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Resumen

Este estudio parte del objetivo de evaluar el proyecto Go-Lab en clave de espacio virtual
de aprendizaje. La necesidad de aprender ciencia de una forma mds aplicada y manipu-
lativa se enfrenta al alto coste de los laboratorios. En este sentido Go-Lab proporciona
acceso a laboratorios en linea para enriquecer la experiencia formativa. En el presente
trabajo se ha utilizado una metodologfa mixta con un disefio secuencial explicativo que
ha permitido realizar una evaluacién de este espacio virtual de aprendizaje. Por un lado,
se ha utilizado un cuestionario con una muestra de 34 usuarios avanzados de Go-Lab
que evaldan la plataforma a partir de las caracteristicas de un espacio virtual de apren-
dizaje y, por otro lado, un grupo focal, como técnica cualitativa, con un equipo de 8
expertos en espacios virtuales de aprendizaje que han evaluado Go-Lab desde una pers-
pectiva técnica. Se contrastan los resultados cualitativos y cuantitativos para concluir
que Go-Lab cumple algunos de los requisitos para ser considerado un espacio virtual de
aprendizaje inteligente, si bien, considerando las posibilidades tecnolégicas actuales,
tiene ciertas carencias para adaptarse mejor a diferentes tipos de alumnos, brindar nue-
vos enfoques de aprendizaje colaborativo y dar mejores soluciones al aprendizaje mévil
multiplataforma.

Palabras clave: experimentos educativos; educacién cientifica; recursos de aprendizaje
en linea; experimentos de laboratorio; Go-Lab
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Resum. E! projecte Go-Lab com a entorn virtual d aprenentatge: andlisi i futur

Aquest estudi es basa en I'objectiu d’avaluar Go-Lab en termes d’espai d’aprenentatge
virtual. La necessitat d’aprendre ci¢ncia d’'una manera més aplicada i manipulativa s’en-
fronta a 'alt cost dels laboratoris. En aquest sentit Go-Lab proporciona accés a laboratoris
en linia per enriquir U'experie¢ncia formativa. En el present treball s’ha utilitzat una meto-
dologia mixta amb un disseny seqiiencial explicatiu que ha permes realitzar una avaluacié
d’aquest espai d’aprenentatge virtual. D’una banda, s’ha utilitzat un qiiestionari amb una
mostra de 34 usuaris avangats de Go-Lab que avaluen aquesta plataforma en funcié de les
caracteristiques d’un espai d’aprenentatge virtual. D’altra banda, un grup focal, com a
técnica qualitativa, amb un equip de 8 experts en espais d’aprenentatge virtual que han
avaluat 'entorn de Go-Lab des d’una perspectiva més tecnica. Es contrasten els resultats
qualitatius i quantitatius per concloure que Go-Lab compleix alguns dels requisits per ser
considerat un espai d’aprenentatge virtual intel-ligent, tot i que, tenint en compte les
possibilitats tecnologiques actuals, pateix certes mancances per adaptar-se millor als dife-
rents tipus d’alumnes, permetre nous enfocaments d’aprenentatge col-laboratiu i oferir
millors solucions per a 'aprenentatge mobil multiplataforma.

Paraules clau: experiments educatius; educacié cientifica; recursos d’aprenentatge en linia;
experiments de laboratori; Go-Lab

Abstract. The Go-Lab Project as a virtual learning environment: Analysis and future

The aim of this study was to evaluate Go-Lab as a virtual learning space. For this purpose,
a mixed methodology with an explanatory sequential design was used. On the one hand,
a questionnaire was administered to a sample of 34 advanced Go-Lab users to evaluate the
platform based on the characteristics of a virtual learning space. On the other hand, a focus
group of eight experts in virtual learning spaces was used as a qualitative technique to assess
the Go-Lab environment from a more technical perspective. A comparison of the qualita-
tive and quantitative results showed that Go-Lab meets some of the requirements to be
considered an intelligent virtual learning space, although it has certain shortcomings given
the current potential of technologies to better adapt to different types of students, support
new approaches to collaborative learning and provide more effective solutions to multi-
platform mobile learning.

