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Resum

Els canvis en el mén digital afecten la manera de treballar i fer negoci de les
organitzacions empresarials. El naixement del model Enterprise 2.0
expressa aquesta idea de canvis dirigits cap al desenvolupament de la
intel-ligéncia col-lectiva, la interaccié social i la creacidé de capital social com
a fonts de valor per les organitzacions empresarials. En el model
empresarial web 2.0 els treballadors i les treballadores han de saber com
utilitzar les comunitats en linia i el software social per ajudar a la seva
organitzacié a assolir la seva missi6. Per les universitats formar analfabets
digitals ja no és una opcié perqué el seu alumnat ha d’entendre
perfectament com funciona el mén del treball en xarxa i la col-laboracié en
I'esfera digital. El principi integrador que doéna suport a aquesta nova
cultura d’aprenentatge és el connectivisme, on el coneixement és generat a
través d’'una cultura participativa o “aprenentatge 2.0”.

L’experiencia docent que volem compartir es basa en el disseny i creaci6
d’una comunitat d’aprenentatge virtual construida a partir d’eines web 2.0.
Aquesta comunitat inclou alumnat de diferents ensenyaments de la
Universitat Rovira i Virgili (enginyeria, ciéncies empresarials, administracio
d’empreses i del Master oficial “Direccié Estrategica de I'Empresa” —2007)
ubicat fisicament en diferents campus (des de les ciutats de Tarragona i
Reus, a les Terres de I'Ebre). L'alumnat participant en I'experiéncia té
objectius especifics d’aprenentatge comu sobre el mén de la gestié i utilitza
les Tecnologies de la Informacié i Comunicacié —TIC- i el software social
com a eines de suport per a la creacié de coneixement.

Concretament, aquesta experiéncia docent explora el poder de
I'aprenentatge 2.0 aplicant la idea de que la metodologia docent web 2.0
permet resoldre dos problemes basics: ajuda a I'alumnat a aprendre sobre
el mén de la gestid i, al mateix temps, li permet desenvolupar les habilitats
necessaries per treballar en un nou model empresarial (Enterprise 2.0). El
resultat d’aquest procés és la creaci6 de capital social entre I'alumnat
implicat i la seva alfabetitzaci6 digital en eines web 2.0 i software social.



1. INTRODUCCIO

Les estructures organitzatives i empresarials del segle XXl estan, de
manera creixent, canviant cap a estructures organitzatives en xarxes, on el
treball en equips virtuals esta esdevenint una norma cada vegada més
generalitzada. Treballar en equips virtuals requereix la utilitzacié i I'is de
software social i d’eines tecnoldgiques que permetin el lliure i facil intercanvi
de documents, dades i informacio, facilitant, d’aquesta manera, els
processos de creaci6 col-laborativa. En aquest entorn, les wikis i els blocs,
per exemple, s’estan convertint, amb una facilitat creixent, en part d’aquest
conjunt d’eines utilitzades en els projectes de treball virtual col-laboratiu.
Sens dubte, dins d’aquest nou marc organitzatiu, el repte més recent ve de
la ma del software social o el software col-laboratiu, basic per treballar en
xarxa. La comunicacio interpersonal s’ha convertit ja en una part integral de
tot aquest procés de creacidé de continguts i, és aqui on neix amb forca la
importancia de les comunitats en linia i xarxes socials (Abell, Chapman,
Phillips, Stewart i Ward, 2006, pp. 244-245).

L’'anomenat Enterprise Social Software, també conegut com Enterprise 2.0,
és un terme anglosaxé que descriu el software social que esta essent
utilitzat en el marc de les organitzacions empresarials —una definicido extreta
de la Wikipedia [veure
http://en.wikipedia.org/wiki/Enterprise_social _software]. Inclou les
modificacions socials i de xarxes que es fan en les intranets i altres
plataformes de software de les utilitzades per les empreses per organitzar la
seva comunicacié. El model de negoci Enterprise 2.0 suposa un canvi de
paradigma. Les organitzacions empresarials estan, de manera creixent,
focalitzant-se en I'apalancament de la informaciéo connectant les persones
amb les persones i les persones amb contingut via eines web 2.0 i tecniques
de col-laboracio i intercanvi de coneixement i informacio.

L’enquesta Business Information Survey explora la penetracié de les eines
web 2.0 en el mén empresarial. Els resultats mostren que existeix un gran
interés estratégic en la tecnologia social i les eines web 2.0, encara que el
seu desenvolupament no és massa extens (Foster, 2008). Pero, en el nostre
mon digital, els “nadius digitals” (Prensky, 2001) estan utilitzant amb forca
el software social desenvolupant les habilitats necessaries per tractar amb
els canvis socials i tecnologics, aixi com per continuar aprenent al llarg de
les seves vides dintre del nou model.

