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En estas lineas pretendemos mostrar el trabajo que estamos realizando con el Campus Virtual, mds alld de la
educacion reglada, al amparo del proyecto I+D CurARTE. Este proyecto tiene por objetivo principal poner
a disposicién de los nifios hospitalizados una serie de juegos creativos especialmente disefiados para adap-
tarse a las limitaciones que tanto la enfermedad como las condiciones de diagndstico y/o tratamiento de la
misma en el marco hospitalario puedan suponer para los nifios y adolescentes.

La promocion del juego, la educacidn artistica y la creatividad como recursos de salud y bienestar, pueden
trabajarse desde la plataforma Moodle utilizando las diversas herramientas que pone a nuestra disposicion y
cuyas utilidades, beneficios y problemas analizan las siguientes lineas. Desde aqui proponemos pues, una
nueva forma de utilizar el Campus Virtual de una forma paralela y derivada de la educacion formal para am-
pliar los horizontes y las aplicaciones dentro de los trabajos de investigacion.

1. INTRODUCCION. ANTECEDENTES
Y PUNTOS DE PARTIDA

1.1. EL prROYECTO CURARTE

El proyecto CurARTE es un proyecto I+D
interuniversitario en el que participan el Depar-
tamento de Psicologia Social de la Universidad
de Salamanca, el Departamento de Did4ctica de
la Expresion Plastica de la Facultad de Bellas
Artes de la Universidad Complutense de Ma-
drid y el GIMUPAI (Grupo de investigacion del
Museo Pedagégico de Arte Infantil).

Desde 2003, estos grupos vienen desarro-
llando una serie de investigaciones en torno a
las posibilidades de mejora de las condiciones
de vida de los nifos y adolescentes hospitali-
zados a través del juego, la creatividad y el
arte. En el proyecto CurARTE, las actividades
estdn especialmente concebidas para respon-
der a las necesidades especificas de los nifios y
adolescentes hospitalizados y promover asi un
tipo de juego creativo como recurso de bienes-
tar y salud.
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1.2. NUESTRA EXPERIENCIA EN CAMPUS
VIRTUAL

Como docentes, llevamos trabajando en
Campus Virtual desde el ano 2006, afio en el
que se virtualizé la asignatura de Imagen Digi-
tal (primero en un servidor propio de la Facul-
tad y en el 2008 en un servidor oficial de la
Universidad). Este trabajo comenz6 con el pro-
yecto de Innovaciéon Educativa n.° 273
30/11/2006 en el que la asignatura fue incorpo-
rada como «experiencia piloto» dentro del Sis-
tema de Transferencia de Créditos Europeos
bajo el titulo Evaluacion del impacto de virtua-
lizacion de la asignatura Imagen Digital. Den-
tro de las conclusiones de dicho proyecto se
puso de relieve que «la mejora de la calidad del
proceso de ensefianza-aprendizaje, sobre todo
en cuanto a poner en funcionamiento procesos
mas democrdticos donde el profesor es un guia.
La virtualizacion altero las bases tradicionales
de la experiencia educativa convirtiendo dicha
experiencia en un proceso de investigacion sin
espacios ni tiempos cerrados lo que aumenta la
motivacion del alumno y por lo tanto, su capa-
cidad para generar conocimiento propio» (Van
den Eynde y Perandones, 2009).

Actualmente esta asignatura forma parte
de UCM abierta donde pretendemos compar-
tir la metodologia especifica que estamos uti-
lizando dentro de la educacion artistica y en
concreto la relacionada con el 3D y las tecno-
logias digitales. Por todo esto, no es de extra-
flar que experimentemos con otros dmbitos de
aplicacion como el de la educacion no formal,
la educacion con adolescentes o la formacion
de profesorado como veremos a continuacion.

