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APP PARA EL CONTROL DEL ROBOTS

LEGO EV3 y su utilizacion en la solucion de un reto con docentes

APP for the Control of the Robots: LEGO EV3 and its use in solving a Challenge with Teachers

PEDRO FONSECA SOLANO, IRENE HERNANDEZ RulIz

Escuela de Informatica Universidad Nacional, Costa Rica
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This work presents the development of an app for Android phones to be
used in a university extension project with high school teachers and their
students. In this way, the tools used for its construction, the model of
Lego EV3 robot used, as well as the evaluation of the tool (app) by
teachers, are disclosed. Generating in this way a large component of
motivation among users of this application and a great interest in the
importance of mobile applications.
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Areas vulnerables
Robdtica

LEGO EV3
Sensores

App

El presente trabajo da a conocer el desarrollo de una app para teléfonos
Android para ser utilizada en un proyecto de extensién universitaria con
docentes de secundaria y por sus estudiantes. De esta manera, se da a
conocer las herramientas utilizadas para su construccién, el modelo de
robot Lego EV3 utilizado, asi como la evaluacién de la herramienta (app)
por parte de los docentes. Generando de esta manera un gran
componente de motivacién entre los usuarios de esta aplicacién y un
gran interés por la importancia de las aplicaciones méviles.
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Introduccion

n el 2015 se crea el proyecto “Formacién de

Formadores en Robdtica para Colegios en

areas Vulnerables de Costa Rica”, iniciativa de
la Escuela de Informatica de la Universidad
Nacional y el Instituto Costarricense sobre Drogas
(ICD) y también con la participacién del Ministerio
de Educacion Publica de Costa Rica (MEP).

Este proyecto tiene como objetivo principal el
capacitar a 72 docentes de secundaria en el area de
robotica, para que luego ellos puedan capacitar a
sus estudiantes. Asi, los docentes aprenden a
disefiar, construir y programar modelos de robots
para solucion de problemas.

En este proyecto se recibi6 un aporte
econdmico por parte del ICD para la compra de 180
robots y 36 computadoras portatiles para capacitar
a los docentes. El equipo que se design6 para cada
uno de los 36 colegios esta conformado por 5 Kits
LEGO EV3 y computador portatil por colegio.

Para abril del 2017, se han capacitado 72
docentes de 36 colegios a nivel nacional, y
actualmente el proyecto se encuentra en el proceso
de seguimiento y preparacién de una segunda etapa
del mismo, con el fin de atender otras instituciones
y un centro penal juvenil.

Durante el desarrollo de los talleres de
capacitacion a los docentes, el grupo coordinador de
este proyecto estuvo desarrollando un conjunto de
modelos de robots y practicas para la realizacién de
diferentes retos. Sin embargo, se consider6 que era
muy importante investigar la forma de enlazar el
teléfono movil con los modelos de robot
construidos durante la capacitacion. De esta forma,
le permitiria al usuario (docente y/o estudiante)
tener un control directo del robot por medio de su
teléfono celular. Para ello se utilizé la metodologia
de “aprender haciendo” [3], 1a cual plantea que la
persona comprende mas facilmente cualquier
concepto, si ella lo realiza directamente en el
momento en que se le ensefia un tema en estudio.

La robdtica, se basa en el construccionismo, el
cual pretende que el individuo pueda crear un
elemento fuera de su mente y que ademas tenga un
significado personal para él. Esta tltima pedagogia
fue en la que se basa muchos de los principales
desarrollos en robética educativa [2].

Ruiz-Velazco plantea que aprovechar las
bondades que ofrece el estudio de la robética para
la formacién de estudiantes y su utilizacién como
objeto de estudio y como medio de ensefianza,
resulta realmente un campo vasto, innovador e
interesante desde el punto de vista cognoscitivo [5].

Por otra parte, la tecnologia de la informacion y
comunicacion ha cambiado el mundo en el que
vivimos a tal manera que las personas siempre estan
conectadas, asi lo resalta la UNESCO en el articulo “El
Futuro del Aprendizaje Moévil, implicaciones para la

formulaciéon de politicas”: hoy los dispositivos
moviles impregnan la vida diaria, dando un acceso
incomparable a la comunicacion y la informacion [6].

Gardner informa que en febrero del 2017, 81.7%
teléfonos inteligentes usa como sistema operativo
Android, mientras que i0OSel 17.9 % [4].

Por las razones anteriores y considerando el
gran impacto de un app para los docentes y
estudiantes, se decidi6 crear un app llamada
“Formadores.apk”. Esta aplicacién, se desarrollé
para que funcionar con en el sistema operativo
Android tanto en celulares como en tablets. Para
este desarrollo se decidié generar esta app para
Android, esto debido a la ocupacién del mercado y
que las herramienta para desarrollo son gratuitas.

Descripcion 'y  uso de las
herramientas para la
implementacion del app

A continuaciéon se presenta cada una de las
herramientas utilizadas para la construcciéon y
prueba del app:

Robot LEGO®EV3: kit de piezas LEGO 45544, que
permiten la construccién de diferentes modelos de
robots. Ademas, de que ofrece un lenguaje grafico
para programar modelos de robots. Esto mediante
un conjunto de recursos graficos (bloques) que
permiten incorporar los conceptos y estructuras de
programacion de una manera muy intuitiva.

APP INVENTOR?2: es una herramienta basada en
la nube, lo que significa que se puede construir
aplicaciones directamente en un navegador web.
Esta herramienta ofrece todo el apoyo que se
necesita para aprender a construir aplicaciones. La
misma, se utilizé para generar el entorno grafico de
los elementos necesarios para poder mover el robot
desde el dispositivo movil.

Scratch 3 : esta herramienta creada por el
Massachusetts Institute of Technology (MIT) y que
permite la programacién haciendo uso de un ambiente
grafico. Esta herramienta, se incorpora en la
herramienta y fue utilizada para programar cada una
de las acciones de los botones del disefio creados en el
APP INVENTOR. Ademas, se program¢ en el enlace de
conexidn via bluetooth entre el celular y el robot.

Pasos de la construccion

Para el desarrollo del app, se consider6 importante
realizar un conjunto de pasos para su correcta
construccion y en cada una de los pasos se
realizaron un conjunto de pruebas que permitieron
asegurar su correcto funcionamiento.

1 pagina Web de LEGO: https://www.lego.com/

2 Pagina Web de App Inventor:
http://appinventor.mit.edu/explore/

3 Pagina Web de Scratch https://scratch.mit.edu/



Los pasos que se establecieron el siguiente
proceso de construccién fueron:

Cuadro 1. Pasos para la Construccién del APP

Construccion del APP

Herramienta
utilizada

Pasos para la construccién

1. Definicion del modelo del robot. KIT LEGO EV3

2. Determinar las piezas del kit KIT LEGO EV3

necesarias para la construccion.

3. Construccién fisica del modelo. KIT LEGO EV3

4. Programacion del modelo APP INVENTOR

5. Construccién del entorno grafico | APP INVENTOR

6. Programacioén del APP APP INVENTOR

7. Enlace del APP via bluetooth con | APP INVENTOR y

el modelo de robot construido el robot

construido con el
kit EV3

Fuente: Fonseca&Hernandez, 2018.

Modelo del robot a utilizar

El modelo desarrollado estd compuesto por las
siguientes partes: 2 motores tipo tanque utilizados
para mover el robot (adelante, atras y girar derecha
0 izquierda) y un motor mediano utilizado para
atrapar un objeto.

El modelo tiene como objetivo la captura de
cubos. De esta manera el robot por medio del
sensor ultrasdénico, detecta el cubo en la posicion
correcta, y a partir de esa informacién el usuario
puede sujetar el cubo con la garra usando los
controles del app.

Posteriormente, el robot puede girar y
desplazarse controlado por el teléfono, asi el
usuario puede manipular el uso del robot de la
forma en que desee. A continuacién se presenta una
imagen del modelo.

Figura 1. Modelado 3D del robot con garra

Fuente: Fonseca&Hernandez, 2018.

App Para El Control Del Robots

Descripcion del APP

El app “Formadores.apk”, y tiene como propdsito el
control del Robot EV3 por medio de 2 motores (tanque)
y un motor mediano y el sensor de ultrasonido.

Esta aplicacion utiliza un botén para conectar y
desconectar el bluetooth del teléfono o Tablet al
robot EV3.

Ademads, posee un deslizador para aumentar o
disminuir la potencia de los motores, y cinco
botones para controlar el movimiento, 2 motores
que le permiten al robot desplazarse hacia adelante,
atras, derecha e izquierda, un botén como freno y
finalmente una flecha hacia arriba para abrir o una
flecha hacia abajo para cerrar una garra conectada a
un tercer motor.

A continuacién se muestra una imagen del app
desarrollada:

Figura 2. Imagen del App desarrollada

Fuente: Fonseca&Hernandez, 2018.

El espacio necesario en la memoria del celular
para poder ser instalada es de 12,62 MB y se instala
a través de un archivo con formato .apk, el cual es
utilizado para la instalacion del app en el mévil solo
para sistema operativo Android.

Pruebas realizadas haciendo uso del
APP

Primero, verificar que se puede instalar de manera
adecuada en los dispositivos moéviles y permita el
enlace entre el celular o Tablet y el robot EV3, para
estas pruebas se utilizaron dispositivos con sistema
operativo Android, 15 teléfonos Galaxy S3,S4y S7y
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Note IIl. Ademds, de 5 pruebas con las tablets
Galaxy versién 2 y 3.

Segundo, pruebas a nivel del app, para que cada
botén de la aplicacion ejecute de una manera adecuada
segun el disefio y modelo de robot construido.

Tercero, ejecucién de una tarea, consistié
controlar el robot desde el celular para desplazarlo
por una pista y seguir trayectoria (camino color
café), donde tenia dos pendientes, una para subirla
y otra para bajarla y en el camino habfan obstaculos
a remover (vasos de plastico de 17 onzas y el robot
debifa quitarlos del camino), el ganador seria el
usuario que lograra hacer que el robot quitara los 8
vasos e hiciera el recorrido en el menor tiempo.

Para las primeras dos pruebas no se encontrd
ninguna dificultad en el funcionamiento los botones
del app asi como con el enlace del robot via bluetooth.
En el caso de la tercera fue muy emocionante y
estimulante ver como los usuarios (docentes) se las
agencian para realizar el recorrido de la mejor
manera. Los docentes contaban con 3 intentos para la
prueba, por lo que fue muy interesante ver las
diferentes estrategias que implementaron para la
completar la solucién a la tarea.

A continuacidn, se muestra un conjunto de pasos
numerados, que muestra el recorrido que debe
hacer el robot para garantizar el recorrido. Para el
cual, se utilizé manejando el robot desde el teléfono
de cada docente.

Figura 3. Pista de la competencia

Fuente: Fonseca&Hernandez, 2018.

Actividades realizadas con el App

En el marco del proyecto, las actividades que se han
realizado son las siguientes:

1. Con un grupo de 24 docentes, se
construyeron 12 robots, a ellos se les
comparti6 el app, y se realizd6 una
competencia para quitar vasos del camino,
fuera linea café en vez de tomarlos por
razones de tiempo. De esta manera cada
uno de los docentes logré instalar y usar el
app, logrando ademads poder compartir con
sus compaferos durante la actividad.

2. Los docentes del punto 1, actualmente han
compartido el app con sus estudiantes en al
menos 10 colegios. Al menos 20 estudiantes

han instalado el dispositivo en sus teléfonos
y han participado en una competencia
realizada por sus docentes.

Evaluacion de la herramienta por
parte de los docentes

Actualmente, al tercer grupo capacitado por el
proyecto se decidi6 durante la quinta clase, realizar
una competencia haciendo uso del app. En esta
competencia, cada equipo construyé el modelo de la
figura 1, instal6 en su teléfono mévil el app.
Posteriormente, se realiz6 el reto de desplazar el robot
3 metros, tomar un cubo y devolverse al punto de
inicio, en la menor cantidad de tiempo. En este reto los
docentes compartieron sus experiencias y al finalizar
se les pidié que respondieran a una encuesta.

La poblacion total encuestada fue de 24 personas,
sin embargo solo 22 docentes poseen teléfonos utilizan
el sistema operativo Android. De esta poblaciéon 11 son
mujeres y 11 son hombres. A continuacién, se presenta
los resultados al aplicar el instrumento:

¢ [tem# 1: “;La instalacién del app fue sencilla?”

el 82% respondié que si, mientras que 18%
indic6 que no.

* [tem # 2: “;La conexion via bluetooth entre el app

y el robot fue sencilla?” el 100% respondi6 que si.
¢ [tem# 3: Indique algunas ventajas del uso de
esta tecnologia:

Cuadro 2. Ventajas sefialadas por los docentes

Ventajas

La funcién de control facilita el uso del robot.

Razonamiento ldgico. Utilizar la tecnologia en el area educativa

Se muestra como una aplicacion muy
atractiva.

Se puede usar como control remoto para controlar el robot.

Rapidez, practicidad, ademas de estar actualizada.

Mayor control y manipulacién del robot, tanto para el
docente como para el estudiante.

El manejo de forma remota del robot, la manipulacién es
mas divertida.

Manejo del robot. Amplia el conocimiento tecnolégico y
sus alcances.

Se puede trabajar mas personalizado y siempre a mano

Accesibilidad mévil, no tengo que estar fijo ante una
computadora

El uso inalambrico que permite mayor comodidad para el
usuario

Se facilita la movilidad del robot y se fomenta el uso de los
celulares en el aula

Es mas personalizado y mas facil de usar

El poder acceder a la misma en cualquier momento y asi
se puede usar

La portabilidad para manejar el EV3

Uso de gran novedad, generalmente todos tenemos celular
por la que se facilita utilizarlo

Poder manejar el robot sin uso de cables y sin tener que
programarlo en la computadora

Fuente: Fonseca&Hernandez, 2018.
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* [tem# 4: Marque con una “x” segun su opinién,
las casillas que mejor represente cada uno de
los rubros.

Cuadro 3. Frencuencias de respuestas del item #4.

App Para El Control Del Robots

Para este item, se cuantificé la frecuencia de
respuestas segun el item. Para ello se presenta el
siguiente cuadro:

Frecuencias del item 4

Tengo los Favorece el
Reflejan la conocimientos Tienen un nivel | intercambio de
materia Me ayuda a | necesarios para | de dificultad | conocimiento entre
Escala estudiada comprender mejor | realizar la actividad. adecuado. los compaiieros.
Siempre 17 14 11 12 15
Casi siempre | 5 8 4 5 5
A veces 0 0 7 3 2
Nunca 0 0 0 2 0

Fuente: Fonseca&Hernandez, 2018.

e [tem # 5: ;Por qué considera importante que
sus estudiantes utilicen tecnologias como estas?

Cuadro 4. Percepcion acerca del uso de estas
tecnologias en los estudiantes

Importancia de las tecnologias

Seria motivador para ellos poder vincular el uso del robot
para trabajar y hacer competencias.

La tecnologia es parte del uso diario, el estudiante para él
es muy comun utilizarla.

Para hacer uso de ellas, mejorar el acceso. Proponer la
creacion de ellas segin la necesidad.

El estudiante en forma innata busca la forma de sacar el
maximo provecha de sus celulares,juegos,chat, control de
robots, etc.

Para darle un uso diferente al celular.

Porque es con lo que se trabaja hoy en dia, ademas que un
porcentaje muy alto de estudiantes cuentan con estos recursos.

Porque hoy en dia todo se rige a partir de las nuevas tecnologias.

Son muy utiles y no tienen costo econémico.

Porque despierta e incentiva el aprendizaje. Desarrolla
habilidades

Para su desarrollo personal para ayudarles con técnicas
diferentes y que ellos puedan salir adelante.

Permite a los estudiantes el desarrollo de pensamiento
l6gico, a través de estructuras, y desde cualquier lugar.

Ellos nacieron en una época donde la tecnologia es parte
de su vida

El desarrollo tecnoldgico de software actualmente apunta
al desarrollo de apps méviles

Los estudiantes de la actualidad tienen un perfil de un
excesivo de tecnologia, por tanto facilitarles estas
tecnologias es de suma importancia.

Los estudiantes de hoy nacieron en estas tecnologias, por
lo que el facilitarlas es una manera de motivarlos y de
ligarlos con los procesos educativos.

Para focalizar el uso de los celulares en clase

Porque les ayuda a mantenerse entretenidos, es algo
novedoso, ayuda a los jovenes a pensar y racionar.

Se les abren multiples caminos, les crea una vision del mundo
diferentes a lo "tecnoldgico” que usan cotidianamente.

Para que al igual que nosotros, ellos tengas portabilidad
de las lecciones.

Para lograr que se sientan mas motivados para aprender
cOsas nuevas.

Fuente: Fonseca&Hernandez, 2018.

¢ [tem # 6: Alguna recomendaci6n adicional. En
este item el 5% indicé que seria muy util tener
el app también para el teléfono iphone, y el
60% les gustaria recibir a futuro una clase
sobre la programacion en dispositivos méviles.

Conclusiones

1. Alos docentes que llevaron el curso, les motivé
mucho el utilizar este app como parte del taller,
porque les permiti6 hacer uso de su teléfono
movil.

2. Todos los docentes que tiene teléfono mévil con
el sistema Android, lograron instalar la
aplicacién, construir adecuadamente el modelo
y lograr la competencia. Lo cual permite
mostrar que siguiendo los pasos de
construccion y enlace es muy sencillo hacer uso
del app.

3. Ellos consideran que les permite mas
comprender el uso del robot, al hacer uso de su
teléfono movil.

4. La mayoria de los docentes considerd, que
poseen los conocimientos necesarios para
poder usar el app y realizar una competencia
completa para manipular el robot.

5. Todos los docentes concuerdan que es
importante ensefiarle estas tecnologias a los
estudiantes.

6. Se debe tener un abordaje diferente a los
docentes de secundaria y mostrarles que la
tecnologia es sencilla de aplicar dentro de sus
lecciones. Lo cual se puede evidenciar que en
una dindmica como esta los docentes pueden
aprender de una manera diferente.

7. Es importante que la materia que se ensefa en
el taller de robdtica, sea muy practica, es decir
que casi que todas las clases la parte tedrica sea
solo un 10% de la misma, para que todo sea
muy practico y los docentes puedan aclarar sus
consultas con los facilitadores del taller.

8. El trabajo de programar el app, y su enlace con
el modelo del robot, se debe plantear todo un
planteamiento de desarrollo, para que el mismo




Revista Internacional de Tecnologias en la Educacién, 6(1), 2019, pp. 1-7

10.

cumpla con los estandares necesarios en el
ambito de programacion y que se pueda probar
de una manera adecuada.

Las pruebas realizadas en los diferentes
dispositivos, demuestra que el app es
compatible con las diferentes versiones de
Android.

La instalacion del apk desarrollada en el
teléfono es muy intuitivo y es sencilla para los
usuarios, ya que cuenta con una interfaz propia
para su instalacidn.

Recomendaciones

Siempre es importante introducir a los
docentes o a cualquier participante en el taller,
acerca de los principales conceptos en el uso de
un app, como son sus partes y funcionamiento.
Esto garantiza que desde un inicio el docente se
familiarice con la herramienta y en el momento
de su uso lo encuentre muy sencillo.

Al momento de realizar competencias, se debe
generar un espacio amplio, preferiblemente en
un salén para que todos los competidores
puedan participar de una manera mas sencilla.
Antes de realizar cualquier competencia, es
fundamental verificar que el proceso de
“emparejamiento” entre el celular y el robot sea
exitoso, de lo contrario no se podra utilizar el
app correctamente. Siempre se recomienda
revisar el robot construido y asegurarse que el
simbolo “< >” se encuentre activado.

Trabajo a futuro

1.

Se plantea por parte de los facilitadores, probar
este app con mdas modelos de robots, de esta
manera se podra contar a corto plazo con mas
modelos de robots para utilizar en
competencias.

Realizar méas apps, incorporando nuevos usos
de los sensores, de esta forma se puede facilitar
su uso a muchos usuarios (docentes y
estudiantes).

Generar un espacio para realizar un taller para
que los docentes pueden aprender a construir
sus propias app y aprendan los conceptos
principales para la programaciéon en el sistema
operativo Android.

Generar un video sobre el uso de la
programaciéon en Scratch a nivel basico para
que pueda ser aplicado por docentes y
estudiantes.

Agregar en préximas versiones, otras opciones
a esta app, por ejemplo el calculo de la distancia
de un objeto. Esto permite que el usuario del
app pueda desempefiarse ain mejor en las
competencias  porque podra  visualizar
obstaculos y otros robots.