En la mesura que els treballadors tenen vides digitals web 2.0, les
organitzacions empresarials necessitaran modificar les seves practiques
corporatives d’e-learning. En aquest sentit, Trondsen (2006) prediu una
forta actualitzacié dels moéns virtuals dintre de I'aprenentatge corporatiu
amb un nombre creixent de projectes pilots que incorporen els ultims
avencos tecnologics. En la mesura que els estudiants tenen vides digitals
web 2.0, els docents necessiten comencar a explorar en profunditat nous
paradigmes d’aprenentatge utilitzant les esmentades tecnologies. |,
finalment, tenint en compte que els estudiants actuals esdevindran els
liders de dema, portaran aquestes tecnologies a les seves organitzacions,
fent que siguin una part essencial del futur mon del treball i de
I'aprenentatge al llarg de la vida.



Es, dintre d’aquest marc de canvi en el mon de les organitzacions, en el
moén del treball i en el mén de l'aprenentatge, que el grup d’innovacié
docent “Aprenentatge web 2.0 en el mén de la gestié” es va plantejar
seriosament introduir les eines web 2.0 i el software social en la practica
docent diaria. | és aixi com neix I'experiéncia docent que es presenta en
aquest congrés per la seva discussi6 i millora i que s’emmarca dintre de les
convocatories 2008 d’innovacioé docent de I'Institut de Ciéncies de I'Educaci6
de la URV.

L’objectiu d’aquesta comunicacio és plantejar la utilitzacié d’'un cas 2.0 com
a instrument docent en la Universitat Rovira i Virgili. Les assignatures que
participen en el projecte formen part de diferents centres i ensenyaments,
ubicats fisicament en espais diferents, facilitant la creacido d’equips virtuals
que interaccionen amb eines 2.0.

Avui en dia I'aprenentatge 2.0 no és encara un instrument d’ds quotidia en
el moén de I'educacio superior. Aquesta comunicacié pretén donar a coneixer
aguesta nova tecnologia com a instrument docent des de la vessant de
I'experiéncia practica i del treball col-laboratiu. Es presenten, en primer lloc,
el sofware social i les tecnologies web 2.0, posteriorment, es parla del nou
paradigma d’aprenentatge: el connectivisme, per finalitzar explicant el
projecte d’innovacié docent “Quadratonics, SA: Un cas 2.0 per aprendre
sobre el web 2.0”. El treball conclou amb les principals conclusions extretes,
fins ara de I’experiéncia. Les idees, com totes les idees, poden ser font de
discussi6 i nou coneixement facilment extrapolables a altres entorns
formatius i d’aprenentatge. Aquest és el gran valor de I'aprenentatge 2.0.

2. BREU APROXIMACIO AL SOFTWARE SOCIAL | A LES
TECNOLOGIES WEB 2.0

El concepte de software social s’atribueix generalment a Tim O’Reilly i inclou
un ampli nombre d’eines utilitzades per la comunicacié en linia com, per
exemple, la missatgeria instantania, chats, weblocs (o blocs), wikis, serveis
de xarxes socials, guies socials, social bookmarking i méns virtuals.

O’Reilly (2005) va presentar la web 2.0 com la segona fase en el
desenvolupament de la web descrivint-la com una “arquitectura de
participacié” en la qual la intel-ligéncia col-lectiva genera un “‘efecte xarxa”
dirigit cap a websites que adquireixen més valor a mesura que la gent hi
participa en les mateixes (O’Reilly, 2003). Per autors com McGee i Begg
(2008, pp. 164) la “Web 2.0 representa un grup de tecnologies web
centrades en [l'usuari que activament canvien i evolucionen amb Ila
participacio dels usuaris”. La web 2.0 és una tecnologia (Franklin i Van
Harmelen, 2007) perd, al mateix temps, és una plataforma en linia creada
per comunitats d’usuaris 0 una actitud més que una tecnologia (Downes,
2005).

Les tecnologies web 2.0 estan tenint un impacte altament significatiu en la
manera en que ens comuniquem tant a nivell personal com professional.
Mejias (2005) va classificar en una llista que en aquest moén tan canviant no



podra ser mai definitiva (veure Taula 1). Mejias (2005) afirma que la
majoria dels productes de software social imposen reptes considerables en
les estratégies pedagogiques. Aquests reptes son el reptes dels professors i

les professores universitaris actuals.