Keywords: educational experiments; science education; online learning resources; labora-
tory experiments; Go-Lab
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1. Introduccién

Hace mds de siglo y medio se empezé a difundir el conocimiento salvando
las distancias del espacio y del tiempo (Garcia, Ruiz y Dominguez, 2007). A
medida que la tecnologia ha ido evolucionando hemos visto cémo la educa-
cién a distancia ha ganado en recursos y en calidad. En la actualidad, la
educacidn a distancia centra su apoyo en la tecnologia y, por tanto, la mayor
parte de esta se realiza en linea. Las posibilidades son muy amplias: desde el
uso de entornos virtuales como wikis para potenciar el trabajo cooperativo
(Navarro, Gonzdlez, Lépez y Contreras, 2019), contando que un entorno
virtual de aprendizaje es un espacio social (Gairin, Armengol y Garcia, 2000),
hasta una alta potencialidad de los espacios virtuales de simulacién.

En los espacios virtuales de simulacién se busca recrear de forma verosimil
y rédpidamente comprensible lo que conocemos del mundo fisico, especialmen-
te cuando conseguirlo mediante recursos tradicionales serfa imposible. Los
laboratorios virtuales ofrecen un entorno seguro y sin consecuencias negativas
en la experimentacién y el error. Las principales ventajas son el ahorro econé-
mico, la flexibilidad, el acceso multiple, la posibilidad de cambiar la configu-
racién del sistema, la resistencia al dano y la posibilidad de visualizar aquello
que normalmente no se verfa (Potkonjak et al., 2016). Incluso podemos ejem-
plificar la posibilidad de acceder a escenarios inimaginables tales como ele-
mentos microscépicos o situaciones imposibles de representar fisicamente,
como serfa la colisién de un meteorito contra una superficie. Por ende, la
experimentacién en laboratorios virtuales es beneficiosa e incluso existen evi-
dencias que demuestran que el aprendizaje usando estos espacios es més efi-
ciente que el que se desarrolla en laboratorios fisicos (De Jong, 2013). Su uso
se plantea también en las aulas inteligentes, como metodologfa para la educa-
cién en desarrollo sostenible (Cebridn, Palau y Mogas, 2020).

En esta linea, Go-Lab (Global Online Science Labs for Inquiry Learning
in Schools) es un proyecto impulsado por la Unién Europea que desde 2012
busca fomentar entre los estudiantes de 10 a 18 afos su interés por las materias
de ciencia, ingenierfa, tecnologfa y matemdticas (STEM), ademds de ayudarlos
a adquirir habilidades y a desarrollar pensamiento cientifico mediante la expe-
rimentacién activa guiada (Go-Lab, 2019a). Go-Lab presenta un portal que
recoge una coleccién que supera los 600 laboratorios, mds de 1.000 espacios
de aprendizaje, 30.000 profesores registrados y 90.000 alumnos que han usado
los laboratorios y los espacios de aprendizaje desde 157 paises diferentes (Go-
Lab, 2019b). Unas cifras que crecen con el tiempo.

El portal Go-Lab permite a los profesores de ciencias utilizar laboratorios
en linea en dos modalidades: por una parte encontramos los laboratorios remo-
tos, fisicamente reales, a los cuales los alumnos pueden acceder y de donde
pueden recoger datos a distancia; por otra parte existen los laboratorios virtua-
les, en los que se simulan equipamientos o experimentos que en la vida real
serfan complicados de llevar a cabo (Govaerts et al., 2013). Es en estos dltimos
que recae el interés de la presente investigacién.
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Las posibilidades en el uso de los laboratorios virtuales son amplias. A
menudo es posible utilizarlos en contextos presenciales, promoviendo un
aprendizaje mixto (blended) que se puede reforzar con aplicaciones adicionales
(Rodriguez-Triana, Vozniuk y Gillet, 2016). En contextos en linea muchos
profesores utilizan los laboratorios virtuales contenidos en el repositorio de
<www.golabz.eu> mediante el entorno Graasp.eu, que permite organizarlos
(Gillet, Vozniuk, Rodriguez-Triana y Holzer, 2016). Ampliando el abanico
de posibilidades, Dikke y Faltin (2015) justifican que el uso de laboratorios
virtuales tiene un gran potencial incluso en los MOOC.