Usar la lectura de mediciones de otros sensores
(sensor de tacto, sensor de sonido, entre otros)
para otras aplicaciones que permitan obtener
un mayor provecho de los recursos del LEGO
EV3.
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KEY WORDS ABSTRACT

Concepts formation The present investigation is a proposal of use of the technological
Teaching theory platform (Moodle) for the instructional design based on the ADDIE
ICT model, by the case method, aimed at students of the fifth semester who
Web 2.0 studies the subject of Statistics. The results of the students in the
Moodle management of the concepts, is demonstrated when analyzing,
Instructional design measuring and evidencing the progress of the students in the
ADDIE management of the concepts of descriptive statistics. The objective is to
Case Method measure the impact on the formation of the concepts of the subjects

through its construction based on the theory of teaching. The analysis
SPSS v.20 with the Wilcoxon test for the comparison of the measurement
of the Pre-test and Post-test show the results of the basis of concepts and
the actuality of the theory of teaching.

PALABRAS CLAVE RESUMEN

Aprendizaje de conceptos La presente investigacién es una propuesta del uso de la plataforma
Teoria de la ensefianza tecnoldgica (Moodle) para el disefio instruccional basado en el modelo
TIC ADDIE, por el método de caso, dirigida a estudiantes del quinto semestre
Web 2.0 que cursan la materia de Estadistica. Los estudiantes tuvieron sesiones
Moodle presenciales asi como acceso al material diddctico disponible en las
Diserio instruccional sesiones virtuales de la plataforma educativa, durante el proceso de
ADDIE formacién de conceptos, el cual se demostré al analizar, medir y
Método de caso evidenciar el progreso de los estudiantes en el manejo de los conceptos de

Estadistica descriptiva. El objetivo es medir el impacto en la formacién de
los conceptos de la asignatura a través de su construccién basado en la
teoria de la ensefianza. Para el andlisis de los datos se utilizé el Software
SPSS v.20 con la prueba de Wilcoxon para la comparacion de la medicién
del Pretest y Postest los resultados demuestran el efecto de construccién
estable de los conceptos y la actualidad de la teoria de la ensefianza.
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Introduccion

a globalizacion es un factor de gran impacto que

incide en el ritmo de vida, incluyendo las

comunicaciones y las fronteras entre paises, estas
ultimas se han vuelto tan estrechas que las economias
interactlian para mantener una estabilidad econémica
mundial; los cambios culturales, politicos y sociales
estdn vinculados e impulsan el desarrollo de las
tecnologias de la informacién como efecto de la
globalizacion; dichos cambios no son ajenos en cuanto a
la integracién de las tecnologias de la informacion y la
comunicaciéon (TIC) revolucionando la educacién del
siglo XXI en aspectos como la elaboracién de contenidos
virtuales para ambientes de aprendizaje en linea, que
distan mucho de las clases presenciales en cuanto a la
construccion de los contenidos del curso. Por otro lado,
el rol del docente en la actualidad no es solo el de guia
en el proceso de aprendizaje, sino ahora se vuelve un
docente digital ocupado en generar contenidos y
estrategias que se orientan al desarrollo de las
habilidades de la asignatura que imparte mediante la
incorporacién de herramientas de la web 2.0, mientras
que el estudiante se coloca al centro del aprendizaje y
adopta un nuevo rol en el que se identifica una
necesidad por aprehender los contenidos tematicos de
la asignatura, asi como el uso de internet, sin lograr la
mayoria de las veces conocer los conceptos sobre los
que versa el aprendizaje, asi como su proceso de
construccion, por lo que el docente se transforma en un
sujeto que orienta y educa en el uso responsable de las
TIC que coadyuven al desempefio, autonomia y
formacion académica del estudiante.

La relacion entre el docente-estudiante converge
en un ambiente de ensefianza en el que incluye
actividades para potencializar el aprendizaje de los
estudiantes, y no solo dependan de las clases
presenciales y didacticas implicadas que atienden a
los contenidos que favorezcan el desarrollo y
manejo de habilidades basicas en su preparacion
académica; y permitan construir nuevos
conocimientos, considerando esta dicotomia en la
que hay transferencia, la formaciéon de conceptos y
las pericias involucradas en las tareas que se
encuentren cercanas al contexto en el que
actualmente se ubican serd enriquecedor para
ambos en el proceso de aprendizaje.

Las TIC se suman al proceso de ensefianza-
aprendizaje sin sustituir al docente, o incluso si se
piensa que por el hecho de que existan sean la panacea
alos retos que se enfrentan los actores en la educacion.

La educacién posibilita entornos de aprendizaje
sincronos/asincronos en los que el docente se
mantiene cercano al proceso de aprendizaje de sus
estudiantes, siendo una oportunidad que se abre al
usar un espacio virtual dedicado a la construccién
de aprendizajes en una plataforma educativa en la
que se encuentran los contenidos educativos con
base en un disefio instruccional.
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El disefio instruccional persigue los principios de
crear ambientes de aleccionamiento colocando
materiales claros y efectivos con un enfoque
constructivista en el que se ejecutan varias tareas, y
éstos promuevan la asimilacién, construccion, y
coadyuven en la formacién de los estudiantes que se
encuentran interactuando durante el proceso de
aprendizaje.

Los nuevos modelos educativos fundamentados
en estas propuestas tienen como finalidad formar a
los estudiantes que se convertiran en los
profesionales del futuro; ademas, el educador
adquiere el compromiso de prepararse para fungir
como guia, compafiero y facilitador del
conocimiento a través de la implementaciéon de las
innovaciones metodoldgicas.

El presente documento recopila las actividades
de intervencidon dirigidas a un grupo de 32
estudiantes que cursan el ultimo afio de Educacion
Media Superior (quinto semestre), para la
asignatura de estadistica, haciendo uso de la
plataforma Moodle, a partir de un disefio
instruccional basado en el modelo ADDIE. El
objetivo del curso tiene como fundamento la
formaciéon de conceptos cientificos que refiere
(Talizina, 2009) para la materia de estadistica,
mientras que los ejercicios se basan en el método de
caso. Dicha plataforma funciona como herramienta
didactica de apoyo a las clases presenciales.

Antecedentes

La influencia que han tenido las Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciéon (TIC) en las diversas
areas de la vida cotidiana, se observa en el
intercambio de informacién dentro de la politica,
economia y versan en el dinamismo de crear
entornos de comunicacién. Estos se encuentran
mediados por un espacio virtual, el cual se dispone
para posibilitar la transmisién de la informacién de
manera instantanea, hecho que sucede a nivel global.

Las TIC se han vuelto un insumo basico de la
sociedad, considerandolas como una herramienta
que permite eliminar fronteras, siendo su principal
caracteristica el optimizar el manejo y desarrollo de
sociedades informadas de lo que sucede en su
propia regiéon y nacién, incluso tendiendo alcance
internacional, generando asi mayor competitividad
entre naciones en el desarrollo de productos de
calidad que satisfagan las necesidades que la
sociedad demanda.

De tal forma, el uso de las TIC dio paso al
surgimiento de la sociedad de la informacién como
precursora de transmisién de la informacién, de la
que deriva la sociedad del conocimiento, esta tltima
se encuentra compuesta por células o redes
interconectadas, las cuales fungen como puentes
virtuales que facilitan la comunicacién, y permiten
la construccién de repositorios de conocimiento que
son constantemente actualizados.
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Las TIC en el ambito educativo

Existen varios organismos mundiales encargados de
generar las directrices para implementar planes de
accién que impulsen el desarrollo del pais en
materia politica, financiera, social y educativa, este
ultimo rubro es abordado por la UNESCO en cuanto
a la implementacién de las TIC, integrandolas como
elementos que coadyuvan al proceso de la
enseflanza y el aprendizaje, es decir, la articulacién
de las TIC en el aula es una de las propuestas mas
ambiciosas para la educacién del siglo XXI y es por
medio de estas herramientas digitales que el
estudiante serd capaz de procesar, administrar y
adquirir conocimiento, asi como desarrollar
habilidades mediante soportes tecnoldgicos;
asimismo la calidad y uso pedagégico estard en
funcién de la implementacién y el manejo de estas
herramientas por parte de los docentes.

Algunos programas que han sido impulsados por
la UNESCO sobre las TIC se puntualizan en una
publicacion del 2013, en un documento titulado
“Directrices para las politicas de aprendizaje moévil”
en el que se plantea que la implementacién de las
TIC en la educacién se da tanto en ambientes
formales como informales (UNESCO, 2013: 21) de
este modo se hace evidente que la educacién puede
ser formal o no formal, generando asi una dindmica
de aprendizaje; sincrono (todos en un mismo lugar)
o asincrono (pertenecen a un lugar pero sin estar en
un mismo tiempo); por lo tanto, la comodidad y
viabilidad de estas herramientas en el area
educativa tienen un gran impacto social.

Actualmente es facil reconocer las diferencias
entre sociedades influenciadas por las TIC y
aquellas que se encuentran en un nuevo modelo de
sociedad:

Los cambios en materia de TIC, cuyo impacto ha
sido y es de tal forma que ni los mismos creadores e
impulsores del proyecto se lo podrian imaginar, [...]
la forma de organizarnos, las formas de
comunicarnos, las maneras de acceder a la
informacion, los diferentes roles que desempefiaran
el profesor y el estudiante en su proceso formativo
y la implicaciéon de nuevas personas en el proceso
formativo” (Cabero, 2015: 47).

Por consiguiente, las TIC en la educacién
implican el surgimiento de nuevos entornos de
enseflanza, potenciando cambios clave en la
organizacion de servicios que integren el
aprendizaje adecuandolo a una sociedad que se
encuentra con acceso a espacios educativos a través
de internet, en el que coinciden intercambiando
informacion, promoviendo el aprendizaje activo y la
interaccién entre las personas.

En México, se instrumentan programas de
calidad que se adecuan en una posicion estratégica
para responder a los retos de la sociedad del
conocimiento, el crecimiento social y econémico del

pais (SEP, 2008). De acuerdo con este contexto se
busca incorporar al nuevo curriculo un enfoque
educativo centrado en el aprendizaje y el uso
intensivo de tecnologias de informacién y de
comunicacion que incorporen normas de
competencias laborales. (SEP, 2003); por
consiguiente, se propone tener maestros con una
formacién continua y mejorar significativamente la
practica docente en el ejercicio de la ensefanza-
aprendizaje, el Acuerdo 442 de la Reforma Integral
de la Educaciéon Media Superior (RIEMS) establece
la implementacién de las competencias tecnoldgicas
en los docentes:

Utilizar los programas de edicién de documentos,
explotar los potenciales didacticos de programas
en relacion con los dominios de ensefianza,
comunicar a distancia a través de la informacion y
utilizar multimedia en la ensefanza” (SEP, 2008)

Por lo que la preparacion constante del docente
permitird acercar los conocimientos a los
estudiantes de una manera practica, innovadora,
dindmica y motivacional a través de una
alternativa pedagdgica, como es la implementacion
de las TIC, que facilite la instruccién de estudiantes
participativos en la construccién de conocimiento, a
partir de sesiones sincronas/asincronas con sus
compafieros; ofreciendo de esta manera la
interaccién activa en los entornos virtuales para
actualizar y potenciar los contenidos actuales.

Es importante reflexionar que la
implementacién de las TIC en el proceso de E-A, por
sf misma no es la que produce el conocimiento, sino
la revaloracién de la funcién del docente, no sélo
como guia en la construcciéon de la informacién,
también como un disefiador de ambientes de
aprendizaje virtuales que le permitan Ia
construccion de los conceptos, desarrollar
habilidades y establecer una retroalimentacién del
proceso de aprendizaje de sus estudiantes.

Las plataformas educativas como
herramienta para la formacion del
conocimiento

La web 2.0 se refiere al desarrollo de diversas
aplicaciones que se encuentran disponibles en
internet, esta version se distingue de las otras en el
sentido de la interaccibn que mantiene a los
usuarios informados y comunicados, por lo que el
auge asociado a herramientas vinculadas a esta
dindmica son los blogs, wikis, redes sociales y
plataformas educativas son medios periféricos de
navegacion por la web.

Las plataformas educativas son una herramienta
en la que se conjuntan una serie de contenidos
virtuales, las cuales brindan informacién y enriquecen
al proceso de enseflanza-aprendizaje (e-a) en el que se
coloca al centro al usuario para su formacion
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académica. Estas plataformas o también conocidas
como Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA),
tienen una diversidad de propdsitos para los cuales se
construyen, por lo que el docente tiene que elegir para
la edicién y planeacion del curso en cualquiera de sus
categorias ya sea presencial, semipresencial o a
distancia. La base de una plataforma educativa de
acuerdo a Lépez (2013: 100) “los ambientes virtuales
de aprendizaje cuentan con una base tedrica apoyada
en el constructivismo de corte social”. Por
consiguiente, el disefio del AVA se encuentra
determinado a partir del contexto de los estudiantes
asi como de los aprendizajes de acuerdo a la
asignatura. En cuanto a los cursos virtuales se deberan
integrar en la planeacion didactica en relacién con el
objetivo de estudio y los contendidos de la materia, de
este modo se posibilita la distribucién del material de
enseflanza que permita experiencias de aprendizaje.
Este proceso se realiza de manera personal y
promueve que el sujeto incorpore a su vida un cambio
permanente en su conducta.

Los recursos en linea y el disefio de los materiales
educativos se construyen de manera nodal, se
puede afirmar que en esta dicotomia se genera un
ambiente de aprendizaje soportado por la
comunicacién entre pares, componente clave para
la construccién de las plataformas de aprendizaje.
(Lopez, 2013:101)

Por lo tanto, la relaciéon del docente con sus
estudiantes es constante para la construccion del
aprendizaje y aunado a esto se haga uso de las
herramientas TIC para los propoésitos inequivocos
de los actores que participan en la educacién, de tal
manera que la eleccion del disefio de componentes
virtuales se apoya en estrategias de aprendizaje que
tengan una repercusién en el desempefio de los
estudiantes.

Disefio instruccional basado en el
Modelo ADDIE

La educacién en el siglo XXI ha tenido una serie de
transformaciones en las que se tiene que responder
a las demandas sociales, econémicas y culturales
inmersas en la sociedad de la informacién. Por lo
que la inclusion de la tecnologia en ambientes
aulicos y a distancia se ha vuelto ya no un lujo, sino
una contribucién positiva con una vision interactiva
en beneficio del aprendizaje.

Las TIC han abierto un camino en donde los
entornos de aprendizaje se encuentran mediados para
promover la participaciébn de los estudiantes, los
contenidos de aprendizaje se encuentran en una
interfaz de facil acceso que motiva al estudiante y
promueve la asimilacién de saberes para el desarrollo
de habilidades intelectuales como son el razonamiento,
la solucién de problemas e incluso la creatividad, todos
ellos vinculados a los contenidos de la disciplina.
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Seguimos a Cabero y Barroso (2015) en cuanto a las
recomendaciones en el disefio y construcciéon de una
plataforma educativa, los elementos para elegir qué
recursos tecnoldgicos seran los que se adecuen al
disefio pedagdgico o un disefio instruccional en las que
se estardn apoyando los contenidos de la asignatura en
el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El Disefio Instruccional (DI) en un entorno virtual se
realiza en un proceso dialéctico; el disefio, el desarrollo
del material y los recursos didacticos son faces que
permiten la construccién de un curso centrado en el
aprendizaje del estudiante, el cual se considera como un
punto de partida para implementar actividades y
practicas orientadas a la factibilidad de un aprendizaje
flexible, en el que se emplean contenidos audiovisuales
orientados a la construccion de foros como espacios de
discusién entre los estudiantes y se permite el acceso a
estos contenidos de manera sincrona y asincrona
admitiendo que los educandos interactien con los
contenidos, los asimilen y aprehendan los conceptos
relacionados con la asignatura.

El modelo ADDIE por sus siglas en inglés: Analisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacién, busca
la produccién en dicho orden de la informacién que se
presentara o incluso, la ejecucion de manera simultanea
de acuerdo a las caracteristicas (si se conocen) de los
estudiantes a los que se piensa impartir las actividades
proyectadas. A modo de sintesis se presenta a
continuacion un cuadro de doble entrada explicando los
elementos del modelo ADDIE (Tabla 1).

Tabla 1. Caracteristicas del Modelo ADDIE.

Elementos Especificaciones
Analisis . Determinar las areas de oportunidad
que se quieren abordar.
. Determinar hacia quién va dirigido
. Ubicar con qué recursos se disponen.
. Identificar el tiempo con el que se
cuenta para su disefio.
Disefio . Establecer los objetivos a los que estara
alineado.
. Elegir los contenidos que se van a
desarrollar.
. Establecer la estructura légica del curso.
. Optar por los materiales y
herramientas (interface) que usara el
estudiante.
Desarrollo . Planeacién e implementacién de

estrategias de aprendizaje para generar
las estrategias.

. Creacion del material didactico.

. Eleccién de elementos graficos para el
estudiante.

Implementacién . Realizar pruebas en el disefio
instruccional.

. Generar guias de uso.

. Verificar el proceso de la instruccién.

Evaluacion . Disefio Instruccional
. Contenidos
. La interfaz con el estudiante.

Fuente(s): Tabla adaptada de Williams, Schrum,
Sangra, Guardia, (s/f).
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Siguiendo a Miles (2003: 25) determinar las
necesidades de los estudiantes hacia quienes va
dirigido, sera de suma importancia, ya que a partir
de ello se podran construir los contenidos y realizar
un analisis de formacién o suministro de las tareas
que aporten a la formacién de habilidades en el
proceso de ensefianza y aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso que se construye e
interioriza, también es aquel que se encuentra
mediado por las relaciones sociales y deriva en un
aprendizaje significativo, Ausbel plantea que los
sujetos al enfrentarse con nuevos conocimientos, se
provoca el reconocimiento de aprendizajes previos
y con ellos promueva la significacién del saber,
dicho de otro modo, para producir un aprendizaje
significativo debe encontrarse dentro de los
intereses del estudiante, y que aunado a esto haya
voluntad cognitiva.

No obstante, en el proceso de construccion del
conocimiento, en nuestro caso la formacion de
conceptos, la teoria de la ensefianza se orienta al
proceso de aprendizaje que permita desarrollar
experiencias de conciencia individual; por otro lado,
la plataforma educativa con base en el disefio
instruccional, permita organizar los contenidos de
aprendizaje y configurar un método, este ultimo
serd el vehiculo por el cual se asimile y coadyuve la
construccion activa del conocimiento y garantice el
aprendizaje del estudiante.

El método de caso como una nueva
praxis educativa

En el proceso educativo, la representacién de una
situacién real es de suma importancia ya que
implica e induce a la reflexién y al aprendizaje, si
bien se puede afirmar que ha sido utilizada desde
tiempos remotos, el planteamiento de un caso es
siempre una oportunidad para lograr un
aprendizaje  significativo 'y  por  supuesto
trascendental para quienes logran involucrarse y
comprometerse adquiriendo grandes dominios; con
ello la praxis de esta técnica permite al alumno
desarrollar el pensamiento critico, el trabajo en
equipo, la toma de decisiones de manera adecuada,
mejorar actitudes y valores como la innovacién y la
creatividad de representar de manera asertiva la
posible solucion.

El Método del Caso (MdC) admite que los
estudiantes mejoren de manera importante la
gestion de la informacion ampliando sus
competencias, accediendo a una metodologia que
pone en juego las capacidades de busqueda de
informacién, toma de decisiones, razonamiento
légico y de organizacidn, aptitudes analiticas y de
evaluacion de datos. (Labrador y Andreu, 2008).

Por lo tanto el Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) es un método que transforma
significativamente  al  proceso  enseflanza-
aprendizaje, principalmente en los actores
involucrados en esta dindmica educativa: el
docente y el estudiante. Una de las caracteristicas
distintivas del ABP es que la experiencia en grupos
de aprendizaje reducidos es mayor, ya que estaran
concentrados en buscar la solucién al
cuestionamiento que planteé el docente, logrando
responsabilizar al alumno y formando a los
estudiantes con una perspectiva en la solucién de
problemas (Diaz Barriga y Hernandez, 2010: 153-
154).

Por lo anterior, es importante decir que esta
metodologia es retomada por su relevancia en el
entorno de aprendizaje y los ambientes que se
crean y que son utilizados comunmente en la
enseflanza aplicada de disefios digitales. De tal
forma que este tipo de aprendizaje genera en los
estudiantes la cooperacién entre pares para
alcanzar la solucién o soluciones que resuelvan la
pregunta y al mismo tiempo preparar sujetos
auténomos que se responsabilicen de las tareas que
tienen que ejecutar para un desarrollo integral.