Taula 1. Diferents tipus de software social i les seves aplicacions

Entorns jocs de
multijugador

Multi-User Dungeons (MUDs), Massively-Multiplayer
Online Games (MMOGS).

Sistemes de
facilitacié de discurs

Sincronic: missatgeria instantania i chat (e.g.
Windows® Live Messenger, AOL Instant Messenger,
Yahoo® Instant Messenger, Google™ Chat,
Skype™).

Asincronic: e-mail, bulletin boards, discussion
boards, moderated commenting systems (p.e.
Slashdot)

Sistemes de gestid
de continguts

Blocs, wikis, gestié documents (ex. Plone™) i
utilitats d’anotacio web.

Sistemes de
desenvolupament de
productes

Especialment per software Open Source (ex.
Sourceforge.net®, Libresource)

Sistemes per
compartir fitxers
tipus peer-to-peer
(P2P)

Napster®, Gnutella, BitTorrent™, eMule, iMesh

Sistemes de gestio
de compres i vendes

eBay™

Sistemes de gestid
d’aprenentatge
(Learning
Management
systems —LMS):

Blackboard, WebCT, Moodle

Sistemes de gestio
de relacions

Friendster®, Orkut

Sistemes per sindicar
continguts

list-servs, RSS aggregators

Sistemes de
classificacio
distribuits

Flickr®, del.icio.us.

Font: Adaptat de Mejias (2005). Work licensed under the Creative
Commons Attribution-Non Commercial-No Derivs. License.

3. CANVIS EN ELS PARADIGMES D’APRENENTATGE

Des de fa molt anys, s’han desenvolupat diferents teories que tracten
d’explicar com aprenem. Conductisme, cognitivisme i constructivisme son
les tres teories d’aprenentatge més esteses i utilitzades en la creacid
d’entorns d’aprenentatge, tant virtuals com presencials. Cap d’aquestes



teories es pot considerar com exclusivament correcta o incorrecta, encara
que és necessari puntualitzar que, potser, el constructivisme és actualment
la teoria acceptada com a més rellevant de les tres teories esmentades. Des
del punt de vista pedagogic s’ha d’analitzar com permeten aquests models
que els docents crein les circumstancies meés desitjables per facilitar
I'aprenentatge dels estudiants.

La primera teoria, el conductisme, suposa que un aprenent és
essencialment passiu i que respon a estimuls ambientals. Prové dels treballs
de Pavlov —el creador del condicionament classic- i de Skinner —el creador
del condicionament operant. Els teodrics del comportament defineixen
I'aprenentatge com l'adquisicié de nou comportament, de noves conductes.
L'aprenentatge és "qualsevol canvi més o menys permanent en el
comportament que és resultat de I'experiencia™ (Borger i Seaborne, 1966,
pp. 16). La definici6 d'aprenentatge dels conductistes es centra en els
efectes de I'aprenentatge en la conducta, i no tant en el coneixement, les
actituds i els valors.

Després de les teories conductivistes, van sorgir les cognitivistes. Els teorics
més influents van ser Piaget i Vygotsky. Les teories cognitivistes expliquen
com el cervell processa i emmagatzema informacio nova. Les persones son
considerades com a éssers racionals que exigeixen participacié activa per
assabentar-se, per aprendre, i les seves accions s6n una consequéncia del
seu pensament. L'aprenent és vist com un processador d'informacio.

La perspectiva vygotskiana del treball cooperatiu estableix que la interacci6
entre les persones afavoreix [I'aprenentatge i el desenvolupament
intel-lectual. La teoria piagetiana considera que la importancia de la
cooperacidé esta en el discerniment d’alld que és subjectiu i allo que és
objectiu. | la teoria social de I'aprenentatge fonamenta I'éxit de I'individu en
I’éxit del grup al que pertany. La cooperacio és un element educatiu clau en
la renovacié pedagogica. Per tant, el treball en equip es fomenta perque
dona autonomia a lI'alumnat, potencia I'organitzacié social de les activitats
d’aprenentatge, traspassa la responsabilitat de I'aprenentatge a l'alumnat,
modificant el rol d'un professorat que deixa de ser el centre del mén
educatiu.