2. ESTADO DE LA CUESTION:
ENMARCANDO NUESTRO
MOODLE DENTRO DEL
PROYECTO CURARTE!

El proyecto CurARTE se inicia en el afio
2004, pues, como un proyecto interuniversita-

! Pagina web del proyecto: http://www.ucm.es/info/cu-
rarte

rio de promocidn del juego, la educacidn artis-
tica y la creatividad como recursos de salud y
bienestar para nifios y adolescentes hospitali-
zados bajo el titulo: Diseiio, aplicacion y eva-
luacion de materiales de juego creativo espe-
cialmente adaptados para uso hospitalario
(Ministerio de Educacién y Ciencia. SEJ2004-
07241-C02-00/EDUC). En el 2008 dicho pro-
yecto continda con el proyecto Disefio y desa-
rrollo de materiales y actividades creativas y
artisticas para adolescentes hospitalizados
(EDU2008-05441-C02-01/ EDUC), dentro
del que se inscribe la investigacién que aqui
presentamos.

En la actualidad, estamos trabajando en
dos lineas de intervencion muy concretas:

1. La mejora de los entornos fisicos de
hospitalizacién pedidtrica. Esta se
estd realizando en la planta de hospi-
talizacion pediatrica del Hospital Uni-
versitario de Salamanca, el servicio de
Urgencias Pedidtricas del Hospital
Universitario de Salamanca y el con-
sultorio de pediatria de Cabrerizos
(Salamanca).

2. Lamejora de las atenciones psicosocia-
les de los pacientes pedidtricos y ado-
lescentes y sus familias. Esta se desa-
rrolla a través del juego y la ocupacion
del tiempo con los talleres CurARTE.
Dichos talleres de arte y creatividad con

Figura 1. Imdgenes de la planta pedidtrica del
Hospital Universitario de Salamanca
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nifios y adolescentes hospitalizados se
estan realizando en el Hospital Grego-
rio Maraiion (Madrid), en el Hospital
12 de Octubre (Madrid), en el Hospital
Universitario de Salamanca y en el
Hospital Rio Hortera (Valladolid).

Es en esta segunda linea de mejora donde
se enmarca el trabajo que en esta comunica-
cién presentamos. Dentro de la linea de Talle-
res CurARTE, nos encontramos con los talle-
res interactivos y es aqui donde Campus
Virtual, y en concreto la plataforma Moodle,
nos puede ser de gran ayuda.

Esta utilizacion nos permite llevar los ta-
lleres a un formato educativo derivado de la
educacion formal, en el que objetivos, meto-
dologia y experiencia quedan a disposicion de
los alumnos y crean un espacio que puede cre-
cer y retroalimentarse con un feedback y unas
posibilidades en investigacion cuantitativa
mas que interesantes para un dmbito como el
citado.

3. LA EDUCACION EN EL AMBITO
HOSPITALARIO: SACANDO AL
CAMPUS VIRTUAL DE LA
UNIVERSIDAD

Hemos de tener en cuenta que, dentro de
este contexto, la pedagogia necesaria difiere
de la utilizada en centros educativos. La lla-

Figura 2. Imdgenes de los talleres en el Hospital
Gregorio Mararion de Madrid

mada pedagogia hospitalaria «es considerada
como una parte de la pedagogia cuyo objeto de
estudio, investigacion y dedicacion es el indi-
viduo hospitalizado (nifio o adulto) para que
continde con su aprendizaje cultural y forma-
tivo y sea ademds capaz de hacer frente a su
enfermedad, haciendo hincapié en el cuidado
personal y en la prevencién» (Avila, 2005).
Por ello, en la pedagogia hospitalaria partici-
pan la medicina, la pedagogia y la psicopeda-
gogia siendo los campos especificos de ésta el
educativo-formativo y el psicopedagdgico.

Sin entrar en detalles, solo sefialaremos
que dentro del enfoque instructivo o didactico
habremos de utilizar los siguientes principios
educativos:

— Individualizacién. Este es el proceso de
aprendizaje que estard centrado en cada
adolescente en concreto, pues, en nuestro
caso, la diferencia de edad, la diferencia
cultural y las diferentes enfermedades
hacen necesaria la individualizacién de
la educacion.