La ensefianza basada en el método de caso (MdC)
puede ser aplicada en multiples disciplinas
académicas, para esto es importante conocer la
construccion de un caso; siempre y cuando se tengan
los objetivos bien definidos que se quieren desarrollar,
cabe sefialar que el MdC no es restringido a un solo
espacio para emplearse, es decir, en espacios, aulicos
y/o virtuales, la tarea primordial de la educacion del
siglo XXI es la de elevar los indices de logro académico,
a partir de competencias que le permitan integrarlas a
su vida diaria, de esta manera coadyuva al proceso de
enseflanza.

Por consiguiente, en la construccién de casos es
importante decidir si con los contenidos que se
elijan fortalecen las habilidades académicas, para
esto es que el docente deberd hacer evaluaciones
cada cierto tiempo para revisar el progreso del
estudiante durante el proceso de formacion;
siguiendo a Ramirez (2012: 274-283) los
componentes que debe tener un caso se mencionan
a continuacion (Tabla 2):

Tabla 2. Elementos para la construcciéon de casos.

Aspectos a Caracteristicas

considerar

Seleccion ¢ La asignatura/tema que se va a desarrollar
del tema o en el curso.

problema

Titulo de . Seleccionar un titulo de acuerdo a lo que
caso se desee generar en el lector pudiendo ser

inusual, divertido o analitico

e Los casos se construyen a partir de
situaciones reales y cercanas al contexto del lector.
. El parrafo de apertura se coloca el caso
que debera ser estudiado de manera clara y
precisa (quién, dénde, cudndo y por qué).
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Objetivosa | « Dimension analitica: El lector debera de
enseiiar desarrollar habilidades, identificar el problema,
evaluar las decisiones tomadas, desarrollar
alternativas de evaluacién, generar acciones y
poner en marcha un plan.

. Dimensién conceptual: El lector debera
ser capaz de entender y aplicar teorias,
conceptos y técnicas.

. Dimensiéon de presentaciéon: El lector
debera ser capaz de discernir entre la
informacion relevante del texto, organizarla de
manera logica y practicar la recuperacion de

datos.
Tiempoen | ¢ Tomar en cuenta el orden logico de la
que se presentacion de la informacion.
realiza la ¢ Identificar los momentos de
situacién contextualizacién de la situaciéon y desarrollo

de la tematica y toma de decisiones.
. Se recomienda redactar los casos en
tiempo pasado.

Planeacion | « Identificar los escenarios posibles en los

de que el lector se puede colocar y que éstos le

actividades | permitan llegar a la tarea principal que se desea
que realice.

. Que cumpla los objetivos de ensefianza.
. Se resuelva el caso de acuerdo a los
elementos que rodean a lector.

Andlisis de | « La(s) situacién(es) problematica(s) en

caso la(s) que se coloca al lector.
e A partir de éstas tomara una postura ante
lo imputado.

Solucion . La descripcion, herramientas o elementos

del caso que el lector utiliza para abordar el problema y
cémo fue la solucién de la situacion en la que se
le colocb.

Fuente(s): Tabla adaptada de Ramirez Montoya, S,
2012.

En el ambito educativo se define en un contexto
diferente, un caso es un vehiculo por el cual un
fragmento de la realidad se lleva al salén de clases
para que trabajen los alumnos y el profesor con él,
también, es una narrativa breve de una situacion
real o focalizada; un buen caso permite la discusiéon
basada en hechos problematicos que se deben de
plantear en situacién de la vida real (Ramirez, M.A.,
2010).

Existen razones para creer que la puesta en
marcha en escenarios educativos sobre este tipo de
ensefianza de método de caso como herramienta
pedagbgica, es eficiente; la metodologia de
aplicacién en general varia y propone practicas
distintas, comprobando que los estudiantes
adquieren y desarrollan diversas habilidades,
mayor tolerancia y una mejor comprension de
conceptos complejos y problemas.

El aprendizaje basado en problemas
(ABP)

La enseflanza situada vista desde una perspectiva
socio constructivista, como lo refiere Diaz Barriga
(2006) es una propuesta con alcances pedagdégicos
que se apega a un proceso de disefio y estructura
orientado a la movilizacién de los aprendizajes

14

situados, y estos a su vez derivan en experiencias
que consienten el desarrollo de habilidades y
competencias con las que se enfrentard el
estudiante en la vida cotidiana. De acuerdo con las
caracteristicas propias de la ensefianza situada
resulta preponderante elegir la propuesta
pedagégica de entre: el aprendizaje basado en
problemas (ABP), el aprendizaje basado en el
andlisis y estudio de casos (ABAC) y el aprendizaje
mediante proyectos (AMP).

Al elegir el ABP se plantea una situacién
ambigua con un propoésito especifico, en el que se
generan experiencias pedagégicas de caracter
practico que deberan estar intrinsecamente
relacionadas con la cotidianidad del estudiante.
Para la elaboracion y aplicacién de éste aprendizaje
es importante establecer una metodologia enfocada
a la construccion del conocimiento, sin embargo:

No existe una metodologia o formato unico en la
condicion y disefio de unidades de ensefianza que
incorporan el aprendizaje basado en problemas.
(Diaz Barriga, 2006:65)

Los principios basicos que se persiguen bajo este
concepto de ensefianzas que sitdan un problema, es
que los alumnos ocupen un rol de estrategas para
encontrar la solucién al mismo y el docente adopte
una postura de guia en el proceso del aprendizaje,
aunado a esto, la evaluacion y retroalimentacién se
tiene que realizar de manera valorativa durante el
proceso, atendiendo a las dudas de los alumnos y
puntualizando alternativas de solucién a los casos
presentados.

Diseiio  instruccional de una
plataforma educativa para Ia
formacion de conceptos de
estadistica descriptiva

El uso de las tecnologias, internet y recursos
multimedia han modificado nuestros héabitos
sociales, la forma de conectarnos e intercambiar
informacion, estimulando el funcionamiento y uso
de plataformas que ofrecen opciones flexibles de
enseflanza- aprendizaje, sumamente util en la
insercion y formacién de la educacién, buscando la
interaccién entre alumno-alumno y alumno-
docente.

En la construccién de la plataforma educativa
para la asignatura de estadistica, se elige trabajar
con el disefio instruccional del modelo ADDIE, por la
sistematizacion e integraciéon de los contenidos de
aprendizaje, los cuales se centran en las
necesidades de los estudiantes, por lo que, la
ventaja de dicho modelo con base en la flexibilidad
de adecuacién, posibilita al docente realizar ajustes
en los contenidos antes, durante y posterior a la
intervencién; de tal modo que se evalua los
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contenidos tematicos, recursos de aprendizaje y se
valore la metodologia implementada en el plano de
la construcciéon del aprendizaje y desarrollo de
habilidades que conduzcan a la formacién del
conocimiento.

Ahora bien, los contenidos presentados en la
plataforma se encuentra con base en la formacién
de conceptos por el método de caso, éste describe
situaciones en las que se encuentra el estudiante a
partir de su contexto, dicho lo anterior, los casos se
encuentran planteados desde la Teoria de la
enseflanza (Galperin, 1988, citado por Flores 2007)
en el que se enmarca en una metodologia que
asegure el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje
desde un enfoque histdrico sociocultural inscrita en
la actividad del sujeto. A su vez el procedimiento
derivado de la teoria se efectiia con un esquema de
la Base Orientadora de la Accién (BOA) que permite
la formacién de conceptos cientificos a partir de
instrucciones al procedimiento de soluciéon que
debe seguir el sujeto; dicha tarea sigue un proceso
sistematico que ataiie al plano de lo concreto en que
se establecen los principios del concepto y a su vez
avance hacia un plano de imagen en lo operativo del
concepto; y con esto permita acceder al nivel logico-
verbal, llegando a conclusiones que refiere a las
acciones que desarrolla el sujeto a lo largo de la
intervencion.

La plataforma educativa (Estadistica Virtual) se
encuentra dividida por secciones de aprendizaje en
las que se diseflaron casos especificos para la
formacién del concepto que se desea consolidar, por
consiguiente la BOA se encuentra como
herramienta de aprendizaje de acuerdo a cada caso
durante el curso, al término de cada seccidn, se
verifica el progreso de la formalizaciéon del
concepto.

La estadistica, que es una rama de las
matematicas, es una disciplina que tiene un papel
primordial en la formacidn intelectual de los
estudiantes, por lo que en el proceso de ensefianza-
aprendizaje al echar mano de los recursos TIC que
favorezcan la construccion de conocimientos con
base en la teoria de la ensefianza y esta a su vez se
adecue al contexto del educando, esta plataforma se
encuentra integrada al programa de estudios de la
institucion educativa al que asisten, se busca con
dicha herramienta potencializar en él las
habilidades, estilos y ritmos de aprendizaje que
posibilite alcanzar procesos metacognitivos.

Por consiguiente, el docente del siglo XXI debe
ser el experto en el campo de estudio de la
asignatura que es titular, ademas de manejar,
construir y poner en operaciéon recursos técnicos
que apoyen el desarrollo cognoscitivo; el tomar en
cuenta en la construccion del curso, propiciar
ambientes virtuales vinculados a la formacién de la
motivacién cognitiva relacionado al contenido de la
asignatura, también en crear los permisos
correspondientes de verificacion para asegurar el

acceso de los estudiantes a la plataforma educativa,
ademas de establecer la logistica a seguir de
acuerdo a los tiempos de las secciones en las que se
dividen los cursos y las evaluaciones
correspondientes, esto con el fin de informar al
estudiante y ofrecer la asesoria necesaria, para dar
respuesta a los cuestionamientos que surjan
durante el proceso.

Metodologia
Diserio

La teoria de la ensefianza permite reconocer en qué
fase del aprendizaje se encuentra el estudiante en
relacién al concepto que se indaga. A partir de la
identificacién de los tres niveles que se establecen
en la teoria, es como el docente realiza la planeacién
que permitird a sus estudiantes formalizar las
siguientes etapas de aprendizaje.

Por ello, el docente se sirve de la metodologia de
caso por la versatilidad que se tiene para analizar,
establecer, contextualizar el escenario cercano al
estudiante, la construcciéon del concepto se coloca
en una situacion de aprendizaje que permite
implementar una metodologia de soluci6n al caso y
de ahi resolverlo, en el nivel correspondiente.

La teoria de la ensefianza y la metodologia de
caso estriban en la plataforma educativa misma, que
posibilita por su flexibilidad y permisibilidad de
edicién por parte del disefiador instruccional, quien
como experto de la asignatura que imparte,
construye un espacio virtual mas alld de las
posibilidades 4ulicas como medio de potencializar
las habilidades y conocimiento de los estudiantes
con el uso de una herramienta virtual.

Por lo tanto, en la tricotomia que se establece
como herramienta de formacién de conceptos, el
alcance que tiene y la portabilidad que el estudiante
tiene al conectarse para asi realizar, practicar y
desarrollar habilidades de solucién de caso, asi
como el manejo de una herramienta digital para el
aprendizaje; es posible la construccién del concepto
y se posibilita la implementacién de casos cercanos,
aun fuera del aula.

Participantes

Se realiza la intervencién con un Disefio
instruccional de wuna plataforma educativa, la
sistematizacion de la evaluaciéon que se practicé al
grupo intervenido; ésta se implementé en dos
momentos con un Pretest y Postest, dicho grupo se
conforma por 32 estudiantes de los cuales 22 son
mujeres (69%) y 10 hombres (31%), la edad
promedio de 17.5 afios cumplidos (Tabla 3):
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Tabla 3. Datos demograficos en porcentaje de
hombres y mujeres de quinto semestre
participantes.

Hombres Mujeres Totales
Estudiantes 10 22 32
de quinto % Hombres | % Mujeres | % Totales
semestre 31% 69% 100%

Fuente(s): Creacién propia, 2017.
Instrumentos

Se pretende reconocer en el estudiante que
conceptos son los que manejan a partir de 14 tareas
vinculadas a los conceptos de Estadistica. La
intervencién con fundamento en la teoria de la
ensefianza, se evalia con el mismo instrumento,
para identificar el nivel de formacién de los
conceptos en los estudiantes y la plataforma
utilizando Moodle como plataforma de software
libre, se elige ésta a partir de la sencillez en cuanto a
la interfaz con el usuario y se trabaja con un
enfoque constructivista en dicha asignatura.

Duracioén de la intervencion

Fueron 14 sesiones de 50 minutos, se realizaban los
casos y estos fueron considerados para la
evaluacion de la asignatura, los estudiantes subian a
plataforma la solucién sistemdtica y por parte del
docente se verificaban los pasos que siguieron;
ademas, se dio seguimiento a cada alumno durante
su ingreso a la plataforma y su participacién en los
foros disefiados para cada sesion acorde a la
planeacion.

Procedimiento

Se invité a los estudiantes acompafiados de sus
padres en el que se les explic6 sobre la metodologia
de trabajo a implementar en la asignatura de
Estadistica descriptiva, en el que se expuso la
conformacién de la enseflanza a partir de la
formacién de conceptos cientificos soportados en la
Base Orientadora de la Accién (BOA) en el que en un
inicio se aplic6é un diagnéstico para verificar el nivel
de formacién del concepto de Estadistica. A partir
de los resultados durante las clases presenciales se
implemento el programa de formacién de conceptos
estadisticos, asi mismo como la estrategia didactica
la implementacién de una plataforma educativa en
la que podran trabajar con los conceptos y ejercicios
de refuerzo para acceder y potencializar la
formacién de conceptos, con el &nimo de participar,
se les solicitd firmaran un acta de conocimiento
informado tanto estudiantes y padres de familia
sobre su aceptacién a participar en el estudio y la
estructura del curso.

Cabe sefialar que el tratamiento de los
resultados en cada momento evolutivo se hizo con
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el software SPSS V.20 (Brace, Snelgar y Kemp,
2012), realizando la prueba estadistica Wilcoxon
para comparar el nivel de avance significativo por
concepto de acuerdo a los resultados que se
obtuvieron en cada instrumento aplicado a los
estudiantes.

La formacién de conceptos en esta investigacion
de acuerdo con Talizina (2009) se divide en 3
niveles como se muestra a continuacion (Tabla 4):

Tabla 4. Niveles de formaciéon de conceptos y su
definiciéon

Nivel 1 Material-
materializado

Plano concreto en el que
las operaciones del sujeto
son basicas solo reconoce
el concepto.

Nivel 2 Perceptivo Plano de imagenes
concretas en el que sujeto
maneja y abstrae el
concepto y ejecuta a partir
del mismo funciones de
operatividad.

Nivel 3 | Ldgico-verbal | Plano légico-verbal en el
que el sujeto logra acceder
al concepto y puede
manejarlo y explicarlo en
distintos escenarios de su

contexto.

Fuente(s): Tabla adaptada de Ramirez Montoya, S,
2012.

El establecimiento de estas ideas es de suma
importancia para la construcciéon del aprendizaje,
sin la claridad del concepto en el que se deposita
una especificaciéon de lo que se quiere decir es
imposible que se pueda decir que el escolar conozca
algin termino solo porque sabe la definicion
(Talizina, 2009, p. 263), por lo que dicha asignatura,
asi como potencializar el desarrollo de habilidades
metacognitivas, las tareas de aprendizaje que se
construyeron para cada curso estan con base en el
Método de Caso que permite establecer problemas
de acuerdo al contexto de los estudiantes y
posibiliten durante el proceso de aprehender cada
uno de los conceptos.

Los conceptos a construir en dichas asignatura
son: Poblacién (N), Muestra (n), Sesgo, Medidas de
Tendencia Central (MTC) que comprenden: Media
(x)X, Mediana (Me) y Moda (Mo) ademads del
andlisis y construccién de graficos en Excel (barras
y pastel) y que serdn reforzados en la plataforma
“estadisticavirtual.com.mx” en la que los
estudiantes tendran acceso a los cursos
correspondientes a cada tema en donde se explican
los conceptos y se realizan los ejercicios propuestos
por el método de caso, también cuentan con un
glosario para hacer revisiones a las palabras y su
significado en el contexto de la estadistica.

De este modo, se plantea un analisis objetivo que
permita documentar los logros alcanzados de
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acuerdo a la implementacién de un recurso
tecnolégico, como medio para construir e instruir
conceptos y métodos de solucion dentro de un
entorno virtual en donde participardn, tanto los
estudiantes como el docente, este ultimo sera el
guia en el proceso ensefianza-aprendizaje, a partir
de la elaboraciéon de los contenidos y de la Base
Orientadora de Acciéon (BOA), ademds de dar
seguimiento de las actividades desarrolladas por los
alumnos; con estos atributos el docente podra tener
la informacién del progreso en la comprensiéon de
los conceptos y las técnicas usadas por los
escolares.

La formacién de conceptos es la etapa por la cual
el sujeto encuentra un sentido de un simbolo o actos
que le permiten codificarlo y establecer caminos de
la comunicacién, permitiendo la formacién de
abstracciones que construyan un proceso cognitivo.
Siguiendo a Talizina, propone desde la teoria de la
actividad en la que describe que las tareas, se
encuentran formadas por una serie de pasos que
motivan al sujeto a implementarlas en una accién
(Talizina, 2009, 383).

De acuerdo a Talizina (2001; 2009) el papel que
juega el docente es el de garantizar la asimilacion
completa y solida de las ideas durante el proceso de
apropiaciéon del conocimiento; en esta teoria se
trabajan 3 niveles fundamentales: material-
materializado, el plano perceptivo y el 16gico-verbal;
dichas caracteristicas permitiran el grado de
conciencia en donde es necesario orientarse hacia
una identificacién y comprension de los contenidos
de aprendizaje.

Resultados

A continuaciéon, se presentan los resultados
arrojados por el software SPSS v.20, para el Pretest
de acuerdo a las 14 tareas que se les pidié que
resolvieran que versan en la formacién de
conceptos anteriormente mencionados, el promedio
de resultados para las tareas 1 ala 6 es de 61.66%
para la categoria material materializado, es decir,
que se encuentran en el nivel concreto apenas por
encima de la media porcentual, lo cual valida el
hecho de que los estudiantes necesitan Ia
construccion de materiales pedagégicos que les
permitan ir integrando la construcciéon de
conocimiento; mientras que en el nivel perceptivo
se tiene un rendimiento del 68,35% y por ultimo
para el nivel 3 l6gico-verbal permanecen por arriba
de la media porcentual con un 73% de acuerdo al
manejo de la informacidn.

Por lo anterior se construye el siguiente grafico
en el que se ubican en la parte inferior los niveles a
partir de las puntuaciones por pregunta del grupo
experimental.

Figura 1. Puntuaciones obtenidas de acuerdo a las
respuestas en el Pretest.
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Fuente(s): Creacion propia, 2017.

De acuerdo a lo anterior, para el nivel concreto
la tarea mejor puntuada fue la 4 que hace referencia
al concepto de moda (respondiendo correctamente
23 alumnos) y el segundo mejor puntuado es el
concepto de poblaciéon estadistica (21 alumnos),
mientras que la tarea con menor puntaje es la tarea
6 que hace referencia al concepto de sesgo (sélo 13
alumnos acertaron), por lo que de acuerdo a
Talizina (1984) el desarrollo intelectual estd por
debajo de la media porcentual en todos los niveles,
los cuales se deberan ir asimilando hasta que el
sujeto logre un manejo de la informacién.

Siguiendo con el andlisis, para el nivel
perceptivo el caso 13 (moda) logra 51 aciertos
seguida de la tarea 7 (poblacién) con 50 puntos,
mientras que las tareas con el menor nimero de
aciertos es la tarea 12 (16 pts.) y tarea 10 (28pts.)
referente a los conceptos mediana y muestra
respectivamente.

Por ultimo, para el nivel légico el caso 14 se
espera que sumen 72 puntos de los cuales se
obtuvieron 52 puntos, lo que muestra un dato
interesante debido a que en general encuentran la
relaciéon del grafico con los datos porcentuales y su
representatividad que comunica el organizador de
informacioén.