El constructivisme com a paradigma postula que I'aprenentatge és un
procés actiu i constructiu. Des del punt de vista constructivista,
I'aprenentatge es veu com la construccié individualitzada de significats per
I'aprenent, considerat ara un constructor d‘informaci6é. Les teories
d'aprenentatge constructivistes postulen que el coneixement és construit
per I'aprenent, no donat o aportat pel professor (Piaget, 1967). La gent,
reflexionant sobre les seves experiéncies, construeix activament les seves
propies representacions subjectives de la realitat objectiva. Cada persona
genera els seus propis models mentals que utilitza per donar sentit a les
seves experiencies. En consequéncia, l'aprenentatge és simplement el
procés d'ajustar els models mentals per acollir noves experiencies.

Actualment, en un entorn de permanent canvi tecnoldgic, s’estan produint
transformacions importants pel que fa a com ensenyem i aprenem. Hi ha un
creixent canvi en tot els aspectes relatius a la necessitat de donar suport a



I'adquisicié de coneixement i competéncies per continuar aprenent durant
tota la vida professional (i personal) de l'individu. "Respecte a les TIC,
estem presenciant una rapida expansio i proliferaci6 de tecnologies que
cada vegada sOn menys d’“emissio limitada"”, i estan més centrades en la
creaci6é de comunitats en les quals la gent s'uneix per col-laborar, aprendre i
construir coneixement" (McLoughlin i Lee, 2007, pp. 664). Aixi, les
aproximacions constructivistes parlen de constructivisme social, que fa
referéncia "a l'aprenentatge com resultat d’'una participacié activa en una
‘comunitat’ on els nous significats es co-construeixen™ (Brown, 2006, pp.
111) o, en paraules de Bruckman (1998), en comunitats d’ajuda. Aquesta
aproximacié emfatitza la importancia de Il'aspecte social de I'entorn
d'aprenentatge. La construcci6 de nou coneixement és I'objectiu del
constructivisme.

Pero, més enlla de constructivisme i del constructivisme social, han sorgit
noves teories. Brown (2006) es centra en el navegacionisme com ['Gltim
canvi en els paradigmes d'aprenentatge. Aquest nou model d'aprenentatge
emfatitza la navegacié del coneixement. Les activitats d'aprenentatge es
basen en explorar, connectar, avaluar, manipular, integrar-se i navegar.
L'aprenentatge té lloc quan els aprenents resolen els problemes contextuals
de la vida real a través del compromis actiu en activitats de resolucié de
problemes, i connexi6 de xarxes i col-laboracid. Els principis de Siemens
(2004) sobre el connectivisme proporcionen un resum de les habilitats
d'aprenentatge de 'anomenat connectivisme:

- L'aprenentatge és un procés que connecta nusos especialitzats o
fonts d’informacio.

- La capacitat de saber més és més critica que el que se sap
actualment.

- Alimentar i mantenir connexions es necessari per facilitar
I'aprenentatge continu.

- L'habilitat per veure connexions entre camps, idees i conceptes és
una tecnica basica.

- La presa de decisions és per si mateixa un procés d'aprenentatge.

Per autors com Brown (2006, p. 117) "el connectivisme és una part i un
paquet del navegacionisme"”, un paradigma d'aprenentatge que necessita
encara ser desenvolupat. La principal implicacié practica del treball de
Brown és que els docents haurien de convertir-se en entrenadors i mentors
de l'era digital i del coneixement, i els aprenents haurien d'adquirir
habilitats o técniques per aprendre dintre d’'un paradigma d'aprenentatge
navegacionista.

Per tal d’aplicar I'aprenentatge 2.0 a I'e-learning de manera gradual és
fonamental que els formadors basin el disseny del seus entorns formatius
en teories d'aprenentatge establertes i també en la integracié de les eines
2.0 que tinguin un major efecte sobre el procés d’aprenentatge.
L’aprenentatge 2.0 és la solucié per a estudiants immersos en un mén on el
coneixement evoluciona continuament, es necessiten noves habilitats per
adaptar-se a I'entorn canviant de la societat de la informaci6é i
'aprenentatge és un procés que dura tota la vida. Per aixo, el proposit
actual essencial de l'educacié 2.0 és produir aprenents autonoms. Per a



Franklin i Van Harmelen (2007, p. 21) "el creixement del moviment
Personal Learning Environment (PLE) té un significat web 2.0 que indica que
els PLE sén instruments de software social que ajuden o permeten als
aprenents controlar la seva propia educacid” i els processos d'aprenentatge
dintre i fora de la formaci6 reglada.

