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IMARCO CONCEPTUAL PARA UNA FORMACION VIRTUAL DISTRIBUIDA INTEGRAL
PARA LA VIDA A ESCALA MUNDIAL DESDE UN ENFOQUE ECOSISTEMICO

Conceptual Framework for Distributed Virtual Training, Integral to Life on a Global Scale

from an Ecosystem Approach
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ABSTRACT

Thanks to information and communications technologies (ICT),
education systems have had an unprecedented momentum, have been
extended worldwide and can be accessible regardless of geographic
location; But this potential could give it a greater boost, a system of
distributed training, integrating formal, non-formal and informal
education, with the world of work and culture. In this work, a theoretical-
conceptual critical approach was carried out to support, from an
ecosystem approach, the redesign of distributed and collaborative
educational ecosystems for a distributed, comprehensive virtual
education and for life on a world scale.

PALABRAS CLAVE

Ecosistemas educativos
Virtualidad

Sociedades de la informacion
Educacién integral
Educacién para la vida

RESUMEN

Gracias a las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC)
los sistemas educativos han tenido un impulso sin precedente, se han
extendido a escala mundial y pueden ser accesibles sin importar la
localidad geogrdfica; pero este potencial podria darle un mayor impulso,
un sistema de formacion distribuida, integrando la educacién formal, no
formal e informal, con el mundo del trabajo y el cultural. En este trabajo
se realizé un acercamiento critico tedrico-conceptual para fundamentar,
desde un enfoque ecosistémico, el redisefio de ecosistemas educativos
distribuidos y colaborativos para una formacion virtual distribuida,
integral y para la vida a escala mundial.
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1. Problematica: una formacion virtual
distribuida, integral y para la vida a
escala mundial

no de los fines de los sistemas de

educacion formal es el de insertar a sus

egresados al mundo social y del trabajo.

Gracias a las TIC la educaciéon se ha

extendido, ya sea en las modalidades en
linea o a distancia, incluso a escala mundial,
rompiendo barreras geograficas y temporales;
ahora se puede tener acceso a una formaciéon
desde cualquier parte del mundo y en cualquier
momento sin necesidad de desplazarse
fisicamente. En este sentido, el uso de las TIC ha
contribuido a resolver uno de los grandes
problemas sociales del mundo, el derecho a la
educacién para la gran mayoria de la poblacién.
Una gran demanda que no podian resolver los
sistemas tradicionales localizados
geograficamente por la falta de espacios fisicos y
porque su modalidad requiere de la
presencialidad de estudiantes y profesores en
horarios especificos. En general en esta
extension se ha conservado, en el disefio y su
operacién, la estructura organizacional de la
modalidad presencial que estd regida por un
control centralizado que define cada instituciéon
sobre su normatividad, su curriculum, su gestiéon
y sus procesos de enseflanza y aprendizaje. Sin
embargo, las TIC no solamente son extensiones,
son toda una estructura organizada en la red
Internet-WEB a escala mundial que permite la
interconexidon de sistemas auténomos abiertos
que pueden ser de cualquier tipo, como los
educacionales -formales, no formales e
informales-, gubernamentales, empresariales,
sociales, de entretenimiento, etc., de hecho esta
red es la base del mundo virtualizado (una
imagen del real) de las sociedades de la
informacidn, los conocimientos y el aprendizaje
que estd conformado por una red dinamica de
sistemas socio virtuales altamente
interconectados y distribuidos en la red y que
finalmente ha dado paso a una nueva cultura de
alcance mundial, la digital.

Si se considerard a todo este mundo virtual,
premisa de la que parte esta propuesta, como el
gran entorno de formacién a escala mundial,
cabe preguntarse, si la educacion no podria dar,

ademas del salto cuantitativo en su extension, a
otro cualitativo, con una modalidad de educacion
ampliada, distribuida, integral y para la vida a
escala mundial. Para logar este salto, es
necesario un nuevo enfoque organizacional en el
redisefio de los sistemas educativos que transite
de una estructura centralizada a una distribuida
en red, que es la base con la que esta organizado
el mundo virtual. En resumen, el reto de este
trabajo consiste en pasar del paradigma de
sistemas educativos virtualizados y centralizados
para el mundo, al de una red de ecosistemas
educativos insertos en el mundo, donde
conviven, colaboran y evolucionan con todos los
otros sistemas que lo habitan con el propésito de
ofrecer una formacién virtual, distribuida,
integral y para la vida.

Sin embargo, antes de plantear la propuesta,
es importante comprender la naturaleza del
mundo virtualizado y las bases del enfoque
ecosistémico.

2. Aproximacion tedrico-conceptual

Este trabajo parti6 de las reflexiones de un
proyecto de investigacion interdisciplinaria, que
estd en proceso, y tiene como objetivo aplicar
principios ecosistémicos a un sistema de
educacion formal a distancial, que partié de la
premisa sobre el gran potencial que tiene para la
educacion el considerar al mundo virtual de las
sociedades de la informacion, los conocimientos

y el aprendizaje como el gran entorno para una

formacion distribuida, integral y para la vida a

escala mundial. Este potencial se debe a que en

este gran espacio socio-virtual se encuentran:

a) insertos y distribuidos en el mundo una gran
diversidad de sistemas educativos, del
trabajo, de la cultura, etc.

b) el mayor repositorio de recursos, servicios,
informacidon, conocimientos, etc. que han sido
producidos por los mismos sistemas y que
estan disponibles a través de navegadores
WEB.

1 Proyecto de investigacién Proyecto Ecosistemas Educativos, de la
Coordinaciéon de Universidad Abierta y Educacién a Distancia
(CUAED), de la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM),
que tiene como objetivo la aplicacién de principios ecosistémicos
para el redisefio del Sistema de Universidad Abierta y Educacién a
distancia SUAyED UNAM (http://
https://ecoseduca.cuaed.unam.mx/).
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Este potencial es enorme, sin embargo, antes
de plantear nuevos modelos educativos, se
tienen que tomar en cuenta las diferentes
estructuras en las que se sustentaria:

a) el soporte tecnolégico que esta organizado
en una red dindmica y compleja de sistemas
computacionales auténomos e
interdependientes, que aparecen y
desaparecen en procesos continuos de
adaptacion y evolucion

b) la virtualizacion distribuida de espacios
sociales que tiene sus propias dindmicas y
complejidades y que igualmente aparecen y
desaparecen en procesos continuos de
adaptacion y evolucion; y

c) el mundo virtual, deslocalizado, una imagen
extendida del mundo real complejo, el cual
estd conformado por organizaciones,
sociedades y culturas, localizados
geograficamente, con sus propias
aspiraciones y contradicciones y que
comparten e impactan el medio ambiente del
planeta.

Por todos estos factores, el redisefio de una
formacion en estos contextos cambiantes debe
realizarse desde un nuevo enfoque organizativo
que permita encontrar equilibrios en sus
procesos dinamicos.

2.1. El enfoque ecosistémico

Para poder coordinar una red distribuida de
sistemas auténomos y colaborativos es necesario
plantear un nuevo paradigma organizacional
flexible que vaya mdas alld de los sistemas
planificados, centralizados y aislados; se requiere
de mecanismos flexibles que permitan la
coordinacidn, mediante acuerdos. En este trabajo
se propone la metafora ecosistémica como
categoria organizativa.

Basicamente, desde la biologia un ecosistema,
segin la Secretariat of the Convention on
Biological Diversity (2004), se define como un
entorno natural donde conviven seres bidticos
de diversas especies que estan en evolucidn,
adaptandose continuamente a circunstancias no
previstas para encontrar sus equilibrios en la
produccién y consumo de recursos abidticos
mediante la colaboracién, la competencia, la
autorregulacion y la autoorganizacion.

Un ecosistema social es un recorte donde
conviven personas y comunidades que
comparten servicios y recursos sociales que de
acuerdo con la “Guia basica de conocimiento
sobre medio ambiente”, de Garrido (2006), éste
estd compuesto por cuatro variables que
interaccionan entre si: la organizacion social, la
tecnologia, la poblacién y el medio ambiente.

A partir de estos contextos naturales y
sociales, un ecosistema virtual educativo
auténomo podria redisefiarse como un espacio
flexible y colaborativo donde conviven, como
seres biodticos, los estudiantes, profesores,
comunidades, administradores y agentes
computacionales (algoritmos y robots,
programados con inteligencia artificial), que
construyen, usan y gestionan continuamente
recursos y servicios educativos abiertos
(recursos abidticos) y estdn continuamente
adaptandose por un lado, a sus procesos de
gestion y de ensefianza-aprendizaje; y por otro, a
las influencias de otros ecosistemas auténomos
con los que conviven, como el econ6émico, el
social, el cultural, etc.

2.2. Propuesta de un modelo de formacion
distribuida desde un enfoque ecosistémico
virtual

La propuesta de redisefio de ecosistemas
educativos para una formaciéon virtual,
distribuida, integral y para la vida, se basa en
considerar como el entorno de formacion, al
mundo virtual de las sociedades de la
informacidn, los conocimientos y el aprendizaje.
Dicho entorno estaria conformado por redes de
ecosistemas sociales de todo tipo, donde los
educativos se redisefarian como un espacio
virtual organizado y gestionado dindmicamente
por comunidades internas y externas de
gestores, profesores, estudiantes y agentes
computacionales con el fin de distribuir, usando
la red, la formacion, la gestidn y los procesos de
ensefianza y aprendizaje mediante mecanismos
de  autorregulacién, autoorganizacién y
negociacion, contando con una libre circulacién
de informacién, conocimiento, experiencias,
programas, procesos, recursos y de cualquiera de
los actores educativos.

Mediante este redisefio, seria posible una
formacion que pueda adaptarse a los cambios,
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educativos, sociales y tecnoldgicos, internos y
externos, para formarse no solamente
navegando, tomando diferentes rutas, entre los
diferentes espacios educativos de la red sino en
todos los otros del ambito social con los que se
interactiia; que finalmente son los espacios
donde se aprende durante la vida. Esta
propuesta se representa en la figural.

Figura 1. Modelo para una formacién virtual
distribuida, integral y para la vida desde un enfoque
ecosistémico.

f Entorno educativo

Sociedades de la informacion, el conocimiento

Ecosistemas educativos formales

4 di (flexibles y adaptativos)
y el aprendizaje

C )(’(m)

Rutas de
formacion entre
los ecosistemas

Ecosistemas
educativos formales
(flexibles y adaptativos)

Actores autonomos colaborativos
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Ecosistemas E estudiante

Informales econémicos A agente
(redes sodiales)

K
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REA Recurso Educativo Abierto

Red basada en el libre transito de actores y rezursos

Fuente: elaboracién propia, 2019.

2.3. Marco conceptual de referencia

Para la implantacion de este modelo de
formacién, es necesario definir un marco flexible
conceptual de referencia, que permita el
redisefio de los ecosistemas educativos insertos
en el gran entorno educativo que ofrece el
mundo virtual de las sociedades de la
informacidn, los conocimientos y el aprendizaje,
y que a su vez, estd inserto e interactuando con el
mundo real. Propuesta que se representa en la
figura 2.

Figura 2. Marco flexible conceptual de referencia.

Marco conceptual para
el diseiio d

Soporte PROPUESTO

Modelo para una formacién
virtual distribuida, integral y
paralavida con
enfoque ecosistémico

Mundo real Mundo virtual
(unaimagen del real):
entorno educativo a
escala mundial

Fuente: elaboracién propia, 2019

A pesar de que el concepto de ecosistema es
un tema de actualidad y que ha sido abordado
desde diferentes ambitos, no existe aiin un marco
tedrico-conceptual integral que le dé un sustento

a un conjunto de principios flexibles de rediseno
de ecosistemas educativos en el contexto
interdisciplinario y complejo de formaciéon como
se plante6 en este trabajo. Aprovechando las
reflexiones de un proyecto previo de
investigacion interdisciplinaria2.

En este trabajo se presenta una primera
aproximaciéon de un marco que se realizé a partir
de una investigacion critica exploratoria teorica-
conceptual, que considera a la tecnologia como
un producto social, a partir de un analisis de las
siguientes unidades conceptuales:

* lateoria general de sistemas (TGS),

* el concepto de interconexién de sistemas
abiertos (OSI-ISO),

* las ciencias de la computacion y las redes
de computadoras,

* Jlas sociedades de la informacion, los
conocimientos y el aprendizaje,

e lavirtualizacidn,

e Jos avances en la 42 revolucion industrial,
y

* la metafora ecosistémica como categoria
organizativa.

Por la naturaleza dindamica del modelo
educativo, el marco propuesto se disen6 para ser
flexible con el proposito de que sea
independiente de las funcionalidades y
caracteristicas de la gran variedad de tecnologias
y de marcas especificas que continuamente estan
evolucionado, apareciendo y desapareciendo, de
tal manera que pueda ser aplicado en futuros
redisefios.

3. Analisis y propuesta de principios
de disefio

Para la definicion del marco conceptual, se
enfrentaron dos tipos de retos conceptuales para
el disefio de los espacios virtuales:
a) el de sumodelacién y su organizacion
b) el del soporte socio-tecnolégico para su
implantacion

2 Proyecto Seminario Educacién Mediada por Tecnologias, cuyo
objetivo fue el de articular teorias, enfoques, lenguajes, y
procedimientos desde la perspectiva de cinco dimensiones de
mediacidn técnico-pedagdgica, en las etapas de planeacion, puesta
en marcha y evaluacién del acto educativo. Las dimensiones son las
siguientes: epistemoldgica; psicopedagégica; disefio vy
comunicaciéon visual; cientifica y tecnoldgica; administrativa y
vivencial. (https://sites.google.com/site/seminariovisiones/).
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Cada reto esta organizado en unidades de
analisis que estan asociadas a teorias, conceptos
y principios tecnolégicos y sociales. A partir de
cada una de ellas se derivaron los principios
basicos especificos para el rediseio de un
modelo educativo ecosistémico. El analisis
propuesto, que se presenta en el diagrama de la
figura 3, que va de lo general a lo particular, sera
la base de la propuesta del marco de referencia
conceptual que se desglosan en los siguientes
apartados.

Figura 3. Marco conceptual para el disefio de
ecosistemas educativos

/ Educacion™

/ dls(rlbulda\\ Bases

[ integraly | conceptuales
parala
vida

_________________________________________ sl Principiosde
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organiz3

Fuente: elaboracién propia, 2019.
3.1. Reto organizativo

(Como fundamentar, modelar y disefiar espacios
socio-virtuales flexibles y adaptables
conformados por redes de sistemas abiertos
auténomos e interdependientes a escala mundial
que no pueden ser regidos por un control central
y planeado?
Para dar respuesta a esta pregunta, se plantearon
las siguientes unidades conceptuales de analisis:
a) la Teoria General de Sistemas (TGS) como la
base conceptual de los ecosistemas virtuales,
b) concepto de Interconexién de Sistemas
Abiertos (OSI por sus siglas en inglés, Open
System Interconection) para el disefio de la
interconexién de ecosistemas abiertos.
c) la metafora ecosistémica como categoria
organizativa para la coordinaciéon de una red
de ecosistemas educativos auténomos e
interdependientes que estan adaptandose,
creandose y desapareciendo continuamente,

y

d) la virtualizacion para la extension vy
ampliacion a nivel mundial de los
ecosistemas educativos
Para este reto, se presentan en este orden las

unidades de andlisis y por cada una de ellas se genera

principios de disefio ecositémicos educativos.

3.1.1. Teoria General de Sistemas (TGS)

La teoria general de sistemas (TGS) surgi6 dese los
afios 40’s y fue presentada por el biélogo Ludwig
von Bertalanffy en 1969 (Bertalanffy, 1976).
Aunque su origen fue ofrecer una concepciéon
organicista de la biologia, muy pronto se
transform6 en un marco tedrico-practico
interdisciplinario fundamental e indispensable
para poder comprender fendmenos sociales y
naturales dinamicos y complejos modelados como
una red de sistemas abiertos retroalimentados y
auténomos que interactian entre si en un
ambiente determinado. Los sistemas abiertos se
caracterizan por: su proposito-objetivo, totalidad,
entropia, homeostasis, sinergia, retroalimentacion,
modelo de entrada-transformacién-salida y
equifinalidad. La TGS es una herramienta teérica
que no solamente permite la comprension de
fendmenos complejos sino también el disefio de
redes de sistemas abiertos.

