SMulE,

Seminario Internacional Simula

L’AVALUACIO DE LA COMPETENCIA DIGITAL A TRAVES
D’ENTORNS DE SIMULACIO 3D

Francesc Esteve, Virginia Larraz, Merce Gisbert, Cinta Espuny
Universitat Rovira i Virgili, Espanya, francescmarc.esteve @estudiants.urv.cat
Universitat d’Andorra, Andorra, vlarraz@uda.ad
Universitat Rovira i Virgili, Espanya, merce.gisbert@urv.cat
Universitat Rovira i Virgili, Espanya, cinta.espuny@urv.cat

l. RESUM

Entenem que la competéncia digital esta formada per un conjunt de quatre
alfabetitzacions que pertanyen a diferents arees. La metodologia i les eines emprades en
I'avaluacié han de ser coherents amb la seva complexitat. Amb aquesta finalitat i després
d’haver estudiat diferents instruments per a I'avaluacié de la competéncia digital, ens hem
decantat per un entorn de simulacié 3D.

En aquesta comunicacié presentem una proposta d’avaluacié de la competéncia digital i
dels seus components a través d’'una metodologia de resolucié de casos presentada en
un entorn de simulacié 3D.

Il. PARAULES CLAU
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. LA COMPETENCIA DIGITAL

A la Universitat actual se li presenten nous reptes com a consequéncia principalment de
dos factors contextuals: la societat del coneixement i I'Espai Europeu d’Ensenyament
Superior. Un d’aquest reptes és I'actualitzacié del model educatiu anomenat tradicional a
un nou model més adaptat als nous temps.

Les caracteristiques del nou model educatiu a les universitats segons son 8, destaguem
entre elles: (1) La capacitat de resoldre problemes complexos i orientacié pluridisciplinar,
(5) La utilitzacido generalitzada de les TIC, (6) El centre ocupat per l'estudiant, (7)
L’orientaci6 a I'aprenentatge i (8) El desenvolupament de competéncies tranversals d’'una
manera programada [1].

La competéncia digital forma part d’aquest nou model educatiu, per les seves
caracteristiques inherents: multidisciplinari, en el sentit que implica la integracio
d’habilitats cognitives, relacionals i socials de diferents disciplines, sensible en relaci6 al
context socio cultural i tecnologica per la seva implicacié en la utilitzaci6 de les
tecnologies i la produccio a partir de les tecnologies.
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La competéncia digital es considerada una competéncia clau per a l'aprenentatge
permanent, el Parlament Europeu i del Consell diu que comporta I'Gs segur i critic de les
tecnologies de la societat de la informacio (TIC) per al treball, el lleure i la comunicacié. Se
sustenta en les competencies basiques en matéria de TIC: I'ls d'ordinadors per obtenir,
avaluar, emmagatzemar, produir, presentar i intercanviar informacié, i comunicar-se i
participar en xarxes de col-laboracio a través d'Internet [2].

Una de les primeres definicions de competéncia digital la va proposar Paul Gilster en 1997
quan la va definir com rhabilitat d’entendre i utilitzar la informacié en mdltiples formats
d’'una amplia varietat de fonts quan es presenta a través d’ordinadors [3]. Des de llavors,
una gran quantitat d’autors i institucions han aportat la seva definicio, creant un caos
terminologic provocat per la quantitat de termes i conceptes emprats [4]. El fet de ser un
ambit en que primer es defineix en anglés i després es tradueix amb poca o nul-la fortuna
a altres llenguies, també ha contribuit a aquest caos [5].

Es per aquestes rad, que considerem necessari elaborar una definicié6 de competéncia
digital que actui de marc de referéncia en els nostres estudis d’investigacio.

A partit de I'estudi d’analisis descriptiu, comparatiu i estadistic de normes, estandards i
models referents de la matéria, arriben a la definicié de competéncia digital [6]:

La competéencia digital permet fer front als problemes que planteja la societat del
coneixement des de qualsevol ambit del nostre ecosistema d’aprenentatge (personal,
professional i social).

La competéncia digital és multidimensional i implica la integracio d’habilitats
cognitives, relacionals i socials, que nosaltres hem agrupat en quatre
alfabetitzacions:

1. Alfabetitzacié informacional: Gesti6 de la informacid digital.

2. Alfabetitzaci6 tecnologica: Tractament de dades en diferents

formats.
3. Alfabetitzacié multimédia: Analisi i creacié de missatges multimédia.
4. Alfabetitzacié comunicativa: Participacio, civisme i identitat digital.