4. QUADRATONICS, SA: UN CAS PER APRENDRE SOBRE EL MON DE
LA GESTIO UTILITZANT APRENENTATGE 1 EINES 2.0

4.1. Justificacid i ambit d’aplicacié de Quadratonics, SA

El model “Enterprise 2.0” implica fer que els treballadors, proveidors i
clients utilitzin software social (o eines web 2.0) com a instrument per una
col-laboracié més eficient. En aquest sentit, ens trobem amb entorns com
Facebook® que ja s’estan aplicant com a instrument de col-laboracié per
incrementar la innovacio i la productivitat, o iniciatives com “IBM Web 2.0”,
que busca ajudar a les empreses a assolir avantatges competitius. Aixo
implica que actualment ja és ja un perill per a les organitzacions ignorar el
poder del web 2.0 perd, per aprofitar aguest poder, necessiten professionals
amb les habilitats adients per fer front a aquest nou model empresarial.

Ara bé, determinar el valor del web 2.0, en el camp de I’ensenyament de la
gesti6 empresarial, no és tampoc una questié baladi, i ens hem de
comencar a preguntar quantes empreses voldran contractar treballadors i
treballadores que no tinguin aquestes habilitats. En el model empresarial
web 2.0 els treballadors han de saber com utilitzar les comunitats en linia
per ajudar la seva organitzacié a assolir la seva missi6. Formar analfabets
digitals no és una opcid, i I'alumnat hauria d’entendre perfectament com
funciona el mon de la col-laboracié en I'esfera digital: quan utilitzar wikis,
un bloc o serveis de xarxes socials, i com avaluar i fer Us de la informacio
present a la xarxa.

Aquesta proposta de material d’aprenentatge 2.0 es dirigeix a cobrir un
ninxol del mercat que els llibres i el material en format paper no poden
cobrir. Es un projecte necessari per transmetre unes habilitats que sén un
actiu intangible en el mén del treball de I'era digital. L’educaci6 en la gesti6
s’ha d’adaptar. Les facultats i les escoles universitaries han d’assegurar que
el seu alumnat sap com funcionen les eines web 2.0 i el software social i
com utilitzar-ho de manera efectiva en les organitzacions. Aquestes
competéncies son essencials per als futurs gestors i liders.

El cas Quadratonics, SA, que presentem er a la seva valoracié en aquest
congrés, es defineix com una obra de material docent 2.0 per a la formacié
d’alumnes en el camp de la gestid, tant en I'ambit de certs coneixements
teorics com en I'ambit del desenvolupament d’habilitats en I'Gs d’eines web
2.0. Quadratonics, SA ofereix la possibilitat d’aprendre sobre conceptes
basics de gesti6 empresarial inclosos en els programes tant d’ensenyaments
propis de I'ambit de I’Administraci6 d’Empreses com de I'ambit de les
Enginyeries.



En la Taula 2 es recullen la utilitat i aplicabilitat del cas Quadratonics, SA a
diferents ensenyaments universitaris.

Taula 2. Utilitat i aplicabilitat del cas en diferents ensenyaments
universitaris

Ambit de les enginyeries Qualsevol assignatura relacionada
amb  l'administracio i  direccio
d’empreses.

Ambit de les ciéncies socials Qualsevol assignatura relacionada

(ADE, Ciéncies Empresarials,...) amb  l'administraci6é i  direcci6
d’empreses i els sistemes
d’'informacioé aplicats.

Assighatures de I'area de
comptabilitat on [I'alumnat ha de
desenvolupar habilitats per a la
presa de decisions unint informacio
economica-financera amb  altres
variables descriptives de la situaci6
del negoci.

Font: Elaboracio propia.

Com hem posat de manifest, aquest cas va dirigit en una primera aplicaci6
a alumnat de diferents ensenyaments de la URV, en particular, a alumnes
de enginyeries, d’ADE i de Ciéncies Empresarials, i es dura a terme durant
el segon quadrimestre d’aquest curs académic 2008-2009. Aquests alumnes
estan ubicats fisicament en diferents campus, perd, com s’ha mencionat,
tenen objectius especifics d’aprenentatge comuns sobre el mén de la gestio
i utilitzen les TIC i el software social com a eines de suport per a la creaci6
de coneixement.

A tall d’exemple, a la Taula 3 es recull la planificaci6 d’'una de les
assignatures on es desenvolupara el cas Quadratonics, SA fent referéncia
també al detall de les competencies que es pretenen assolir.