A partir de una revisién de la literatura y de la concurrencia identificada
en la caracterizacién de un espacio virtual de aprendizaje, con la consideracién
también de laboratorios virtuales y de espacios de simulacién 3D, se fijan las
caracteristicas consideradas indispensables: tiene que ser efectivo, eficiente,
accesible, innovador, realista, inmersivo, escalable, permitir transferencia con
la realidad, etc. Ademds existen otras particularidades que caracterizan los
espacios virtuales de aprendizaje que no son imprescindibles (hay menor con-
senso entre los autores), pero que se consideran muy recomendables: deben
ser motivadores, flexibles, conversacionales, monitorizar los datos, ofrecer una
respuesta automatizada, etc. (Alam, Dir y Ullah, 2016; Cheng y Yen, 1998;
Ellis y Goodyear, 2016; Khlaisang y Songkram, 2019; Loup-Escande, Jamet,
Ragot, Erhel y Michinov, 2017; Reisoglu et al., 2017; Ren et al., 2015).

Hasta el momento, en Go-Lab los laboratorios se han considerado espacios
virtuales sin la existencia de un estudio riguroso y exhaustivo que los justifique
como tales y que evalde las caracteristicas que los definen. Surge asi la duda
investigativa sobre si Go-Lab se puede considerar un espacio virtual de apren-
dizaje atendiendo a caracteristicas principales asociadas a este tipo de espacios.
El presente estudio tiene por objetivo general evaluar Go-Lab en clave de espa-
cio virtual de aprendizaje, lo cual se cumple mediante la consecucién de los
siguientes objetivos especificos:

— Analizar Go-Lab como espacio virtual de aprendizaje a partir de la percep-
cién de usuarios expertos en esta plataforma.

— Analizar Go-Lab como espacio virtual de aprendizaje por parte de un grupo
de expertos.

2. Metodolog{a

Se ha recurrido a una triangulacién metodoldgica para obtener una visién des-
criptiva a partir de una valoracién del producto Go-Lab. La premisa central de
la metodologia mixta es que el uso de enfoques cuantitativos y cualitativos com-
binados proporciona una mejor comprension de los problemas de investigacién
(Creswell y Plano, 2011). En concreto, se realiza un disefio secuencial explica-
tivo, dado que se recogen primero los datos cuantitativos, se hace un andlisis de
los mismos y a partir de ellos se desarrolla la parte cualitativa, que permite
explorar los datos previamente obtenidos (Tashakkori y Teddlie, 2003).
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En primer lugar, se utiliza un cuestionario compuesto por dos bloques. El
primero sirve para recoger datos demogrificos de indole genérica (género,
edad, profesién, nacionalidad y una pregunta con opcién de respuesta malti-
ple para describir el tipo de experiencias con Go-Lab). El segundo bloque
consiste en la evaluacién de Go-Lab como espacio virtual de aprendizaje
mediante 22 caracteristicas que se puntdan en una escala Likert de 5 puntos
(donde 1 significa ‘en absoluto’, y 5 ‘totalmente’). Estas 22 caracteristicas
surgen de los principales autores que han trabajado sobre los espacios virtuales
de aprendizaje (Alam et al., 2016; Cheng y Yen, 1998; Ellis y Goodyear, 2016;
Khlaisang y Songkram, 2019; Loup-Escande et al., 2017; Reisoglu et al., 2017;
Ren et al., 2015). Para evitar sesgos en las interpretaciones por parte de los
participantes, cada caracteristica estd definida brevemente a modo de soporte
consultivo. El cuestionario fue traducido al castellano, al cataldn y al inglés, y
validado por miembros del grupo de investigaciéon ARGET (Applied Research
Group in Education and Technology).