3.1.1.1. Principios de disefio sistémicos

Los sistemas educativos institucionales formales
e informales tradicionales generalmente estan
disefiados como sistemas aislados, planeados y
centralizados en un contexto generalmente
sociocultural local especifico y con un cierto
grado de apertura al mundo. Aunque no son
completamente rigidos, van adecuando sus
programas a los cambios locales y globales que
se van sucediendo y no siempre se dan al ritmo
necesario que requieren las nuevas realidades
locales y globales.

Desde la perspectiva de la TGS, un mundo
educativo virtualizado a escala mundial puede
modelarse y disefiarse como una gran red compleja
y dindmica de sistemas computacionales abiertos
que interactdan en el contexto de las sociedades de
la informacién en un ambiente muy dindmico que
estd entre una gran entropia y su homeostasis, los
sistemas que no logran adaptarse, desaparecen, y
los que perduran se mantienen gracias a la
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retroalimentacion interna y externa. Los sistemas
educativos tienen sus propios propdésitos y se van
adaptando por la retroalimentacién producida por
los cambios internos de sus propios programas y
procesos de formacién y a los externos, que se
derivan por la interaccion con otros sistemas, tales
como el laboral, el econémico, social, el cultural
etc.; lo que puede permitirles llegar a sus objetivos
marcados en sus programas en condiciones
diferentes a las previstas inicialmente o de lo
contrario, desaparecen por falta de actualizacion.
Desde esta perspectiva, el disefio de una educacion
inserta en el mundo no puede abstraerse de los
otros sistemas ya que intervienen de manera
dinamica y compleja otras variables, que van mas
alld de lo educativo-tecnoldgico, como son las
sociales, culturales, econémicas, politicas, etc. tanto
a nivel local como global.

Dado este ambiente dindmico, es de suma
importancia considerar todas las propiedades de
la TGS y en particular las interacciones que
existen entre los sistemas y sus bucles de
retroalimentacién que son las bases para su
reconfiguracién para que los sistemas educativos
puedan evolucionar a la par con los cambios
sociales y tecnoldgicos que continuamente se
estan dando en la actualidad.

En cuanto al rol del humano, éste es parte de
todos los sistemas sociales a los que pertenece;
de tal manera que un estudiante es a la vez un
ciudadano, y puede ser también un trabajador y
padre de familia; lo que le permite interactuar
entre todos estos sistemas con los que se
encuentra ligado y por lo tanto, con este enfoque,
la educacion virtualizada puede concebirse como
integral y para la vida.

3.1.2. Modelo para la interconexién de sistemas
abiertos (0SI)

Una aplicaciéon del enfoque sistémico se
encuentra en la red Internet de sistemas
computacionales abiertos, programables,
auténomos, interdependientes y distribuidos en
todo el mundo, su origen se sitia en 1969. A
partir de entonces ha habido un desarrollo
vertiginoso con la creaciéon de tecnologias,
dispositivos y programas cada vez mas
poderosos y accesibles, y que pueden integrarse
gracias a que fueron disefiados a partir de un
modelo conceptual de referencia para la

Interconexion de Sistemas Abiertos (OSI) que fue
estandarizado en 1994 por la Organizacién
Internacional de Normas (ISO por sus siglas en
inglés, International Organization for
Standardization) (OSI-ISO, 1994). Esta
conceptualizacién y estandarizacion fueron
desarrolladas en 1980 por Zimmermann (1980)
y Day (1983) y posteriormente adoptada
colaborativamente por una comunidad cientifica
a nivel internacional que propuso la creacion de
un modelo conceptual para la interconexion de
sistemas abiertos independientemente de las
tecnologias y de las marcas de computadoras.
Basicamente este concepto define que todo
sistema programado en cualquier lenguaje
computacional y tecnologia especifica de
computo, por naturaleza debe tener la capacidad
de comunicarse con cualquier otro sistema
mediante los estdndares internacionales
establecidos para los protocolos de
comunicacion; en otras palabras, se defini6, por
consenso internacional, un lenguaje conceptual
universal de comunicaciéon que es adoptado por
todas las nuevas marcas y tecnologias que vayan
surgiendo. Este concepto es el que ha permitido
que la red internet subsista a pesar de todos los
cambios tecnoldogicos que van surgiendo y
desplazando los que ya son obsoletos.

El gran aporte de este concepto es la red que
permite plantear coordinaciones distribuidas, no
necesariamente centralizadas, como las que
fueron aplicadas en el mismo disefio de internet
en los protocolos de enrutamiento de los
mensajes en el que no existe un sistema
centralizado que determine la ruta de un
mensaje desde su origen hasta el punto final; el
control esta distribuido en los nodos ruteadores
que con conocimientos parciales van buscando
los caminos posibles hasta que al final un
mensaje llega a su destino. Sin embargo, a pesar
de esta experiencia, esta técnica de control
distribuido no siempre es utilizada a nivel de las
aplicaciones. En general la red esta conformada
por un conjunto de sistemas centralizados que
dan servicios a sus usuarios, esta arquitectura
centralizada se denomina cliente-servidor. Muy
pocos sistemas computacionales son disefiados
como redes distribuidas con un control
descentralizado, dado que el centralizado es mas
facil de implementar.
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3.1.2.1. Principios de disefio para Ia
conformacién de redes de ecosistemas
educativos abiertos

Los sistemas educativos virtualizados, aunque
estan insertos en la red Internet, en su disefio y
operacion siguen en general una organizaciéon
planeada y centralizada, ain hay muy pocas
iniciativas de redes educativas descentralizadas,
aunque es la tendencias3.

Para contar con todo el potencial que ofrece
una educacion a escala mundial, ésta tendria que
disefiarse como una red de sistemas educativos
abiertos auténomos organizadas con técnicas de
control distribuido que permitan encontrar sus
equilibrios mediante una coordinacién
distribuida utilizando protocolos abiertos de
negociaciéon, inspirados, por ejemplo, en
iniciativas tales como el de la Foundation for
Intelligent Physical Agents de la IEEE Computer
Society standards organization (FIPA, 2005),
organismo que fomenta el desarrollo vy
establecimiento de estandares de software para
agentes heterogéneos que colaboran para
resolver problemas complejos.

Fundamentalmente es necesario cambiar el
enfoque de disefio sistemas educativos planeados
y centralizados conectados a la red, al de un
modelo conformado por una red de sistemas
educativos abiertos, colaborativos, auténomos,
interdependientes 'y adaptativos, utilizando
técnicas de control distribuido. El potencial del
control distribuido estd aiun en fase de
investigacién, pero se debe considerar pues es
fundamental = para  encontrar  equilibrios
dindmicos en las redes de ecosistemas educativos.

3.1.3. La metdfora ecosistémica

Desde la perspectiva de la TGS y el concepto OSI
es posible la modelacién de redes dindmicas y

3 El concepto de redes educativas no es nuevo, entre otras
iniciativas, se pueden encontrar la red Espacio Comun de Educacién
de Superior a Distancia (ECOESAD), un consorcio nacional de
universidades virtuales de México creado en 2008 (ECOESAD,
2008) que surgi6 del Espacio Comun de Educacién (ECOES), una
red no virtual de instituciones educativas que promueven la
movilidad fisica de estudiantes y profesores que se inspir6 de una
iniciativa europea. El ECOESAD permite compartir programas y
recursos educativos, sin embargo, no aprovecha todo el potencial
que puede ofrecer la distribucién a otros niveles, como por ejemplo
el de programas transversales con libre circulacién virtual de
diversas comunidades estudiantes organizadas en redes sociales.

complejas de grandes dimensiones, tal como lo
es la red Internet. Para el diseio de redes
dindmicas y evolutivas su gestion distribuida
nos podria llevar al caos si no se define un
paradigma de ordenamiento diferente al de los
sistemas centralizados. En estas condiciones, es
necesario una categoria organizativa nueva que
pueda mantener equilibrios en un ambiente
altamente dindmico que en ciertas circunstancias
necesita restructurarse para adaptarse y
evolucionar.

Con este enfoque, un ecosistema educativo se
organizaria como un conjunto de estudiantes,
profesores, gestores y agentes computacionales
(seres bidticos) auténomos e interdependientes
que ante circunstancias inesperadas
encontrarian sus equilibrios en el aprendizaje, la
produccién y uso de conocimiento, recursos y
servicios  educativos abiertos  (abidticos)
mediante la colaboracion y la negociacién
usando mecanismos de control basados en la
competencia, la  autorregulacion y la
autoorganizacién. Estos mecanismos son
fundamentales para la adaptacion y la evolucién
de los ecosistemas. Existen propuestas que no
explicitan estos mecanismos, pero si los utilizan
para plantear nuevos modelos educativos como,
por ejemplo, entre otros tantos, el del
“Aprendizaje Basado en el Pensamiento Cémo
desarrollar en los alumnos las competencias del
siglo XXI” de Swartz et al. (2007), miembro del
comité de la International Conference on
Thinking, ICOT, que propone una educacion
basada en habilidades como el pensamiento
independiente, la capacidad comunicativa, la
escucha activa, la empatia, la metacogniciéon y la
recopilacién de datos a través de los sentidos; es
decir, como un ecosistema de estudiantes y
profesores auténomos que colaboran y se
autorregulan en un proceso de ensefianza
aprendizaje.

Es importante destacar que el enfoque
ecosistémico, que incluye lo ecolégico, no es
nuevo; es muy comun escucharlo en diferentes
ambitos no necesariamente con enfoque
educativo. Por ejemplo, la ecologia cognitiva de
Levy (1998) que la considera como el espacio
donde se definen y redefinen las posibilidades
cognitivas  individuales, institucionales y
técnicas; y que se inspira en el concepto de las
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ideas de Gregory Bateson (1972) sobre la
ecologia de la mente que la plantea a partir de
varias  disciplinas  (biologia,  psiquiatria,
antropologia) y la considera como un conjunto
de organismos vivos que nacen, crecen, se
reproducen, se enferman, perviven, mueren, se
adaptan, aprenden; o la concepcién de las tres
ecologias de Guattari (1989) que integra la
ecologia individual subjetiva, la social y la
ambiental; o la ecologia de medios propuesto por
McLuhan (2011) que considera que la
comunicacion influye en el progreso social y que
estos medios se generan y evolucionan como las
especies  biolégicas; o los ecosistemas
tecnoldgicos que han permitido un desarrollo sin
precedentes mediante espacios reales y virtuales
donde residen sistemas y productos abiertos que
son desarrollados de manera auténoma por
usuarios, organizaciones y empresas distribuidas
en todo el mundo y que continuamente se estan
adaptando a las necesidades del mercado y de los
usuarios*. Pero Igualmente, ya empieza aplicarse
esta metafora en la educaciéon particularmente
en el aprendizaje, por citar un ejemplo tenemos
la ponencia sobre “Ecosistemas de aprendizaje y
tecnologias sociales” de Freire (2011) quien
plante6 los problemas de la universidad
tradicional para considerar otras formas de
aprendizaje basadas en la tecnologia; o, como
Cristobal Cobo (2010) que plantea que las
instituciones nos preparan para la vida presente,
pero no para el futuro; o, el de (Sanchez 2017)
que presenta un programa y plataforma de
autoformacién interdisciplinaria e
interinstitucional, sobre la educacion mediada
por TIC a partir de diferentes visiones
disciplinarias, la psicopedagdgica, tecnolégica,
epistemolodgica, de comunicacion, vivencial; o los
desafios para replantear y organizar las
instituciones de educacién superior para esta
era digital que estd marcada por la desconfianza
y la incertidumbre que se plantea en Ecologias de
aprendizaje en la era digital: desafios de la
educacién superior (Gonzalez-Sanmamed et al.
2018). La tendencia actual se enfoca
principalmente en el proceso de aprendizaje

4 Entre las principales empresas que usan este enfoque estan,
Google, Apple y Microsoft, compafifas econémicamente muy
poderosas que desarrollan sus sistemas operativos, aplicaciones y
dispositivos moviles; los cuales a su vez hacen alianzas con otras
empresas para extender sus productos.

definido como un espacio que permite integrar a
personas, contenidos, servicios, normas,
tecnologias, espacios y cualquier otro recurso
con el proposito de mejorar este proceso. El
enfoque propuesto en este trabajo, es diferente,
es mas amplio, pues se considera la educacién
como una red de ecosistemas interdependientes
a escala mundial en el que integra de manera
distribuida los procesos de gestion y de
ensefianza-aprendizaje, e igualmente toda la
infraestructura tecnolégica y administrativa.

En cuanto a propuestas propiamente
ecosistémicas, esta la iniciativa interdisciplinaria e
internacional de Global Education Futures Report:
educational ecosystems for societal transformation
(Luksha et al, 2017) que parte de lo humano y de
una educacién como medio de transformacion
social mundial, su propuesta es el resultado de un
analisis critico del estado actual de Ia
globalizacion de los mercados, en particular en lo
que concierne a la crisis ambiental, y de la
consideracién de las tendencias que apuntan a
una socializacién global; a una conciencia
ecoldgica; y a la necesidad de integrar
conocimientos mas alla de los racionales como lo
son los producidos por las emociones, la
creatividad, la espiritualidad y la sabiduria
multicultural. Sin embargo, la propuesta puede
verse como un catadlogo de buenas intenciones
pues carece de una  fundamentacién
epistemoldgica con sentido critico social-
econdémico-politico para poder ser aplicada en
otros contextos, en particular a las realidades de
paises con culturas que se ven excluidas por una
epistemologia que privilegia el conocimiento
cientifico; por ejemplo, la Ecologia de Saberes de
Boaventura de Sousa Santos (De Sousa, 2009)
presenta un nuevo modelo educativo mundial
intercultural, radicalmente distinto al actual que
esta dominado por las reglas del mercado del
mundo neoliberal en el que vivimos. Este autor
propone una ecologia de saberes que incluye
ademas del conocimiento cientifico, los saberes de
otras culturas del mundo.

3.1.3.1. Principios de disefio ecosistémicos

Generalmente los sistemas educativos se disefian
desde un enfoque centralizado en la institucidn,
en los planes y programas y recursos educativos
y finalmente en el profesor; y cuando se
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virtualiza se centra en una plataforma especifica
y en el uso de los servicios y recursos que ofrece
la WEB. Estos sistemas se insertan de manera
aislada en el mundo virtual para formar desde su
modelo. Otro disefio seria concebirlos como
ecosistemas educativos insertos en el mundo
conviviendo y colaborando con todo los otros
sistemas sociales y educativos, contando,
ademas, con una flexibilidad que les permita su
adaptacion 'y evolucién social-tecnoldgica,
incluso en tiempo real, mediante los mecanismos
de autorregulacion y autoorganizacién. Y en
cuanto a los procesos de ensefianza-aprendizaje,
éstos se tendran que disefiar, ya no basado en la
relaciéon centralizada profesor-estudiantes, sino
en la colaboraciéon entre actores auténomos e
interdependientes que construyen conocimiento
buscando sus propios equilibrios de ensefianza-
aprendizaje de acuerdo con sus capacidades y
necesidades, integrando comunidades internas y
externas de aprendizaje y practica, formandose
(navegando) en los diferentes espacios educativo
y sociales que ofrece la red.

3.1.4. La virtualidad mediada por TIC

En la actualidad, gracias a la red mundial
Internet-Web se cuenta con cantidades enormes
de dispositivos, conocimiento, usuarios,
aplicaciones desarrolladas independientemente;
con esta sistematizaciéon del mundo se dio un
salto cuantitativo y posteriormente uno
cualitativo. El mundo tiene otra extension
virtualizada y cualitativamente, ha replanteado
practicamente todo el quehacer humano. Cémo
entender este fendmeno social-tecnoldgico
desprendiéndonos de las funcionalidades
deslumbrantes de todos estos dispositivos
tecnoldgicos, ;se puede comprender Ila
tecnologia sin tener en cuenta las
consideraciones culturales? Es importante la
pertinencia de esta dltima pregunta, pues existen
corrientes con una visiéon puramente tecnologica
que no consideran su relacion con la cultura y su
impacto social en el contexto histérico, social y
econdémico en el que se vive.