Taula 3. Assignatura:
Quimica)

Economia i

Organitzacié Industrial (Enginyeria

Nom assignatura: Economia i Organitzacié Industrial
Curs, credits i tipologia: 3r curs, 2n quadrimestre. 6 credits. Obligatoria
Ensenyament: Enginyeria Quimica

Total alumnat (curs 2008-
09):

30 matriculats

Total alumnat que
participara en el projecte
web 2.0:

Tots (pero finalment dependra de la
participacié. Potser n’hi hauran que no es
presentin, encara que estiguin matriculats

)

Tipus activitat (obligatoria
o voluntaria)

Obligatoria

Modalitat avaluacio
participaci6 (%6 s/ nota
final, sense avaluacio,
etc...):

Dins de les activitats d’avaluacio
d’aquesta assignatura, I'alumnat haura de
fer una exposicié oral de recomanacions
sobre la situacio de I'empresa
Quadratonics, SA (15% de la nota final).
El cas de Quadratonics, SA sera l'exercici
que haurad de treballar cada alumne dins
d’'un grup interdisciplinar amb mitjans
web 2.0.

A realitzar preferiblement
(al comencament, al mig, o
al final del quadrimestre):

Al comencament, o al mig del
quadrimestre.

Duracio6 desitjada de
I’activitat (en setmanes, p.
ex., quatre setmanes
maxim, etc.)

Sis setmanes

Temes d’interés pel
programa de I'assignatura:

- Formaci6 en el lloc de treball:
construccioé de capital social.

- Disseny d’una empresa 2.0

- Dotar l'alumnat d‘eines conceptuals
basiques per comprendre el mén de

les organitzacions empresarials.

- Comprendre les necessitats
estratégiques de les organitzacions
empresarials.

- Aprendre i ampliar el llenguatge
empresarial per interactuar amb
equips multifuncionals.

- Entendre el paper del professional de
I'enginyeria dintre de les
organitzacions empresarials.

- Entendre els problemes empresarials
per resoldre'ls eficientment.

- Integrar-se en un grup de treball amb
coneixements i metodes de treball
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diferents als seus companys habituals
de classe.

A més, permet desenvolupar les seguents competéncies propies de
I’ensenyament, relacionades amb la realitzacié de projectes de consultoria i
la practica professional:
Competéncies Especifiques

L’aplicacié de conceptes d’economia basica i la realitzaci6

d’estimacions de costos i analisi d’'inversions.

Redactar informes estratégics i empresarials, i presentar-los i

defensar-los en public.

Competéncies transversals:

Resoldre problemes de forma efectiva.

Aprendre a aprendre.

Aplicar pensament critic, logic i creatiu.

Treballar de forma col-laborativa.

Comprometre’s amb I'ética i la responsabilitat social com a ciutada i

com a professional.

Capacitat d’analisi i sintesi.

Capacitat d’organitzacio i planificacio.

Capacitat de gesti6 de la informacié.

Presa de decisions.

Treball en equip.

Habilitats en les relacions interpersonals.

Competéncies nuclears:
Utilitzar com a usuari les eines basiques en TIC.

Font: Elaboraci6 propia.

4.2. Valor afegit de Quadratonics, SA

A grans trets el valor afegit de Quadratonics, SA, a grans trets aquest es
pot visualitzar a la Figura 1, considerant els elements clau de I’entorn
d’aprenentatge que facilita el cas a desenvolupar:
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Figura 1. Elements clau de I'entorn d’aprenentatge

QUADRATONICS, SA

Objectius d’aprenentatge ENTORN APRENENTATGEH|

Desenvolupar habilitats per tractar problemes complexos
Desenvolupar habilitats per a la presa de decisionsi planificaci PRt .
d'accions Potencialitat equips
Desenvolupar habilitats en I'us d’eines 2.0 i software social Nombre alumnes variable
Perfil interdisciplinar Modalitat de treball
Desenvolupar habilitats per al Us eines web 2.0 Diversitatgenere en equips vistuals

Diversitatd’ensenyameny!
Possibilitaten I'ambil
interuniversitari

Elements d’analisi cas | Tascaalumnat Alumnat units per eines
informe final W web2.0
1. Identificar problemes
2. Analitzarlasituacio Eines web 2.0 l
3.  Seleccionar criteris de decisié
4. Generaralternatives
5. Decidir - Blogs /vblogs
6. Disseny plad’accié - Lectors RSS
- Wikis i collaborative authoring

- Networking/xarxes socials
- Eines comunicacio

- Calendari Amplies possibilitats

-Net meeting en laselecci6 de les

-Méns virtuals eines de treball de
I'alumnat

Aquest valor afegit pot sintetitzar-se de la manera seguent:

1. Als objectius tipics de la resolucio d’'un cas (desenvolupament d’habilitats
en la resoluci6 de problemes i presa de decisions) s’afegeixen dos
objectius necessaris per treballar en I'era digital: habilitat en I'Gs d’eines
web 2.0/software social i habilitat per a treballar en equips virtuals.