— Socializacién. Este proceso intenta com-
batir el aislamiento de cada adolescente
enfermo, proporciondndole la oportuni-
dad de convivir y relacionase con sus
compafieros en pequefios grupos, y
siempre a cargo de un educador.

— Autonomia. Este proceso sostiene la im-
plicacion activa y voluntaria del adoles-
cente en la tarea escolar que se le pro-
pone, no s6lo por entretenimiento sino
por sus valores formativos.

La utilizacion de Campus Virtual, lejos de
entorpecer una pedagogia tan especifica como
la hospitalaria, fomenta los principios educati-
vos que rigen su enfoque diddctico (individua-
lizacidn, socializacién y autonomia).

4. CURARTE + MOODLE.
RESULTADOS PRELIMINARES

Partiendo de nuestra experiencia con dicha
plataforma y ante las necesidades de crear un
espacio para el encuentro y el aprendizaje de
los adolescentes que participaran en los talle-
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res del proyecto, hemos visto la utilizacién de
Campus Virtual como una oportunidad para
mejorar nuestra investigaciéon y docencia en
este ambito.

Hemos de partir de la base de que los talle-
res CurARTE son talleres disefiados desde la
metodologia de la educacion artistica, donde,
ademas de promover la ocupacion del tiempo
libre, el aprendizaje es el factor mds impor-
tante.

Estas metodologias en educacidén artistica
nos demandan nuevas formas de aprender mas
alla de la propia relacion entre educador y
alumno, asi como también las propias circuns-
tancias del hospital nos hacen incidir en las re-
laciones de los alumnos entre si. Romper la ba-
rrera del tiempo y los horarios, en un ambiente
de espera casi continuo, puede ser un factor
importantisimo para que esta aplicacion fun-
cione.

Bien sabida es ya la utilidad de Internet
para aprender. El ciberespacio, como recurso
didactico y la educacién tecnoldgica, puede
aportarnos una serie de ventajas y posibilida-
des educativas (Avila y Cofan 2007) que po-
demos aplicar a nuestro Campus Virtual de la
siguiente manera:

— Mayor facilidad en las conexiones entre
comunidades culturales. Esta posibili-
dad, aplicada al Campus Virtual que pre-
tendemos crear, nos acerca a una inter-
culturalidad que puede ser interesante
explorar porque, al ser los propios ado-
lescentes los que participan en la am-
pliacion del espacio y al provenir éstos
de diferentes culturas, el espacio creado
se convierte en un espacio de encuentro
donde unir y conocer las diferentes cul-
turas que lo conforman.

— Individualizacién de la educacién y el
aprendizaje asi como de los materiales
que podemos poner a disposicion de los
alumnos. Campus Virtual nos permite
ampliar de forma paulatina la informa-
cion que contiene al amparo de las nece-
sidades o peticiones de los alumnos.
También permite la comoda distribucion
de informacidn relacionada con el &mbito
del interés de cada alumno, para que sea

éste quien pueda realizar esa ampliacion
de informacién y material educativo por
su cuenta. Serd el alumno quien, tras in-
vestigar, ponga a disposicion de si mismo
y de sus compaiieros y educadores la in-
formacién que ha recogido y, por lo tanto,
tenga una particion activa en el creci-
miento del espacio del Campus Virtual.
Apertura de nuevos caminos en el pro-
ceso de ensenanza-aprendizaje mas alla
del método tradicional. Esta apertura se
refleja en el Campus Virtual permi-
tiendo nuevas formas de acceder al co-
nocimiento, nuevas formas de compar-
tirlo y nuevas formas de generarlo y
transmitirlo.