Pierre Levy afirma, en su reporte al consejo
europeo sobre el proyecto de nuevas tecnologias,
que hay una relaciéon intima entre cultura y
tecnologia a partir de dos conceptos, el de
cibercultura y ciberespacio.

Como empleo a menudo los términos «ciberespacio»
y «cibercultura». parece util proporcionar desde
ahora mismo una breve definicion de ellos. El
ciberespacio (que llamaremos también la «red») es
el nuevo medio de comunicacién que emerge de la
interconexiéon mundial de los ordenadores. El
término designa no solamente la infraestructura
material de la comunicacién numérica, sino también
el oceanico universo de informaciones que contiene,
asi como los seres humanos que navegan por él y lo
alimentan. En cuanto al neologismo «ciberculturay,
designa aqui el conjunto de las técnicas (materiales e
intelectuales), de las practicas, de las actitudes. De
los modos de pensamiento y de los valores que se
desarrollan conjuntamente en el crecimiento del
ciberespacio. (Levy, 1997, p1).

A partir de esta perspectiva, el autor extiende
el concepto de inteligencia humana a una
colectiva en la que integra a la artificial; incluso
propone la creaciéon de una nueva antropologia
para comprender este nuevo fenémeno cultural
(Levy, 2004). Sin embargo, cabe preguntarse, ;de
donde reside el potencial de la virtualizacién?; la
respuesta se encuentra en el mismo autor, (Levy,
1999), la define como una fuerza que existe en
potencia, pero no en acto y no se opone a lo real
sino a lo actual donde la virtualidad y la
actualidad sdlo son dos maneras de ser
diferentes, Y cuando se actualiza (se
implementa) se convierte en una nueva realidad.
Se trata de un concepto amplio que se aplica a
cualquier tecnologia, por ejemplo, el libro que
extiende la comunicacién oral, y que con la
digitalizaciéon y las redes, lo extiende a una a
escala mundial sin precedentes. Desde esta
perspectiva, la virtualizaciéon de una actividad
humana se realiza en un espacio con
caracteristicas diferentes a las reales, por
ejemplo, una educacién virtualizada mediante un
sistema de gestion del aprendizaje (LMS por sus
siglas en inglés) funciona con interacciones
diferentes a las de una educacién presencial
centrada en un espacio real, el aula.

Levy no va mas alld de estas
conceptualizaciones pero en este trabajo, se
profundizé en el potencial de la virtualidad
mediante las TIC al caracterizarla de la manera
siguiente: en el mundo virtual, gracias a la
propiedad fundamental la deslocalizacion
geografica, todo se virtualiza, subespacios,
procesos, contenidos digitales y actores (sujetos,
objetos, procesos y subespacios); todo espacio es
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abierto y sus contenidos se acceden (se navegan)

en tiempo real simplemente nombrandolos o

sefialandolos. Ademas en estos espacios, no solo

se almacena datos, sino también se pueden
memorizar la historia (trayectorias) de sus
accesos a objetos, sujetos y otros espacios, que
mediante algoritmos basados inteligencia
artificial permiten analizar comportamientos y
predecirlos incluso en tiempo real. Finalmente,
gracias al potencial de la programacién y auto
programacién, estos espacios se pueden
reconfigurar incluso automaticamente; esta
propiedad es la mas poderosa, pues a través de

ella se pueden implementar espacios flexibles y

adaptativos, incluso en tiempo real, necesarios

para convivir en la red virtual compleja y

evolutiva de las sociedades de la informacién y

los conocimientos conformadas por espacios

virtuales auténomos e interdependientes.
Resumiendo, la virtualidad se puede definir

como una extensién espacial de la realidad

conformada por una red de subespacios

deslocalizados abiertos, auténomos e

interdependientes, sustentados en el poder de

las redes de computadoras, contando todos con
las siguientes propiedades:

* Independencia de un lugar geografico
(deslocalizacion) de los espacios y sus
contenidos accesibles (navegables) en
tiempo real con solo nombrarlos o tocarlos.

* Espacios abiertos conteniendo objetos,
sujetos, procesos y subespacios virtualizados,
que pueden pertenecer a otros espacios, y
que pueden desplazarse entre los espacios de
manera inmediata.

* Libre circulacion de espacios y sus
contenidos en la red

* Todo espacio tiene memoria

* Todo espacio puede programarse y
reconfigurarse lo que facilita adaptarse a
eventos internos o externos, mediante
mecanismos de autorregulacion y
autogestion
Gracias a estas caracteristicas, la creacién de

espacios virtuales ecosistémicos es mucho mas

facil implementarla que los reales, naturales y

sociales, pues éstos estan supeditados a los

limites de los espacios fisicos geograficamente
localizados; mientras que la virtualizacion, al
caracterizarse precisamente por su
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deslocalizacion geografica, permite la
programacién, la reprogramacién y la auto
programaciéon de espacios abiertos, flexibles y
navegables en tiempo real, por ejemplo,
navegando de un espacio educativo formal a uno
informal de algin chat o a otro de alguna red
social. Una prueba de este gran potencial es su
aplicacion en la virtualizacién del mundo, las
sociedades de la informacién, los conocimientos
y el aprendizaje que nos permite navegar
libremente en todos los sistemas que residen en
ese mundo virtualizado.

3.1.4.1. Principios de disefio para una formacion
desde la virtualizacién

Los sistemas educativos virtualizados han
permitido a las instituciones extender la
educacion de las instituciones mas alld de sus
fronteras, y por ser virtual no significa que no sea
real, como lo expresa el Grupo de Investigacion
UBUNTU en el “Estado del arte sobre la
articulaciéon de modelos enfoques y sistemas en
educacion virtual” (Cardenas et al. 2017), “Como
conclusion en este apartado, si se utiliza el
término educacidn virtual, se hace referencia a
aquella educacién a la cual simplemente le falta
lags eth, ppqalsr vral ad, sd

idéntica a la real” (p. 23). Sin embargo,
generalmente los sistemas educativos formales
virtualizados en el mundo, se disefian como
sistemas centralizados y no aprovechan en sus
programas de formacion todos los otros sistemas
educativos y sociales que estdn insertos en el
mundo virtual. Pero si se piensa en una
educacién distribuida, integral y para la vida a
escala mundial basada en una red de ecosistemas
educativos autébnomos y colaborativos, el alcance
de la educacién se ampliaria significativamente
pues pasaria ser parte de la cibercultura. Desde
esta perspectiva, la educaciéon puede aspirar no
solamente a conformar una sociedad de los
conocimientos, si no, de la sabiduria basada en
nuevo tipo de inteligencia, la colectiva que
supera a la individual (Levy, 2004). Es
importante destacar que en esta espacio cultural-
tecnolégico se integra un nuevo tipo de actor, los
agentes computacionales, basados en
inteligencia artificial (IA), que se pueden
programar |y reprogramar como  entes
autébnomos y proactivos que conviven en el
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mismo ecosistema. En este dominio ya existen
aplicaciones disponibles como por ejemplos los
chatboot®, que son sistemas que pueden apoyar a
los procesos de ensefianza-aprendizaje mediante
algoritmos que van aprendiendo de las
interacciones con los humanos. Para el disefio de
espacios educativos virtuales es importante
integrar a estos nuevos actores que pueden
colaborar en la autoorganizacion y
autorregulacion en los procesos de gestion y de
ensefianza-aprendizaje. Y por supuesto, integrar
los principios de cibercultura e inteligencia
colectiva.

3.2. Reto del soporte tecnoldgico

Generalmente en la educacién virtualizada, las
TIC se consideran s6lo como recursos digitales,
sin embargo, estas tecnologias han evolucionado
y se han convertido en sistemas complejos, como
por ejemplo, la red Internet-WEB que tiene su
propia dinamica y estd en continua evolucién y
que ofrece una cantidad ilimitada de recursos;
por lo que es necesario un nuevo enfoque mas
alla de considerarlas simplemente como
recursos. Para aprovechar mejor este soporte
tecnoldgico, a partir de un enfoque critico, se
plantearon las siguientes unidades de analisis:

a) el entorno educativo-tecnolégico que
representa en su conjunto el mundo
virtual de las sociedades de la
informacidn y los conocimientos

b) el gran potencial de las redes de
computadoras y de las ciencias de la
computacion

c) la integracion de nuevas tecnologias que
han dado origen a la 42 revoluciéon
industrial que se derivé de una fusion de
tecnologias  digitales,  biotecnologia,
internet de las cosas, inteligencia
artificial, robdtica, genética, computacion
cuantica, etc.

A partir de estas unidades de analisis se

plantean, para cada una de ellas, principios de
disefio especificos.

5 Chatboot es un programa basado en inteligencia artificial que
simula una conversacidn con el usuario. En la educacién se usan
como asistentes para resolver dudas sobre los procesos de
ensefianza.

3.2.1. Sociedades de la informacién y los
conocimientos

La premisa de este trabajo parte de que el mundo
virtual es el gran entorno educativo. Este
espacio, denominado, las sociedades de la
informacién y los conocimientos, fue definido
formalmente por la UNESCO (2005) donde se
adopta como estrategia educativa mundial el
concepto de sociedades del aprendizaje. Dicho
concepto ya habia sido planteado en 1968 por
Hutchins (1968) quien considera que los
conocimientos no estdn contenidos sélo en las
instituciones educativas y que ademas no se
limitan a la formacién parcial sino a la integral,
conjuntando educacién, formal, no formal e
informal. Todo este conocimiento, que no deja de
crecer, se encuentra inserto en este mundo
virtual que esta conformado por dos grandes
espacios virtuales interdependientes entre si; el
primero, donde conviven una gran diversidad de
sistemas  socio  tecnoldgicos  educativos,
culturales, sociales, etc.; y el segundo, por el
entorno tecnoldgico conformado por una gran
diversidad de aplicaciones, recursos, servicios
digitales, informacion, conocimientos,
experiencias, etc. almacenados en el BIGDATA y
en la NUBE; recursos digitales abiertos que son
generados y consumidos por los sistemas socio-
tecnoldgicos del primer espacio.

3.2.1.1. Principios de disefio para insertar la
educacion a las sociedades de la informacién y
los conocimientos

Como parte del espacio social-tecnolégico,
generalmente los sistemas educativos estan
concebidos como sistemas centralizados y no
colaborativos con otros sistemas. Es importante
dejar de disefarlos como sistemas centralizados
a los que basicamente se conectan estudiantes y
profesores de la institucién y utiliza sélo la WEB
como un gran repositorio de recursos educativos
que complementan los recursos educativos de
los programas de la instituciéon; cuando en
realidad las bases de conocimiento creadas en la
red los superan muy ampliamente; el
conocimiento local generado por una instituciéon
contribuye al conocimiento mundial generado
por otras, por lo que es mucho mas amplio y
puede ser compartido. Ademas, es importante

11
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considerar que este entorno tecnolégico no es
s6lo un conjunto de recursos abiertos; es
igualmente una red de sistemas socio-
tecnoldgicos complejos que tienen su propia
dindmica y que estan constantemente incidiendo
en los sistemas educativos. Por ejemplo, integrar
a un programa educativo una red social
simplemente como un recurso mas, es una
simplificacién que no permite aprovechar todo el
potencial comunicativo de las redes sociales. Un
buen ejemplo del aprovechamiento de un
entorno tecnolégico es “La escuela gratuita 42”
disefiada para programadores y desarrolladores
de software en Paris, Francia, (Ecole 42, 2013).
Este modelo se basa en un espacio que permite a
sus estudiantes el uso de recursos y experiencias
desarrolladas por otros desarrolladores y es
guiada por proyectos que no requieren del
seguimiento de profesores. Esta experiencia
podria ser mejor aprovechada si se integrara en
una red como un ecosistema educativo mas para
una formacidn integral y para vida.

3.2.2. Redes de computadoras y las ciencias de la
computacién

Mas alla de los dispositivos y funcionalidades de
las redes de computadoras su gran potencial esta
en sus fundamentos, las ciencias formales de la
computacion (Denning et al. 1989) que tienen su
origen moderno a principios de 1940 y son el
resultado de la confluencia de la teoria de
algoritmos, ldgica matematica y la invencién del
programa almacenado en una computadora
electronica y que posteriormente dio origen a la
32 revolucidn industrial, la era digital, originada
por la red mundial Internet y antecesora de la 42
que se esta desarrollando. La gran capacidad de
una computadora es su capacidad de memorizar
y procesar algoritmos y que aunado a las redes,
estas capacidades se amplian muy
significativamente y ademas, agrega una nueva
capacidad, la de comunicacién digital y
finalmente, la de poder distribuir el computo que
permite resolver problemas complejos al
descomponerlo en moédulos programables en
lugar de implementarlo con un solo programa
centralizado. Es este principio que dio origen a
las redes Internet-WEB.
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El potencial de las redes de computadoras se
puede resumir a partir de las siguientes
capacidades:

* La de memorizacion distribuida en las redes
de computadoras, la base virtual y mundial
de datos, conocida como el BIGDATA® que
representa el acervo vivo, abierto y creciente
de informacién y los conocimientos creado
socialmente como nunca se habia logrado en
la humanidad.

* La de procesamiento distribuido en red que
mediante aplicaciones y sistemas
desarrollados por usuarios y empresas
independientes, los sistemas y aplicaciones
Web almacenadas en la NUBE

* ,representan el repositorio de aplicaciones y
sistemas mas grande del mundo creado
colectivamente.

* La de ser maquinas reprogramables por
algoritmos, una computadora puedes ser
desde un procesador de textos hasta un
simulador profesional de vuelo. E incluso
puede reconfigurarse en tiempo real para
cambiar su algoritmo original, que en
inteligencia  artificial se le llama
autoaprendizaje. Esta propiedad es esencial
para la adaptacién.

* La de interconexion que permite una
interaccion  4gil entre  usuarios y
organizaciones; las redes sociales son el
ejemplo mas importante de este potencial.

* El acceso a todo lo conectado en la red en
tiempo real, sin importar distancias, gracias a
la gran velocidad de las telecomunicaciones.

3.2.2.1. Principios de disefio desde las redes y
ciencias de la computacion

Para el diseho de sistemas educativos

virtualizados con enfoque ecosistémico se debe

aprovechar todo el potencial que ofrecen las

redes de computadoras y las ciencias de la
computacion:

a) su gran capacidad de memorizar que con

las redes se ha llegado crear el mayor

6 En el BIGDATA, que no deja de crecer, se producen millones de
datos por segundo, por lo que es casi imposible saber con exactitud
cuanta informacién contiene, se calcula en una decena de
ZETABYTES (cifra de un 1 seguido de 27 0’s) y se dice que hay el
equivalente de centenas de billones de libros, una cantidad
creciente e inconmensurable.
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espacio virtual, el BIGDATA y la NUBE, y
aprovechar todos los recursos abiertos
de informacién, servicios y aplicaciones
almacenados en estos espacios

b) disefiar aplicaciones complejas como una
red distribuida de aplicaciones basicas,

no disefarlas como sistemas
centralizados monoliticos

c) aprovechar la capacidad de
programacién y reprogramacion, lo que
permite su autorregulacion y
autoorganizacién incluso en tiempo real,
y

d) aprovechar todos los medios de
interaccion hipermedia que ofrece la red
para interactuar, comunicar y negociar
con todos los otros sistemas con los que
se convive.