2. El cas permet l'aplicacié de les sis etapes classiques de I'aplicacio del
metode del cas, pero treballant en xarxa.

3. Gran potencialitat en relacidé als equips i el seu disseny que permet la
seva aplicacio a diferents entorns d’aprenentatge i nivells formatius.

4. Gran versatilitat en relacié a les eines web 2.0 (Figura 2) que es poden
incorporar en el treball dels equips virtuals i que el docent pot escollir en
funcié del nombre d’alumnes i la seva experieéncia en I'GUs d’eines web
2.0.
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Figura 2. Mapa visual de la web 2.0

Font: Fundacié Orange. Treball sota llicéncia Creative Commons.

5. Flexibilitat en la seleccié de continguts per la seva adaptacié a diferents
assignatures, ensenyaments universitaris i altres contexts formatius
(veure quadre resum del cas per tenir una idea de la flexibilitat que es
busca).

Resum del cas

Quadratonics, SA. es dedica a fer una peca molt important que ven al sector
de l'automocié (ara en crisi). Després d’anys de viure tranquil-lament,
Quadratonics, SA esta patint una série de dificultats i necessita repensar el
seu model de negoci i la seva organitzacié interna. La seva plantilla ha
envellit molt i aviat patira les consequéncies de la marxa de treballadors
formats a I’'empresa des del seus inicis. En I'actualitat es troba en un procés
de contractacié de nous treballadors, poc formats, fet que esta provocant
problemes en la productivitat i lluites amb el Comité d’Empresa, que ha
detectat problemes de seguretat laboral i manca de formacié i informacié al
nous contractats. En aquest sentit, han aparegut a la premsa diferents
noticies relacionades amb la creixent conflictivitat laboral en Quadratonics,
SA

El Comité ha denunciat I'empresa perqué, avisada pel Ministeri d’lgualtat de
la manca de dones en la seva plantilla, I'empresa va optar en les darreres
crides publiqgues de personal a limitar la participaci6 a les dones,
discriminat, ara, segons el Comité, als possibles homes candidats als llocs
vacants. Quadratonics, SA no té pla d’'igualtat. Quadratonics, SA si és una
empresa model en aplicacié de tecnologies web 2.0. Va rebre un premi de
I'Observatori per la Web 2.0, i va sortir al programa Valor Afegit.
Quadratonics, SA és pionera en I'GUs del bloc per part dels empleats, té
preséncia a la wikipedia, aixi com en I'obertura d’'un espai al mén virtual de
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Second Life®, des d’on es dedica a potenciar la seva imatge per reclutar
nous treballadors/es.

Quadratonics, SA té alguns problemes que s’han de resoldre: 1) gestionar
els efectes de la crisi economica a partir de la situaci6 financera actual de la
crisi, 2) gestionar I'envelliment de la plantilla i el canvi generacional, 3)
elabora un pla digualtat, 4) gestionar els problemes de productivitat i
seguretat laboral que es donen a la planta de produccié (colls d’ampolla,
etc...), 5) gestionar el seu model de relacions laborals, 6) continuar
desenvolupant el seu model Enterprise 2.0.

4.3. Quadratonics, SA com a eina d’aprenentatge 2.0

La Figura 3 permet visualitzar I'estructura del cas Quadratonics, SA. El
material del cas es presenta en format web, el de I'empresa ficticia
Quadratonics, SA, una empresa que segueix el model Enterprise 2.0, de
manera que l'alumnat pot veure també com les empreses incorporen
algunes de les eines web 2.0 en el seu model de negoci.

Tot el contingut de la web de Quadratonics, SA és elaborat pel professorat,
essent aquest material (presentat en format video, documents html i pdf,
blocs d’empresa,.. ) el que l'alumnat ha de visualitzar i analitzar per
resoldre els diferents temes que el cas planteja. Aquests temes, relacionats
amb el mon de la gestidé d’empreses, s6n amplis, la qual cosa permet
utilitzar-los en la seva totalitat, o bé seleccionar el contingut més adient en
funcié de I'entorn formatiu en el que s’apliqui.

El cas defineix dos rols en un espai de treball col-laboratiu en xarxa:
1. Rol del treballador/a: Assumit per I'alumnat.

2. Rol del consultor/a: Assumit pel professorat
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Figura 3. Elements de disseny del cas web 2.0

_Ela?oraciédfg\g'lb QUADRATONICS, SA

Imatges cedides

Videos laboratori alumnes Eng. SLENENTS D= DISSERY
Mecanica URV DEL CAS WEB 2.0

Documental en video

Elaboraci6 d’un documental sobre ;
I'empresatipus Programa TV3
“Valor afegit” (10 min. aprox.)