V. L’AVALUACIO DE LA COMPETENCIA DIGITAL

L'avaluacié, com a part intrinseca del procés d'ensenyament-aprenentatge, requereix d'un
procediment sistematic de recollida d'informaci6 i d'evidéncies. Es necessari utilitzar una
serie d'estrategies d'avaluacié i instruments adients, per poder aixi garantir I'assoliment
dels objectius d'aprenentatge fixats.

La piramide de Miller pot ser una manera util per a triar les estratégies avaluatives, de
manera coherent amb els objectius d'aprenentatge [7]. Segons Prades, els qlestionaris,
els tests o0 les proves de resposta curta podrien ser instruments adequats per a una
avaluacié cognitiva, comprovant la comprensid o la memoritzaci6 de conceptes i
procediments, mentre que activitats com les proves orals, l'elaboracié de productes, els
portafolis o les simulacions poden ser molt més adients per a l'avaluacié d'execucions i
comportaments [8].
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La competéncia digital, si la entenem no solament com un conjunt de coneixements
tecnologics, sind com una alfabetitzaci6 madaltiple, formada per un conjunt de
coneixements, habilitats i actituds en diferents arees, requerira la necessitat d'establir
procediments d'avaluacid que puguin donar resposta a una avaluaci6 amb tota la
complexitat que es requereix.

Pero, quins son els elements que conformen aquesta complexa competéncia? Una de les
eines més Utils per a desgranar i permetre l'avaluacidé d'una competencia soén les
rabriques. Una rabrica és un instrument en el que es defineix uns criteris de valoracio i
d'acompliment d'un producte, un projecte o una tasca en diversos nivells progressius de
rendiment o execuci6 [9] [10].

La rubrica de la competencia digital esta configurada en quatre apartats, cadascu dedicat
a lavaluacié d’'una de les alfabetitzacions que constitueix la competéncia digital. La
rubrica esta formada per components, resultats d’aprenentatge i indicadors d’assoliment:

e La rubrica esta delimitada per 12 components, 6 per a [lalfabetitzacié
informacional, 4 per a [lalfabetitzacié tecnoldgica i 2 per a [lalfabetitzacié
multimédia. Dels 12 components, tres (un per cada alfabetitzacié) esta dedicat a
I'alfabetitzacié comunicativa.

e Cada component de la rdbrica es concreta en diferents resultats d’aprenentatge
que son les accions que ha de dominar I'estudiant de cada component.

e Els resultats d’aprenentatge es defineixen en indicadors d’assoliment que
permeten posar de manifest el grau de domini de la competéncia [11]. Els
indicadors, seguit la taxonomia de Bloom i les indicacions de Villa i Poblete, es
divideixen en quatre nivells de I'1 al 4, de l'accié6 menys inadequada a la més
adequada [12].

A continuacio es mostra un exemple de la rubrica de la competéncia digital (Figura 1):

INDICADORS
Resultats

d’aprenentatge 1 2 3 4
Identifica el Té dificultats per | Identifica el tema Formula diferents Explica el
problema amb entendre el general del hipotesis i observa problema amb
claredat i defineix problema problema i explora el problema des de | claredat, concrecié
els objectius plantejat els detalls diferents i originalitat
plantejats perspectives




SMulE,

Seminario Internacional Simula

Identifica

la informaci6
necessaria per
donar soluci6 al
problema

La informacié
gue selecciona
no és rellevant

Aporta informacio
preliminar,
superficial i general

rellevant

Identifica informacié

Discrimina la
informacié
seleccionada en
funcié de les seves
caracteristiques
amb esperit critic
en funcio dels

costos i beneficis i
replanteja la
necessitat

En els darrers anys s'han desenvolupat diversos instruments per a l'avaluacié de la
competéncia digital. Alguns amb una tipologia més educativa, integrats en el procés
formatiu, i altres de tipus professional, que simplement permeten la certificacié d'unes

Figura 1: Exemple de la ribrica de competéncia digital (Font: elaboracio propia)

habilitats determinades. A continuacié podem observar algun d'ells (Figura 2):