A continuacién, se presenta la sesiéon dos del
curso de estadistica, orientado a la formacién del
concepto en clase presencial y se anexa los
contenidos que se presentaron en la plataforma
virtual como recurso para coadyuvar en la
construccion del concepto (Figura 2):
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Figura 2.Planeacidn didactica

Competencia generica [LSel-TG)

Escucr_\a, interpreta

C ia y emite 4.1 Expresa ideas y conceptos mediante
(categoria): pertinentes en | representaciones lingiiisticas, matematicas o
distintos contextos | graficas.
mediante la
SS: ::;L?izay. utilizacion de
medios, cddigos y
herramientas Competencia de aprendizaje
apropiados. Reconoce las diferencias entre estadistica descriptiva y

estadistica inferencial que le permita acceder a la
formacion del concepto en cada caso de estudio.

Evidencia de ensefianza Evidencia de aprendizaje
* Banco de preguntas contextualizado +  Solucion a los casos de estudio situado
Plataforma Plataforma
o Estadistica descriptiva y estadistica * Biticora de ingreso al curso

inferencial.
* Soluciona los casos de estudio.
+ Foro “Importancia de la estadistica”.

“Introduccion a la estadistica”
+ Recoleccidn de las soluciones a los cases
evaluados.
+ Foro de discusion de las experiencias de
aprendizaje.

Saberes :

Conocimientos:

= Registrar los componentes distintivos de la estadistica descriptiva e
inferencial mediante ejemplos cotidianos.

Habilidades:

= Discriminar en cada uno de los casos las diferencias que le permitan
apropiarse del concepto y las implementaciones practicas a las que se

sujeta.
Actitudes:

= Explicar las condiciones a las que se enfrentd en cada caso de estudio.

Apoyos y
Recursos

Estrategia didictica
Computadora, plumones, borrador, pizarron, registro anecdotico.
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Distribucién
del Tiempo

Imcio:

Describir las distinciones entre estadistica descriptiva e inferencial colocando
ejemplos que aludan a su contexto.

(10 MIN)

Desarrollo:

i r ici deductivas/inductivas ubicar al concepto y
sustente una postura ante su decision. (25 min)
Cierre:
Concluir en plenaria los hallazgos que se dieron durante la construccién del mapa
| y evidenciando la utilidad del

(15 min)

Formativa

Se evalla mediante una ribrica los que identifique el i en los
casos de estudio.

Sumativa:

Se les invita a los estudiantes consultar la plataforma Estadistica Virtual para revisar
los contenidos que refuercen su aprendizaje.

Fuente(s): Creacion propia, 2017.

Por lo tanto, la construccion del curso versa en la
consolidacion de los conceptos, en la
sistematizacion de las formulas estadisticas y por
ultimo en la interpretacién de los gréaficos,
utilizando el disefio instruccional en la construcciéon
de la plataforma educativa Moodle.

Finalmente, se analizan los resultados del
Pretest (1) y Postest (2) en el que se comparan los
resultados en el software SPSS V.20 y se evaltian los
resultados con una prueba estadistica de Wilcoxon
en la que se colocan los conceptos como se muestra
a continuacién (Tabla 5):
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Tabla 5. Estadisticos de contraste

Mediana2 -Muestra2 -Media2 Moda2  -Poblacion2 -Sesgo2  -Grafico2 -
Medianal Muestral Medial Modal Poblacionl Sesgol Graficol
Y/ -4.104b -2.646b -3.272b -2.246b  |-3.384b -1.947b  |-4.178b
Sig. asintot g, 008 001 025 001 052 000
(bilateral)

Fuente(s): a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

De acuerdo a lo anterior, se observa que hubo un
cambio estadisticamente significativo en la
aplicacién de la intervenciéon para la formacién del
concepto de mediana (z= 4.104, N= 32, p=.000
bilateral) apuntando hacia una construcciéon del
concepto en el nivel légico-verbal de formacién del
concepto.

Mientras que para el concepto de muestra se
obtiene un cambio significativo (z= 2.646, N= 32,
p=.008 bilateral) lo que significa un nivel légico-
verbal en la formacién del concepto.

De igual forma para el concepto de Promedio o
también conocido como Media aritmética se
encuentra que (z= 3.272, N= 32, p=.001 bilateral)
refiriendo que los sujetos logran un nivel légico-
verbal en la formacién del concepto.

En el caso de la moda la prueba de contraste se
observa lo siguiente (z= 2.246, N= 32, p=.025
bilateral) siendo estadisticamente significativo
obteniendo un nivel 3 de formacién del concepto.

Para el concepto de Poblacién se tiene lo
siguiente (z= 3.384, N= 32, p=.001 bilateral)
logrando un dato estadisticamente significativo
obteniendo un nivel légico-verbal en la formacién
del concepto.

Sin embargo, para el concepto de sesgo
estadisticamente casi significativo de acuerdo a lo
siguiente (z= 1.947, N= 32, p=.052 bilateral) en el
que tedricamente se explica que los sujetos siguen
en un proceso de asimilaciéon del concepto y que
éste se encuentra en proceso de formaciéon
(Talizina, 2009, p. 127).

Por tltimo, para la tarea de interpretacion de
datos y construccidon de graficos en Excel se tiene
que (z= 4.178, N= 32, p.=.000 bilateral) siendo
estadisticamente significativo obteniendo un nivel
l6gico-verbal en la formacién del concepto.

Si bien es cierto que el apoyo de la plataforma
educativa fue sustancialmente efectivo para que el
estudiante aprehenda los conocimientos de la
asignatura de estadistica, también establece la
importancia del docente-alumno como un proceso
dialéctico en el que se enmarca el aprendizaje
significativo 'y ademdas  permite  generar
transferencia de conocimiento a partir de una
herramienta virtual como hilo conductor de
reforzamiento de los conceptos que se manejan en
dicha asignatura, asimismo vale la pena considerar
los ambientes virtuales sincrono y/o asincronos con
los que el estudiante estuvo interactuando, asi como

las herramientas y estrategias que el docente
involucré en el proceso educativo que se daran
acorde a cada nivel de formacion conceptual del
estudiante.

Conclusiones o discusion

En esta intervenciéon queda claro que el uso de las
herramientas TIC promueve un beneficio
mayusculo a partir de los objetivos que se plantean
desde la asignatura, por lo que el disefio
instruccional de la plataforma educativa representa
un elemento que se integra como apoyo al
estudiante en su proceso de aprendizaje, generando
una experiencia novedosa y a su vez motivante,
siendo esta una de las caracteristicas que influyen
de manera elemental en el desempefio del
estudiante.

La implementaciéon de una plataforma que se
fundamenta en la teoria de la ensefianza en la que
se implementa la BOA, en el plano del desarrollo
intelectual superior (imagenes y légico-verbal) de la
formacién de conceptos en su mayoria se encuentra
consolidado, excepto para el concepto de sesgo
(.052), el cual se ubica en el nivel de imagenes.

El andlisis estadistico, mostré diferencias
significativas en el Pretest y Postest (Wilcoxon) por
lo que de los 32 (100%) estudiantes que
participaron en la intervencién se encuentran
longitudinalmente en el nivel consolidado, para los
conceptos estudiados.

La teoria de la ensefianza es un método eficiente
y propicio para desarrollar la formacién de
conceptos, dicha accién permite la construcciéon del
aprendizaje, transitando por el nivel concreto hasta
el logro de habilidades superiores en la asignatura
de estadistica.

Es posible formar conceptos cientificos en las
formas de la accion, implementando la BOA, ésta
funge como un recurso para la solucidn en cada caso
de estudio a los que se enfrent6 el estudiante,
marcando una guia para la solucion de los
problemas. Dicha instruccién se encuentra mediada
por el plano del desarrollo intelectual en el que se
encuentran los estudiantes intervenidos.

El docente juega un papel clave en el proceso de
enseflanza-aprendizaje, ya que como experto
construye estrategias y planea en la medida de su
experiencia, que herramientas elegir para el mejor
desempeiio de sus alumnos y con ello aporte en la
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formacién académica de los educandos, por lo que
logra mantenerse en constante evolucién como
docente que crea contenidos de aprendizaje
colocando al estudiante al centro y rodeado por
experiencias que integra su vida cotidiana.

Finalmente, las experiencias que se obtengan en
una ensefianza virtual orientada a la construcciéon
de contenidos pertinentes hacia un aprendizaje
contextualizado, serdn de vital importancia en el
proceso de objetivaciéon de informacién logrando
llegar a una fase metacognitiva en los aprendizajes
de los estudiantes.
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ABSTRACT

The present work is based on the systematization of the experience of the
Conecta-TE Center of the Universidad de los Andes for 10 years in the
counseling of professors and academic units. This document describes the
pedagogical guidelines for the design of blended courses for the
transformation of teaching and learning processes. Once the
methodology was systematized, it was applied in 15 higher education
courses. The results obtained indicate that the guidelines create
possibilities for the development of the pedagogical knowledge of the
teacher by impacting their beliefs and pedagogical practices.

PALABRAS CLAVE

Blended transformador
Acompariamiento pedagdgico
Mediacién tecnolégica para el
aprendizaje

Conocimiento pedagdgico del
profesor

RESUMEN

El presente trabajo se basa en la sistematizacién de la experiencia del
Centro Conecta-TE de la Universidad de los Andes a lo largo 10 afios en la
asesoria a profesores y unidades académicas. En el presente documento
se describen los lineamientos pedagdgicos para el disefio de cursos en
modalidad blended para la transformacién de procesos de ensefianza y
aprendizaje. Una vez sistematizada la metodologia, fue aplicada en 15
cursos de educacion superior. Los resultados obtenidos indican que los
lineamientos crean posibilidades para el desarrollo del conocimiento
pedagdgico del profesor al impactar sus creencias y prdcticas
pedagdgicas.
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1. Introduccion

os lineamientos se orientan hacia el disefio de

aquello que Illamamos un  blended

transformador, en él se promueve la

innovacién educativa, apoyada en procesos
de cambio en las concepciones y practicas de los
profesores. Para responder a esta condicién, la
metodologia se articula con una practica de
formacién del profesorado en ejercicio, basada en el
acompafiamiento para el disefio de innovaciones
educativas mediadas por tecnologia, lo que permite
atender un doble propoésito: disefiar ambientes de
aprendizaje bajo modalidad blended learning, y
acompafiar procesos reflexivos del profesorado a lo
largo de la innovaciéon, de manera que pueda
fortalecerse su formacion pedagégica.

Estos lineamientos pedagégicos logran un
enriquecimiento de la metodologia ADDIE, a partir de
la integracion de las dimensiones de conocimientos,
pedagogia, modalidad, medios y tecnologia (Gibbons,
2014); movilizada desde el acompafiamiento como
practica impulsora del proceso. Asi, crea
posibilidades para que la mediacién de tecnologia en
el disefio de ambientes de aprendizaje sea una
oportunidad para el desarrollo del conocimiento
pedagdgico del profesor.

2. Nivel conceptual

En este apartado presentamos los conceptos que
sustentan los lineamientos pedagdgicos, que son
orientadores de la accion transformadora en el disefio
de ambientes de aprendizaje en modalidad blended.
Un andlisis de los siguientes interrogantes, nos
permite destacar las ideas que los sustentan: ;Cémo
entendemos los actuales contextos de aprendizaje?
(Coémo generar ambientes de aprendizaje para estos
contextos? ;Qué demandas plantean estos ambientes
de aprendizaje para los profesores? ;Cémo
acompanamos este proceso de cambio?

2.1. ;Cémo entendemos Ilos actuales
contextos de aprendizaje?

Somos conscientes de las nuevas condiciones que
plantea la sociedad del conocimiento a la educacién
en general, los cambios que conlleva para la
educaciéon superior y particularmente para el
estudiante y su aprendizaje. Nuevos fenémenos o
tendencias asociadas a la interaccién con el
conocimiento como el acceso a los flujos de
informacion, la flexibilidad en las oportunidades de
formacioén, la virtualizacion de los ambitos de la
actividad humana y el aprendizaje a lo largo de la
vida, estdn presentes y caracterizan los actuales
contextos sociales. Estas tendencias afectan de
manera especial a la educacién, su funcién social, y
a su interior, redefinen la relacion entre sus

24

protagonistas, los entornos para el aprendizaje, sus
metodologias y demdas mediaciones.

Ante estos cambios, Adell & Catafieda (2012),
hablan de una nueva cultura del aprendizaje, donde éste
se visualiza como una practica social que se extiende
mas alla de las fronteras de la educaciéon formal, esta
mediado por actores diversos y en esa medida, es de
caracter participativo y colaborativo, demanda ademas,
un rol mas activo y autorregulado por parte de quién
aprende. (Adell & Castafieda, 2012, p.15, citados por
Gros, 2015, p. 65). Estos cambios, necesariamente
amplian nuestra manera de comprender el aprendizaje
y de desarrollarlo. Hay un contexto propicio para que,
quién aprende, oriente y defina su aprendizaje segin
sus intereses, lo asuma como una practica extendida y
continua que integra los entornos educativos formales,
sin limitarse a ellos.

En este marco, Bruner (2000), director de la Catedra
UNESCO de Politicas Comparadas de Educacion
Superior, identifica nuevos retos para la formacion
profesional, en primer lugar, facilitar el acceso a la
informacion sin exclusiones, lo que implica ensefiar y
aprender a seleccionar, evaluar, interpretar, clasificar y
usar la informacion. En segundo lugar, el desarrollo de
capacidades cognitivas superiores asociadas a la
identificacion y solucién de problemas, planeacion,
reflexion, creatividad y comprension profunda (citando
a Gardner, 1999:53), por ultimo, la apertura necesaria
para que entren nuevos y diversos actores y medios a
ser proveedores de informacion. Una distincion similar
se refleja en el concepto de analistas simbolicos
desarrollado por Robert Reich (1992) citado por
Bruner (2000), quién reconoce que los cambios en el
mercado laboral, van a demandar profesionales con
nuevas competencias como la capacidad de identificar,
resolver y arbitrar problemas complejos.

Se hace entonces, necesario para la universidad,
reconocer como parte de su mision, el desarrollo de
profesionales auténomos, con capacidades para la
solucién de problemas, con pensamiento critico
acompafiado de un conocimiento disciplinar que le
permita actuar en distintos contextos. La sociedad
del conocimiento genera condiciones para formar
este tipo de aprendices, sin embargo, esto no se logra
de manera espontanea, requiere pensar y asumir una
concepcion de aprendizaje acorde a estos contextos y
generar nuevas maneras de promoverlo.

En concordancia con lo anterior, reconocemos
que el saber disciplinar se da en conjuncién con
otros saberes generales y sociales que hacen posible
un desarrollo integral como sujetos, y garantizan
ademas aprendizajes profundos acomparfiados de
procesos propios de la metacognicion. Los
ambientes de aprendizaje a su vez, estan orientados
hacia el aprendizaje auténomo, critico, colaborativo
y se vinculan notoriamente, a los contextos
culturales y sociales.

Entonces, cuando hablamos de ambientes de
aprendizaje innovadores, nos referimos a ambientes
que asumen las nuevas condiciones del
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conocimiento en la sociedad, en los que se reconoce
la diversidad de actores involucrados en los
procesos educativos, se crean condiciones acordes a
la nueva cultura del aprendizaje y se orientan al
desarrollo de aprendices criticos, autbnomos y con
capacidad de solucién de problemas. Igualmente,
son ambientes en que la tecnologia estd presente,
tanto por la virtualizacion de los entornos
cotidianos como por las oportunidades que ella
brinda para potenciar las experiencias de
aprendizaje y ensefianza.

Pensar y disefiar estos nuevos ambientes en el
marco de la educacién profesional, conlleva a su
vez, cambios en las experiencias de formacién que
nos estimulan a repensar el hacer pedagégico.

2.2. (Cémo generar ambientes de
aprendizaje para estos contextos?

Estas reflexiones nos muestran que la creacién de
ambientes de aprendizaje mediados por tecnologia,
no se restringe a la digitalizacién de las practicas
educativas, por el contrario, es una practica con un
sentido mas amplio y complejo. Por esta razoén,
asumimos la integracion de tecnologia a los
ambientes de aprendizaje en educacién superior,
desde una mirada integral que involucra las
dimensiones pedagdégica y curricular, sociocultural
y tecnolégica.

2.2.1. Dimensién pedagdgica y curricular

La dimensién pedagdgica y curricular, implica dos
perspectivas, la de quién aprende y la de aquello
que se ensena (Arias, 2002). La primera perspectiva
implica comprender los procesos de aprendizaje y
de desarrollo humano de los sujetos en formacion, y
la segunda, afrontar en paralelo, las decisiones
curriculares sobre aquello que se ensefia segin las
intenciones educativas, reconocer la naturaleza de
la disciplina y las alternativas para comunicarla y
ensefiarla.

En esta primera perspectiva, asumimos el
aprendizaje como “Un proceso que conlleva a un
cambio que ocurre como resultado de experiencia e
incrementa el potencial de un desempefio mejorado
y el futuro aprendizaje (adaptado de Mayer, 2002)”,
citado por Ambrose, S. A. et al, (2017, p.25). En
correspondencia con esta definiciéon, nos movemos
desde un referente constructivista en el que
consideramos que el aprendizaje ocurre por las
interacciones del sujeto con el medio ambiente, en
las que este construye esquemas de conocimiento,
que son los que van a permitirle, hacia adelante,
avanzar en nuevas comprensiones (Carretero,
1997). Acorde a los principios
socioconstructivistas, asumimos el caracter social y
cultural del aprendizaje y su consecuente énfasis en
la interaccion entre actores. (Carretero, 1997).

La segunda perspectiva, la de ensefianza de la
disciplina, hace referencia a los propdsitos de la
formacion y al disefio de la experiencia educativa,
en esa medida comprende el conjunto de objetivos,
contenidos, criterios metodolégicos y evaluativos
que orientan el proceso de ensefianza y aprendizaje,
y resuelve interrogantes esenciales en el disefo,
como: “;Cuales son los propédsitos educativos que se
deben tratar de alcanzar?, ;Qué experiencias
educativas deben plantearse para alcanzar los
propositos?, ;Como se organizan estas experiencias
de manera eficaz?, ;Co6mo determinar si se han
alcanzado estos propositos?”, (Tyler, citado por
Posner, 2005).

Como parte de esta perspectiva, la ensefianza
“tiene una estrecha relacion con el saber disciplinar
y cuestiona cual del saber disciplinar acumulado, ha
de ser comunicado a los sujetos, en qué secuencia y
con qué objetivos” (Gonzalez; 2000, p. 77). La
didactica por su parte, “tiende a establecer cdmo ha
de ser comunicado un contenido, con qué
indicadores de logro o verificadores del mismo; en
suma cuestiona cémo crear ambientes de
aprendizaje” (Gonzalez; 2000, p. 77).

Los ambientes de aprendizaje mediados por la
tecnologia, plantean a la didactica nuevos retos, es asi
como los métodos educativos ya existentes, se
transforman para responder a las nuevas demandas
del aprendizaje y a las oportunidades que brindan las
TIC para su desarrollo. Este fendmeno se agrupa en
lo que algunos llaman pedagogias emergentes, que,
desde las condiciones de flexibilidad, flujos de
informacioén, acceso y distribucion del conocimiento,
definen maneras de promover el aprendizaje que
esta sociedad requiere (Gros, 2015).

La dimensiéon sociocultural esta articulada a la
concepcion misma del aprendizaje, a su caracter
social y al componente curricular desde el que se
definen los propdsitos de formacién de los sujetos,
los que a su vez, responden con los ideales de
sociedad en la que éstos se inscriben.

2.2.2. Dimensién tecnoldgica

La dimensiéon tecnoldgica esta presente en las
practicas sociales, asociadas al desarrollo del
conocimiento, como tal, se constituye en una nueva
mediacién para los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Cesar Coll (2008), considera que las
tecnologias digitales amplian “la capacidad humana
para (re)presentar, procesar, transmitir y compartir
grandes cantidades de informacién con cada vez
menos limitaciones de espacio y de tiempo, de
forma casi instantdnea y con un coste econémico
cada vez menor”. (Coll y Marti, 2001), citado por
Coll, (2008, P.8-9).

Este autor también destaca el papel que pueden
jugar en los procesos inter e intra-psicolégicos
(presentes en el aprendizaje), en la medida en que se
integren a la interaccién sobre contenidos vy
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actividades entre profesores y estudiantes. En esta
dindmica la tecnologia puede apoyar las actuaciones
del profesor (“explicar, ilustrar, relacionar, sintetizar,

proporcionar retroalimentacion, comunicar
valoraciones criticas, etc, mediante el uso de
presentaciones, simulaciones, visualizaciones,

modelizaciones, etc.”, Coll, 2008), las del estudiante
(“hacer aportaciones, intercambiar informaciones y
propuestas, mostrar los avances y los resultados de
las tareas de aprendizaje”, Coll, 2008) y ofrecer
informacién a ambos actores sobre el proceso, para
potenciar el aprendizaje (Coll, 2008).