3.2.3. Revolucién industrial y revolucion cultural

La 42 revolucién industrial se derivd de una
fusion de tecnologias digitales, biotecnologia,
internet de las cosas, inteligencia artificial,
robdtica, genética, computacién cuantica, etc.,
que Klaus Schwab, fundador y presidente
ejecutivo del Foro Econémico Mundial, la definié
en su 4o foro como la Industria 4.0 (World
Ecomic Forum, 2016). Estos nuevos avances
estan nuevamente revolucionado practicamente
toda la actividad humana, y por ende a la
educaciéon; Esta nueva revoluciéon esta
replanteando las categorias del aprendizaje en
red que se desarrollé en la anterior, la digital;
ahora es necesario, como lo plantea Escudero
(2018), tomar como punto de partida la
ontologia poshumanista y la epistemologia de la
teoria del actor-red. Sin embargo, es importante
destacar que las tecnologias son productos
humanos, tal como lo expresa en Técnica y
Autonomia. Reflexiones teorico-filosoficas Valle
(2019) “Todo instrumento es humano y todo lo
humano es instrumento. Toda educacién es
técnica en tanto es un medio y un hacer humano;
toda técnica es educativa porque es un medio
para lograr algo, y es un hacer que forma al ser
humano” (p. 64), sin olvidar que su uso conlleva
un impacto social y ambiental.

Es importante destacar, que este enfoque
ecosistémico no solamente es una tendencia,
sino, también una necesidad para comprender y

disefiar sistemas complejos, y necesarios para
resolver los grandes problemas que este mundo
interconectado nos estd  continuamente
planteando. Esta tendencia esta dando origen a
teorias, conceptos, metodologias que permitiran
no solo comprender mejor el planeta, sino, poder
transformarlo desde una postura humana y
comprometida con los saberes multiculturales y
una nueva convivencia con la naturaleza, tal
como lo expresa Pablo Gonzalez Casanova:

La Revolucién Cientifica de nuestro tiempo ha sido
equiparada a la que ocurrid en tiempos de Newton.
Hoy ya no podemos pensar sobre la naturaleza, la
vida y la humanidad, sin tomar en cuenta los
descubrimientos que se iniciaron con la cibernética,
la epistemologia, la genética, la computacion, los
sistemas autorregulados, adaptativos y
autopoiéticos, las ciencias de la comunicacién, las
ciencias de la organizacién, las del caos determinista,
los atractores y los fractales. La profundidad de esos
descubrimientos va mas alld de sus claras
manifestaciones cientificas y técnicas. Incluye
nuevas formas de pensar y actuar que comprenden
las llamadas ciencias de la complejidad y las
tecnociencias. (Gonzales Casanova 2017, p13).

El gran poder de estas nuevas ciencias y
tecnologias, por si solas, no cambian las
estructuras que socialmente crean
desigualdades; es necesario darles un sentido
critico y humano como lo plantea el autor. Por
ejemplo el BIGDATA, como lo considera O’Neil
(2017) en Armas de destruccion matemdtica:
como el BIGDATA aumenta la desigualdad y
amenaza la democracia, porque las decisiones
son tomadas ahora por algoritmos inteligentes
para favorecer los intereses comerciales de una
minoria; pero al mismo tiempo, como lo expone
Rendueles (2016), 1a ciudadania digital plantea la
posibilidad de una alternativa vigorizante al
proceso de desafeccion politica caracteristico de
las sociedades de masas ultraconsumistas.

3.2.3.1. Principios de disefio de una formacién
virtualizada a partir de las tecnociencias

El disefio de un ecosistema educativo inserto en
el mundo virtual tiene que considerar las
ciencias de la complejidad, las tecnociencias, los
ecosistemas y con el potencial de la virtualidad,
utilizar todos los recursos culturales vy
tecnoldgicos para una educacion a escala
planetaria de manera racional. Sin embargo, la
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tecnologia y el conocimiento no son neutros,
conllevan para bien y para mal un sentido
humano por lo que es pertinente y fundamental
explicitar el sentido que tendria la virtualizacién;
en esta propuesta, es él de una educacién como
medio de transformacion social en el contexto de
un mundo virtualizado complejo conviviendo
con el mundo natural que estan en crisis.

Particularmente es importante considerar las
tecnologias de la inteligencia artificial (IA), que
estan dotando de un soporte “inteligente” a todo
tipo de actividad mediante un nuevo actor
proactivo, ya sea un agente fisico (como los
robots) o algoritmos, que conviven con los
actores humanos, profesores, estudiantes y
administradores. La introduccién de los agentes
basados en IA esta replanteando los procesos de
ensefianza aprendizaje. En este sentido, es muy
importante aprovechar el gran potencial que
ofrece la IA para la educacion en los procesos de
gestion y de ensefianza-aprendizaje utilizando
algoritmos inteligentes que aprendan de los
actores humanos. Estas aplicaciones son un tema
de investigacion y desarrollo que hay que
considerar en los disefios, pero, sin dejar de
considerar criticamente el impacto social en su
uso, ya que, tienden a desplazar actividades
humanas que siguen siendo necesarias como la
del profesor, desde luego con otro rol, el de
apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje
mediante el uso de agentes computacionales
inteligentes y proactivos.

4. Discusion y conclusiones

Dada la complejidad que implicaria la
implementaciéon de una formaci6on virtual,
distribuida, integral y para la vida a escala
mundial desde un enfoque ecosistémico, se hace
indispensable la creaciéon de un marco tedrico-
conceptual para fundamentar redisefios flexibles
de este nuevo paradigma de modelo educativo
propuesto. A pesar de que existen teorias,
conceptos y proyectos con un enfoque
ecosistémico, como fue analizado en el inciso
1.3.1 Metdfora ecosistémica, éstos son abordados
desde diferentes ambitos como el tecnolégico, el
de la comunicacion, lo social, lo cultural, en el
aprendizaje, etc.,, y no hay aun, uno que integre
todas estas experiencias, teorias y conceptos
educativos, sociales, culturales, filosé6ficos,
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epistemoldgicos y tecnolégicos para una
formacion como la propuesta en este trabajo. En
este sentido éste trabajo representa un primer
acercamiento de conceptualizaciones socio-
tecnoldgicas enfocadas a la educaciéon como un
fenémeno social-cultural-epistemolégico,
presentado como un dialogo entre educacién y
tecnologia muy necesario para fundamentar
mejor futuros redisefios del nuevo paradigma de
redes de ecosistemas educativos. De manera
general, se propone fomentar un didlogo
epistémico que debe ampliarse con la
participaciéon de todas las disciplinas que estan
involucradas en el modelo de formacién
propuesto. Y en este sentido, este marco
representa un primer aporte que debe
complementarse y ampliarse, siempre desde una
perspectiva critica con sentido social y
ambiental.

Concretamente en este trabajo se propuso las
bases de un marco tedrico-conceptual del que se
derivé en una herramienta conformada por un
conjunto de principios flexibles para el redisefio
de una educacién basada en una red de
ecosistemas  educativos  colaborativos y
adaptativos para una formacién distribuida,
integral y para la vida en el marco del mundo
virtual de las sociedades de la informacion, los
conocimientos y el aprendizaje. Donde la
educacion se le considera, tanto en su gestion
administrativa como en la de los procesos de
enseflanza aprendizaje, distribuida en una red
colaborativa de ecosistemas abiertos que
conviven con el mundo virtualizado y que
encuentran sus equilibrios en su evolucién
mediante los mecanismos de autorregulacién y
autoorganizacion.

Desde luego, esta propuesta es organizacional
y no profundiza sobre los procesos de gestion y
de ensefianza-aprendizaje. El enfoque
ecosistémico plantea grandes retos educativos,
entre otros, por citar un ejemplo, su aplicaciéon
en el curriculum visto como un ecosistema
abierto, flexible, distribuido, que integre
educacion formal, no formal e informal, el mundo
del trabajo y el cultural; éste es un problema
abierto aun en fase de investigacién y desarrollo.

Concretamente, el resultado de este trabajo es
una propuesta de principios flexibles, definidos a
partir de un marco conceptual socio-tecnolégico
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para el redisefio de modelos educativos con
alcance mundial desde la  perspectiva
ecosistémica. En esta propuesta se destacan
ademas los siguientes aportes:

a) La profundizacion del concepto de
virtualizacion de Levy (1999) con la
caracterizacion del potencial de la
virtualidad desde la perspectiva de la
cibercultura para el redisefio de
ecosistemas educativos, adaptativos,
proactivos, reconfigurables, navegables;
caracteristicas necesarias para la
adaptacion y evolucion.

b) Ademas de aplicar el potencial del
enfoque ecosistémico a nivel
organizativo, se propone también el
vivencial, donde se considera que todos
los actores y sistemas son auténomos y
colaborativos y que encuentran sus
equilibrios en los diversos procesos de
enseflanza aprendizaje distribuidos en
todo el mundo mediante la colaboracién
y la negociacién utilizando los
mecanismos de regulacion y
autoorganizacién para adaptarse
continuamente a las necesidades de
formacién que requieren el mundo real y
virtual que estan en continua evolucién.

c) Elimpacto social de la tecnologia; ésta no
es neutra en cuanto a su disefio y uso, en
la actualidad la gran tendencia es su
comercializacién en beneficio de unas
cuantas empresas tecnoldgicas que
finalmente han creado grandes
desigualdades, no solamente como
brechas tecnolégicas? y de conocimiento,
sino también, econdmicas las cuales han
generado crisis sociales, econdémicas y
politicas, provocado un impacto negativo
en el medio ambiente del planeta. Por lo
que se hace necesario plantear principios
éticos de redisefio basados en una nueva
relacion con el medio ambiente, la
solidaridad y el bienestar de todas las

7 Basicamente en el mundo occidental son Apple, Google, Microsoft,
Amazon y Facebook que dominan el mercado tecnolégico con un
poder econémico que trasciende a estados nacionales. En 20017, si
Apple fuera un pais, tendria un tamafio similar al de la economia
turca, holandesa o) suiza,
https://elpais.com/economia/2017/11/03/actualidad/150971436
6_037336.html

culturas del mundo, como el plantado en
las epistemologias del sur (De Sousa
2009) y basados en nuevas formas de
pensar y actuar como lo refiere Gonzalez
Casanova (2017).

d) El considerar la conciencia ambiental,
que estd marcando una preocupaciéon y
una tendencia a escala planetaria, que
busca encontrar soluciones a los
problemas complejos sociales,
econdmicos, politicos y ambientales que
el mundo estid enfrentando, donde la
educaciéon como ecosistema y como
medio de transformacién social a nivel
local y mundial tiene un rol muy
importante.

Finalmente, con este trabajo se pretende
contribuir en la fundamentacién tedrica y
conceptual en el area general interdisciplinaria
de la educacion virtualizada, y en particular, en el
area de nuevos paradigmas de formaciéon como
el aqui planteado, una formacién distribuida,
integral y para la vida a escala mundial basada en
una red de ecosistemas educativos insertos en el
mundo virtual de las sociedades de la
informacidn, los conocimientos y el aprendizaje.
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1. Introduccion

a Facultad de Informatica de la Universidad
Nacional de La Plata (UNLP) tiene un
ingreso promedio de 800 estudiantes por
afio!. En esta unidad académica se dictan
carreras muy demandadas tanto en la regién
como en otras regiones del pais y de América
Latina. Muchos estudiantes, principalmente los
que provienen de regiones mas lejanas,
desconocen la zona en donde esta situada la
facultad y las instalaciones propias que la misma
ofrece. Poder “ver” el lugar antes de concurrir al
mismo, genera menos incertidumbre al momento
de concurrir al lugar fisico real (Harari V. &
Banchoff C., 2016). Para situar a la facultad
geograficamente y visualizar sus alrededores,
basta con consultar cualquier mapa en Internet,
como pueden ser OpenStreetMap 2 o Google
Maps 3. Para complementar y extender la
informacién que otorga un mapa geografico se
desarrolld un modelo 3D representativo de la
facultad, al cual se lo denominé FI3D: Facultad de
Informatica en 3D. Dado que este desarrollo se
enmarca en un proyecto de investigacion se dié
un marco teérico y se definid el concepto de
“espacio anticipatorio” en términos informaticos.
En la seccién 2 de este articulo se describe el
concepto de espacio anticipatorio en términos
informaticos, se establece su alcance, se da una
clasificaciéon y se presenta a la aplicaciéon FI3D
como un ejemplo de dicho concepto.
En la seccion 3 se describen dos propuestas
surgidas en base a FI3D y en la seccidn 4 se analiza
el impacto de su uso como espacio anticipatorio.

2. Espacio anticipatorio

En el afio 2014, en el marco de un proyecto del
Laboratorio de Investigacion en Nuevas
Tecnologias Informaticas (LINTI)4, se comienza con
el desarrollo de FI3D, un espacio virtual 3D, que se

1 Anuario  Estadistico 2017: indicadores comparados:
http://www.unlp.edu.ar/indicadores. Ultimo acceso: septiembre
2018.

2 La Facultad de Informatica en  OpenStreetMap:
https://goo.gl/8QeYAb. Ultimo acceso: septiembre 2018.

3 La Facultad de Informatica en Google Maps:
https://goo.gl/AQT4nD. Ultimo acceso: septiembre 2018.

4 Sitio ofifial del Laboratorio de Investigacién de Nuevas
Tecnologias Informaticas (LINTI): https://www.linti.unlp.edu.ar/.
Ultimo acceso: septiembre 2018.
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presenta como un “espacio anticipatorio”. Este
desarrollo tuvo como objetivo principal construir
una herramienta que permitiera sensibilizar y
familiarizar respecto a la estructura edilicia de la
facultad. Si bien se trata de una herramienta que
puede ser utilizada por cualquier persona que
quiera conocer la entidad, en sus inicios estuvo
pensada basicamente para los estudiantes
ingresantes a la facultad, de manera tal de
disminuir la incertidumbre, duda o temor que
provoca la llegada a un lugar nuevo y desconocido.

El conocer previa y virtualmente un lugar
permite que, a la hora de realizar la visita real, la
persona sienta que ese espacio le es familiar y
conocido, como si hubiese estado alli
anteriormente.

Si bien el término “espacio anticipatorio” es
un concepto utilizado, en varias areas como lo
son la medicina o la psicologia, para referirse a
recursos que sensibilizan y familiarizan a las
personas sobre procesos o procedimientos
(Croci de Romero L. & Gonzalez S., 2017), en el
area de la Informatica, no es tan habitual su uso.
Es por este motivo que, frente al desarrollo
planteado, se decidié dar un marco tedrico y una
definicion formal a este concepto, en esta area.

Partiendo de la definicion primaria sobre
espacio anticipatorio, que lo asocia con un
“espacio virtual 3D”, se llega a la definicién formal
del mismo: un espacio anticipatorio es "un
ambiente virtual 3D representativo de un espacio
fisico particular, creado y disefiado con el propdsito
de permitir su acceso para recorrerlo, conocerlo y
sensibilizarse con el lugar." (Harari V., 2018).

Para alcanzar esta definicion se analizaron en
forma exhaustiva los conceptos informaticos
relacionados con la virtualidad: realidad virtual,
mundo virtual y entorno y ambiente virtual.

En una primera instancia, analizando las
multiples definiciones sobre realidad virtual, se
toma la dada por la Facultat d’Informatica de
Barcelona que plantea que la realidad virtual

Es un sistema informatico que genera en
tiempo real representaciones de la realidad,
que de hecho no son mas que ilusiones ya que
se trata de una realidad perceptiva sin ningiin
soporte fisico y que unicamente se da en el
interior de los ordenadores”. (Facultat
d’'Informatica de Barcelona, 2018).



De esta manera se concluye que el concepto
de espacio anticipatorio se puede definir en
término de realidad virtual, por tener
caracteristicas que responden a las que tienen
estos sistemas.