Para su difusién se ha contado con la colaboracién directa de European
Schoolnet, la red de ministerios europeos de educacién que tiene la sede en
Bruselas. Como organizacién sin fines de lucro, su objetivo es llevar la inno-
vacién en la ensefianza y el aprendizaje a ministerios de educacidn, escuelas,
profesores, investigadores y socios de la industria. El departamento de ges-
tién de proyectos de European Schoolnet ha hecho una seleccién intencional
de 34 usuarios con rol de docente experimentado en el uso de Go-Lab. Estos
34 usuarios seleccionados como usuarios avanzados y con experiencia des-
tacaban por haber utilizado Go-Lab con sus estudiantes, haber realizado
diferentes formaciones o seminarios web, as{ como una participacién activa
mediante la creacién de nuevos recursos o ensefiando las potencialidades de
Go-Lab a terceros.

Siguiendo el método utilizado por Tashakkori y Teddlie (2003), como
segunda parte se desarrolla el aspecto cualitativo, que permite explorar los
datos previamente obtenidos. Concretamente se realiza la técnica de la valida-
cién por juicio de expertos a partir de un grupo focal con personas no ligadas
a Go-Lab, con ampha experiencia en entornos virtuales de aprendizaje y que
aportan su visién técnico-did4ctica de la plataforma. Esta validacién ha sido
efectuada por ocho miembros del grupo de investigacién en tecnologfa edu-
cativa ARGET (Applied Research Group Educational Technology) de la Uni-
versitat Rovira i Virgili, de Tarragona.

Para preservar los principios éticos de la investigacidn, se han seguido los
protocolos normales. La participacién, tanto de usuarios como del grupo
experto, supuso de forma implicita su consentimiento informado. Se les infor-
m¢é también de que su colaboracién seria anénima, y el andlisis de datos se
realizé respetando la preestablecida anonimidad.
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3. Resultados
3.1. Cuestionario a usuarios de Go-Lab

Atendiendo al perfil de los participantes, se aprecia que la presencia de muje-
res (n = 27) es claramente superior a la de hombres (7 = 7) (figura 1). En
relacién con el perfil profesional, hay un abanico bastante variado de respues-
tas, aunque la tendencia estd claramente inclinada hacia los profesores y las
profesoras de educacién secundaria y en menor medida hacia maestros y maes-
tras de educacién primaria (figura 2). Por dltimo cabe mencionar la heteroge-
neidad de las respuestas en relacidn con la procedencia de los sujetos, habien-
do obtenido mds de 20 nacionalidades distintas.

Figura 1. Participantes segun género

Hombre
20,6%

79,4%

Fuente: elaboracion propia.

Figura 2. Participantes segun profesion

Escuela superior

2,9%

- Experto en tecnologia educativa
2,9%

Profesor de primaria
29,4%

Profesor de secundaria
61,8%

Fuente: elaboracion propia.
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3.1.1. Puntos fuertes

En base a las respuestas de los usuarios, podemos destacar que los puntos
fuertes de Go-Lab como entorno virtual de aprendizaje han sido que se trata
de un entorno innovador y creativo (tabla 1), puesto que en sendos casos se
ha superado el 70% de las respuestas de forma totalmente de acuerdo. Estas
son las dos caracteristicas en las que se ha conseguido mayor unanimidad de
valoracién.

Por otra parte, también consideramos relevantes los resultados de las
siguientes caracteristicas, teniendo en cuenta que sus valoraciones muestran
mds de un 70% entre 4 y 5 en la escala Likert de 5 niveles.