La labor del profesor se ve claramente marcada
por esta nueva mediacién por lo que pasa a un lugar
central la percepcién y el manejo que éste tenga de la
tecnologia digital y la manera en que lo pone en
didlogo con aspectos asociados a su pedagogia, “el
docente requiere mejorar y enriquecer las
oportunidades de aprender a ensefiar
significativamente a sus estudiantes con apoyo en
dichas tecnologias. Esto serd posible s6lo en la
medida en que el profesorado arribe a formas de
ensefianza innovadoras y se forme para participar de
manera creativa, colaborativa y autogestiva en el
seno de una comunidad educativa que desarrolla una
cultura tecnoldgica pertinente a un contexto social y
educativo especifico”. (Diaz Barriga, F. 2009, p.65).

2.3. (Qué demandas plantean estos
ambientes innovadores para los profesores?

La modalidad blended learning, como lo plantea
Moran, (2012), demanda la integracién de los
espacios de aula con los de otras esferas de la vida,
lo que implica cambios metodolégicos profundos
que demandan transformacién y mejora de las
practicas de los docentes (Correo, Paredes, 2009).
Esta comprensiéon, marca la manera en que
orientamos la innovacién, por lo que nos centramos
en acompafiar al profesor en el disefio de sus cursos
y su implementaciéon, dado que, como lo anota José
Gonzalez (2000), en la didactica se evidencian las
concepciones del docente sobre la ensefianza, sobre
su disciplina y la manera en que ésta se comunica.

Centrarnos en la figura del profesor significa
identificar su campo de saber y la manera en que
éste se desarrolla o enriquece. Para entenderlo nos
apoyamos en la distinciéon que ofrece Gustavo Arias
(2002) sobre las dimensiones que componen el
saber del docente que configuran un saber
integrado, estos son: el disciplinar, el saber sobre el
desarrollo humano, el pedagégico y el cultural.

El saber disciplinar comprende: el objeto de estudio,
los fenémenos, principios, leyes, modelos, procesos,
problemas abordados en el campo de conocimiento. El
saber sobre el desarrollo humano, sobre el sujeto que
aprende, su naturaleza y caracteristicas, le permiten
definir como puede éste ser educado, cbmo promover
su formacion. En tercer lugar, el saber cultural lo lleva a
cuestionarse sobre la mediacion cultural para el logro
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de los propositos de formacion. Por tltimo, desde el
saber pedagogico construye relaciones entre el saber
disciplinar y el desarrollo humano.

El saber pedagodgico que lleva al profesor a
preguntarse como hacer ensefiable el conocimiento
disciplinar, es explicado claramente por Shulman, al
platear que “ensefar es, en primer lugar,
comprender. Le pedimos al maestro que comprenda
criticamente un conjunto de ideas que van a
enseflarse. Esperamos que entienda lo que ensefia y,
cuando sea posible, que lo haga de diversas
maneras”. Pero no basta con la comprension, el
profesor debe orientar su conocimiento hacia la
“interseccion de la materia y la didactica” y
desarrollar capacidades para “transformar su
conocimiento de la materia en formas que sean
didacticamente impactantes y aun asi adaptables a
la variedad que presentan sus alumnos en cuanto a
habilidades y bagajes” (Shulman, 2005, p. 21).

Complementariamente, dada la presencia de la
tecnologia en los actuales entornos educativos, se
viene identificando el uso y manejo de la misma
como un componente integrado al saber del profesor.
Koehler y Mishra (2006) en el modelo TPACK
analizan la integracién del conocimiento curricular y
el pedagogico (descritos por Shulman), con el de
tecnologia. Valverde, Garrido y Fernandez (2010).

Hasta el momento hemos analizado los saberes
que integran el conocimiento del profesor y que
marcan su practica docente, ahora, pasamos a
considerar la manera en que éste se puede
enriquecer y transformar. Nos apoyamos en el ciclo
que describe Shulman en el modelo de accién y
razonamiento pedagdgico, este ciclo refleja su
vision de la ensefianza como “acto de comprension
y razonamiento, de transformacién y reflexion”
(Shulman, 2005. p.17). El ciclo pasa por ‘“las
actividades de comprensién, transformacion,
ensefianza, evaluacién y reflexion. El punto de
partida y la culminacién del proceso es un acto de
comprension”. (Shulman, 2005. p.19).

Figura 1. Ciclo de accién y razonamiento pedagdgico
de Shulman (1987).

Fuente: “Ensefiar y aprender con tecnologias: un
modelo tedrico para las buenas practicas con TIC”, por
Valverde, garrido y Fernandez, 2010, Teoria de la
Educaciéon. Educacién y Cultura en la Sociedad de la
Informacion, p.213.
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La comprension que se contempla al inicio, es
una comprension sobre el conocimiento de la
disciplina, sobre aquello que se ensefia, sobre “el
modo en que una determinada idea se relaciona con
otras ideas al interior de la misma materia y
también con ideas de otras materias” (Shulman,
2005. p. 19). Incluye ademas, la claridad sobre los
objetivos educativos que se persiguen, el sentido y
alcance de los mismos, en otras palabras, incluye la
comprensiéon de la materia y sus finalidades, las
posibilidades de ensefiarla y comunicarla, a la vez
que se consideran las condiciones, habilidades y
conocimiento de quién estd en formacién.

La transformacion, estd referida a la
estructuraciéon de las ideas que pretenden ser
ensefladas, a la posibilidad de definir el camino para
que la disciplina sea comprendida y vinculada a la
motivacién del estudiante. “Se pasa de Ila
comprensiéon personal a la preparacién para que
otros comprendan” Shulman (2005, p.21).

La ensefianza por su parte, la describe como el
desempefio observable de los actos de ensefianza,
que incluyen los aspectos esenciales de la didactica,
la forma en que el profesor acerca al estudiante al
conocimiento 'y maneja la interaccion y
comunicacion.

En la evaluacién, intervienen las formas de
comprensiéon y transformacién previamente
descritas, incluye no s6lo los momentos formales de
valoraciéon del aprendizaje sino también Ia
retroalimentacién y orientaciéon inmediata en los
desempefios de los estudiantes, de manera que
pueda haber un seguimiento al proceso de
comprension.

La reflexion, tienen que ver con la revision que
hace el profesor de su enseflanza en relacion con los
objetivos que espera alcanzar, es aquello que hace
cuando “analiza, en forma retrospectiva, el proceso
de ensefianza y aprendizaje que ha tenido lugar, y
reconstruye, vuelve a escenificar y/o a
experimentar los sucesos, las emociones y los
logros. Es a través de esa serie de procesos que un
profesional aprende de la experiencia”. (Shulman,
2005, P.25, 26).

Las nuevas maneras de comprender, suceden
cuando los actos de ensefianza son razonados por el
profesor. Hay una “nueva comprension de los
objetivos, de la materia, de los alumnos, de la
enseflanza y de si mismo” (p. 20), se consolidan
nuevas maneras de comprender la experiencia.
Esto no sucede de manera espontanea, ni depende
de la evaluacion y la reflexiéon, se requieren
estrategias para ello, algunas de estas pueden ser la
documentaciéon el andlisis y debate sobre la
experiencia. (Shulman, 2005).

Reconocer este ciclo que articula el saber del
profesor y los momentos de su hacer, se convierte
en una oportunidad para jalonar su conocimiento
pedagoégico y crear oportunidades para que se
complemente y movilice.

2.4. ;Cémo acompaiiamos este proceso de
cambio?

El eje central para el desarrollo de un blended
transformador lo constituye la figura del profesor, el
cambio en el ambiente de aprendizaje se origina en
sus comprensiones y sus practicas. La creacion de
ambientes de aprendizaje bajo esta modalidad, desde
la orientaciéon que hemos presentado, demanda del
profesor una continua reflexion sobre su practica, sus
decisiones curriculares, la ensefianza, las estrategias
con que acompafia el aprendizaje de los estudiantes y
la manera en que da respuesta a las condiciones
actuales que afectan el aprendizaje. Asumimos estos
cambios como parte de un proceso de aprendizaje
del profesor sobre su docencia, por tal razén, es
nuestro interés potenciar su reflexién y constituirla
en una oportunidad de formacién y desarrollo, para
promoverlo, estructuramos una practica formativa
centrada en su proceso que llamamos
acompafiamiento pedagégico.

Esta experiencia de formacién se da a través del
trabajo en equipo entre el profesor y los asesores en
educacion y tecnologia a lo largo del disefio y la
implementaciéon de cursos y programas en
modalidad blended. Esta estrategia se moviliza a
través de un didlogo reflexivo sobre la practica
docente, el aprendizaje de los estudiantes, la
integracion de tecnologia y las nuevas condiciones
de los entornos educativos.

Por ser una accién formadora que apoya un
cambio cultural, prestamos atencién al proceso que
vive el profesor, acompafiamos los distintos niveles
de reflexion, que muchas veces, parten de una
mirada de la propia ensefianza, se enriquecen con el
intercambio y didlogo pedagogico con colegas y
siguen un enriquecimiento continuo que aporta a su
desarrollo pedagogico profesional.

Hasta el momento hemos ofrecido una
descripcion de las concepciones pedagdgicas que
sustentan nuestra apuesta por un blended
transformador. En el siguiente apartado
presentaremos las orientaciones metodolégicas en
que ellas se concretan.

3. Nivel operacional

Presentamos en este apartado los lineamientos
practicos en los que se concretan las concepciones y
apuestas para el disefio de ambientes de
aprendizaje propios de un blended transformador.
Las siguientes orientaciones metodoldgicas
evidencian el proceso para el disefio de cursos.

El proceso metodolégico se basa en ADDIE que
es un modelo de enfoque sistémico cominmente
empleado en el campo del disefio instruccional. En
este caso lo articulamos a pardmetros que nos
aporta el modelo de Gibbons (2014) sobre
dimensiones del disefio.
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El modelo ADDIE concibe como etapas del
proceso de diseflo: Andlisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacién y Evaluacién. A continuacién,
presentaremos cada una dando especial atencién a
su propésito, dimensiones, productos esperados,
criterios de evaluacion y el abordaje del proceso de
acompafiamiento presente en cada etapa.

La siguiente grafica muestra los aspectos que
contemplamos en cada una de estas etapas en
atencidn a las dimensiones pedagogica y tecnolégica.

Figura 2. Diseflo tecnopedago6gico de curso.
Metodologia ADDIE.

Fuente: elaboracién propia.
3.1. Andlisis educativo

El analisis corresponde a la primera etapa de la
metodologia ADDIE que tiene como propédsito
explorar y comprender las necesidades en un
contexto educativo particular para orientar, a partir
de éste, la definicion de una meta educativa
(Gustafson, K. p. 19). Para el disefio de un curso en
modalidad blended learning, la etapa se centra en el
reconocimiento de las condiciones del contexto, las
caracteristicas del curso y de los involucrados
(profesor, estudiantes), de esta manera conduce a
identificar necesidades educativas y el posible
aporte de la modalidad blended.

Dentro del andlisis incluimos los siguientes
aspectos mencionados en la figura 3.

Figura 3. Aspectos de etapa Analisis.

Fuente: elaboracién propia
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3.1.1 Dimensiones de la etapa
3.1.1.1 Reconocimiento del contexto

Esta dimensién permite obtener una
caracterizacién del curso, identificar su aporte al
programa en el que se inscribe, su configuracién y
los aspectos que lo determinan. Adicionalmente,
ayuda a evidenciar recursos disponibles que pueden
apoyar el disefio del curso. En esta dimensién se
desagregan los temas de relacién programa-curso;
entorno; estudiantes; campo disciplinar; profesor;
ambiente de aprendizaje; incorporacién de TIC.

3.1.1.2 Definicién de la necesidad educativa

El estudio abordado en cada etapa se orienta desde
un interrogante que esta en correspondencia con su
proposito, en la etapa de andlisis, el interrogante es
el siguiente:

/;Cudl es el aporte de la modalidad para la
propuesta formativa del curso?

Como resultado del andlisis educativo, se construye
una definicién de la o las necesidades educativas que
marcaran la pauta u orientacién que tendra el blended.
Esta necesidad se define a partir de:

* El aporte esperado de la modalidad para el
desarrollo del curso,

* Los principios pedagogicos identificados,

* Las necesidades educativas relevantes
evidenciadas en el analisis.

3.1.2 Evaluacién en la etapa de andlisis

La evaluacién en cada una de las etapas tiene el

caracter de seguimiento y estd referida a los

propositos de cada etapa. Es asi como, para este
momento se centra en:

¢ Verificar la pertinencia de los temas del
contexto que han sido abordados,

* Asegurar que la necesidad emerge del analisis
realizado y por tanto, responde a condiciones
significativas del curso,

* Analizar la relevancia de la necesidad para los
estudiantes, los profesores y la institucion,

* Garantizar que haya un entendimiento
compartido entre el grupo asesor y profesor.

* Reconocer posibles contingencias que pueden
llegar a afectar el proceso de disefio.

3.1.3 Productos

Como resultado de la etapa de andlisis se obtiene una
serie de parametros que posteriormente van a orientar
y facilitar el disefio del curso, estos se centran en:

* Aspectos pedagdgicos.

* Aspectos organizacionales.

* Aspectos tecnologicos.

* Relacién usuaria (Profesor -

Estudiantes) con la tecnologia.
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* Metodologia Blended: posible aporte de
ésta a necesidades asociadas.

3.2. Diserio educativo

La etapa de disefo tiene como propdsito crear la
alternativa pedagdgica para responder a la necesidad
ya definida y al aporte que se espera de la modalidad
blended. Para atenderlo, se disefian los componentes
centrales del curso como son: los objetivos,
actividades, evaluacion de aprendizaje y los medios y
tecnologias a utilizar. Dado el caracter iterativo del
diseno, diferenciamos dos niveles, global y detallado.

El interrogante asociado al propoésito de esta
etapa es el siguiente:

¢;De qué manera puede aportar la modalidad a la
calidad del curso?

En la etapa de disefio incluimos las dimensiones
presentadas en la figura 4.

Figura 4. Dimensiones de la etapa Disefio.

Fuente: Elaboracién propia

La etapa se estructura a partir de las dimensiones
planteadas por Gibbons (2014), donde las dos
primeras, conocimientos y pedagdgica, definen el
diseno. Las dos siguientes, modalidad y medios e
integracion de TIC, son vehiculos para viabilizar las
decisiones de las primeras dimensiones.

Estos componentes se definen desde Ia
perspectiva de disefio integrado de cursos.
Apoyados en los planteamientos de John Biggs
(2004), consideramos que la alineaciéon permite
construir un sistema integrado en el que todos los
componentes estdn sintonizados para apoyar el
aprendizaje de los estudiantes.

3.2.1 Dimension de conocimientos: Objetivos,
competencias y contenidos

Figura 5. Dimensiones de la etapa Disefio:
conocimiento.

Fuente: Elaboracién propia

Esta es la primera dimensiéon a trabajar, se
estima en términos de aquello que estarda en
capacidad de hacer el estudiante al terminar el
curso. Por lo general la manera de expresar los
propositos de aprendizaje de los estudiantes se
define desde el programa académico al que
corresponde el curso, es comun que sean
formulados en términos de objetivos o de
competencias (En adelante hablaremos de objetivos
al referirnos al nivel curso).

Un primer paso, de gran importancia consiste en
reconocer el campo de conocimiento que aborda el
curso y entender su estructura légica. Para ello, se
debe realizar un andlisis de los conocimientos
centrales, sus relaciones y posteriormente, clarificar
aquello que se espera logre el estudiante con el
conocimiento. Este andlisis, facilita la definiciéon de
los objetivos en términos del aprendizaje que se
espera alcance el estudiante al finalizar el curso.

3.2.2 Dimension pedagdgica

Figura 6. Dimensiones de la etapa Disefio:
pedagdgica objetivos, evaluacién, estrategias.

Fuente: Elaboracidon propia.

3.2.2.1. Objetivos

Como se anotd, el andlisis del campo de
conocimiento del curso permite hacer una revisién
o ajuste de los objetivos de aprendizaje. Esta es una
oportunidad para revisar la claridad y pertinencia
de los objetivos, su alineacién con los propdsitos del
programa (objetivos y/o competencias) y la
ubicaci6n del curso en la malla curricular.

Los objetivos permiten hacer explicito el saber
qué, el saber como y el saber ser, que se espera que
el estudiante desarrolle en cada curso del ciclo, en
concordancia, los interrogantes que orientan esta
dimension son:

/Qué se espera que el estudiante comprenda?

/Qué debe estar en capacidad de hacer el
estudiante una vez termine el curso?

/Qué caracteristicas del perfil del estudiante se
esperan fortalecer?

La comprension de la estructura de
conocimiento, permite reconocer los distintos tipos
de conocimientos y expresar el nivel de aprendizaje
mas elaborado que se espera alcance el estudiante.
Al respecto Biggs (2004), aporta una distincién
entre conocimiento declarativo y funcional,
enfatizando la importancia de precisarlo en los
objetivos. El declarativo estd centrado en datos e
informaciéon sobre las cosas, mientras que el
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funcional se centra en el uso del conocimiento para
la resolucién de problemas, siendo éste ultimo un
tipo de conocimiento similar al que utiliza el
profesional en su area.

Para la formulacién de objetivos, el primer paso
consiste en clarificar el nivel de conocimiento que
se espera alcance el estudiante, para ello, utilizamos
las taxonomias basadas en verbos que expresan la
implicacion cognitiva para el aprendizaje. Es
importante aclarar que el uso de una u otra
taxonomia corresponde al enfoque de aprendizaje
que sustente el curso.

Para avanzar en el disefio de los siguientes
componentes, reconocemos dos posibles caminos,
el primero conocido como disefio inverso (Dick and
Carey, citado por Yukavetsky, (2011)), en el que una
vez definidos los objetivos, se pasa a la definicién de
la evaluacién, y el segundo, que aborda las
actividades antes de la evaluacién.

3.2.2.2. Evaluacién del aprendizaje

El componente de evaluaciéon, es uno de los
aspectos centrales para lograr una adecuada
alienacién curricular, debe estar en total
correspondencia con los objetivos y actividades.

Si en los objetivos nos preguntamos qué
esperamos que el estudiante comprenda y esté en
capacidades de hacer al finalizar el curso, los
interrogantes que orientan la evaluacién son:

/Como saber que el estudiante aprendié lo
esperado?

/Qué espera que el estudiante sea capaz de hacer
con lo aprendido en el curso?,

La evaluacién debe incorporar una serie de
caracteristicas para cumplir con la visién de disefio
integrado y de evaluacién auténtica del aprendizaje,
es decir, para corresponder con los niveles de
comprension definidos (o implicaciéon cognitiva
esperada) y guardar relacion con el tipo de
capacidades que pone en juego un profesional en el
area.

Definir las caracteristicas de la evaluacion
incluye:

e Puntualizar su intencién de valoracion, sea
formativa o sumativa y de acuerdo a esto,
los momentos en que se realiza segun la
dindmica del curso.

¢ Ofrecer oportunidades para mejorar el
desempeifio, asi, debe contemplar
oportunidades de practica y una
retroalimentacion oportuna sobre el qué y
cémo mejorar.

* Debe ser conocida previamente por el
estudiante para cumplir con su funcién de
orientacién de su aprendizaje.

Para el disefio de la evaluacién es necesario
definir cada una de sus caracteristicas, expresadas
en desempefios, conocimientos y criterios.
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3.2.2.3. Estrategias pedagogicas

La estrategia pedagdgica define las condiciones de
la ensefianza para alcanzar el aprendizaje esperado,
por esta razén su orientacién dependera de las
concepciones y supuestos sobre el aprendizaje.
Podemos definir la estrategia como un cuerpo
integrado de actividades. Se operacionaliza en
secuencias coherentes de actividades de ensefianza-
aprendizaje que preparan al estudiante para el
logro de los objetivos establecidos.

Para seleccionar la estrategia pedagogica acorde
a los objetivos de aprendizaje, se acude a las teorias
de aprendizaje y a las maneras en que éste se
concibe en la disciplina tratada en el curso. Es
importante explorar los aportes de las diferentes
estrategias en atencién a sus caracteristicas, esto
nos permite definir qué estrategia es la adecuada
para cada tipo de aprendizaje.

Como interrogantes que pueden ayudarnos a
definir las  estrategias mdas  pertinentes,
identificamos los siguientes:

;Como se aprende en el drea disciplinar?

/Qué experiencia de aprendizaje debe vivir el
estudiante para alcanzar los objetivos planteados?