O— Autor o ) Tipus el caluesti Estrategia Elements que Principals
Institucio d'instrument d'avaluacio avalua Alfabetitzacions
Gisbert, .
Espuny i R . . . i Con_r-.?lxements, Informacional i
INCOTIC Gonzalez, Questionari Universitari Autopercepcio hat_)llltats i Tecnologica
2011[13] actituds
. Calvani, 2009 e . . - Avaluacié Coneixements i Informacional i
iDCA Questionari Preuniversitari P ) o
[14] cognitiva actituds Tecnologica
1 Questionari i Avall_Je_lcié_ Coneixements i .
ICDL ICDL simulacio General cognitiva i habilitats Tecnologica
d'execucio
Avaluacié
PISA OCDE? Questionari i Preuniversitari cognitiva, Coneixements i Informacional i
simulacié (15 anys) d'execuci6 i habilitats Tecnologica
autopercepcié
Quiestionari i Avaluacio Coneixements, gg:\?%uic;r;al,
iSkills ETS® d i General cognitiva i habilitats i gica,
simulacié dexecucio actituds Comunicativa i
Multimedia

Figura 2: Principals caracteristiques dels instruments analitzats per a l'avaluacio de la competéncia digital
(Font: elaboracio propia).

1 http://www.icdlus.org
Z http://www.oecd.org/document/57/0,3746,en 32252351 46584327 48265529 1 1 1 1,00.html
3 http://www.ets.org/iskills/
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Com es resumeix en el quadre anterior, la tipologia i les caracteristiques dels instruments
sén prou variades. Alguns d'ells s6n simplement questionaris online, mentre que altres
inclouen, a més, senzilles simulacions d'aplicacions web o d'escriptori en les que realitzar
alguna activitat.

A sovint estos instruments emfatitzen més en els aspectes tecnologics i informacionals de
les alfabetitzacions que en la vesant multimeédia o en la comunicativa (Figura 3).

INCOTIC
4

iSkills iDCA e A Informacional
e A. Tecnologica
A. Multimgdia

s A.Comunicativa

Figura 3: Principals caracteristiques dels instruments analitzats per a l'avaluacio de la competéncia digital
(Font: elaboracio propia).

A més a més, tal i com veiem en la figura anterior, si ho revisem en funcié de la rdbrica
citada anteriorment, estos instruments no sOls no mesuren per igual totes les
alfabetitzacions, sind que no les treballen de manera simultania ni amb activitats que
exigeixen un elevat grau de complexitat.

V. EL ENTONS DE SIMULACIO 3D PER AVALUAR LA COMPETENCIA DIGITAL

Les simulacions faciliten I'aprenentatge, creen ambients d’aprenentatge efectius, no
Gnicament perqueé siguin divertits, siné perqué requereixen del jugador prendre decisions
freqlents, relacionar-se amb altres, realitzar recerques, resoldre problemes i transferir
coneixements [15]. Les simulacions son una metodologia molt valuosa en I'aprenentatge
de les competéncies transversals degut a la seva similitud amb els entorns laborals [16].
Presentem set raons que justifiquen I'is dels entorns de simulacié 3D per a I'avaluacié de
competencies.

1. L’adquisici6 de competéncies es demostra en l’accié i els simuladors permeten
dissenyar situacions en les que l'usuari representa un rol actiu amb el que pot
resoldre els problemes plantejats.
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2. La competéncia necessita mobilitzar recursos cognitius i els simuladors presenten
situacions que l'usuari ha de gestionar.

3. Per al desenvolupament i [lavaluaci®é de les competéncies es necessita
contextualitzar I'aprenentatge i els simuladors representen situacions reals i ficticies
que permeten 'aprenentatge experimental per descobriment.

4. L’adquisici6 de competéncies es demostra en situacions diverses a través de la
transferencia d’aprenentatge a situacions concretes i els simuladors permeten la
transferéncia d’aprenentatge del mon virtual al mén real, (amb I'afegit que el mén
virtual pot representar situacions inviables o massa costoses al mon real).

5. L’adquisicid de competéncies és una procés individual i els simuladors requereixen
d’execucio de tasques individuals.

6. Les competéncies preparen per ser ciutadans que puguin participar amb eficacia en
la vida politica, social i cultural de la societat i els simuladors permeten dissenyar
situacions d’aprenentatge cooperatiu.

7. Qualsevol aprenentatge, incloses les competéncies, s’adquireixen o desenvolupen de
manera més accelerada amb motivacié i els simuladors s6n un joc on es planteja un
repte a I'estudiant que resulta motivant.

V1. EL NOSTRE CAS

A partir d'aquest analisi, plantegem la necessitat d'elaborar no sols un instrument
d'avaluacio sin6 de dissenyar tota una estrategica avaluativa que doni una resposta
coherent i completa amb la complexitat d'aquesta competéncia, i que es pugui realitzar
dins d'un entorn de simulacié 3D.