Nuevas alternativas a la educacion a dis-
tancia. El proceso de ensefianza-apren-
dizaje que se realiza dentro de los talle-
res CurARTE son talleres presenciales
condicionados por las limitaciones tanto
fisicas de las instalaciones del hospital,
como de la propia enfermedad de los
alumnos que participan en ellos. El he-
cho de que las hospitalizaciones cortas
sean las mas comunes, también limita de
forma significativa el aprendizaje a tra-
vés de los métodos tradicionales. Cam-
pus Virtual nos ofrece la posibilidad de
continuar con dicho aprendizaje mas
alld de las horas en las que los educado-
res del proyecto se encuentren en el hos-
pital y de los dias de hospitalizacion
(amplidndolo también a los dias de con-
valecencia en el domicilio del paciente).
Facilitan el proceso de aprendizaje gra-
cias a los enlaces a otros recursos y web-
sites. Campus Virtual se perfila como un
maravilloso contenedor de enlaces
donde relacionar la informacién necesa-
ria para ampliar conocimientos de forma
tanto general como individualizada, per-
mitiendo al educador conocer y facilitar
informacion de forma sincrénica y asin-
crénica, que quede a disposicion de
otros alumnos a los que pueda interesar
dicha informacion.

Permiten el acceso al patrimonio cultu-
ral fisico y no fisico. Dentro de la cultura
contemporanea donde todos, constante-
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mente, generamos patrimonio cultural
con nuestras imagenes a disposicion de
otros en Internet, donde las redes socia-
les, los blogs y los wikis conforman lo
que llamamos la web 2.0 y nos convier-
ten en sociedad de la informacién y la
comunicacion, el espacio de Campus
Virtual nos permite recoger y estudiar
esas aportaciones culturales relaciona-
das con los talleres artisticos que reali-
zamos en el &mbito hospitalario y per-
mitiendo una investigacion cuantitativa
mds comoda.

4.1. UN CAMPUS VIRTUAL PENSADO
PARA ADOLESCENTES Y EDUCADORES.
ESTRUCTURACION Y PRESENTACION
DEL CONTENIDO

En todo caso, la estructura de la informa-
cioén es lo mas importante para que una aplica-
cién pedagdgica funcione bien. Los conteni-
dos deben promover la investigaciéon y la
interaccion por parte de los alumnos para acer-
carnos a un aprendizaje colaborativo. Un espa-
cio en Campus Virtual que aporte a los alum-
nos autonomia para elegir recorridos
(principio de libertad), favorezca la investiga-
cion, ayude al aprendizaje constructivista y
potencie el proceso de aprendizaje, se conver-
tird en una aplicacion mds efectiva desde el
punto de vista pedagdgico.

La estructura de nuestro espacio ha sido di-
vidida en tres partes:

La primera parte desarrolla la informacion
bdsica sobre el proyecto tanto en lenguaje for-
mal como en un lenguaje sencillo, de frases
cortas y tono coloquial. Para aquellos adoles-
centes que entren en dicho espacio, se ha ela-
borado una guia sobre los contenidos y la es-
tructura del Campus.

La segunda parte es el contenido y desa-
rrollo en si de los talleres cuyos recursos ex-
plicaremos a continuacion.

La tercera parte ha sido pensada para intro-
ducir informacion relacionada con el tema a
tratar: enlaces a paginas web y recursos,
donde ampliar informacién y jugar son sus
principales elementos.
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Figura 3. Enlaces sobre informacion relacionada
con el tema de los talleres

Para esta primera experiencia, se han reali-
zado dos talleres virtuales accesibles desde el
Campus Virtual y que conformarian la parte de
desarrollo de talleres:

Taller de Esculturas Virtuales (figura 4).

Creacion de Videojuegos (que es el que da
nombre a este espacio) (figura 5).

Ambos subespacios contienen enlaces a
los recursos necesarios para el completo desa-
rrollo del taller:

Las databases se utilizan para que los par-
ticipantes puedan subir al Campus sus creacio-
nes virtuales y queden a modo de galeria vir-
tual, a disposicién de otros (figura 6).

También en forma de database se han su-
bido formularios que los participantes comple-
tan al terminar los talleres (figura7). Esta diné-
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Figura 4. Campus Virtual Creacion de
Videojuegos (Curarte). Vemos la introduccion y el
Taller de Esculturas Virtuales
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Figura 6. Database «Escaparate de videojuegos».
Aqui los participantes suben sus creaciones a
modo de galeria virtual

mica, ademas de las funciones educativas, nos
permite a nivel de investigacion la recopila-
cion de informacion y datos, accesible a todos
los educadores e investigadores del proyecto
de forma instantdnea.