Siguiendo con la investigacion se analizan los
términos de entorno y ambiente virtual con el
objetivo de establecer si ambos términos son
equivalentes, e indagar sobre su relacién con el
concepto de espacio anticipatorio. En esta linea
se toma como referencia el trabajo de Diego Leal
(Leal D., 2011), en el cual se plantea si la
traducciéon del término en inglés enviroment,
corresponde a ambiente o a entorno y, si ambos
términos son equivalentes. Leal concluye que
estos términos son diferentes ya que la palabra
entorno hace referencia a “lo que rodea a algo o
alguien”, mientras que la palabra ambiente

... deriva de la interaccién del hombre con el
entorno natural que lo rodea. Se trata de una
concepcidn activa que involucra al ser humano
y, por tanto, involucra acciones pedagogicas en
las que quienes aprenden estan en condiciones
de reflexionar sobre su propia acciéon y sobre
las de otros (Duarte citado por Leal D., 2011,
p.146).

Teniendo en cuenta esta diferenciacion, el
concepto de espacio anticipatorio se enmarca
también en ambiente virtual.

Finalmente cuando se indaga sobre mundos
virtuales respecto a sus caracteristicas, tipologias
y clasificaciéon, se concluye que un espacio
anticipatorio sélo se lo considera como un mundo
virtual si incluye caracteristicas y funcionalidades
tales  como: funcionar  persistentemente
independientemente si los wusuarios estan
conectados o no; utilizar avatares para
representar a los usuarios; incluir interactividad
en forma remota y en simultineo; permitir
multiples usuarios conectados; entre otras cosas.

2.1. Clasificacion propuesta

Una vez dado el marco tedrico del concepto de
espacios anticipatorios, se avanza sobre una
propuesta de clasificaciéon de los mismos. Para
esto se analizaron caracteristicas tales como:
persistencia, nivel de inmersidn, interacciéon y
cantidad de usuarios conectados en forma
simultdnea.

Espacios anticipatorios en Informatica

La  persistencia  hace  referencia  al
funcionamiento del sistema, independientemente
si el usuario se encuentra conectado o no. El nivel
de inmersidon indica el grado de involucramiento
de los sentidos de los usuarios. Cuantos mas
dispositivos tales como cascos, lentes, entre otros,
se utilicen, mas involucrado tendra sus sentidos el
usuario y, sentira ain mas la sensaciéon de estar
dentro de esa realidad virtual. En lo que a
interaccion del usuario con el espacio se refiere,
se puede plantear tres niveles de interaccion
(Mejia Luna ., 2012, p.25):

* Explorativa: el wusuario no puede
modificar ninguna parte u objeto del
entorno, sélo puede recorrer y visualizar
los elementos del mismo.

* Manipulativa: el usuario puede mover,
rotar y escalar los objetos, pero esto no
modifica el entorno virtual en esencia,
tan solo se consigue una reconfiguracion
posicional de los objetos.

* Contributiva: el usuario puede realizar
cambios a nivel del estado funcional o
reactivo, es decir los objetos del espacio
pueden modificar su aspecto ademas de
su posicion, se puede agregar o eliminar
objetos.

En base a lo planteado se propuso, en una
primera instancia, dos niveles de espacios
anticipatorios con las siguientes particularidades:

* Espacio anticipatorio basico o de nivel
1: es aquel que no es persistente,
presenta un nivel de inmersiéon bajo5y
tiene, por parte de un Unico usuario, una
interaccion explorativa o simple. El
usuario, con su accionar, no produce
cambios en el ambiente.

* Espacio anticipatorio de nivel 2: es
aquel que no es persistente, también
presenta un nivel de inmersién bajo y
tiene, por parte de un Unico usuario, una
interacciéon contributiva. Por lo tanto el
usuario, con su accionar, puede producir
algunos cambios en el ambiente.

Retomando la definicién formal de espacios
anticipatorios se puede extender la misma a una
definicion mas completa:

5Se considera un nivel de inmersién bajo cuando el usuario no
cuenta con dispositivos de realidad virtual.
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Un espacio anticipatorio es un ambiente virtual
3D representativo de un espacio fisico
particular, creado y disefiado con el propésito
de permitir su acceso para recorrerlo,
conocerlo y sensibilizarse con el lugar. Tiene
como objetivo anticiparse al recorrido real. Se
enmarca dentro de la realidad virtual y puede
clasificarse en diferentes niveles de acuerdo al
grado de interaccién, nivel de inmersion,
cantidad de usuarios conectados en forma
simultanea y persistencia que presente. (Harari
V., 2018).

2.2. FI3D: una implementacion de un espacio
anticipatorio

Como se menciono en secciones anteriores, FI3D
es un software que permite realizar un recorrido
virtual por las instalaciones de la Facultad de
Informatica de la UNLP. A través de un avatar, el
usuario puede visualizar las aulas, las oficinas
administrativas, la biblioteca y el buffet, entre
otros espacios.

El desarrollo de FI3D fue evolucionando a lo
largo del tiempo. La primera version, denominada
FI3D 1.0 se enmarca en lo que se defini6 como
espacio anticipatorio basico o de nivel 1, dado que
es mono-usuario, la Unica interaccion del usuario
con el ambiente es el desplazamiento por el lugar
y no tiene posibilidad de intervenir ni modificar el
ambiente.

La figura 1 muestra algunas de las capturas de
la aplicacién FI3D 1.0 desarrollada. En la misma
pueden observarse dos espacio fisicos reales de
facultad y su correspondiente representacién
virtual.

Figura 1. Vistas de espacios fisicos de la facultad y su
representacion en FI3D.

Fuente(s): elaboracién propia, afio 2017.
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La segunda version, denominada FI3D 2.0,
incorpora modificaciones tanto a nivel edilicio
como a nivel funcional permitiendo enmarcarla
en el concepto de espacio anticipatorio de nivel
2. Se trata de una aplicacién mono-usuario, pero
en esta version la interaccién con el ambiente,
ademas de poder desplazarse por el lugar, el
usuario puede intervenir en el mismo.

Si bien fueron cambios significativos los que
se realizaron, el mas importante fue el de
permitir agregar informacién al ambiente, y
asociarla a distintos objetos tales como las
diferentes puertas de las dependencias de la
entidad.

La figura 2 muestra alguno de los cambios
realizados.

Figura 2. Diferencias entre FI3D 1.0 y FI3D 2.0.
Espacio anticipatorio de nivel 1y 2.

FI3D 1.0 FI3D 2.0

nd

Al apretar
laletra |

Fuente(s): elaboracién propia, afio 2017.
2.3. Detalles de implementacion

FI3D es un desarrollo de software libre, donde
tanto los modelos involucrados como las
herramientas de desarrollo y el producto final
son libresé. Esto permite que no sélo pueda
utilizarse por quienes asi lo deseen, sino que
puede modificarse y adaptarse a diferentes
necesidades.

Luego de analizar varias herramientas se
decidié trabajar con Blender? para el desarrollo
del primer prototipo. Si bien en un primer
momento sé6lo se pensé en utilizar esta
herramienta para el modelado de los recursos
necesarios, luego se decidi6 continuar con el
desarrollo del software manteniendo el mismo
entorno.

6 La definicién de software lbre puede encontrarse en
https://www.gnu.org/philosophy/free-sw.es.html. Ultimo acceso
septiembre 2018.

7 Sitio oficial: https://www.blender.org/. Ultimo acceso septiembre
2018.




3. Dos propuestas educativas basadas
en FI3D

Frente a dos propuestas educativas que, en un
principio estaban destinadas a estudiantes de
nivel secundario, surgié como idea interesante
desarrollarlas en base a FI3D. De esta manera se
pudo probar el concepto de espacio anticipatorio
y comprobar, de forma empirica, las ventajas de
su uso.

Ambas propuestas surgieron como trabajos
de tesis de la maestria en Tecnologia Informatica
Aplicada en Educacion de la Facultad de
Informatica de la UNLP.

La primera de ellas, denominada TIVU Virtual,
propone un juego serio basado en desafios
destinado a futuros ingresantes a la facultad.
ProBots3D, la otra propuesta, se integra al
proyecto “Programando con robots y software
libre” (Diaz J., Banchoff Tzancoff C. Queiruga C. &
Martin E. 2014). y brinda un entorno para
realizar las primeras actividades practicas de
programacién en dicho proyecto.

3.1. TIVU Virtual

El ingreso a la universidad requiere, por parte de
los estudiantes ingresantes, adaptaciones al
nuevo ambito. Esto implica una reorganizacién
personal, familiar, social y, una nueva manera de
relacionarse con el conocimiento. Estos procesos
a los que Jesus E. Valenzuela (Valenzuela, 2011),
denomina “procesos de integraciéon”, y Alan
Coulon (Coulon, 1995, 2005) denomina proceso
de “afiliacién”, son necesarios para que el
ingresante alcance el aprendizaje del “oficio de
estudiante”.

Este proceso de afiliacién o integracién se
plantea tanto a nivel académico como
institucional y social. Esto significa que el
estudiante debe aprender a relacionarse con la
disciplina que va a estudiar, aprendiendo “a leer
y escribir” en ella. Debe también aprender sobre
la cultura administrativa del nuevo ambito
educativo en el cual comienza a incursionar,
conociendo sus normas, reglas, organizacion,
entre otros y, debe también aprender a
relacionarse con otros actores como lo son los
docentes, administrativos, técnicos, directivos y
pares de otras cohortes.

Espacios anticipatorios en Informatica

Las entidades educativas universitarias, en su
mayoria, dedican tiempo y esfuerzo para
encontrar, aplicar y mejorar mecanismos y
procesos que permitan facilitar la integracion de
los nuevos estudiantes.

En particular la Facultad de Informaética de la
UNLP, implementa un curso de ingreso para las
carreras que dicta: Licenciatura en Informatica,
Licenciatura en Sistemas, Analista Programador
Universitario (APU) y Analista en Tecnologias de
la Informaciéon y la Comunicacion (ATIC). La
facultad también dicta, en forma conjunta con la
Facultad de Ingenieria de la UNLP, la carrera de
Ingenieria en Computacién para la cual
implementa un curso Illamado “Curso de
Nivelacién”. La organizacion de este curso estd a
cargo de la Facultad de Ingenieria.

El curso de ingreso que dicta la Facultad de
Informatica esta relacionado con la integraciéon
académica y, para el afio 2019, propuso tres
modulos disciplinares: “Expresion de Problemas
y Algoritmos”, “Conceptos de Organizacién de
Computadoras” y “Matematica 0”. Este curso
también estd acompanado de wun taller
denominado “Taller de Insercién a la Vida
Universitaria (TIVU)”. El mismo est4 relacionado
con la integracion institucional y social ya que
tiene como objetivo brindar informacién a los
nuevos estudiantes sobre la historia de la
institucién, su estructura y funcionamiento, los
servicios y becas que ofrece la universidad, los
derechos de los estudiantes, la participaciéon
estudiantil y la importancia de la misma, entre
otras cosas. De esta manera la Facultad de
Informatica afio a afio pone en juego estos
mecanismos que ayudan a la integracion o a la
afiliacién de sus nuevos estudiantes.

TIVU Virtual es una propuesta de un juego
serio educativo que fue pensado como un
complemento del taller TIVU. Se trata de un
juego basado en un espacio anticipatorio de
nivel 2 que tiene como objetivo que los usuarios,
futuros ingresantes a la facultad, puedan
familiarizarse o sensibilizarse con la entidad.
Permite también que los mismos puedan
identificar y localizar oficinas, aulas, lugares de
recreacion, entre otros y, conocer los tramites
administrativos que se realizan en las diferentes
dependencias, junto con la documentaciéon a
presentar en cada caso.
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Propone dos modos de uso que permiten
aprender y sensibilizarse con el lugar. En uno de
ellos, al que se denomind “Recorrer”, el usuario
pueda transitar por la institucién para
sensibilizarse con el lugar, aprendiendo sobre
algunos de los tramites administrativos que se
realizan en la misma. El otro modo de uso,
denominado “Jugar”, permite que el usuario se
auto-evalue realizando un desafio planteado por
la aplicacién.

La definicién completa de TIVU Virtual quedd
definida en el marco de la tesis de Magister
“Taller virtual de insercion a la vida
universitaria: Espacio anticipatorio educativo
basado en un juego de desafios con herramientas
libres” (Harari V., 2018).

Para evaluar el impacto de uso de una
herramienta con estas caracteristicas, sobre todo
en lo que concierne a su funcionalidad como
espacio anticipatorio, se implement6 una
aplicacion basica basada en la propuesta original
del juego.

Para llevar a cabo este desarrollo se parti6 de
FI3D 2.0, que, como se menciond anteriormente,
es un espacio anticipatorio de nivel 2.

En la figura 3 se puede observar una captura
del juego en los dos modos de uso. En el modo
“Recorrer” el usuario se encuentra con un cartel
de bienvenida, mientras que en el modo “Jugar”,
en dicho cartel se presenta el desafio a resolver.

Figura 3. TIVU Virtual 1.0 en modo “Recorrer” y

Fuente(s): elaboracién propia, afio 2017.

En la aplicacidn, algunas de las dependencias
presentan carteles con una marca que indican
que se puede interactuar con dicha dependencia.
Si se estd en modo “Recorrer”, al interactuar con
este sitio se muestra un cartel con informacién
sobre el lugar y los tramites que se realizan alli.
Si se esta en modo “Jugar”, se indica que dicha
dependencia es uno de los lugares involucrados
en el tramite planteado por el desafio.
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La figura 4 muestra la forma en que los
diferentes carteles se presentan en cada modo.

Figura 4. TIVU Virtual 1.0 carteles en modo
“Recorrer”y “Jugar”

Dependencia REGISTRADA

Fuente(s): elaboracién propia, afio 2017.
3.2. ProBots3D

Desde hace mas de una década se viene
trabajando en distintas formas de incluir las TIC
en la dindmica del aula de la escuela y, mas
especificamente, el abordaje de la Informatica
como una ciencia, siendo la programaciéon de
computadoras una parte esencial de la misma.

Aprender a programar permite que los
estudiantes asuman un rol activo en relacién al
uso de las computadoras y los elementos
tecnoldgicos que los rodean. De esta manera,
ellos pueden proponer soluciones creativas y
divergentes, donde se ponen en juego su aporte
personal.

El proyecto “Programando con robots y
software libre”, llevado a cabo por docentes e
investigadores del LINTI, trabaja en esta linea. Su
objetivo principal consiste en abordar los
conceptos basicos de la programacién de
computadoras a través del uso de pequeios
robots inaldmbricos que se programan en el
lenguaje Python. En el marco de este proyecto se
desarrollaron  varias  herramientas  para
complementar el uso de los robots en diferentes
contextos y para diferentes destinatarios. Entre
ellas, se cuenta con dos aplicaciones
denominadas DuinoBotSocks® y Dropsy?, las
cuales permiten introducir las actividades
iniciales con los robots tanto en nifios pequefios
como en jovenes adolescentes a través de una

8 DuinoBotSocks fue desarrollada por integrantes del LINTL y
puede descargarse desde https://github.com/Robots-
Linti/DuinoBotSocks. Ultimo acceso, octubre de 2018.

9 Dropsy surge como el trabajo de grado de los alumnos Matias
Fuentes y Diego Ferndndez. El mismo puede descargarse desde
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/67010. Ultimo acceso,
octubre de 2018.




interfaz icénica o basada en Dbloques
respectivamente, para luego pasar al lenguaje
Python. Aunque el uso de ambas herramientas
resulta positivo como actividad introductoria, el
inconveniente planteado en ambos casos es la
necesidad de contar con los robots fisicamente,
dado que estas aplicaciones se conectan al robot
a través de una conexion WIFL

Al evaluar los buenos resultados que se
obtuvieron al introducir la programacién con
una interfaz mas amigable, se propuso
incorporar una nueva herramienta que no
requiera de los robots fisicos para estas primeras
actividades. Como en el proyecto “Programando
con robots y software libre” participan tanto
estudiantes de nivel primario como secundario,
se penso6 en desarrollar esta nueva herramienta
basada en FI3D. Esto permite, entre otras cosas,
promover a la Facultad de Informatica como un
lugar para continuar los estudios. Surge asi
ProBots3D, que no solamente permite trabajar
los aspectos de programacién basicos
relacionados al proyecto, sino que también
permite familiarizarse con las instalaciones de la
facultad, proponiendo a ProBots3D como un
“espacio anticipatorio” (Harari et al, 2016).