Rol Alumnat

Treballen amb
einesweb 2.0

Rol: Treballadors/es
Informacio del E";EliibESpéll_l de treball
cas presentada col.laboratiu en xarxa
viaweb i eines

Web Quadratonics web 2.0

Perpenjar a la web empresa (Intranet)

A

InLOFImaCifJ | units per eines
el cas ] web 2.0

Informacié de la web e

Totsobre Quadratonics, SA
- Coneéixer Quadratonics, SA
- Responsabiltat social corporativa. /
- Informaci6 inversors

- Sala premsa L'empresa
Els nostres processos (visita virtual) utilitza el = —
model Rol Professorat VIEGCEEED
Enterprise 2.0 v diuniperfillen
Accés empleats unaxarxa
Rol: Consultor social

Quadratonics web 2.0.: blocs, youtube

Eina: Social networking

4.4. Continguts del cas

L’obra s’estructura en tres blocs de material que resumim a continuacio:

- Material web del cas (format web).

- Material per a l'alumnat: Dossier sobre com utilitzar les eines web
2.0, el software social, com treballar en xarxa i com utilitzar la

informaci6 presentada al cas.

- Material per al professorat: Dossier sobre I'aplicacié del

cas

Quadratonics, SA, amb descripcié d’objectius d’aprenentatge tant en
relaci6 a continguts teorics com en el desenvolupament de

competéncies de I'alumnat.

A tall d’exemple, presentem la imatge de la pagina web de I'empresa

Quadratonics, SA.
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Figura 4. Pagina web Quadratonics, SA (no definitiva)

3 Quadratenies, 5.4, - Tots junts fom forcallf - Moziila Firafex
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2]
i

- o A Hitge gk st swardigcn. tom]

Ll s veeackos W B s G Darrenms notices 141 Saie T bezp e v oot 5 e | gl

@U@dmi@ﬁics

+' Quadratonics SA, 8

£
o Condir Qusdratenics, 5.4 * NOTICIES

, Responsabilitat social corporativa Quadratonics 5.4. web 2.0 La igualtar entre homes | dones

» Infarmacid Mversars (an construceid)

o Sala pramss

Ouadratonks web 2.0 : . - . &
Quadralorics. SA #5 cansolida cem b semens €l postassat mes do selember lemgersa

omprass 0¢1 st en obiir un canal do Quadtattonics va rebes fa vieta de la Inpestit de
eamunicscsd Bn Youlube Agusst esnal es vol Trebat gavant1a dendncia presentas pel Comit
- Youree comur, on primer B, @ un e espal per AEMpIASS pas SScAnaLid pRr iRl o8 QANEIR &5
- Doy dEande  Lisgie sms s ks U0 Lhegpir mie

- Hofes 48 prEmas en PO (6 comptmuesit)

Wab 210 [Maadle LRV

@AM

- roymtebcE e 7 hara_poper ok |6 Beprokator de wied.

5. CONSIDERACIONS FINALS

L’'objectiu de I'experiencia docent que hem presentat ha estat la creacio i
disseny d’'una comunitat d’aprenentatge virtual construida mitjancant la
utilitzacié d’eines web 2.0, en la que l'alumnat ha de desenvolupar un cas
corresponent a una empresa ficticia, I'empresa Quadratonics, SA, que
segueix el model Enterprise 2.0. En aquesta experiéncia docent participa
alumnat de diferents ensenyaments de la Universitat Rovira i Virgili que
comparteix objectius d’aprenentatge relacionats amb el mén de la gestio
empresarial, les TIC i el software social.

Creiem que aquesta proposta és una excel-lent manera d’ajudar I'alumnat
de l'era digital a desenvolupar i comprendre millor els nous models de
negoci i de treball que existeixen actualment. En particular, entenem que
aquesta proposta de material docent explora el poder de 'aprenentatge web
2.0, i que la metodologia docent web 2.0 permet resoldre dos problemes
fonamentals, donat que possibilita que I'alumnat:

- aprengui sobre aspectes relacionats amb la gestio i,
- desenvolupi les habilitats necessaries per treballar en el nou model
empresarial, I'Enterprise 2.0.

Con ja hem posat de manifest, entenem que aquest procés d’aprenentatge
web 2.0 permet crear capital social entre els alumnes participants i
possibilita al mateix temps la seva alfabetitzacié digital en eines web 2.0 i
software social.
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