Tabla 1. Resultados de las caracteristicas mejor valoradas

Caracteristica Valoraciones Valoracién Valoracién
entre1y 3 de 4 de5
Innovador 2,9% 20,6% 76,5%
Creativo 5,8% 23,5% 70,6%
Ofrece un ciclo de aprendizaje 5,9% 26,5% 67,6%
Accesible 5,8% 32,4% 61,8%
Realista 5,8% 35,3% 58,8%
Eficiente 11,8% 29,4% 58,8%
Promueve la autonomia 11,8% 29,4% 58,8%
Da informacion a los estudiantes 11,8% 29,4% 58,8%
Proveedor de herramientas 5,9% 38,2% 55,9%
Colaborativo 8,9% 35,2% 55,9%
Escalable 8,9% 35,2% 55,9%
Da respuesta 8,9% 35,2% 55,9%
Promueve la comunicacion 14,7% 29,4% 55,9%
Anima a participar 6,0% 41,1% 52,9%
Flexible 20,6% 26,5% 52,9%

Fuente: elaboracién propia.

Asi que, aparte de las caracteristicas innovador y creativo, en un segundo
lugar podemos destacar las siguientes: ofrece un ciclo de aprendizaje, es accesible,
es realista, es eficiente, promueve la autonomia, da informacion a los estudiantes, es
proveedor de herramientas, es colaborativo, es escalable, da respuesta, promueve la
comunicacion, anima a participary es flexible.

3.1.2. Puntos débiles

Lo mds destacado del andlisis realizado es que se revela que Go-Lab no utiliza
una metodologfa de ludificacién (figura 3) ni tampoco usa avatares (figura 4),
como se espera de un entorno virtual de aprendizaje. En ambos casos podemos
constatar dichas afirmaciones, aunque las respuestas de los usuarios de Go-Lab



414 Educar 2020, vol. 56/2 R. Palau; J. Mogas; S. Dominguez

no han sido tajantes y tienden a valorar de forma mds negativa, a pesar de que
la tendencia se inclina igualmente hacia la parte positiva de las respuestas,
como podemos apreciar en las gréficas descriptivas siguientes.

Figura 3. Go-Lab usa una metodologia de ludificacion

|

1 2 3 4 5

Fuente: elaboracién propia.

Figura 4. Los estudiantes tienen su propio avatar en Go-Lab

1 2 3 4 5

Fuente: elaboracion propia.
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Entre las peores calificaciones recibidas por parte de los usuarios partici-
pantes en la presente investigacién también podemos identificar que Go-Lab
no es decididamente inmersivo, aunque en la figura 5 observamos como la
tendencia es claramente al alza (el 47,1% le dieron una valoracién de 5; el

44,1%, de 4, y el 8,8%, de 3).

Figura 5. Go-Lab es inmersivo

20

0 0
0

1 2 3 4 5

Fuente: elaboracion propia.

Asi mismo, la mitad de los participantes consideran que Go-Lab es efecti-
vo, aunque la otra mitad lo hacen sin un acuerdo total sobre dicha caracteris-
tica (el 50% le dieron una valoracién de 5; el 44,1%, de 4, y el 5,9%, de 3).
Sobre la monitorizacién de los datos generados por los estudiantes obtenemos
resultados similares (el 50% le dieron una valoracién de 5; el 41,2%, de 4, y
el resto, de 3 o incluso de 2).

3.2. Andlisis cualitativo por parte del grupo de expertos

Atendiendo a cada una de las caracteristicas que debe tener un espacio virtual
de aprendizaje, se han analizado todas y se han tratado de sugerir posibles
mejoras, si las hubiera.

Para este andlisis no se ha tenido en cuenta Graasp.eu, LMS (learning
management system) vinculado a Go-Lab, a pesar de que en algunas caracte-
risticas se hace referencia a ello, porque sin él Go-Lab se verfa incompleto en
ciertos aspectos. En algunas caracteristicas se ha tenido en cuenta qué usuario
es el que hace uso de Go-Lab (alumno, profesor, creador de laboratorios), ya
que, dependiendo del punto de vista de que se trate, puede variar la valoracién
de cada una de las particularidades y las posibles mejoras a realizar.
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A continuacidn (tabla 2) se muestra cada caracteristica analizada, la valo-
racién que ha hecho el grupo de expertos sobre ella y las posibles mejoras que
se proponen.