ProBots3D se basé en la primera version de
FI3D, a la cual se le agreg6 un conjunto de robots
dispersos en el espacio de la facultad. Al
aproximarse a cada uno de ellos, se muestra un
desafio de programaciéon. La figura 5 muestra
una captura de ProBots3D en donde se puede
visualizar un robot y uno de los desafios
asociados.

Figura 5. Captura del hall de entrada en ProBots3D y
el desafio asociado al robot presente en el mismo.

N
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Fuente(s): elaboracién propia, afio 2017.

ProBots3D presenta dos versiones: una
destinada a estudiantes de nivel primario y otra
para estudiantes de nivel medio. En ambas
versiones el escenario y el modo de uso es
similar. La consigna es localizar los robots
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dispersos en el edificio de la Facultad de
Informatica y resolver el desafio de
programacidon planteado a través de una interfaz
iconica. En una pizarra virtual se muestra el
programa generado por los estudiantes que, para
el caso del nivel primario, el mismo se muestra
en lenguaje natural. En el caso de la versién para
el nivel medio, el programa se muestra en
lenguaje Pyrhon, como una forma de familiarizar
a los estudiantes con dicho lenguaje. La
descripcién completa de ProBots3D y los detalles
de su uso en un marco pedagbgico estad
disponible en (Banchoff Tzancoff, 2018).

4. Las experiencias realizadas

Tanto TIVU Virtual como ProBots3D fueron
evaluadas de manera tal de analizar y corroborar
el impacto de las mismas en los contextos en los
cuales estaban inmersas. Pero en ambos casos
también se las evalu6 como espacios
anticipatorios. En esta secciéon se detalla cada
una de las evaluaciones realizadas.

4.1. TIVU Virtual

TIVU Virtual se probd con dos grupos de
personas de perfiles muy diferentes. Uno de esos
grupos estuvo conformado por jévenes que
asisten a un comedor barrial llamado Centro
Verde Esperanzal?, localizado en el barrio Jardin
de alrededores de la ciudad de La Plata,
provincia de Buenos Aires. Esta instituciéon forma
parte del grupo de entidades participantes del
proyecto de extension y voluntariado “El Barrio
va a la Universidad”, de la Facultad de
Informatica (Diaz ]., Harari I. & Harari V., 2013).
Estos jovenes asisten a escuelas publicas de la
zona y, diariamente van al comedor barrial a
recibir apoyo escolar y una copa de leche. El otro
grupo estuvo conformado por profesionales,
estudiantes universitarios y ex alumnos de
escuelas secundarias privadas o pertenecientes a
la UNLP. En ambos grupos, los participantes
solamente tenfan un conocimiento basico sobre
el uso de la computadora.

Dado que TIVU Virtual fue pensada para ser
utilizada como complemento de un taller de
ingreso a una facultad que pertenece a una

10Sitio oficial: http://fundaciontau.org.ar/. Ultimo acceso, octubre
de 2018.
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universidad nacional publica y gratuita, parecio6
importante contar con todas las opiniones. Esto
refiere a personas que tienen o han tenido
diferentes posibilidades educativas.

En ambos grupos se realizaron dos encuestas,
una antes de utilizar el software y otra al finalizar
la prueba del mismo.

La primer encuesta sirvid para tener un perfil
de los participantes de acuerdo a diferentes
cuestiones como por ejemplo: conocimiento
respecto a tramites administrativos
universitarios, conocimiento respecto al manejo
de la computadora, utilizacién de juegos con
avatares, entre otros.

Los resultados mostraron que todos los
participantes usaban la computadora para, al
menos, buscar informacion y estudiar. Respecto
al uso de juegos con avatares, el 85% no habia
utilizado juegos con esas caracteristicas.
Respecto a trdmites administrativos, todos los
adultos manifestaron tener conocimiento sobre
el tema pero el 85,71% de los jovenes no.

En cuanto a la segunda encuesta, que se
realiz6 una vez probada la aplicacién, los
resultados arrojaron los siguientes:

* A todos los participantes les gusté la
aplicacion y el hecho de estar
representado por un avatar.

* Atodos los adultos les di6 la sensacién de
estar dentro de la facultad y pensaron
que, si fueran realmente a la misma,
reconocerian sus lugares. En el caso de
los jovenes, el 85,71% expresé lo mismo.

* En general, a todos los participantes les
resulté sencillo la consigna planteada. El
57% de los jévenes resolvieron el desafio
en un solo intento y en el caso de los
adultos el 66%. El resto lo resolvi6 con al
menos dos intentos.

Si bien estos resultados parecen parejos entre
estos dos grupos, un dato significativo se dié
cuando se preguntd respecto a proponer alguna
modificaciéon o cambio al software, En el caso de
los adultos el 83% propuso algunos cambios,
algunos de ellos muy importantes. En el caso de
los jévenes el 85,71% no propusieron cambios.

En todos los casos, durante las pruebas
ademas se llevé una bitacora o diario de campo
que permitid registrar observaciones sobre la
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experiencia. S6lo se asisti6 a los participantes en
el caso que lo solicitaron explicitamente.

La aplicacion también fué sometida a una
evaluaciéon de expertos. Para esto se solicit6 a la
Lic. Ana Ungaro, directora de la Direccién de
Orientacion al Alumno de la Facultad de
Informatica de la UNLP y encargada de la
organizacién del taller TIVU, que observe la
aplicacion 'y  realice las  devoluciones
correspondientes. Las principales opiniones
recibidas por parte de la profesional fueron
positivas, sobre todo en lo que respecta al uso de
la herramienta como complemento del taller, con
especial atencidn a la posibilidad de su inclusién
en la modalidad virtual del mismo. La profesional
también remarcé la importancia de la aplicacion
como una herramienta complementaria para
sensibilizar, aprender o repasar.

4.2. ProBots3D en dos escuelas

ProBots3D fue utilizada con dos grupos de
estudiantes correspondientes a nivel primario y
secundario de dos escuelas de la ciudad de City
Bell, provincia de Buenos Aires (Argentina): la
escuela primaria 67 “Enrique Galli” y la escuela
"Estudiantes de La Plata”. En ambos grupos de
estudiantes, se relevé informaciéon sobre los
conocimientos previos, los datos de la
interaccion con la herramienta y otra
informacién de interés. En el caso de los
estudiantes de nivel secundario, este
relevamiento se realiz6 a través de tres
encuestas que fueron completadas directamente
por los mismos estudiantes, mientras que en el
caso del nivel primario, el relevamiento se
realizé a través de una breve entrevista.

Si bien la prueba de campo se focalizé en el
objetivo propio de la herramienta (trabajar
aspectos de programacion), también se evalu6 su
uso como espacio anticipatorio. Sobre esto ultimo,
la evaluacién brind6 datos significativos en los
estudiantes de nivel secundario que conocian o
luego conocieron las instalaciones de la facultad.

De todos los estudiantes secundarios
evaluados, solamente uno de ellos conocia la
facultad y al trabajar con el software pudo
reconocer los distintos espacios. Luego de la
prueba, el 75% de ellos concurrieron a la
facultad para una actividad en el marco del
proyecto y el 90% de los mismos pudieron



ubicar los distintos espacios visualizados en el
software. Esto permiti6 encarar las actividades
en un lugar que les resultaba familiar.

4.3. Resultados generales de ambas pruebas

Teniendo en cuenta las evaluaciones realizadas
con ambas herramientas se pueden mencionar
algunas conclusiones generales:

* En el momento de utilizar ambas
aplicaciones los estudiantes mostraron
un gran interés en recorrer el espacio y
visitar las instalaciones teniendo en
cuenta que se trataba del lugar de trabajo
de las docentes a cargo de la prueba.

¢ Algunos participantes propusieron
incorporar un mapa que indique la
ubicacién contextual del avatar en el
espacio.

¢ En ambos casos, también solicitaron mas
desafios a resolver.

* En el caso de TIVU Virtual les parecid
interesante incorporar otros usuarios
interactuando en el mismo ambiente.

* Aproximadamente el 80% de los
participantes que no conocian la facultad,
al concurrir luego a la misma, pudieron
ubicarse mas facilmente y reconocer
sectores tales como el buffet, biblioteca y
las salas de PC.

Espacios anticipatorios en Informatica

5. Conclusiones

Conocer previamente, aunque sea en forma
virtual, un lugar antes de concurrir al mismo,
permite que, al hacerlo en forma real, se llegue
familiarizado con el espacio, evitando la
sensacion de ansiedad e inseguridad que provoca
el arribo a un lugar nuevo. Esto se enfatiza ain
mas cuando va acompafiado de cambios mas
profundos como puede ser el ingreso a la
universidad.

Este trabajo permitié analizar y evaluar el
impacto que produce contar con un espacio
anticipatorio representativo de la Facultad de
Informatica de la UNLP en potenciales
ingresantes a la misma.

Las  experiencias realizadas  también
permitieron mostrar a la universidad como un
espacio posible para continuar los estudios y, en
particular, la disciplina informatica.

Un aspecto a destacar también en este trabajo
es que ambos desarrollos pudieron realizarse
gracias a que la aplicaciéon utilizada como base
fue desarrollada como software libre. Esto
permite que quienes asi lo deseen puedan
utilizar y/o actualizar los desarrollos.
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Introduccion

| aprendizaje de lenguas extranjeras forma

parte de la virtualizacién en la ensefanza.

Los docentes hacen cada vez mas uso de
las TIC, para que los estudiantes puedan percibir
el proceso educativo de manera mas amena y
dindmica, lo que lleva a una cierta mejoria de los
procesos didacticos (Zayas, 2014.). Sin embargo,
el aprendizaje virtual, donde las interacciones se
dan parcial o totalmente en espacios on-line a
través de las TIC (Area y Adell, 2009), se ofrece al
estudiante como parte de programas didacticos
en los que las tareas llevadas a cabo a través de
las TIC, pueden no tener en cuenta los diferentes
perfiles o estilos de aprendizaje del alumnado, y
por lo tanto, resultar insuficientes para el
aprovechamiento 6ptimo de parte de ellos.

El estudio persigue presentar el uso y perfil
de los diferentes estilos de aprendizaje aplicados
a la ensefianza de las lenguas extranjera, segtn la
dimensién social, es decir, aquella que tiene en
cuenta la preferencia del estudiante en su
interaccion con los materiales didacticos y su
relaciéon con el uso de las TIC en sus diversas
aplicaciones. El objetivo principal es localizar
herramientas tecnoldgicas propicias para cada
estilo, que puedan tener impacto en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Derivado de éste,
surgen dos objetivos secundarios: adaptar los
recursos de manera personalizada para que el
proceso de aprendizaje sea mas eficiente y
efectivo, y localizar las posibles dificultades en
relacion a las TIC utilizadas, que se encuentran
los estudiantes durante la instruccién para la
propuesta de soluciones.

Las herramientas que se van a emplear son
una seleccién de recursos tecnoldgicos que, en
base a su aplicabilidad (Vazquez y Martin, 2014),
pueden ser usados en el aprendizaje de una
lengua extranjera.

Marco teorico

En el aprendizaje de idiomas y para que este se
desarrolle de manera 6ptima, es necesario tener
en cuenta los estilos de aprendizaje, es decir, las
diferentes maneras que tiene una persona de
aprender, recogiendo los aspectos pedagdgicos y
cognitivos a los que se enfrenta (Casero, 2016).
Se parte de la base de que cada estudiante tiene
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ritmos diferentes de aprendizaje (Montes, 2005).
Como consecuencia de los diferentes estilos de
aprendizaje, se responde de manera diversa a los
recursos que se ofrecen como parte del material
didactico, por lo que una buena adecuacion de
estos, puede ser decisiva para que el estudiante
esté mas motivado ante el estudio del idioma, y
asf lograr enriquecer su proceso formativo.

En referencia a los estilos de aprendizaje,
investigadores en la materia como Dunn y Dunn
(1984), determinan que es necesaria la deteccion
de los estimulos que favorecen el buen
aprendizaje de manera individual, y saber dar
respuesta a ellos. En total presentan 18 variables
que pueden afectar a la forma que tiene el
individuo para aprender. Segun la teoria de Kolb
(1984) el aprendizaje esta ligado a la experiencia
y desarrolla su teoria en base a esta afirmacidn,
por lo que aspectos socioculturales, experiencia
previa y factores hereditarios, afectan
directamente al perfil del estudiante. Su modelo
se estructura en dos niveles: el ciclo de
aprendizaje en cuatro etapas por las que todo
estudiante debe pasar: experiencia previa (tener
una experiencia); observacién reflexiva (sobre
esa misma experiencia); conceptualizacion
abstracta (conclusiones y aprendizaje como
resultado de la experiencia); y por ultimo, la
experimentacion activa (probar en la practica lo
aprendido). El segundo nivel que trabaja el autor
es determinar en si, cuatro estilos de aprendizaje
teniendo en cuenta los procesos cognitivos
internos de cada estudiante. La clasificacion y
caracteristicas de cada perfil, detalladas a
continuaciéon de manera mas amplia, ayudan al
docente para la adecuacion de materiales en el
intento de optimizar los recursos:

* Acomodador: se basan en la intuicién, mas
que en la légica, por lo que los estudiantes con
este perfil tienden a preferir enfoques
practicos y a ser receptivos ante nuevos retos,
antes que profundizar en el analisis logico.
Tienen facilidad para adaptarse, y se pueden
mostrar impacientes.

* Divergente: poseen capacidad imaginativa,
por lo que destacan en la produccién de ideas
y facilidad para considerar situaciones
especificas vistas desde diferentes
perspectivas. Recopilan informacién y usan la
imaginacién para la resolucion de problemas.
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* (Convergente: organizan el conocimiento a
través del razonamiento hipotético-deductivo,
usan su aprendizaje para resolver problemas
practicos y tomar decisiones encontrando
soluciones a preguntas y/o problemas.

* Asimilador: desarrollan la capacidad de crear
modelos tedricos mediante el razonamiento
inductivo, por lo que el interés se enfoca en
las ideas y conceptos abstractos, mas alejados
de la practica.

Honey y Mumford (1986), plantean el por qué
ante un mismo contexto, unos estudiantes
aprenden, y otros no. Parten de la teoria de Kolb
para dar respuesta a esta cuestion, estableciendo
que las reacciones son diferentes, dependiendo
de las necesidades de aprendizaje de cada uno.
Se formulan cuatro estilos, que tienen estrecha
relacion con los propuestos por Kolb, siendo los
rasgos de cada wuno equivalentes a los
mencionados: activo (antes: acomodador);
reflexivo (antes: divergente); tedrico (antes:
asimilador); y pragmatico (antes: convergente).

Por tultimo, los estudios realizados por Salas y
Cabrera (2014), enfocan los estilos de aprendizaje
desde una perspectiva personoldgica. Se asume
que el proceso de aprendizaje que marca los
diferentes perfiles vienen dados por habitos,
habilidades, y capacidades, que tienen su origen
en las particularidades de los procesos psiquicos o
niveles de conocimiento integradas con
formaciones psicolégicas inductoras a diferentes
niveles de complejidad en el funcionamiento de la
personalidad del que aprende (Aguilera y Ortiz,
2009).