/Qué proceso debe seguir el estudiante para
aprender en esta drea?

;De acuerdo al perfil del estudiante, qué
condiciones se deben cuidar?

Una vez se define la estrategia, es necesario
reconocer el proceso que conlleva el aprendizaje,
esto implica tener una vision de la estrategia
general que se pondra en juego. Recordemos que
partir de una estrategia permite tener una vision
integral de aquello que debe poner en juego el
curso.

3.2.3. Modalidad: Distribucién presencialidad -
virtualidad y otras mezclas

Figura 7. Dimensiones de la etapa Disefio:
modalidad, presencialidad/virtualidad y otras
mezclas.

Fuente: Elaboracién propia

Esta dimensién se centra en definir el aporte de
cada enfoque y modalidad, para la creaciéon de un
ambiente de aprendizaje expandido (Osorio, 2011).
Si bien en las elaboraciones sobre las dimensiones
previas, se ha ido perfilando, en esta se precisan los
aspectos de la hibridacion como los modos de
interaccién y los entornos de aprendizaje (Ver
figura 8).
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La definicién multidimensional de ambientes
hibridos enunciada por Alvaro Galvis (2016),
citando a Rossett & Frasee (2006, pag. 2), ofrece el
marco para abordar esta dimensién, los ambientes
blended learning, también llamados mixtos o
hibridos, “integran enfoques aparentemente
opuestos, como aprendizaje formal e informal,
experiencias presenciales y en la red, ensefianza
dirigida y auto-dirigida, asi como referencias
digitales y conexiones personales, para alcanzar
metas personales e institucionales [de aprendizaje]”
(Galvis, 2016. p.9).

Esta definicibn multidimensional de los
ambientes blended, nos ayuda a tener claridad
sobre los aspectos del ambiente que pueden ser
articulados, modos de interaccién, entornos de
aprendizaje, métodos de ensefianza y medios de
interaccién (Galvis, 2016). Se especifican en la
Figura 8.

Figura 1. Aspectos del ambiente de aprendizaje que
se integran en la modalidad blended.

Dimensiones de la mezcla
o hibridacion
ntornos de
i

Fuente: adaptado de: “AHA, mas alla de APA con AVA,
donde las mezclas deben ser multidimensionales”, por
Galvis, 2017, VECO.

Asi mismo, los aspectos abordados, nos
permiten definir escenarios centrales en los que se
da la actividad del estudiante, presencial, virtual,
trabajo independiente del estudiante fuera del aula,
otros contextos sociales. Como es natural, estos
escenarios son pensados en concordancia con las
estrategias pedagdégicas ya definidas y viabilizan las
formas de interaccién que éstas demandan.

Para pensar la distribucién entre lo presencial y
lo virtual es de utilidad hacerse las siguientes
preguntas:

¢;Como piensa la distribucion presencial - virtual?

/Qué tiene sentido que suceda en los espacios
virtuales, en los presenciales y en otros involucrados
en la metodologia?

3.2.4. Medios e integracion de TIC

Figura 2. Dimensiones de la etapa Disefio: medios e
integracion de TIC.

Fuente: elaboracién propia.

En esta dimensién es importante reconocer las
diferentes  oportunidades que ofrecen las
tecnologias digitales para el aprendizaje y la
enseflanza, asi como las interacciones que
posibilitan entre los actores. Antonio Badia (2006),
analiza el tipo de ayuda educativa y los organiza
alrededor de 5 tipos:

* Apoyo a la comprensién de la actividad de
aprendizaje

* Planificacién del aprendizaje

* Provision de contenidos

* Apoyo ala construccién de conocimiento:

* Comunicacién y colaboracién

La seleccion de tecnologia para el ambiente de
aprendizaje, requiere clarificar en primer lugar el
tipo de ayuda educativa, y de acuerdo a ello,
identificar las herramientas que cumplen con esta
condicién. La integraciéon de ésta al ambiente de
aprendizaje requiere una adecuaciéon segun los
componentes del ambiente, particularmente de la
estrategia pedagégica contemplada.

Los siguientes interrogantes ayudan a orientar
las decisiones sobre la integracién de tecnologia al
ambiente de aprendizaje:

/Qué apayo ofrece la tecnologia?

/Qué interaccidn potencia?

Una vez se cuenta con el disefio global e
integrado de cada una de las dimensiones
expuestas, se pasa a una segunda etapa de disefio
detallado que marca la ruta para el aprendizaje.

3.2.5. Evaluacion

La evaluacién de seguimiento en la etapa de disefio
se centra en los siguientes aspectos:
¢ (laridad sobre los tipos de conocimiento
* La alineacién entre la dimensiéon de
conocimientos y la pedagégica
* La alineaciéon entre los componentes de la
dimension pedagdgica
* La pertinencia de la integracién presencial
- virtual y de trabajo independiente del
estudiante
¢ La pertinencia de los materiales y recursos
TIC definidos como apoyo a las actividades
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3.3. Etapa de desarrollo

Figura 3. Etapa de desarrollo.

Fuente: elaboracién propia

Esta etapa tiene como propésito crear el
ambiente de aprendizaje que ha sido disefiado y
garantizar la comunicabilidad del espacio virtual.

3.3.1. Dimensiones

Se descompone en las dimensiones que se
presentan a continuacion:

¢ Desarrollo de la comunicacion centrada en

definir la instruccion en ambientes
presenciales y virtuales.

¢ Desarrollo de contenidos segun el caso,

audiovisuales (videos, infografias,
multimedia), preparacién de documentos,
tutoriales, guias.

* Adaptacién tecnoldgica.

La orientacion de estas dimensiones esta basada
en los pardmetros y decisiones tomadas en las
etapas anteriores, en este sentido, siguen los
criterios pedagogicos y tecnoldgicos especificados
hasta el momento.

3.3.2. Productos

Los productos se organizan entorno a cada
dimension, como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1. Productos de la etapa de desarrollo, segin
sus dimensiones.

Comunicacién | * Interfaz

¢ Adecuaciéon de los medios
tecnolégicos (plataforma y
herramientas) para facilitar
el desarrollo de las
actividades.

* Adecuacién de las
herramientas tecnolégicas
segun los tipos de usuario,
segun calendario del curso.

Contenidos * Desarrollo de contenidos

* Montaje de contenidos

32

Tecnologia *  Organizacion de la
plataforma
* Integracién de
herramientas externas a la
plataforma (si es
requerido)
* Materiales y herramientas
revisados, probados 'y
ajustados

Fuente: Elaboracién propia

3.3.3. Evaluacion

La evaluacion de esta etapa se centra en la
adecuacién de la plataforma, recursos y contenidos,
al disefio planteado.

Una vez se cuenta con todo el alistamiento de la
plataforma y contenidos, se hace una revision de los
espacios virtuales teniendo como parametro, las
condiciones de cada uno de los potenciales
usuarios. De igual manera, se analiza la claridad en
la comunicacién que provee la plataforma al usuario
estudiante, basado en los pardmetros del disefio
visual.

Desde el aspecto pedagégico, se revisa la
claridad didactica de los contenidos, es decir, se
cuidan aspectos de organizaciéon, coherencia y
adecuacién de los mismos, esto se da en un didlogo
entre el profesor y quién acompaiia.

3.4. Implementacion

En la metodologia de disefio, se define esta etapa
como la entrega (delivery) del curso. La integran los
procesos de entrega formal del aula, capacitacién,
induccién, soporte pedagdgico y tecnoloégico.

Figura 4. Implementaci6n.

Fuente: elaboracién propia.



Lineamientos pedagogicos para el disefio de ambientes de aprendizaje blended

3.4.1. Dimensiones

3.4.1.1. Capacitacion:

Formar a los distintos involucrados en el manejo
pedagbgico, tecnolégico (manejo de las
herramientas) y administrativo (disponibilidad de
recursos en tiempos y espacios definidos) del aula y
demads recursos. Dado que todo el proceso se realiz6
con el profesor, en el momento de la capacitacidn,
los aspectos pedagégicos se tratan principalmente
con el monitor buscando que tenga una
comprension amplia del disefio del curso.

La capacitacién incluye la entrega de
informaciéon necesaria para el manejo de Ila
plataforma.

3.4.1.2 Induccioén:

Conlleva la presentaciéon del disefio del curso a los
estudiantes, para facilitar su desempefo en las
actividades y el manejo de la tecnologia requerida.
Asi, pretende familiarizar a los estudiantes con la
dinamica del curso, con el apoyo y orientacién que
brinda el aula y con el manejo de las herramientas.

3.4.1.3. Soporte tecnolégico:

Ofrece las orientaciones necesarias para el manejo
de la plataforma y las herramientas durante el
desarrollo del curso, se ofrece segtn la solicitud de
los estudiantes.

3.4.1.4. Soporte pedagdgico:

Ofrece las orientaciones necesarias para la
participaciéon en las actividades de aprendizaje y
evaluacion, lo ofrecen los profesores y monitores
segun sea el caso.

3.4.2. Evaluacion:

Se centra en el andlisis continuo del proceso con
miras a garantizar la pertinencia de las actividades,
y la efectividad de los recursos.

Como medios para realizar este seguimiento el
profesor cuenta con la informaciéon que ofrecen la
plataforma y las distintas herramientas, sobre la
actividad del estudiante. Adicionalmente, es
importante estar atento a los comentarios y
solicitudes de los estudiantes ya sea en los espacios
presenciales o a través de medios virtuales
definidos para ello.

3.5. Etapa de evaluacion

Figura 5. Aspectos de etapa Evaluaciéon

Fuente: elaboracién propia

Tiene como propoésito evaluar el proceso y los
resultados y generar un aseguramiento de Ila
calidad. En esta metodologia, la evaluacién esta
asociada a cada una de las etapas y a la revision de
cada una de las dimensiones, como se ha descrito
hasta el momento.

De manera adicional, la evaluacién contempla
una valoracion de los criterios de pertinencia y
eficacia, pertinencia de la apuesta pedagogica en un
ambiente blended para el logro de los objetivos y
eficacia tiene que ver con el aprovechamiento de los
recursos para el logro de los objetivos.

Es de esperar que esta evaluacion, permita al
profesor hacer una revisién y enriquecimiento del
disefio del curso y lo lleve ademas, a una revisién
continua de su practica.

Todo el aporte de la evaluacién debe dar
elementos para planear la sostenibilidad de una
innovacién de esta naturaleza.

3.6. Proceso de diseiio instruccional unido al
proceso de acompanamiento

El proceso de disefio presentado se desarrolla a
partir del acompafiamiento pedagégico del equipo
interdisciplinario. Todos los temas asumidos en
cada etapa se desarrollan a partir de trabajo en
equipo entre el profesor y los asesores. Estos temas
permiten llegar al disefio de los cursos y a la vez
promover una reflexion pedagégica del profesor
sobre su practica.

Como ya lo hemos planteado, la creacién de un
blended transformador se logra en la medida en que
hay una transformacién en las concepciones y
practicas del profesor, para esto, promovemos una
practica de acompafiamiento que estd presente en
el disefio e implementacién del curso. En la tabla 2
recogemos los temas que emergen en cada una de
las etapas y que pueden ser generadores de
reflexién y cambio.
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Tabla 2. Temas del acompafiamiento en el proceso
de disefio e implementacion del curso.

Temas

Subtemas

El analisis de la
necesidad aporta
una exploracién
comprensiva de
la practica.

Enfoque pedagdgico del profesor.
Concepciones de aprendizaje y
ensefianza.

Practicas de enseflanza de la
disciplina comunmente
implementadas.

Posicion del profesor ante la
innovacion (apertura al cambio,
uso de TIC en educacion,
reflexion pedagdgica).

Actitud del profesor hacia la
interlocucion con los facilitadores
formativos.

El disefio
educativo es un
momento de
creacion conjunta
y de toma de
decisiones.

Experiencia con el curso.
Concepciones sobre el curso, la
disciplina, el aprendizaje de la
disciplina y la aplicacién en el
curso a cargo.

Actitudes hacia el curso.
Comprension global del tipo de
conocimiento que aborda el
curso.

Concepciones sobre la
evaluacion.

Expectativas del profesor sobre la
modalidad.

Implicaciones de los espacios
blended para la docencia y el
aprendizaje.

Actitudes y aptitudes frente a las
TIC.

El desarrollo vy
montaje, es un
momento de
construccion
conjunta.

Analisis de necesidades y
alternativas de comunicaciéon
profesor-estudiante en el espacio
virtual, segin el estilo practico,
didactico y comunicativo del
profesor.

Adaptaciéon del profesor, para
llevar a nuevos tipos de espacio
(virtuales) sus acciones de
docencia.

Orientaciones practicas para
facilitar al profesor el proceso de
produccion de contenidos.

La intervencion,
es un momento

en que se
potencia una
reflexion

sistematica sobre

Relacién entre lo disefiado y lo
realizado.
Integracion entre lo presencial y
lo virtual.
Apropiacién de la tecnologia por
parte del profesor, el monitor y el
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estudiante.

Pertinencia y adecuacién del
disefio pedagégico.
Comprensiones sobre el proceso
y la practica del profesor.

Temas emergentes sobre la
practica del profesor y sobre la
experiencia de los estudiantes.

la practica.

La evaluacion, es | Aprendizajes del profesor sobre:
un momento de | aspectos disciplinares (que el
revision y | profesor los comparte al equipo),
reconocimiento pedagogicos, de acercamiento a la
de aprendizajes. tecnologia, de su uso para
potenciar su practica y el
aprendizaje de los estudiantes.
Nuevas comprensiones sobre el
aprendizaje de los estudiantes y
la manera en que éste se
promueve.

Fuente: elaboracién propia.

De esta manera, el enriquecimiento de Ia
metodologia ADDIE con las dimensiones apoyadas
en Gibbons (2014), adaptadas y centradas en
conocimientos, pedagogia, modalidad, medios y
tecnologia, y, el acompafiamiento como practica
impulsora del proceso, crea posibilidades para que
la mediacién de tecnologia en el disefio de
ambientes de aprendizaje sea una oportunidad para
el desarrollo del conocimiento pedagégico del
profesor.

3.7. Resultados

En relacién con nuestro interés de orientar la
modalidad blended como una oportunidad para la
transformacién de las concepciones y practicas de
los profesores, citamos algunos de los resultados
que arroj6 la evaluacién de los programas
disefiados bajo estos lineamientos pedagdégicos y los
resultados obtenidos en el instrumento de
autopercepcion de competencias docentes.

El disefio de los 15 cursos fue valorado por juicio
de experto a partir del instrumento de
aseguramiento de la calidad. La tabla 3 muestran
algunos de los aspectos atendidos en el disefio de
los cursos.
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Tabla 3. Disefio de los cursos segun criterios de aseguramiento de la calidad.

Criterio Aseguramiento del criterio Comentario
Total Parcial No Sin
asegurado informacion

Objetivos de 5 10 Claros, asociados a capacidades,

aprendizaje conocimientos, contenidos disciplinares,
medibles y constatables por medio de
evidencias.

Distribucion presencial - | 11 2 2 Crean condiciones para apoyar el

virtual aprendizaje antes, durante o después del
encuentro presencial

Integraciéon de TIC 5 6 4 Asociada a la interaccidn entre el docente
y los estudiantes, entre los estudiantes, el
aprendizaje autébnomo de los estudiantes
y la flexibilidad para los estudiantes.

Actividades de 5 8 2 Estos resultados pueden relacionarse

aprendizaje con el proceso gradual en el desarrollo

Articulacién de 6 7 2 de habilidad de los docentes

actividades para disefio integrado de sus cursos

Evaluacion del 8 2 5 El proceso de construccion de

aprendizaje indicadores de desempefio y de
descriptores para las rubricas representa
una demanda de tiempo alta. A esto se
suma, que los profesores no estan
acostumbrados a este nivel de
especificacion

Fuente: Elaboracidon propia.

Los resultados del instrumento de
autopercepcion de competencias docentes aplicada
enel 2017 a dos grupos de profesores acompafiados
para el desarrollo de sus cursos bajo estos
lineamientos, evidencia una tendencia a reconocer
aportes relevantes asociados al desempefio de los
estudiantes y a los cambios en sus concepciones y
practicas. Citamos algunos de los resultados en las
graficas 1,2y 3.

Grafica 1. Pregunta 14.

Fuente: tomado de resultados de evaluaciéon del
equipo de ConectaTE, por Carolina Useche, 2017.

Grafica 2. Pregunta 15: Concepciones y Practicas
Docentes.

Fuente: tomado de resultados de evaluaciéon del
equipo de ConectaTE, por Carolina Useche, 2017.

Grafica 3. Concepciones y practicas docentes parte 2.

Fuente: tomado de resultados de evaluaciéon del
equipo de ConectaTE, por Carolina Useche, 2017.

En general, el acompafiamiento permite
desarrollar cursos en modalidad blended learning
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que afectan las creencias y practicas pedagdégicas de
los profesores, como se observa en los siguientes
resultados:
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Comprensién mas amplia del profesor
sobre los procesos de aprendizaje.
Alineacién curricular que muestra una
clara coherencia entre los objetivos del
curso, sus actividades y estrategias de
evaluacion.

Disefios que atienden: el rol del estudiante
y del profesor tanto en los espacios
presenciales como virtuales; el proceso de
aprendizaje de los estudiantes en Ila
disciplina; el uso de las estrategias
pedagbgicas acordes al proceso de
aprendizaje; creacion de actividades
grupales e individuales, presenciales y
virtuales; estrategias de evaluacion;
interaccién entre docentes y estudiantes y
entre estudiantes.

Mejoramiento y ajuste de los disefios
basado en el acompafiamiento durante la
implementaciéon del curso y la evaluacion
que recoge la perspectiva del profesor y de
los estudiantes.

Didlogo de saberes entre la experticia
pedagbgica y tecnoldgica de los asesores,
con la experticia disciplinar del profesor.
Transformacién en practicas y creencias de
los profesores, se manifiesta en diversos
niveles, segin la experiencia previa en
formacién pedagoégica o en el nivel de
compromiso en el proceso de
acompafiamiento por parte de éstos.
(Conecta-TE, 2018).



Lineamientos pedagogicos para el disefio de ambientes de aprendizaje blended

Referencias

Adell, J., & Castafieda, L. (2012). Tecnologias emergentes, pedagogias emergentes. Tendencias emergentes en
educacion con TIC, 13-32.

Ambrose, S., & Dipietro, M. (2017). Cémo funciona el aprendizaje. Universidad del Norte.pp.25

Arias Arteaga, G. (2002). Pretensiones de cientificidad de la pedagogia desde las condiciones de la ensefiabilidad.
Univ. odontol, 22(49), 71-81.

Badia, A. (2006). Ayuda al aprendizaje con tecnologia en la educacién superior. RUSC. Universities and Knowledge
Society Journal, 3(2).

Bates, T. (2015). Teaching in a digital age: Guidelines for designing teaching and learning for a digital age. Tony
Bates Associates. Capitulo 4.

Biggs, ]. (2014). Constructive alignment in university teaching. HERDSA Review of higher education, 1(1), 5-22.

Brunner, J. ]. (2000). Globalizacién y el futuro de la educacién: tendencias, desafios, estrategias. Documento presentado al
Seminario “Prospectiva de la Educacién en la Regién de América Latina y el Caribe”. Santiago de Chile: UNESCO.

Carretero, M. (1977). Constructivismo y educacién. Editorial Progreso. pp. 39-71

Castells, M (2018), Comunicacién personal. En Educacidn y desarrollo. Universidad Oberta de Catalunya.

Coll, C. (2008). Aprender y ensenar con las TIC: expectativas, realidad y potencialidades. Boletin de la Institucién
Libre de Ensefianza, 72, 17-40.

Diaz Barriga Arceo, F. (2003). Cognicidn situada y estrategias para el aprendizaje significativo. Revista electrénica
de investigacién educativa, 5(2), 1-13.

Barriga, F. D. (2009). TIC y competencias docentes del siglo XXI. Los desafios de las TIC para el cambio educativo, 139.

Forté, E.N., Forté, M.H = Duval, E 1997. The Ariadne project.

Galvis, A. (2016). Documento conceptual. P.9

Galvis, A. (2017). AHA, mas alla de APA con AVA, donde las mezclas deben ser multidimensionales. In Internet y
educacion: amores y desamores. Ciudad de México: INFOTEC Centro de Investigaciéon e Innovacién en
Tecnologias de la Informacién y Comunicacidn.

Gibbons, A. S. (2014). Eight views of instructional design and what they should mean to instructional designers.
In Design in educational technology (pp. 15-36). Springer, Cham.