Tabla 2. Andlisis de Go-Lab como espacio virtual de aprendizaje por parte del grupo experto

Caracteristica

Valoracion

Posibles mejoras

Efectivo Es efectivo en parte. Se observé que  Trabajar mas el marco pedagdgico de
mas que un marco pedagdgico es la herramienta.
una secuenciacion de actividades, un Mejorar la personalizacién de las
procedimiento. actividades.

Permitir la integracién con todo tipo
de LMS.

Eficiente Creador de recursos: «No tienen nin-  Idear un espacio de creacion de labo-
gun soporte tecnoldgico y es necesa- ratorios sin que el creador tenga la
rio saber programar en Java y Flash». necesidad de conocer los lenguajes
Profesor: «Si, lo es, ya que no tiene de programacion.
mayor coste que seleccionar el labo-
ratorio que quiere usar».

Alumno: «No tiene coste econémico y
es facil de usar».

Innovador Como producto y solucién pedagégica Empezar a usar la realidad aumenta-
es innovador. da, la realidad virtual...

La tecnologia usada no es en abso- Hacer uso de herramientas mas nove-
luto innovadora, puesto que emplea dosas e irse actualizando para ofrecer
programacion y recursos que ya se nuevos tipos de laboratorios con las
utilizaban hace tiempo. tecnologias mas actuales.

Creativo Disefador: «Si, desarrolla la creati- —

vidad, ya que no tiene ningun tipo de
restriccion técnica y es él el que la
confecciona de 0».

Profesor: «Tiene la posibilidad de
hacer un uso creativo del laboratorio
en un contexto didactico, pero el uso
de por si de Go-Lab no es creativo,
aunque si puede estimular la creativi-
dad, tanto en el profesor como en el
alumno».

Conversacional

No, a pesar de que dentro de GRASP
hay habilitado algun foro.

Crear chats sincronos o asincronos
que den la oportunidad de conversar,
tanto en la web como en los propios
laboratorios.

Motivador

Profesor: «Al tener la posibilidad de
hacer experimentos sin riesgos y a
un coste econémico muy bajo, puede
provocar motivacién para usarla».
Alumno: «Puede manipular herra-
mientas que no puede usar habi-
tualmente y aprender de forma mas
practica contenidos tedricos».

Utilizar redes sociales integradas para
provocar mas interaccion (tanto alum-
nos como profesores). Implementar
nuevas herramientas tecnoldgicas.
Mejorar los laboratorios graficamente.
Usar dispositivos...

(Continua en la pagina siguiente)
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Caracteristica

Valoracion

Posibles mejoras

Flexible

Permite que el profesor pueda realizar
toda la actividad que envuelve al uso
del laboratorio, pero el laboratorio no
permite modificaciones ni cambios en
SU uso.

Conseguir que los laboratorios pue-
dan adaptarse a diferentes edades,
contenidos o necesidades educativas
especiales, modificando aspectos
visuales, cantidad de informacién,
forma de presentarse los datos...

Respuesta a
los alumnos

Si, se recibe retroaccion, pero falta
que sea mucho mas didactica y expli-
cativa (dentro de los laboratorios).

Conseguir integrar las actividades

externas al propio laboratorio para
que asi sea todo mas visual, y que
esta informacioén se reciba integra-
mente en el lugar donde ocurre el

experimento.

Monitorizacion
de los datos

Es necesario GRASP, por lo que si se
usan los laboratorios de forma inde-
pendiente no se obtienen datos.

Que el uso de los laboratorios sea
con inicio de sesion, asi el profesor
podra conocer quién ha accedido

a ellos y los resultados que se van
obteniendo.

Realizar implementacion en otros
LMS que permitan el almacenamiento
de informacién de las actividades
realizadas.

Informacion
a los alumnos

Los laboratorios en si no dan ninguna
informacion, es necesario GRASP.

Que se aporte mas informacion

antes, durante y después del uso

del laboratorio para fomentar mas el
aprendizaje, respondiendo a lo que va
sucediendo dentro del laboratorio.

Escalable Si lo es, el Unico requisito es que el -
servidor lo soporte.