Tutoriales tanto sobre la propia utilizacion
del Campus, como sobre las actividades que se
tratan en los talleres.

Enlaces a videos explicativos de los artis-
tas en los que se basa el taller.

Enlaces a pdginas web donde ampliar in-
formacion sobre las actividades propuestas en
los talleres (figura 3).

Figura 7. Database «;Qué te ha parecido el taller
Creacion de Videojuegos?» Cuestionario para los
participantes en el taller

Enlaces a paginas web donde encontrar re-
cursos libres de derechos que se pueden utili-
zar para las creaciones de los participantes de
los talleres.

Foros y Chat donde comunicarse de forma
tanto sincrénica como asincronica, entre los
participantes a los talleres, entre los educado-
res y entre educadores y participantes de los
talleres.

Con el tiempo, estas partes pueden ir cre-
ciendo y generando divisiones diferentes se-
gun las necesidades y aportaciones de los
alumnos y los educadores de los talleres, te-
niendo siempre en cuenta que, cuanta mads va-
riedad (que no cantidad) tenga nuestra pagina
web, mas rica y entretenida sera ésta.

5. CONCLUSIONES

Estos talleres estan llevandose a cabo ac-
tualmente y todavia no disponemos de datos lo
suficientemente significativos para difundir
conclusiones cuantitativas, por lo que por todo
lo expuesto hasta el momento podemos con-
cluir las siguientes ideas cualitativas:

1. Campus Virtual es perfectamente uti-
lizable en la educacion no formal o re-
glada, traspasando la barrera de la
universidad de la mano de la investi-
gacion y permitiendo nuevas aplica-
ciones por parte de los investigadores
de la propia universidad, explorando
las posibilidades que pueda aportar en
formacion extraescolar, formacion
con adolescentes, formacién de profe-
sorado, etc.
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2. Campus Virtual aporta un espacio

propio y restringido donde los adoles-
centes hospitalizados pueden moverse
libremente de forma segura, aportar
archivos, comentarios e informacion
de una manera mas activa y equitativa
que en una pagina web o un blog. Ac-
tualmente trabajamos con alumnos
genéricos y con las sesiones de los
educadores para evitar problemas con
las leyes de protecciones de datos, ya
que ademads los participantes son me-
nores. Aunque la gestién de usuarios
es el mayor problema con el que nos
hemos encontrado hasta ahora, con el
tiempo esperamos que los chavales
puedan acceder con un perfil propio a
estos espacios. Pero esto es otra histo-
ria.

. Campus Virtual puede suponer un

aporte social en un admbito real como el
hospitalario mds alla del universitario y
posibilitando también aplicaciones en
el mundo real de investigaciones finan-
ciadas.

. Campus Virtual, en el dmbito hospita-

lario, puede ayudar a mejorar la co-
municacion entre los propios adoles-
centes y entre los adolescentes y los
educadores, ayudando a compartir ex-
periencias, hacer amistades y trabajar
en equipo con los beneficios que ello
puede conllevar tanto a nivel psicoso-
cial como a nivel educativo que al finy
al cabo son los objetivos del proyecto
CurARTE.

. Campus Virtual puede ayudar a acome-

ter los principios que rigen en el enfo-
que diddctico de la pedagogia hospita-
laria. Como vimos en el punto 3, ayuda
a fomentar la individualizacion, la so-
cializacién y la autonomia.

. Este tipo de experiencias que derivan de

la investigacion pueden suponer un in-
teresante aporte a las experiencias de
Campus Virtual utilizado en el Espacio
de Educacion Europeo Superior, puesto
que los propios investigadores aplicardn
dichos conocimientos y experiencias a
los Campus Virtuales que utilicen para

sus asignaturas, asi como la experiencia
como docentes ayuda en las investiga-
ciones como venimos contando en estas
lineas. El feedback entre investigacion
y docencia pasa a ser importante y pro-
ductivo.
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