En referencia a los recursos virtuales en el
aprendizaje de lenguas extranjeras, estudios
realizados sugieren que las plataformas online
facilitan de manera natural el aprendizaje de una
segunda lengua y sus habilidades y competencias
comunicativas (McBride, 2009); y se mantiene la
idea de que los estudiantes pueden usar las
plataformas virtuales para encontrar
herramientas que se ajusten a sus necesidades de
aprendizaje (Horwitz, 2020). Por otra parte,
investigadores en el aprendizaje de lenguas
extranjeras, mantienen que las llamadas “Social
Network Sites”, tienen potencial considerable
para el desarrollo de la pedagogia L2 (McBride,
2009). Por lo que cobra importancia el hecho de
facilitar la labor de busqueda de tareas o

dindmicas en una segunda lengua acordes al estilo
propicio de aprendizaje del alumno, sin por ello
devaluar el propio trabajo auténomo que han de
adoptar los nuevos perfiles de estudiante, donde:
“estos poseen un conocimiento cercano a las
tecnologias, emplean nuevos habitos de
comunicacion, se interesan por nuevas formas de
ensefianza y autoaprendizaje en linea, demandan
sistemizacion en la transmisién de conocimientos,
y se preocupan por ser competitivos” (Romero y
Crisol, 2012). El docente puede presentar
entonces, teniendo en cuenta estos factores:
tareas adaptadas a los perfiles de aprendizaje que
funcionen como complemento a la ensefianza de
idiomas; o directamente integrarlas en las propias
unidades didacticas de las que se componen los
cursos. Los blogs y wikis son un ejemplo de
recursos que han sido probados como
experiencias exitosas de utilizacion de materiales
y herramientas digitales en lenguas extranjeras.
Armstrong y Retterer (2008) afirman que los
blogs ayudan a trabajar aspectos gramaticales
entre otros aspectos positivos, mientras que
Kessler y Bikowski (2010) constatan que las wikis
promueven la autonomia en el aprendizaje
(Vazquez y Martin, 2014).

La seleccion de las herramientas TIC que se
integran en el proceso de aprendizaje, necesitan
ser analizadas y contrastarlas con los objetivos
que se tienen marcados para los estudiantes,
incluyendo las necesidades como grupo, y
enfoque(s) metodolégico(s) que se pretenden
aplicar en el proceso ensefianza-aprendizaje
(Molina, 2016). A esto hay que anadirle el ajuste
de estas mismas herramientas a las necesidades
individuales del estudiante para poder proponer
y facilitarle recursos TIC personalizados. La
organizacién y seleccion de las actividades y
recursos online, tiene que ser llevada a cabo por
docentes competentes que puedan hacer uso de
las herramientas de manera efectiva y eficiente
(Son, 2011). Con ello se tiene que asegurar que
las tareas adaptadas sean coherentes con el resto
del material y su contenido.

Método

Se plantea un estudio correccional aplicando el
método inductivo dada la naturaleza de sus
objetivos. Se pretende medir la relacién que existe
entre dos o mas variables, en el contexto dado. E
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intentara determinar si hay una correlacion, el
tipo de correlacion y su grado o intensidad
(Abreu, 2012). La duracién del curso sera de 120
horas, por lo que se puede considerar una
investigacion diacrénica, ya que se pretende
verificar los cambios que se puedan producir
durante la instruccién y desarrollo de este.

Contexto y sujetos

El estudio pretende tener lugar entre estudiantes
de la Escuela Oficial de Idiomas de la Comunidad
de Madrid, enmarcados en el nivel B2 (usuario
independiente), donde se le presupone un
conjunto de habilidades adquiridas en la segunda
lengua. La seleccién de participantes sera una
muestra poblacional de 50 personas, donde el
numero de mujeres y hombres sea equivalente.
Sobre esta muestra, se podran obtener datos
personales de los individuos que puedan ser
reflejados en los resultados de manera estadistica
como la edad y el nivel de estudios (estudios
superiores, bachiller, formacion profesional, etc.).
Por otra parte, serd interesante determinar de
manera individual la(s) motivacién(es) para el
estudio de la segunda lengua: ampliaciéon de
estudios, motivos laborales, aprendizaje por
placer, viajar, refrescar los conocimientos, etc. Por
cuestiones éticas, se garantiza que los datos con
informacién personal que se solicitan, seran
anonimizados. Se solicitara consentimiento
explicito sobre la participacién de los estudiantes
en el estudio, y se les proveera informacién
completa sobre el disefio y su papel en el estudio.
El conjunto de estudiantes serd informado de los
riesgos y beneficios que conlleva la asignacién de
las aulas, estableciéndose en una de ellas un grupo
de control.

De esta forma, se asegura que comprenden
toda la informacioén relativa a este, y se confirma
su participacién voluntaria y conocimiento sobre
la posibilidad de retirarse en cualquier momento.

Instrumento

Para definir los estilos de aprendizaje de cada
estudiante, se utilizard el Cuestionario Honey-
Alonso de Estilos de Aprendizaje CHAEA (2007)
(Anexo 1), el cual cuenta con 80 items, que
determinan el perfil de aprendizaje de la muestra
poblacional. Siguiendo la clasificacion de los

32

autores, basada en la investigacion de Kolb
(1984), los resultados se veran reflejados en
nimero de estudiantes enmarcados en cada
perfil, lo que definird la configuraciéon de las
aulas (A y B). Al conjunto de estudiantes se les
asignara un nombre identificativo para asegurar
la proteccion de datos personales en la
presentacion de resultados. Esta asignacion se
realizara de acuerdo al nimero de estudiantes
resultante de cada perfil, teniendo que tener
cada uno de estos rasgos identificativos. Por
ejemplo, para el estudiante activo del aula A:
AA1, AA2...etc, o para el estudiante reflexivo de
la clase B: RB1, RB2...etc. Durante el curso, los
estudiantes trabajaran un total de 20 unidades
didacticas, siendo ejemplo de una de ellas la
reflejada en el Anexo 2 (ultima unidad didactica
del curso). Dentro del método cuasi-
experimental aplicado en el estudio, se aplicara
el posttest, donde se presenta como instrumento,
la evaluacién sumativa de la unidad didactica
final incluida en la sesién 3 de la unidad (ver
Anexo 2). Esta, estara adaptada al nivel
establecido y se aplicard al conjunto de
estudiantes que forman parte de la investigacion.
El desarrollo de las sesiones del curso vy
posteriores evaluaciones, se realizaran en dos
aulas que engloban el conjunto de la muestra
poblacional, y que van a trabajar las mismas
unidades didacticas. La primera (A), estara
compuesta por la mitad de estudiantes
enmarcados en cada perfil, los cuales seran
seleccionados para ser parte de este aula por
sorteo, y utilizaran los recursos TIC adaptados a
sus perfiles determinados previamente, como
material adicional durante el desarrollo de las
sesiones 1 y 2 que componen cada unidad
didactica (ejemplos en el Anexo 2). El segundo
grupo (B) constara de la otra mitad de alumnos.
Podran utilizar los mismos recursos, pero de
manera aleatoria (no adaptados), y desde su
propia iniciativa. Mediante la evaluacién
sumativa final, se verificara en qué grado la
instruccion ha sido alcanzada, y que aula
consigue mejores resultados en el computo final.

Se hard uso de un total de 4 herramientas
online para la ensefianza de idiomas adaptadas a
los diferentes perfiles. Para determinar la validez
de los criterios seguidos para la correcta
asociacion de los diferentes perfiles con su
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herramienta correspondiente, se realizara una
consulta a un grupo de expertos conformado por
especialistas en psicologia, educacién y filologia.
Los resultados de la consulta no deberan ser
inferiores al 90% en la confirmaciéon del uso
favorable de los recursos mencionados ligados a
cada perfil. Con esta consulta se pretende la
reafirmacion de la validez y la fiabilidad (Robles
y Rojas, 2015).

La seleccion de los recursos TIC esta
determinada por las caracteristicas definitorias
de los diferentes perfiles detallados previamente,
y su relacién con las propias particularidades de
los recursos. Por lo que se han tenido en cuenta
los factores que favorecen y desfavorecen el
aprendizaje en cada estilo, y se han adaptado a
las posibilidades que ofrecen los recursos
mencionados.

Rationale: relacién entre estilos de aprendizaje y
recursos TIC escogidos para el estudio

e Activo-Uso de redes sociales
(Facebook/Instagram) Los estudiantes
enmarcados en el estilo activo se preguntan el
cémo. Aprenden con mas facilidad cuando se
les presenta un reto o desafio, y cuando
realizan tareas en los que el resultado es
inmediato, lo pueden compartir sin
limitaciones formales, y pueden participar
activamente. No les favorece el trabajar solos,
ni analizar e interpretar datos. (Honey y
Alonso, 1999). Mediante el uso de las redes
sociales mencionadas, por una parte el
alumno puede compartir dudas y experiencias
sobre las sesiones, compartir material
adicional, etc.; y el docente puede elaborar
cuestiones sobre el tema que se esta tratando
en clase, que requieran respuestas cortas y
precisas, y fomenten el debate poco profundo
que conlleva llevarlo a cabo en estas
plataformas, estimulando asi las fortalezas del
estudiante “activo”.

* Reflexivo — Blog. Los estudiantes reflexivos se
preguntan el porqué. Optimizan el aprendizaje
cuando pueden adoptar la postura de
observador, y se les da posibilidad de pensar
antes de actuar, no trabajan bien ante la no
planificaciéon y la premura (Honey y Alonso,
1999). El blog educativo, y mas especificamente
el de alumno (son solo ellos los que pueden

realizar entradas y compartir experiencias), es
el material que se adecua el estilo descrito, ya
que no solo brinda apoyo al estudiante y al
educador en el proceso de aprendizaje,
facilitando la reflexidn, el cuestionamiento de si
mismo, y de los otros; sino que proporciona
contextos que fomentan el andlisis y la critica.
(Vazquez y Martin, 2014).

* Teorico - Wiki. Los tedricos indagan sobre el
qué. Valoran la légica y la racionalidad, por lo
que se sienten mas cémodos ante modelos,
teorias, y conceptos que supongan desafio, sin
embargo, no rinden ante falta de fundamento
teérico o ambigiiedad. (Honey y Alonso,
2014). Mediante el uso de las wikis, pueden
recopilar informacién, ordenar materiales,
elaborar glosarios, etc. (Vazquez y Martin,
2014). Dinadmicas que promueven las
fortalezas del estudiante “tedrico”, ya que la
organizacién obtenida con su uso, da pie al
desarrollo del andlisis y la sintesis
estructurada, y de la légica basada en datos.

* Pragmdtico - WebQuest. Los perfiles
pragmaticos se cuestionan el qué pasaria
si...Trabajan bien con tareas que relacionen
teoria y practica, y cuando pueden probar de
inmediato lo que han aprendido. Les cuesta
continuar tareas que no tienen finalidad
aparente (Honey y Alonso, 1999). Las
WebQuest son una  dindamica que
compatibiliza con el modo de aprendizaje de
este perfilL, ya que consisten en el
planteamiento de un problema, que el
alumno, usando recursos interactivos
preestablecidos, tiene que resolver. Fomenta
la investigacion del material presentado, y
desarrolla habilidades transversales.
(Vazquez y Martin, 2014).

Tabla 1: Resumen asociacidn de estilos de aprendizaje
y recursos TIC.

ESTILO DE APRENDIZAJE HERRAMIENTA TIC
Activo Redes sociales
(Facebook/Instagram)
Reflexivo Blog
Tebrico Wiki
Pragmatico WebQuest (adaptada)

Fuente: Elaboracidn propia.
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Resultados

Los resultados se presentardn por medio de
tablas que han de representar la calificacion
media obtenida por cada perfil en las aulas A y B
en el posttest o prueba final, y su
correspondiente explicacion mas exhaustiva. Con
esta informacién se podra deducir si el uso de
recursos TIC adaptados a los estilos de
aprendizaje tiene efecto positivo en los
estudiantes que lo han experimentado. Se espera
que si es asi, los resultados obtenidos del resto
de evaluaciones durante el transcurso de las
sesiones, sean mas significativos de manera
progresiva al estar el uso de las herramientas
mas consolidado a medida que avanza la
instruccion. Asi quedara reflejado especificando
los resultados independientes de las
evaluaciones incluidas en cada unidad didactica.
Habra que tener en cuenta la posibilidad de que
algin estudiante del aula B, decida utilizar
herramientas de refuerzo que casen con su perfil
de manera involuntaria, para ello habra que
recoger informacién sobre qué estudiantes de
ese aula han usado recursos adicionales, y cuales;
e incluir esta informacién para el analisis de los
datos y contabilizarlos como perfil adaptado.
Posteriormente, se afiadirdn en base a los
resultados individuales de estudiantes A y B,
datos estadisticos descriptivos para presentar
informacién adicional relevante.

34

Por otra parte, para la verificacion de
correlaciones se usara el chi-cuadrado para
contrastar la hipétesis de independencia entre
las variables, dada la naturaleza no continua de
todas las variables al ser el estilo de aprendizaje
y las herramientas TIC variables categdricas.

Conclusiones

Las conclusiones se presentaran en base a los
resultados que han de determinar la validez de
los objetivos del estudio tras su implementacion:
localizar y adaptar herramientas tecnolégicas
adecuadas a los estilos de aprendizaje y lograr
que mediante la adaptacion mejore el proceso de
aprendizaje. También localizar dificultades en
relacion al uso de las TIC durante el periodo en el
que transcurre la formacién en la segunda
lengua, para la propuesta de soluciones.

Si los datos demuestran que la hipétesis es
valida, se remarcara que es necesario replicar el
estudio con multiples variables de cada uno de
los elementos que componen el estudio, ya que
los datos obtenidos solo permitirian intuir una
tendencia que tiene que ser corroborada de
manera mas amplia. Esta propuesta de
replicabilidad podra abrir las puertas a futuras
investigaciones, enfocandose en otro tipo de
recursos TIC adaptados y con la posibilidad de
emplearlos durante diferentes periodos de
tiempo, o seleccionar participantes con niveles
del idioma y edades diferentes.
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1. Introduccion

n México el desempleo de los estudiantes

egresados se incrementado afio con afo

como se apreciar en la grafica 1.1 Tasa de
desempleo promedio por afno de educacién
medio y superior emitido por el Instituto de
estadistica y geografia (INEGI, 2019), refleja la
preocupacion de las autoridades motivo por lo
cual nacen instituciones gubernamentales para
fomentar el emprendimiento por medio de la
Secretaria de Economia entre ellas el Instituto
Nacional del Emprendedor (INADEM, 2018) su
objetivo es apoyar a las incubadoras de empresas
publicas y privadas del pais para fomentar el
emprendimiento, no teniendo resultados
favorables en su totalidad.

Grafica 1. Tasa de desempleo promedio por afio de
educaciéon medio y superior.
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Fuente. Elaboracion propia. (INEGI, 2019)

La Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémicos (OCDE) recomendé a las
universidades mexicanas fortalecer las estrategias
de fomento emprendedor, mecanismos para
apoyar a los emprendedores para la creaciéon de
empresas, las universidades implementar
programas que promueven el  espiritu
emprendedor y temas de financiamiento, la cultura
emprendedora de estudiantes, docentes e
investigadores  fortaleciendo  vinculos. Las
universidades deben realizar politicas y
estructuras para ser un apoyo para las incubadoras
universidad-empresa para la incubadora. (Martin
Carbajal & Gutiérrez Hernandez, 2018)

En algunas universidades este tema no se
aborde en todas las licenciaturas, solo las
econdmicas administrativas por su naturaleza,
hoy es importante instituirlas en los programas
académicos en todas las licenciaturas, debido a la
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falta de empleo es necesario generar una cultura
emprendedora. ( Hernandez Rodriguez & Arano
Chavez, 2015)

La Asociacion Nacional de Universidades e
Instituciones de Educacién Superior (ANUIES)
menciona que las empresas se aprovechan
ofreciendo menos sueldo a personal altamente
calificado, algunos otros culpan al sistema
educativo debido que el estudiante obtiene buenos
conocimientos y poca experiencia practica. (
Hernandez Rodriguez & Arano Chavez, 2015)

Se sustenta esta investigacion con el siguiente
cuestionamiento ;Estableciendo un programa de
emprendimiento tecnol6égico e innovacidn,
cumplira con la LGE?

El objetivo general realizar un estudio del
impacto del emprendimiento recibido durante su
formacién como ingenieros en automatizacidon
linea terminal mecatrénica de estudiantes
activos y egresados 2015-2018, esto permitira
desarrollar un programa de emprendimiento.

Metodologia es cuantitativa, fenomenolégica y
etnografica, en la Universidad Auténoma de
Querétaro en la Facultad de Ingenieria linea
terminal mecatroénica de activos y egresados del
2015 al 2018, por medio del cuestionario.