Realista No es realista, porque los laboratorios Usar tecnologias mas modernas o
tienen gréaficos que se parecen muy programar en otro tipo de lenguaje.
poco a la realidad.

Inmersivo No es inmersivo, porque los labo- Usar tecnologias mas modernas,
ratorios no inducen a los alumnos como la realidad virtual, con objetos
a estar realizando ellos mismos el en 3D.
experimento.

Secuencia De por si las actividades no tienen Plantear actividades desde el propio

argumental ningun hilo, el profesor es quien las Go-Lab que relacionen laboratorios
ha de usar en su contexto para darles para resolver un problema final.
un sentido.

Personaje No dispone de ningun tipo de avatar, Usar tecnologias de programacién

propio el hecho de tener uno mejoraria el distintas, enfocar los laboratorios

realismo y la inmersion.

hacia algo un poco diferente.

Organizador

Go-Lab organiza por tipos de labo-
ratorios y recursos, pero no ofrece
recomendaciones de uso segun los
laboratorios, no se reorganiza para la
siguiente sesion.

Servirse de un sistema mds auténo-
mo, que recoja informacién y datos de
uso para recomendar y ayudar a los
profesores.

Ludificacion

Puede promover la ludificacion, pero
la propia herramienta no. El profesor
puede organizar su unidad didactica
ludificada a través del laboratorio.

Anadir un sistema de retos o juegos
que animen a los estudiantes a tener
mas motivacion en los propios labo-
ratorios.

(Continua en la pdgina siguiente)
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Caracteristica

Valoracion

Posibles mejoras

Transferencia
con la realidad

Si que hay una transferencia, porque
los laboratorios tratan de mostrar
sucesos de la vida real, aunque quiza
algunos no podrian observarse con
facilidad.

Los experimentos pueden estar direc-
tamente relacionados con hechos y
fenémenos de la vida cotidiana, para
que sea mas facil realizar esta trans-
ferencia.

Accesible

Si, ya que es facil entrar desde el PC
sin grandes requisitos, pero muestra
problemas de accesibilidad con dispo-
sitivos mdviles.

La posibilidad de acceder desde
cualquier dispositivo para realizar los
experimentos de los laboratorios.

Colaborativo

No es un entorno pensado para la
colaboracion entre alumnos. Con
GRASP se consigue un poco mas de
colaboracion, pero sin ser totalmente
completa.

Dentro del propio laboratorio interac-
tuacion de los alumnos para ayudarse
entre ellos o conseguir objetivos
comunes. Estrechamente relacionado
con las mejoras de la caracteristica
conversacional.

Interaccion
entre agentes

Gracias a GRASP los alumnos y los
profesores pueden interactuar entre
ellos con foros y con las respuestas
de las actividades. Falta una interac-
cién mas directa entre todos los agen-
tes (creadores, profesores y alumnos).

Para mejorar todos los aspectos del
Go-Lab no solamente es necesario
que haya mas interaccion dentro de
los laboratorios, sino también fuera.
Estrechamente relacionado con las
mejoras de la caracteristica conver-
sacional.

Fomenta la
autonomia

El alumno tiene la posibilidad de reali-
zar las actividades y los experimentos
por si mismo, por lo que ayuda a que
los estudiantes trabajen auténoma-
mente.

Que las correcciones durante y al final
de las actividades sean totalmente
automatizadas para que asi el alumno
sea capaz de realizar todo el proceso
solo.

Fuente: elaboracion propia.

4. Conclusiones

Partiendo del primer objetivo (analizar Go-Lab como espacio virtual de apren-
dizaje a partir de la percepcién de usuarios expertos en esta plataforma), los
usuarios expertos nos sefialan una satisfaccién muy elevada respecto al mismo.
Como puntos fuertes, y muy bien valorados, encontramos el hecho de que lo
consideran muy innovador y creativo, unas caracterfsticas consideradas impor-
tantes para los espacios virtuales de aprendizaje, como describen los principa-
les autores (Alam et al., 2016; Cheng y Yen, 1998; Ellis y Goodyear, 2016;
Khlaisang y Songkram, 2019; Loup-Escande et al., 2017; Reisoglu et al., 2017;
Ren et al., 2015).