Per la qual cosa, aquesta proposta concreta comprén una série d'activitats i tasques
adequades als objectius fixats a la rubrica descrita anteriorment, i esta dissenyada per a
un moment concret del procés d'ensenyament-aprenentatge, i per tant, associat a un
contingut curricular transversal, que servira com a tematica per a les activitats. A
continuacié es descriuen tots els elements:

e Destinataris: Estudiants universitaris d'Gltims cursos de grau.

e Contextitemade les activitats: La orientaci6 professional.

e Entorn tecnologic: Entorn de simulacié 3D, amb I'eina OpenSimulator i el modul
Sloodle.

e Temporalitzacio: Circuit format per 4 activitats, de 2 hores cadascuna.

A continuacié es descriuen les activitats:
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Activitat 1: El primers passos a l'entorn 3D. Després d'una explicacid general del
projecte, es realitzen les seglents tasques:

e Al T1: Creaci6 del compte d'usuari.
e Al T2:Instal-lacié de I'entorn de simulacié 3D, OpenSimulator.
e A3_T3: Accés al mén 3D i personalitzacié de l'avatar.

Activitat 2: El meu objectiu professional. Una vegada feta la instal-lacié i configuracié
inicial, I'estudiant accedira a I'entorn 3D per a realitzar les tasques seguents:

e A2 TI1: Localitzacié a la xarxa de l'aplicacié SOC, per a la definicié de I'objectiu
professional.
e A2 _T2: Definici6 de I'objectiu professional a través de I'aplicacié SOC.

e A2 T3: Reunid6 amb els companys a l'entorn 3D per a exposar els objectius
professionals de cadascu.

e A2 T4: Elaboraci6 del curriculum vitae.

Activitat 3: El meu perfil professional a la xarxa. Després d'analitzar cadascu els seus
objectius i elaborar el seu curriculum, les tasques seglients es centraran en projectar eixa
imatge i objectius a la xarxa:

e A3 T1: Creacio dels perfils a les xarxes socials professionals.
e A3 _T2: Visualitzaci6 i avaluacié d'exemples de video-curriculums.
e A3_T3: Gravacio6 del propi video-curriculum.

Activitat 4: Possada en _comu final. Per a finalitzar, els estudiants visualitzaran el
resultat de les activitats anteriors i posaran en comu les seues opinions:

e A4 T1: Elaboraci6 d'un esquema amb el procés seguit per a I'elaboracié del video-
curriculum.

e A4 T2: Presentacio en petit grup del treball realitzat i exposicié del procés i dels
problemes trobats.

e A4 T3: Valoracio del treball dels seus companys i del seu propi projecte.
e A4 T4: En petit grup, simulaci6 d'una selecci6 de personal.

A continuacié i com a resum, es mostra aquest quadre (Figura 4), elaborat a partir dels
resultats d'aprenentatge que s'avaluen en cadascuna de les activitats i tasques:
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Figura 4: Taula resum dels elements de la competencia digital avaluats en cada tasca de la proposta (Font:
elaboraci6 propia).

En linies generals podem afirmar que, amb aquesta proposta davaluaci6 de la
competéencia digital, s'avaluen totes les alfabetitzacions i els seus components. A més a
més, en totes les activitats hi ha almenys una tasca més complexa que exigeix treballar
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les 4 alfabetitzacions de forma simultania, i contrariament al que passava amb els
instruments analitzats anteriorment, es pot avaluar de manera coherent i de forma
completa tots els nivells de complexitat definits a la nostra rabrica.

VII.  CONCLUSIONS

La comunicacio tracta de buscar i justificar la metodologia i les eines que permetin avaluar
la competencia digital. A partir de les reflexions presentades es poden apuntar les
conclusions seglents:

e La competéncia digital esta formada per un conjunt per quatre alfabetitzacions: la
alfabetitzacio informacional, tecnologica, multimédia i comunicativa.

e La rubrica com a instrument d’avaluacié garanteix I'assoliment dels objectius
plantejats. La rubrica clarifica les expectatives de la formacié, enumera els criteris
importants i especifica el nivell de qualitat.

e Els 5 instruments analitzats no avaluen adequadament la rubrica plantejada de la
competéncia digital: majoritariament es centren en aspectes informacionals i
tecnologics, no aborden tots els nivells de complexitat de la rabrica, i no permeten
I'avaluacié simultania de les alfabetitzacions.

e Els entorns de simulacié 3D s6n molt adequats per avaluar competéncies, ja que
permeten posar en accid i mobilitzar recursos cognitius, a través d'activitats
complexes de simulacio.
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