Galvis A.H. (2017). AHA, mas alla de APA con AVA, donde las mezclas deben ser multidimensionales. Un medio
para desarrollar micromundos interactivos. En Internet y Educacion.

Gonzdlez, ]. (2000). Mundo de la vida como tema de la enseflanza y la ensefiabilidad de la fisica. Revista
Colombiana de Filosofia de la Ciencia, 1(2).

Gros, B. (2015). La caida de los muros del conocimiento en la sociedad digital y las pedagogias emergentes.
Teoria de la Educacion. Educacién y Cultura en la Sociedad de la Informacién, 16(1).

Gustafson, K. L., & Branch, R. M. (2002). What is instructional design. Trends and issues in instructional design and
technology, 16-25.

Marin, V. (2016). Diseno instruccional. Documento de trabajo. IT Madrid.

Mishra P & Koehler M.] (2006). Technological Pedagogical Content Knowledge: A Framework for Teacher
Knowledge. Teachers College Record, 108(6), pp. 1017-1054.

Moran, L. (2012). Blended-learning. Desafio y oportunidad para la educacién actual. EDUTEC. Revista Electrénica
de Tecnologia Educativa, (39).

Nufiez, M. E. C. (2016). La virtualizacién de la educaciéon superior en América Latina: entre tendencias y
paradigmas. Revista de Educacion a Distancia, (48).

Osorio, L. A. (2011). Interaccion en ambientes hibridos de aprendizaje: metdfora del continuum. Editorial UOC.

Osorio, L. A., Aldana, M.F., Gutierrez, J.A., Avalo, A. (2018). Aproximacién metodoldgica para el disefio de cursos
desde la perspectiva de un blended transformador. Bogota. Manuscrito.

Posner, G. (2005). Andlisis del curriculo. Bogota: McGraw-Hill Interamericana.

Shulman, L. S. (2005). Conocimiento y ensefianza: fundamentos de la nueva reforma. Profesorado. Revista de
Curriculum y formacién de Profesorado, 9(2), 0.

Siemens, G. (2007). Conectivismo. Una teoria de aprendizaje para la era digital.

UNIANDES - CONECTA-TE. (2017). Metodologia para el disefio de programas y cursos en modalidad blended learning
en la Universidad de los Andes, Bogota. Autor: Aldana, M.F., Marifio, O., Yaya, R.E. Anexo 5. Manuscrito.

UNIANDES - CONECTA-TE (2018). Evaluacidn de la estrategia metodoldgica para el disefio de programas y cursos
en modalidad blended learning. Bogota. Autor. Anexo 7. Manuscrito.

Valverde Berrocoso, J., Garrido Arroyo, M. D. C, & Ferndndez Sanchez, R. (2010). Ensefiar y aprender con
tecnologias: un modelo teérico para las buenas practicas con TIC. Teoria de la Educacién. Educaciéon y
Cultura en la Sociedad de la Informacion, 11(1).

Weston, C., & Cranton, P. A. (1986). Selecting instructional strategies. The Journal of Higher Education, 57(3), 259-288.

Yukavetsky, G. (2011). ;Qué es el disefio instruccional? Revista de Tecnologia Educativa, Lectura, 3.

37






Revista Internacional Tecnologias en la Educacion, 6(1), 2019, ISSN 2386-8384
© Global Knowledge Academics, los autores.

Todos los derechos reservados. http://journals.epistemopolis.org/index.php/ tecnologiasedu

LA NARRATIVA TRANSMEDIA

Construccion colectiva de experiencias y reflexiones en torno a las
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Narratives Within the framework of the development of the formation processes in
Transmedia the Francisco Jose de Caldas District University and in particular in the
Collective Intelligence work done with first semester students (1 to 3) of the Faculty of
Problems Engineering of the University and in order to involve them in university
Strategy life and knowledge of the University as such and the District University, is

proposed as a strategy the incorporation of transmedia narrative as a
way for students to be active and participatory in front of the knowledge
and sense of the University, is as well as in this article, the way in which
this trasmedia narrative is developed for a group of 142 students is
addressed and explained, and thus motivates new experiences in this
area of education.

PALABRAS CLAVE RESUMEN

Narrativa transmedia En el marco del desarrollo de los procesos de formacion en la Universidad
Medio Distrital Francisco José de Caldas y en particular en el trabajo realizado
Rol activo con estudiantes de primeros semestres (1 a 3) de la Facultad de
Problemdticas Ingenieria de la Universidad y con el fin de involucrarlos en la vida
Instituciones de educacién universitaria y en el conocimiento de la Universidad como tal y de la
superior Universidad Distrital, se propone como estrategia la incorporacién de la
Inteligencia colectiva narrativa transmedia como una forma para que los estudiantes asuman

un rol activo y participativo frente al conocimiento y sentido de la
Universidad, es asi como en este articulo se aborda y explica la forma
como se desarrollé esta narrativa transmedia para un grupo de 142
estudiantes, y que asi motive nuevas experiencias en esta drea de la
educacion.
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Introduccion

] proyecto que aqui se propone, surge de una

experiencia de aula de la Universidad

Distrital Francisco José de Caldas, ubicada en
Bogotd - Colombia, impulsada desde el proyecto
Planestic-UD. El cual desde su objetivo estratégico
de “Apropiar el uso de las TIC en los enfoques y
prdcticas pedagdgicas desarrolladas por los
programas académicos en la universidad distrital”,
propone realizar un proyecto de aula en la Catedra
Francisco José de Caldas, la cual tiene un caracter
bimodal y es transversal a todos los programas
académicos presenciales de esta instituciéon. El
proyecto se fundamenté en la interaccién desde el
uso de plataformas en torno a la construccién de
una narrativa transmedia.

Este proyecto se aplicé inicialmente a dos
grupos, con un total de 142 estudiantes de primer
semestre. El proyecto propuso que a partir de las
tematicas tratadas en la catedra los estudiantes
abordaron la siguiente situacion:

Contarle a la sociedad el papel de la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas y el de la carrera,
desde el sentido publico de la institucién y de sus
relaciones con la ciudad, con su riqueza humana y
social, cultural y académica, territorial y ambiental,
economica y politica; asi como con la necesidad de
comprender sus realidades y contribuir a la
solucién de sus grandes problemas a partir de los
diversos campos de formacion.

Para ello, debian realizar una transmedia
abordando una o varias de las problemdticas que
evidencia en la ciudad (trdfico, contaminacion,
inseguridad, desigualdad...), y realizar una
narrativa que evidencie la problemdtica y la
solucién o los aportes que tiene la Universidad
Distrital, su carrera y su papel como estudiante de
una universidad publica y como futuro profesional
de esta institucion.

A continuacién se detallan las etapas en las que
participaron los estudiantes para realizar este
proyecto, es de anotar la importancia que tuvo esta
experiencia ya que las misma fue mediada desde la
plataforma Moodle, con la actividad foro:

Momento Descripcion
1. Levantamiento de | Indagaciones respecto a la problematica en particular y las acciones que ha realizado la UD
informacion para enfrentarlo, ;qué grupos de investigacion pueden aportar?, articulos de los grupos, de

estudiantes, trabajos de grado, proyectos, entre otros. Si no los hay ;qué estrategias
considera debe implementar la UD, su proyecto o ustedes desde su papel de estudiantes?.

2. Planeacién y disefio
siguientes actividades:

otras.

Esta etapa consiste en la construccion del texto y el disefio que se realizara, incluye las

* Definicién y explicacién de las narrativas transmedia.
e Compartir ejemplos y referentes de narrativas transmedia.
e  Exploracién de plataformas: paginas web, foros, blog, youtube, redes sociales, entre

¢ Construir los relatos con los medios establecidos por el grupo.
* Plany guiones de disefio

3. Exploracién y desarrollo Cada grupo de estudiantes realiza el montaje de la transmedia en las plataformas escogidas

con la asesoria grupal en aspectos técnicos del uso de las mismas.

Fundamentacion teodrica

Las nuevas dinamicas que se estdn presentando, en
la actual sociedad, principalmente entre los
“consumidores” y “productores”, tienen como
resultado que el consumidor también puede ser
productor (Jenkis, 2008). Lo que implica ubicar el
ambito educativo y a sus actores; los estudiantes y
los docentes, en estas practicas, por ello las
estrategias pedagoégicas de los educadores deben
estar en constante cambio y no omitir lo que sucede
en los contextos externos a la escuela, sino por el
contrario innovar en su practica pedagogica.

Y una de esas opciones son las narrativas
transmedia, las cuales son entendidas como “un tipo
de relato en el que la historia se despliega a través de
muiltiples medios y plataformas de comunicacion y en
el cual una parte de los consumidores asume un rol
activo en ese proceso de expansion” (Scolari, 2013).
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Lo anterior, implica identificar qué se entiende
por medios y cémo es el rol de los consumidores en
estos. Para empezar, entendemos los medios como
objetos que permiten al ser humano empaquetar y
comunicar experiencias, procedimientos, nociones y
conceptos, generando nuevas experiencias en el
aprendizaje que es mediado por diferentes
artefactos, en palabras de Area y otros (2012)

Esta capacidad de «empaquetar» la experiencia
permite que ésta sea transmitida a otros humanos
y, en consecuencia, que podamos aprender a través
de este tipo de representaciones empaquetadas en
objetos a los que llamamos medios (libros, peliculas,
textos, narraciones, documentales, discos,..). Esta
situacién de aprendizaje implica una experiencia
mediada a través de objetos o artefactos culturales
que codifican la experiencia sobre la realidad.




Los consumidores, pasan a ser pensados como
EMIREC, término asociado a una nueva pedagogia
de comunicacién propuesta por Kaplin y retomada
de Jean Cloutier (1975), quien propone un nuevo
modelo de comunicacion denominado EMIREC,
donde los emisores también son receptores y los
receptores también son emisores en un ciclo
bidireccional y permanente.

Evidentemente la palabra consumidor no debe
ser tomada inocentemente, actualmente en la
educacion surgen las preguntas ;por qué consumen
los estudiantes? ;Qué tipo de contenido? ; De toda la
informacion que hay en la red ;cudl le dan mayor
prioridad y cdmo consumen? ;Son pasivos o son
consumidores y productores de contenidos critico
enmarcados en su contexto, en sus problematicas,
sociales, culturales y politicas? Y unido a lo anterior
(como desde la escuela, con el uso de TIC digitales
se promueve en los estudiantes un rol activo, critico
y participativo?

Esto nos lleva a reconocer tendencias como
convergencia medidtica, cultura participativa e
inteligencia colectiva. Lo primero como un proceso
tecnolégico y un cambio cultural, lo segundo para
reconocer que actualmente ya no se habla de
productores y consumidores sino de participantes
que interaccionan con la nuevas reglas que implica
el cambio cultural y lo ultimo, inteligencia colectiva,
donde el consumo se ha convertido en un proceso
colectivo que cambian los modos en los que opera la
religion, la educacién, el derecho, la politica, la
publicidad y el aspecto militar (Jenkis, 2008).

El fundamento y el objetivo de la inteligencia
colectiva es el reconocimiento 'y el
enriquecimiento mutuo de las personas ... nadie lo
sabe todo, todo el mundo sabe algo, todo el
conocimiento estd en la humanidad. No existe
ningun reservorio de conocimiento trascendente y
el conocimiento no es otro que lo que sabe la
gente. (Levy, 2004:19)

Es por ello, que es importante que las
instituciones de educacién superior se inscriban en
este conjunto de tendencias que estan rodeando el
mundo mediatico de los estudiantes y reconocer en
ellos potencialidades que permitan hacer del
proceso educativo un proceso dialégico, construido
por los actores de la educacién. Una estrategia que
va a aproximar a este proceso, con la poblacién y
con el entorno social actual, es proponer la
construccion colectiva de narrativas transmedia, ya
que el ser humano tiene la capacidad de crear, de
imaginar y de socializar lo aprendido. Segun Scolari
(2013) los humanos hemos contado historias desde
siempre; de forma oral, después con pictogramas,
seguido por la escritura y actualmente por medio
de pantallas.

Adicionalmente la gama de narrativas posibilita
que los estudiantes con este tipo de proyectos se
autorregule, se motive y cree historias ficticias,

La narrativa transmedia

historias que representen la realidad o historias
reales tales como proyectos periodisticos o
documentales. Para ello ademas de la escritura de la
narrativa es necesario tener en cuenta la
experiencia que motiva la escritura, a las audiencias
a la que va a ir dirigido y los medios o plataformas
necesarios para ejecutar la transmedia, este ultimo
elemento aunque no sea el aspecto mas importante
si es necesario tenerlo en cuenta mientras se
escribe y planea la narrativa, ya que el medio puede
potenciar o limitar el “resultado final”.

Resultados de la experiencia

Los estudiantes que participaron en el proyecto
adicional a unos productos transmedia mostraron
competencias actitudinales en su realizacién ya que
buscaban continuar con el ejercicio de aportar a la
solucion de problemas, publicando sus resultados o
buscando pertenecer por ejemplo a grupos que
cuidan los humedales en Bogota.

Algunos de los problemas que abordaron los
estudiantes, junto con la sintesis de la narrativa son:

Problematica | Narrativa

Desercion
estudiantil

Creacidon de tres superhéroes capitan
catastral, capitin ambiental y miss
docencia, cada uno de ellos tiene varias
historias en video, en infografias y en
una pagina web para que sus
estudiantes no deserten en su carrera.
Para visualizar el producto puede
dirigirse a:
https://catedrafjdc.blogspot.com/2018
/05 /transmedia-catedra-fsdc.html

Cupos La narrativa gira en torno a una nifa
especiales del Magdalena, Colombia, quien por
medio de cartas cuenta su historia
antes, durante y después de la guerra y
cémo obtuvo un cupo en la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas, estas
cartas fueron desarrolladas en video, en
una pagina web y una carta en fisico.
Para visualizar el producto puede
dirigirse a:
https://historiasud.wixsite.com/cupose
speciales

Manejo de | Los estudiantes realizaron entrevistas
residuos en la | sobre el manejo de residuos que tienen
uD los estudiantes de la universidad en
zonas como la cafeteria y realizaron una
campafia con carteles para promover
en los estudiantes el uso adecuado de
residuos.

Para visualizar los productos puede
dirigirse a:
https://www.youtube.com/watch?v=8
bTLDjY8ef0&feature=YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=rX
sizoE5jFQ&feature=share

41




Revista Internacional de Tecnologias en la Educacién, 6(1), 2019, pp. 39-44

Un hallazgo importante en el desarrollo de este
proyecto, es el valor que se le debe dar a las
narrativas periodisticas y como las mismas pueden
generar o propiciar la construccién de realidades
compartidas de las problemadticas de la ciudad. Se
reconoce el valor de estas en la medida que los
estudiantes adicional a escribir una historia, las
fundamentan desde la experiencia propia, la de sus
compafieros y la de la poblacién directamente
afectada por las problematicas.

Guia para aplicar el proyecto

La propuesta de taller parte de la experiencia
comentada inicialmente en este documento y se
orienta a explorar la ruta de construccién de un
transmedia en sus etapas de desarrollo inicial a partir
de la exploracién de estrategias de levantamiento de
informacion y de registro y organizacion de ideas para

alcanzar el proposito del ejercicio.

Nombre

La narrativa transmedia: construccion colectiva de

experiencias y

reflexiones en

torno a las

problematicas sociales desde la mediacién de TIC.

Objetivos

e Fomentar el reconocimiento del potencial
de uso y apropiaciéon de herramientas TIC
digitales en la consolidacién de narrativas
transmedia.

e Aproximar a los participantes desde la
vivencia de la experiencia que da lugar al

taller, a la reflexion sobre sus
implicaciones, alcances, limitaciones vy
proyecciones.

e Propiciar reflexion académica y critica
frente a la responsabilidad social y cultural
como miembros de instituciones de
educacion superior, en el contexto de la
ciudad y la nacion.

Metodologia

Se espera que el taller se desarrolle con una
metodologia participativa en todos los momentos
previstos para su ejecucion, por lo que se describe a
continuacién los aspectos a ser considerados:

Organizacién

Se organizard mesas de trabajo compuestas por grupos colaborativos de 4 a 6 personas con
personas que tengan preocupaciones similares, en torno a una problematica especifica.

Enunciado del taller

Contarle a la sociedad el papel de la institucion a la que pertenece y de sus relaciones con la ciudad,
con su riqueza humana y social, cultural y académica, territorial y ambiental, econémica y politica;
asi como con la necesidad de comprender sus realidades y contribuir a la solucién de sus grandes

problemas.

Puede abordar una o varias de las problemdticas que evidencia en su ciudad (trdfico, contaminacion,
inseguridad, desigualdad...), recuerde realizar una narrativa que evidencie la problemdtica y la
solucién o los aportes que tiene la institucion y su papel como ciudadano.

Momentos

Etapa Descripcion Tiempo estimado | Observaciones

Organizaciéon Debate para identificar las Las mesas de trabajo estaran
problematicas de interés entre los ambientadas, como en una especie de
participantes y  posterior galeria, con los ejemplos de transmedia
organizacidon en mesas de trabajo. realizadas por los estudiantes de la

Catedra Francisco José de Caldas.

Levantamiento de | Los grupos antes de realizar la 10 minutos Dado que el tiempo es muy corto, se

informacion narrativa van a tener que considera que la principal fuente de
documentarse respecto a la documentacion sera la experiencia,
problematica y al mismo tiempo preocupaciones y conocimientos de
sobre las posibles soluciones o los participantes sobre la tematica.
aportes que plantean las
instituciones de educacién superior.

Planeacion y disefio | En este momento los participantes La escritura de la narrativa implica la

de la transmedia partiendo de la premisa de la asignacion de roles al interior de los
inteligencia colectiva “nadie lo sabe grupos, para moderar, escribir y
todo, todo el mundo sabe algo, todo montar storyboard (guién de la
el conocimiento estd en la . historia) en alguna de las

o . 20 minutos ;

humanidad” se organizan para herramienta propuestas
escribir colectivamente la (Storyjumper, Storyboard that o
narrativa y para hacer un story Powtoon)
board en alguna de las
herramientas propuestas para ello.

Cierre: Se realizara un cierre del taller para recoger impresiones y reflexiones, en un periodo de cinco minutos

42




Recursos y medios

Para el desarrollo del taller se requiere:

a) Equipos de cémputo (PC) suficientes segtin
participantes

b) Conexién a internet

c) Papelylapiz

d) Uso de software para realizar el Story
Board, se piensa en una variedad de
software a utilizar, que se relaciona a
continuacion:

Story Jumper

StoryJumper es una plataforma web que
proporciona todas las herramientas necesarias
para crear historias o cuentos de forma sencilla.
Fue creada para fomentar la narracién e
ilustraciéon de historias, y por lo tanto la
creatividad y la escritura, ademas de la expresion
escrita, el lenguaje y la imaginaciéon. Es de uso
gratuito, y de gran utilidad para los profesores.
(Recursos en Web, 2011)

Storyboard That 's

Herramienta cuya funcionalidad es crear guiones
graficos, organizadores graficos, visuales y activos,
los cuales pueden ser usados en cualquier ambito.
(Storyboard that, s.f.)

La narrativa transmedia

POWTOON

Herramienta en la nube que permite crear
presentaciones animadas y videos . Cuenta con
una opcién de cuenta libre y gratuita

Aprendizajes

El articulo orientado a realizar un acercamiento a la
producciéon de narrativas transmedia desde la
experiencia adelantada en la Universidad Distrital
Francisco José de Caldas en la ciudad de Bogota-
Colombia, espera proporcionar a los lectores la
oportunidad de reconocer el potencial de uso de
estas estrategias en la formacién de estudiantes,
orientando la participaciéon activa de los mismos
hacia procesos reflexivos y vivenciales en donde el
uso de tecnologias se convierte en un medio para
producir conocimiento, comunicar ideas y aprender.

Ademas se espera que los participantes,
reconozcan el wuso de algunas herramientas
existentes que pueden apoyar ejercicios de
producciéon similares u otros que fomenten la
apropiaciéon de tecnologias y la produccién de
narrativas en los estudiantes, centradas ojala en sus
intereses, problemas y vivencias cercanas.

