-
jos de caracter grupal y colaborativo sin las
limitaciones de tiempo y espacio fisico. Sin
embargo, al ser una herramienta on-line se
ve afectada por todo aquello que derive prin-
cipalmente del hardware, por su latencia o
conexién a Internet, pudiendo ser estas las
causas de que algunos no la puntian de
forma positiva o muy positiva.

Por ultimo, al estimar las valoraciones cuali-
tativas sobre el e-Teamgoals podemos con-
cluir que cumple con aquello para que lo que
fue disefiado: potenciar las virtudes indivi-
duales y dar a conocer nuestras debilidades
a la hora de trabajar, de modo que las virtu-
des del grupo sirvan para suplirlas y fortale-
cerse, asi como para generar un espacio de
didlogo y autoevaluacién que permitan aco-
meter distintas tareas de forma eficaz.

Este estudio no esta exento de limitaciones.
Por un lado, los resultados obtenidos se cen-
tran principalmente en las percepciones del
alumnado necesitando triangular esta infor-
macion con otras fuentes. Se abren también
nuevas perspectivas para contemplar otras
variables que puedan explicar los resultados
tales como, el gusto por el trabajo coopera-
tivo mediatizado por algunas de sus expe-
riencias previas, diferentes variables de per-
sonalidad o la motivacidn por la tematica del
proyecto. Respecto a la evaluacién, futuras
intervenciones, podrian incluir otros mo-
mentos e instrumentos para reforzar los re-
sultados obtenidos relativos a la adquisicion
de las competencias estudiadas. A pesar de
las limitaciones, este estudio exploratorio
muestra las virtudes del enfoque y metodo-
logia que se han utilizado, PLE y aprendizaje
cooperativo virtual utilizando las herramien-
tas digitales e-Teamgoals y Drive.

A modo de conclusién, el resultado de este
trabajo nos lleva a reflexionar sobre como la
voz del alumnado, desde su diversidad y su
bagaje competencial, puede ser una oportu-
nidad si se le dota de protagonismo como
parte de las soluciones a los restos y desafios
educativos que desde las universidades se
intentan afrontar, potenciando la vincula-
cién con el tejido socioproductivo. Por ello,
las instituciones educativas universitarias,
desde unas politicas socioeducativas abier-
tas y flexibles, potenciadas por las situacio-
nes generadas por la Covid-19, estan llama-
das a potenciar la adquisicién de competen-
cias de autorregulacidn, responsabilidad y
atencioén a la diversidad, que permitan sen-
tar las bases para un desarrollo competen-
cial en las universidades. Por ello, es preciso
actualizar e incentivar los planes de
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formacién psicopedagogica del profesorado
novel y experto también en entornos univer-
sitarios, evaluando la implementacién y
desempeio de proyectos de innovacidn en
el propio desarrollo profesional como por
ejemplo, a través de la inteligencia colectiva
(Cebollero-Salinas et al., 2022; Orejudo et
al.,, 2022) y otras metodologias activas.
Desde esta perspectiva, empoderando dicha
dimensién, el estudiantado, protagonista
clave en su proceso de ensefianza-aprendi-
zaje, podra beneficiarse desde estos incenti-
vos al profesorado.

Las universidades estan llamadas al cambio,
a la mejora continua y en especial las Facul-
tades de Educacion. Por un lado, en todo lo
que respecta a la formacidon docente en com-
petencias digitales, puesto que son ellos
quienes establecieron relaciones apropiadas
entre los estudiantes y las tecnologias (Intef
2017; Silva-Quiroz et al, 2023). Ademas, las

otros aspectos relacionados con la innova-
cién y aprendizaje socioeducativas. Por ello,
la participacion en este tipo de proyectos fa-
cilita que los futuros docentes incorporen es-
tos nuevos enfoques para dar respuesta a la
diversidad de las aulas.

Podemos decir que en esta experiencia do-
cente de aprendizaje flexible y personalizado
el alumnado ha percibido su eficacia en
cuanto al contenido aprendido, la utilidad de
la metodologia y las herramientas utilizadas
en el entorno virtual para llevarla a cabo. De
esta manera, se ha avanzado en proporcio-
nar una herramienta para acometer los mis-
mos problemas, el aprendizaje cooperativo y
personalizar el aprendizaje, en el nuevo reto
gue supone el entorno virtual.
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