Como puntos menos positivos y peor valorados encontramos la carencia
de ludificacién y de avatares, asi como el hecho de que es poco inmersivo. En
realidad, estas carencias son caracteristicas secundarias segtin la revisién de la
literatura referente a espacios virtuales de aprendizaje del tipo laboratorios
virtuales (Alam et al., 2016; Cheng y Yen, 1998; Ellis y Goodyear, 2016;
Khlaisang y Songkram, 2019; Loup-Escande et al., 2017; Reiso lu et al., 2017;
Ren et al., 2015).

El segundo objetivo era analizar Go-Lab como espacio virtual de aprendi-
zaje por parte de un grupo de expertos. Las valoraciones y recomendaciones
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de los expertos durante el grupo focal contrastan bastante con las de los usuarios
debido a su perfil técnico. Estdn de acuerdo con los resultados cuantitativos
obtenidos a partir del primer objetivo, pero apuntan que puede existir el uso
de tecnologias m4s actuales y con mds posibilidades. También consideran que
hace falta mds interaccién entre el usuario y otros agentes. Finalmente, sefialan
la necesidad que mediante el sistema se ofrezca mds respuestas y retroacciones,
que también es una de las caracteristicas y de las funcionalidades anteriormen-
te mencionadas por diversos autores. En la misma linea que los expertos con-
sultados, encontramos diferentes estudios que demuestran que algunas carac-
teristicas deben reforzarse en Go-Lab como espacio virtual de aprendizaje. Entre
ellos destacamos a Schneegass, Kizina, Manske y Hoppe (2016), que concluyen
que deben potenciarse procesos reflexivos de los estudiantes, asi como la super-
visién de los profesores. Hay necesidad, dicen, de mejoras en la interficie y la
supervisién. Proponen también usar avisos para fomentar el aprendizaje auto-
rregulado. De igual modo, es importante que los profesores aprendan a utili-
zarlo. Para De Jong, Sotiriou y Gillet (2014), los profesores se familiarizan
rdpido con el sistema de Go-Lab, y el principal desafio radica en informar a
los maestros sobre como crear entornos bien disefiados. Otra caracteristica que
se considera débil en Go-Lab es la de la colaboracién: «la mayoria de la cola-
boracién entre los estudiantes se realizard fuera de linea, ya que Go-Lab, por
el momento, no proporciona a los estudiantes instalaciones de chat u objetos
compartidos» (De Jong, 2015).

Como conclusién general apuntamos que Go-Lab es un proyecto con un
gran potencial, con grandes posibilidades, pero para poder considerar esta
plataforma como espacio virtual de aprendizaje es necesario realizar un avan-
ce hacia los retos tecnoldgicos y didécticos que la actualidad plantea. Pese a la
valoracién positiva de los usuarios, necesitarfa adaptarse mejor a diferentes
tipos de alumnos, mostrar nuevos enfoques colaborativos de formacién y dar
mejores soluciones al aprendizaje mévil multiplataforma. Actualmente las tec-
nologfas estin avanzando rdpidamente y permiten promover desarrollos que
se adapten mejor a las necesidades de los estudiantes y a las diferentes formas
y dispositivos con los que interactuar, asi que como propuestas a partir de esta
investigacién se anima al equipo de Go-Lab a seguir esta direccién, pero
poniendo especial énfasis en los puntos anteriormente descritos.

Como limitaciones de este estudio debemos destacar que, para realizar el
andlisis cualitativo, no se ha tenido en cuenta Graasp.eu, el LMS vinculado
a Go-Lab. Otra limitacién es la muestra de profesionales usuarios expertos
en Go-Lab, que se ha basado en el patrén seleccionado por la propia organiza-
cién. Para futuras investigaciones se recomienda ampliar la muestra o aplicar
otro criterio de seleccién de esta y analizar la existencia de diferencias entre
perfiles relacionados con el contexto, con el nivel educativo que atienden como
docentes o con el género.
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