Aprovechar el acercamiento a nuevas tendencias
como pretexto para construir con los participantes
roles criticos y reflexivos en torno a las dindmicas y
problematicas de su ciudad y pais.
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KEY WORDS ABSTRACT

Technology Enhanced Integrating information and communication technologies (ICT) in
Learning education has generated great hopes and, in some cases, it has produced
ICT integration technological innovations without the basic educational foundations.
Educational Technology Some pedagogical uses of ICT improve learning mediated by technology
Information and (Laferriere et al,, 2015) but we also observe some uses of ICT that place
Communication students in situations of passive or interactive consumption. With the
Technologies purpose of integrating ICT to improve learning and to analyze the limits
Educational Uses of ICT of passive or interactive consumption, we present five levels of

educational uses of ICT. First, passive consumption (eg videos); second,
interactive consumption (eg interactive schoolbooks); in third and fourth
place the creation of individual or team content (eg create a story), and
finally, the participatory co-creation of knowledge, aimed at
understanding or solving problems and conceived within a learning

community.

PALABRAS CLAVE RESUMEN

Aprendizaje mediado por la La integracién de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion
tecnologia (TIC) en educacién ha generado grandes esperanzas y, en algunos casos,
Integracion de las TIC ha generado innovaciones tecnolégicas sin los fundamentos educativos
Tecnologia educativa necesarios. Algunos usos pedagdgicos de las TIC permiten un mejor
Tecnologias de la informacién aprendizaje mediado por la tecnologia (Laferriére et al, 2015) pero
y la comunicacion también existen usos de las TIC que ponen al alumno en situaciones de
Usos pedagdgicos de las TIC consumo pasivo o interactivo. Con el objetivo de integrar las TIC para

mejorar el aprendizaje y analizar los limites de los usos actuales,
presentamos cinco niveles de usos educativos de las TIC: (1) el consumo
pasivo; (2) el consumo interactivo; (3) la creacién de contenido individual;
(4) la co-creacién de contenido; y (5) la co-creacion participativa de
conocimientos orientada a la comprensién o la resolucién de problemas en
una comunidad de aprendizaje.
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Introduccion

a integracién de las tecnologias de la

informaciéon y de la comunicacion (TIC) en

educacion ha suscitado falsas expectativas y
mitos entorno a su capacidad para mejorar la
motivacion y el aprendizaje de los alumnos
(Amadieu y Tricot, 2015; Kirschner y van
Merriénboer, 2013). Por un lado, los ‘tecno-
entusiastas’ tienden a sobrevalorar los efectos
potenciales de las TIC, en el otro extremo, los
‘tecn6fobos’ tienden a desconfiar de las
innovaciones tecnoldgicas (Selwyn, 2004) y a los
cambios de préacticas y de distribucién de poder que
implica (Valverde Berrocoso, Garrido Arroyo y
Ferndndez Sanchez, 2010). Los desacuerdos entre
ambos grupos son irremediables si partimos de una
concepcién centrada en la tecnologia. Sin embargo,
si analizamos los usos pedagogicos de las TIC
considerando la actividad de aprendizaje podemos
evaluar el tipo de uso de las TIC que permiten un
mejor aprendizaje mediado por la tecnologia
(Technology Enhanced Learning en inglés). Para ello,
vamos a considerar los efectos de las TIC tanto en el
proceso de aprendizaje como en los resultados del
mismo con un enfoque en varios factores a nivel
individual (el estudiante, el profesor), interpersonal
(estudiante-estudiante, profesor, grupo, clase-
profesor) y social (comunidad educativa) de los
diferentes elementos que componen una situacién
de aprendizaje. En la préxima seccién presentamos
ciertos limites de un andlisis centrado en la
tecnologia, antes de presentar los cinco niveles de
usos educativos de las TIC.

Ni las TIC (ni la tiza, ni los lapices)
son revoluciones educativas

No podemos adjudicar a las tecnologias digitales
(Tablero Digital Interactivo o TDI, tabletas..) o
analdgicas (tiza, lapices...) la capacidad de mejorar
el aprendizaje sin tener en cuenta la situacién de
aprendizaje y su contexto. Para Jeremi¢, Miliki¢,
Jovanovié, Brkovi¢ y Radulovic (2012) la situacién
de aprendizaje incluye (1) la actividad de
aprendizaje; (2) los recursos educativos utilizados
durante la actividad de aprendizaje; (3) los actores
implicados (alumnos, profesores, expertos); (4) el
momento durante el cual se lleva a cabo la
actividad; y en el caso de la integracién de las TIC,
(5) las tecnologias integradas. Dicho de otra
manera, la tecnologia es uno de los diversos
componentes de la situacién de aprendizaje y debe
ser analizada e integrada con respecto a otros
componentes.

El analisis de los beneficios educativos o las
ganancias pedagogicas potenciales derivadas de la
integracion de las TIC en educaciéon debe hacerse,
examinando el uso educativo de las tecnologias
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(TDI, tabletas..) como parte de una situaciéon de
aprendizaje. No es suficiente considerar de manera
aislada los indicadores cuantitativos, como la
relacion entre el nimero de alumnos y la cantidad
de computadores (child/computer ratio) o bien el
tiempo que se pasa frente al computador (computer
time). Establecer un vinculo entre estos indicadores
tecnolégicos de tipo cuantitativo y los resultados de
aprendizaje ha dado lugar a resultados
inconsistentes en los Ultimos afos. Estas
inconsistencias son entre otras cosas, atribuidas a la
falta de consideracion que se tiene de todos los
componentes de la situacion de aprendizaje.

Aunque muchos estudios tienden a resaltar el
vinculo positivo entre el nimero de computadores y
el aprendizaje (Area Moreira, 2005), el ultimo
estudio de la OCDE (2015), titulado Students,
Computers and Learning: Making The Connection,
atribuye a las tecnologias efectos negativos en el
aprendizaje. Cabe mencionar que dicho estudio
utiliza indicadores cuantitativos centrados en la
cantidad de computadores y su tiempo de uso, lo
que impide tener en cuenta el tipo de uso de la
tecnologia (consumo pasivo o interactivo, uso
creativo individual o colectivo) y otros
componentes de la situacién de aprendizaje.

Dicho estudio de la OCDE sefiala también que el
ndmero de computadores en el aula de clase esta
vinculado negativamente a los resultados
académicos en matematicas en algunos paises. Sin
embargo, como mencionamos anteriormente, este
estudio no tiene en cuenta el tipo de usos
educativos de las TIC, solamente el tiempo pasado
frente a la pantalla del computador. De hecho, en
algunos colegios los alumnos se enfrentan a un gran
consumo de tipo interactivo, en donde utilizan, por
ejemplo, programas de ejercicios en matematicas,
mientras que otras instituciones hacen uso de
entornos dindmicos de geometria en periodos
cortos de tiempo que permiten mejorar la
construccion de representaciones de los alumnos.

El tipo de uso de las TIC, incluyendo la seleccién
del software y las aplicaciones informadticas con
respecto a las intenciones educativas del profesor
en la situacion de aprendizaje, es mas significativo
que el nimero de computadores o el tiempo
asignado frente al computador. No se trata de
cuestionar la cantidad de material o el tiempo que
se pasa frente al computador, sino mas bien de
interesarse a los usos educativos de las TIC.

Identificamos cinco niveles de usos educativos
de las TIC. Los cinco niveles se sitian en un
continuo de simple a complejo y reflejan los
procesos socio-cognitivos a los cuales el alumno
puede estar sometido: (1) el consumo pasivo, (2) el
consumo interactivo, (3) la creacién de contenidos,
(4) la co-creacion de contenidos y (5) la co-creacion
participativa de conocimiento, orientada a la
comprension o a la resolucion de problemas




Usos pedagodgicos de las TIC segiin la actividad creativa del discente

compartidos por la clase, ésta ultima concebida
como una comunidad de aprendizaje.

Figura 1. Cinco niveles de usos pedagégicos de las TIC

Fuente: Margarida Romero (2015)

Los dos primeros niveles de usos educativos de las
TIC son de tipo "consumo". El estudiante se
encuentra en un entorno informatico de aprendizaje
(u otro artefacto TIC) que le permite hacer clic
sobre un elemento de un conjunto mas o menos
complejo de interacciones predefinidas, siguiendo
una "instruccién programada" (por ejemplo, los
ejercicios repetitivos, manuales o tutoriales). El

tercer nivel da paso a la creatividad del estudiante
en la producciéon de textos, imagenes o videos
relacionados con una situacion de aprendizaje
determinada (un proyecto personal o en equipo, por
ejemplo). Los dos ultimos niveles de usos
educativos de las TIC comprometen al estudiante en
el proceso de «creacion de contenidos de
aprendizaje, un proceso que implica el
reconocimiento de aprendizajes anteriores o
conocimientos previos y la creatividad del
estudiante o de un grupo de alumnos (co-creacién)
al momento de comprender y de dar una respuesta
plausible a un problema complejo. En el caso del
ultimo nivel, este proceso puede incluso implicar la
colaboracion entre los alumnos y los actores de una
comunidad que tienen problemas reales por
solucionar (la co-creacién participativa de
conocimientos orientada a la solucién de problemas
de la vida real). La tabla 1 presenta los cinco niveles
de usos educativos de las TIC, su descripcion y

ejemplos.

Tabla 1. Los cinco niveles de usos educativos de las TIC con ejemplos

Tipo de uso de las TIC Descripcion

Ejemplos

Consumo pasivo

o a la aplicacién

El estudiante accede a un contenidole
tecnolégica,
escucha o lee los contenidos sin
efectuar ninguna interaccion.

Proyeccién de un clip de video en clase

realizada por el profesor utilizando el Tablero

Digital Interactivo (TDI).

* Lecturade articulos o consultacién de videos
de la parte del estudiante.

* Escucha de un podcast o una historia contada
por el profesor

*  Visita a un museo virtual

Consumo interactivo

El estudiante puede efectuar
interacciones con el contenido
proporcionado o con la aplicacién,
Las interacciones pueden presentar
diferentes niveles de complejidad.
Frente a ese tipo de ejercicios,
algunos alumnos utilizan el método
de ensayo y error a través del cual
ejecutan varias tentativas, a veces
sin reflexionar, hasta encontrar la
respuesta correcta.

Lectura de un libro interactivo que permite la
consulta de un glosario o la visualizacién de
un video cuando el estudiante hace clic sobre
ciertas palabras.

Lecciones interactivas Moodle o Captivate que
combinan texto y preguntas de opcién
multiple.

Uso de plataformas de aprendizaje

como Netmaths (matematicas) o Duolingo
(lenguas) que incluyen ejercicios interactivos
con el fin de ejercitarse en la materia.
Visualizacién de animaciones graficas

Creacion de contenido

El estudiante efectia una
produccién, desarrolla su parte
durante una actividad cooperativa o
modeliza conocimientos con la
ayuda de herramientas numéricas
en el marco de un proceso creativo
individual.

Escritura de un texto.

Creacién de un mapa conceptual.

Realizacién de una imagen, de un documento
hipertextual o audiovisual.

Estudio de una pregunta que interesa al
estudiante.

Exploraciéon en internet o en los libros
Produccién de un diagrama (diagrama de
Gantt, por ejemplo)

Colecta de datos sobre el terreno
Programacion creativa (recursos interactivos,
juegos, robdtica educativa).
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objetivo de hacer una modelizacién
de conocimientos con la ayuda de

Co-creacion de El estudiante efectia unale  Co-escritura de un texto.
contenido produccién en colaboracién ofe  Co-creacién de un mapa conceptual.
colabora con los pares, con ele (o-realizacién de una imagen, de un proceso

de colaboracién creativo hipertextual o
audiovisual.

participativa de
conocimientos

7

conocimientos estd orientada a la|
comprensién o la resolucién de
2 problemas comunes en la clase

herramientas numéricas en ele  Estudio colectivo de una pregunta que
marco de un proceso creativo interesa a los alumnos.
colectivo. e Exploracion en internet o en los libros
* Colecta colaborativa de datos sobre el terreno.
*  Programacioén co-creativa (recursos
interactivos, juegos, robética educativa).
Co-creacion La co-creaciéon participativa de* Contribuciones en un foro de discusion, en

videoconferencia o utilizando otra
herramienta de creacion colaborativa de
conocimientos (hiper textual, audiovisual o de

concebida como una comunidad de
aprendizaje. El estudiante y sus
compafieros se comprometen a la
creacion de wuna investigacién
colectiva que puede involucrar
miembros de la comunidad local,
Ellos tienen como objetivo principal
comprender un problema de I3
comunidad. Por ejemplo, referente a|
la utilizacién del agua, del aire o de
los bosques y el desarrollo durable
en la clase de ciencias sociales; 14
flotacion en la clase de ciencias; o la
interpretacién de una obra de teatro

programacion), orientada a la comprensién de
un problema, una ilustracién, la
documentacion, una proposicién de pista de
solucion, una sintesis de lo que los alumnos
retuvieron y que puede ser objeto de una
publicacion en internet o dirigida a un
miembro estratégico que pertenece a una
institucion de educacién.

en la clase de francés.

Fuente: Margarida Romero (2015).

En los dos ultimos niveles (los mas avanzados),
la creacién de contenido se considera un proceso de
construccion de nuevos conocimientos (Stahl, Cress,
Law y Ludvigsen, 2014). En el caso de la co-
creacion, se trata de un proceso colectivo de
compartir experiencias, conocimientos y su
pertinencia al interior del grupo con respecto a las
preguntas que los alumnos se plantean o acerca de
un problema al cual ellos se interesan donde los
nuevos conocimientos se adquieren paulatinamente
poniéndolos en relacién con los conocimientos
anteriores. Este proceso puede llevar a los
participantes a producir nuevos contenidos a través
de la explicacion o a la exposicion de conocimientos
y concepciones de los demdas compaiieros (Nizet y
Laferriere, 2005). Dicha produccién original de
nuevos contenidos puede realizarse a través de un
medio digital de tipo textual, audiovisual o
multimedia. Entre los ejemplos de co-creacion, el
disefio y realizacién de juegos digitales mediante
Scratch es un ejemplo en el cual los participantes
desarrollan  tanto sus competencias de
colaboracién, como de resolucién colaborativa de
problemas conjuntamente para elaborar un juego
digital (Bottino, Earp y Ott, 2012; Cucinelli,
Davidson, Romero y Matheson, 2018).
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En el caso de la co-creacién participativa de
conocimientos orientada a la comprensiéon o a la
resolucion de problemas, los alumnos pueden integrar
en el proceso de co-creacion a los actores de la
comunidad (colegio, barrio..) con la finalidad de
bonificar la problematica que afronta la comunidad
(Romero, 2015). Este ultimo nivel se basa en un
enfoque socio-constructivista, participativo e inclusivo
del aprendizaje debido a que puede favorecer la
internalizacion de conceptos del plano
interpsicolégico al intrapsicolégico (Vygotsky y Cole,
1978). Cada persona posee representaciones
diferentes e incompletas de la realidad, cuando las
personas tienen la oportunidad de compararlas y
compartirlas para validarlas y confrontarlas con las de
los deméas con el fin de hacerlas valer, los individuos
son mas propensos a internalizar o a modificar una
representacion falsa o inexacta ya que el cambio tiene
mas sentido para ellos (Hamel y Allaire, 2014;
Vygotsky y Cole, 1978). Asi, el estudiante puede ser
capaz de elaborar una comprension de la realidad a
través de la comparacion de sus percepciones, las
percepciones de sus compafieros y la percepcion del
profesor al internalizar los conceptos que componen la
realidad que vive (Vygotsky y Cole, 1978). De la misma
manera, la participacién de actores del medio escolary
de la comunidad en la busqueda de soluciones a un
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problema puede favorecer la maduracién de ciertas
funciones gracias al apoyo del maestro o compafieros
mas capaces. En el caso del desafio de robotica
educativa internacional R2T2 (Mondada, Bonnet,
Davrajh, Johal, y Stopforth, 2016), la colaboracién
entre los equipos tiene por objetivo de resolver un
problema complejo y que requiere una fuerte
coordinacion  entre los diferentes equipos
participantes. De manera similar, los proyectos como
la creacion de maquetas de ciudades inteligentes del
proyecto #SmartCityMaker (Romero, Lille, Girard,
Cohen y Spence, 2017) permiten plantear desafios
sociales de sostenibilidad ecoldgica y urbanistica, a la
vez que integrar participantes tanto de tipo
estudiantes como profesionales e investigadores que
aportan su experiencia a los alumnos implicados en el
proyecto. Los proyectos de co-creacién participativa
permiten enraizar la problematica planteada por el
proyecto educativo en un contexto real para el cual es
necesario colaborar con otros alumnos o expertos
fuera del aula para alcanzar el resultado. De esta
manera, los proyectos de co-creacidén participativa
permiten desarrollar las capacidades de plantearse los
retos sociales para los cuales es necesario que la
sociedad coopere para alcanzar soluciones déptimas
para los diferentes grupos que intervienen en la
resoluciéon colaborativa de problemas complejos
(Herde, Wiistenberg y Greiff, 2016).

Con el fin de desarrollar ciertos usos y poner en
practica los niveles de uso de las TIC, puede ser
necesario movilizar varias tecnologias diferentes
combinandolas o adaptandolas a usos no previstos
inicialmente por los disefiadores tecnolégicos (por
ejemplo, utilizar un software de gestion de tiempo
para una actividad de colaboraciéon en el aula). La
toma de decisiones en tecnologia puede ser
realizada por el profesor que puede involucrar a los
alumnos y otras personas interesadas de la
comunidad (otros profesores, padres de familia...)
en ese proceso de toma de decisién con el fin de
tener en cuenta sus necesidades o recomendaciones
especificas.

Podriamos pensar también proponer actividades
que utilizan todos los niveles de usos de las TIC,
comenzando por la exposiciéon de un tema en forma
narrada, visual o auditiva (consumo pasivo y/o
interactivo) para pasar después a la creacién
individual de wuna presentacion corta, una
exposiciéon breve de lo leido, visto o escuchado
(creacidon individual de contenido). Luego de
comentar entre colegas, discutir puntos de vista,
ventajas, desventajas, soluciones, el profesor
contribuye como moderador y acompafiante, él
puede proponer preguntas de tipo socratico (para
comprobar conjeturas o supuestos que exploran
razones y evidencia sobre puntos de vista y
perspectivas, para comprobar implicaciones vy
consecuencias, etc.) que guian a los alumnos a

descubrir nuevos conocimientos, a preguntarse a
ellos mismos acerca de sus objetivos y propdsitos.
Finalmente, para utilizar de manera util e
inteligente todos los niveles de usos pedagégicos de
las TIC, efectuamos una producciéon que ayuda al
bienestar de la comunidad y alcanzamos también
los objetivos propuestos en tecnologia (co-creacion
de contenidos y/o co-creacién participativa de
conocimientos).

Conclusion

Los enfoques centrados en la tecnologia que se
basan exclusivamente en la premisa de valor
agregado de las TIC presentan un riesgo educativo y
financiero; especialmente en el caso donde las
situaciones de aprendizaje que se ofrecen a los
alumnos brindan Unicamente actividades
educativas o situaciones de aprendizaje de consumo
pasivo o interactivo. Si bien las innovaciones
tecnolégicas de consumo pasivo o interactivo
pueden motivar al estudiante en la fase inicial, esta
motivaciéon ligada a la innovacién tecnolégica puede
desaparecer rapidamente. El valor agregado a nivel
pedagégico es limitado si no se combina con
actividades que lleven al estudiante a una
profundizacién de sus conocimientos, a comprender
realmente los contenidos y no solamente a
suministrar respuestas pre-elaboradas. El objetivo
principal es lograr, a través de la utilizacién de los
diferentes niveles de uso de las TIC, una verdadera
reflexién de los conceptos asimilados, un compartir
de ideas, de opiniones y de conocimientos
significativos, para finalmente crear un producto
pensado en el bienestar de todos, fundado en
reflexiones individuales y colectivas.

En un contexto de reducciones presupuestarias,
resulta primordial escoger las herramientas
tecnolégicas con criterios claros y asegurar que las
inversiones hechas en materia de formacién
permitan el verdadero desarrollo de actividades de
aprendizaje que integren los usos pedagégicos de
las TIC en todos los niveles y que favorezcan
principalmente la aplicaciéon y puesta en marcha de
actividades de aprendizaje situadas en los tres
ultimos niveles: la creacion de contenido, la co-
creacion de contenido y la co-creacion participativa
de conocimientos orientada a la comprension y a la
resolucion de problemas. Estos tres ultimos niveles
comprometen al estudiante en una tarea de
creacion individual y colaborativa que se suscribe
en los principios que la OCDE favorece a propésito
del uso de nuevas pedagogias innovadoras y
eficaces para la vida académica y laboral de los
alumnos, asi como para la vida de los ciudadanos
del siglo 21.
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