Hipétesis cierta si se realiza un estudio del
aprendizaje emprendimiento tecnoldgico e
innovaciéon desde un ambiente universitario con
impacto social, recibido durante su formacidn
como ingenieros en automatizacion linea
terminal mecatrénica de estudiantes activos y
egresados 2015-2018, entonces se lograra
desarrollar un programa de estudio de
emprendimiento.

Hipdtesis nula si se realiza un estudio del
aprendizaje emprendimiento tecnolégico e
innovaciéon desde un ambiente universitario con
impacto social, recibido durante su formacién
como ingenieros en automatizacion linea
terminal mecatrénica de estudiantes activos y
egresados 2015-2018, entonces no se lograra
desarrollar un programa de estudio de
emprendimiento.

Variable dependiente la ausencia del
ecosistema emprendedor en los programas de
estudio, con asignaturas curriculares de
emprendimiento.

Variables independiente ausencia de vision
emprendedora de los egresados, los programas
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de estudio sin actualizacion y la empatia para dar
un vistazo a un mundo globalizado.

Es viable por cooperacion de la Coordinacién
de ingenieria en automatizacion linea terminal
mecatronica de la informacién necesaria para
realizarla investigacion, el acercamiento a los
egresados y los jovenes activos en la Facultad de
ingenieria.

Pertinencia las condiciones del pais de forma
politica, econdmica y social es adecuada para
desarrollar la investigacién en la Universidad
Auténoma de Querétaro.

2. Marco teorico

La importancia del ecosistema emprendedor en
los programas de estudio de la Facultad de
ingenieria en automatizacién, linea terminal
mecatronica de la Universidad Auténoma de
Querétaro, para futuras generaciones y ser
ejemplo para otras Facultades que no cuentan
con conocimientos econdémico administrativo,
logrando el aprendizaje del emprendimiento
tecnolégico e innovacion desde un ambiente
universitario con impacto a la sociedad.

En los siguientes parrafos se localizaran
diferentes autores que han estudiado la
experiencia de agregar a sus programas de
estudio el emprendimiento.

En el articulo publicado por la revista
Didactica y Educacién “La innovacion y el
emprendimiento: necesidades en la educacién
superior” Alvarez Perdomo, Andrade Alcivar,
Bravo Salvatierra, Rodriguez Martinez, & Govea
Vilcacundo, 2016 mencionan:

El enfoque innovador y emprendimiento en
algunas universidades de Latinoamérica, en el
desarrollo de las investigaciones cientificas es
bajo, son poco sensibilizados en docentes,
estudiantes y la comunidad universitaria
considerandolos no importantes para su
crecimiento y fortalecimiento de los centros de
investigacidn.

Las universidades deben generar espacios
que incentiven el desarrollo de la innovacion y el
emprendimiento en centros de investigacion,
parques tecnoldgicos, laboratorios, etc
permitiendo proyectos en conjunto de otras
areas o facultades que permitan el conocimiento
trasversal.

Es una transformaciéon organizacional de las
universidades que no es de la noche a la mafiana,
es de forma paulatina y se necesita capacitar a
los docentes, estudiantes y comunidad
universitaria para  generar el interés,
principalmente en las asignaturas que han
incorporado en el programa académico.

Una forma de incorporar estos temas de
innovacién y emprendimiento es agrupar a las
diferentes universidades para que se determinen
las estrategias de accion que permitan fortalecer
el ecosistema emprendedor en universidades de
Latinoamérica. (Alvarez Perdomo, Andrade
Alcivar, Bravo Salvatierra, Rodriguez Martinez, &
Govea Vilcacundo, 2016)

Cavero y Ruiz argumentan en su libro
“Educacion para la innovacion y el
emprendimiento una educacién para el futuro”.
Es necesario considerar mentores para colegios y
universitarios que tengan experiencia en el
emprendimiento como son empresarios y gente
que esta involucrada en una organizacion, se le
permita dar clases y en los cuerpos colegiados
para la definicion de programas académicos.
(Cavero Clerencia & Ruiz Clerencia, 2017)

Vasquez César en su articulo publicado en la
revista estudios de la Gestidn: revista
internacional de administracion del afio 2017
titulado “Educacién para el emprendimiento en
la universidad” aportaciéon es la siguiente los
docentes deben inculcar y fomentar el
emprendimiento e innovacion en los estudiantes
de forma analitica y planificada con una actitud y
sensibilizacion al resolviendo problemas del pais.

El docente de debe estar de forma
permanente al cuidado de los estudiantes
emprendedores para resolver dudas vy
encausarlos, creando habilidades y actitudes
emprendedoras e innovadoras en ellos, incluso
aprendan de ellos mismos, implementado
conocimiento cognitivo y didactico adecuado
para la generacion de ideas reales para
problemas que la sociedad demande. (Vasquez ,
2017)

“Ensefianza del emprendimiento en Ia
educacién superior: ;Metodologia o modelo?”
(Saldarriaga Salaza & Guzman Gonzalez, 2018 de
la Universidad de Vifia del Mar, Chile encuentra
los siguientes hallazgos:
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Solo algunas universidades cuentan con
estudios de los métodos, metodologias y
guias para crear un modelo de ensefianza
en emprendimiento propio.

Estos métodos, metrologias y guias
resultando un modelo de aprendizaje en
emprendimiento son aplicados en
diferentes carreras.

Se implementaron desde el disefio
curricular, el objetivo, orientacién
practica en la generacion de ideas

emprendedoras en un ambiente de
aprendizaje y evaluacién del modelo.

Se capacitaron a los docentes para
trabajar con los estudiantes en el
emprendimiento en los temas de

argumentacion, reflexion e interpretacion
y se evalia la metodologia.

La finalidad de la implementacién del
emprendimiento en las  materias
curriculares crea su propia empresa.

Se les prepara para la toma de decisiones
acertadas por medio de acercarlos a un
mundo real, conociendo los problemas
del mundo emprendedor de tal manera
que no abandonen y que sigan buscando
oportunidades de crecimiento.

En algunos paises se han implementado
en los programas de estudio a fin de
promover el emprendimiento en las
universidades, esto género que para
cumplir con esta politica se tomen
modelos existes y no crean su propio
modelo ya que cada universidad tiene su
propio sistema de ensefianza.

Estas universidades que implementaron
en sus programas con la finalidad de
bajar recursos para llevar acabo los
emprendimientos locales, regionales,
nacionales e internacionales.

Se perdio el objetivo de emprendimiento
en conjunto, es decir la idea se convierte
en negocio, sin perder de vista la
formacion del estudiante con las
habilidades y actitudes para emprender,
crecer y permanecer en el negocio.

Se ensefia en el programa de estudio por
cumplir un requisito de curricular.
(Saldarriaga Salaza & Guzman Gonzalez,
2018)

Resumiendo, el aprendizaje del
emprendimiento tecnoldgico e innovaciéon desde
un ambiente universitario con impacto a la
sociedad, ha estado evolucionado paulatinamente
de acuerdo a las necesidades como lo es el
desempleo generado en los estudiantes egresados
y el poco apoyo de los gobiernos a las
universidades, la necesidad apremia para resolver
problemas que presenta la sociedad en sus
diferentes dreas y una en comun el desempleo.

Para esto es necesario capacitar a los
docentes, personal administrativo y los
coordinadores de licenciaturas para
implementar en los programas académicos el
tema del emprendimiento e innovacidn,
estableciendo  estrategias, metodologias y
métodos que permitan crear habilidades y
actitudes emprendedoras e innovadoras para
resolver problemas que tiene la sociedad.

2.1. Marco conceptual

Es importante destacar los conceptos que se
trataron en esta investigacion, todos
relacionados y unidos por un ambiente
universitario, por medio del aprendizaje del
emprendimiento tecnolégico e innovador con
impacto social. Figura 1 Marco conceptual.

Imagen 1. Marco conceptual

Impacto Social

i Emprendimiento
Universitario T €

Innovacion

Fuente: Elaboracién propia, 2019.

En el “Impacto social y académico del
programa interaccion social y desarrollo
ciudadano en tres localidades del departamento
del atlantico” de Angélica Orozco Idarraga en el
afio 2014 define del Evaluacion del impacto
social (EIS):
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..comprende los procesos de andlisis,
seguimiento y gestion de las consecuencias
sociales, voluntarias e involuntarias, tanto
positivas como negativas, de las intervenciones
planeadas (politicas, programas, planes,
proyectos), asi como cualquier proceso de
cambio social, invocado por dichas
intervenciones. (Orozco Idarraga, 2014, p. 478)

Esta definiciéon permite conocer los beneficios
la evaluacién del impacto social no es solo
planeada en los programas, proyectos o plan
tiene efectos colaterales que suman o restan en
la sociedad. En el emprendimiento aplicado a los
programas de estudio tiene un beneficio para los
participantes, esto implica mayor capacitacién a
docentes y estudiantes dispuesto a participar.

Dionicio Morales y Ruth Roux en su articulo
“Estudio de impacto social: antecedentes y linea
base para San Fernando, Tamaulipas” 2015
define como impacto social:

..reconoce que la significancia del impacto
social varia de un lugar a otro, de un proyecto a
otro, de una comunidad a otra y, hasta dentro de
los grupos de una misma comunidad. (Morales
Ramirez & Roux Rodriguez, 2015, p. 112)

En el emprendimiento e innovacién su
impacto social sera diferente en cada
universidad, campus, licenciatura, ingenieria de
acuerdo a la problematica a resolver y ofrecer
soluciones a las necesidades de la sociedad.

“Evaluacién auténtica del impacto social de
procesos, proyectos y productos de investigacion
universitaria: un acercamiento desde los grupos
de investigacion” de Julia V. Escobar, Diego A.
Castafio, Marilza P. Ruiz y Juan C. Restrepo en su
publicacién del 2016 en la revista Lasarrusta de
investigacion, que el impacto social:

...se sistematice la informacién obtenida del
seguimiento a corto, mediano y largo plazo del
impacto social de procesos, productos y
proyectos de investigacion. (Escobar Londofio,
Castafio, Ruiz Ruiz, & Restrepo Botero, p. 169)

El impacto social de emprendimiento e
innovacion debe planearse en los programas
académicos de forma de objetivos alcanzados a
corto, mediano y largo plazo en los procesos de
los proyectos de investigacion que se presente,

pensando asi tener wuna retroalimentacidon
constante para su actualizacion.

“Ensefianza del emprendimiento en la
educaciéon superior: ;Metodologia o modelo?”
articulo publicado por la revista EAN de los autores
Maria Eugenia Saldarriaga y Maria Fernanda
Guzman mencionan que el aprendizaje es:

..el aprendizaje basado en proyectos para
estimular y aprender el proceso del
emprendedor, los estudiantes se involucran en
la actividad experimental a través de proyectos
para aplicar conocimientos previos en la
soluciéon de problemas. (Saldarriaga Salaza &
Guzman Gonzalez, 2018, p. 134)

El aprendizaje en el emprendimiento debe
estimular el aprendizaje basado en proyectos,
permitiéndole vivenciar de forma real las
actividades  de  experimentacién, donde
desarrollen sus propios conocimientos basados
en los adquiridos en su formacién académica y
obtenidos en el proyecto.

En el articulo de José Carlos Sanchez,
Alezander Ward, Jenny Lizette “Educaciéon
emprendedora: Estado del arte” del afio 2017
menciona que el aprendizaje:

...el aprendizaje en base a competencias, hay
que tomar no solo una coyuntura que abarque
conocimiento cientifico, sino que también
promueva la creatividad en no solo
pensamiento, también cultura del esfuerzo,
emprendimiento, toma de decisiones, trabajo
en equipo, andlisis y solucién de problemas,
comunicacién, creatividad, innovacién
(Sanchez Garcia, Brizeida Hernandez, & Lizette
Florez, 2017, p.412)

El aprendizaje en el emprendimiento debe
basarse en competencias y no solo cientificas, si
no de habilidades blandas como es la toma de
decisiones, creatividad, innovacion,
comunicacion, trabajo en equipo una cultura de
esfuerzo, aprenderan al enfrentar problemas y
encontrar soluciones.

“El desarrollo de la cultura emprendedora en
estudiantes universitarios para el
fortalecimiento de la visibn empresarial”,
articulo de Carlos Hernandez y Raudl Arano de
2015 menciona que el ambiente debe ser de:
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La libertad es uno de los componentes para el
nacimiento de un espiritu emprendedor,
teniendo en cuenta que la actitud de todo
emprendedor involucra comenzar, investigar,
arriesgarse, las mismas s6lo son posibles en un
ambiente de libertad... (Herndndez Rodriguez
& Arano Chavez, 2015, p. 34)

Los estudiantes deben sentirse en un
ambiente universitario libre, que le permita
realizar sus propias ideas con una visiéon de
resolver alguna problematica de la sociedad,
creando habilidades y actitudes en la toma
decisiones y el trabajo en equipo.

“Educaciéon para la innovacion y el
emprendimiento una educacién para el futuro”
de los autores Cavero Clerencia, José Maria; Ruiz
Clerencia, Diego, 2017 menciona que el
emprendimiento:

...es una de las competencias clave y se refiere a
la capacidad del individuo para convertir ideas
en accion, es decir, para llevar sus ideas a la
practica. Para completar esta definicién habria
que senalar que el emprendimiento debe
suponer que estas acciones aporten valor, ya
sea financiero, cultural o social. (Cavero
Clerencia & Ruiz Clerencia, 2017)

El emprendimiento es un conjunto de
acciones que tiene la capacidad el estudiante de
generar ideas y convertirlas en realidad para
resolver una problematica que sea viable
financieramente, cultural o social.

“Brechas para el Emprendimiento en la
Alianza del Pacifico” de la organizacion
Observatorio Estratégico de la Alianza del
Pacifico Pontificia Universidad Catélica de Chile
del 2018 menciona:

El emprendimiento constituye un motor clave
para el empleo, crecimiento y progreso de los
paises. (Observatorio Estratégico de la Alianza
del Pacifico, 2018, p. 17)

El emprendimiento en los paises de
Latinoamérica es vital, para el crecimiento de las
econdmicas de paises donde existe desempleo,
los organismos gubernamentales deben buscar
estrategias para la implementacion en el sector
educativo para tener un crecimiento sustentado
en capacitacion en primera instancia en
educaciéon basica y cuando lleguen a educacién
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media superior y superior tengan los
conocimientos teoricos, crecido en habilidades y
actitudes para emprender y generen proyectos
que tengan impacto social.

México la Secretaria de Educacion por medio
de la Ley General de Educaciéon agrega el 30 de
septiembre del 2019 en su articulo 30 en su
fraccidn:

..Articulo 30. Los contenidos de los planes y
programas de estudio de la educacién que
impartan el Estado, sus organismos
descentralizados y los particulares con
autorizacidén o con reconocimiento de validez
oficial de estudios, de acuerdo al tipo y nivel
educativo, serdn, entre otros, los siguientes...
XIV. La promociéon del emprendimiento, el
fomento de la cultura del ahorro y la educacién
financiera... (Cimara de diputados del H.
Congreso de la Unidn, 2019)

El proceso de transicién de la capacitaciéon de
docentes de primaria, secundaria, educacién
media superior y superior, de ensefiar de forma
tradicionalista donde el docente tenia por varios
afios estructurado su programa educativo y estar
en su estado de confort, hoy tiene que
capacitarse para cumplir con la ley. Para el
gobierno es un gran reto para que por primera
instancia es el acercamiento al docente y como
consecuencia a los estudiantes, sé que se
necesitara mas de un sexenio se vean resultados
en gran escala, considero que con un 10% de los
docentes se logre capacitarlos estos contagiaran
a otros, es decir se genere un ecosistema
emprendedor.

La investigacion trastoca la innovacién por lo
que se consulta en el Manual de Oslo del 2018
define innovacion:

Innovation activities include all developmental,
financial and commercial activities...A business
innovation is a new or improved product or
business process (or combination thereof)that
differs significantly from the firm's previous
products or business processes and that has
been introduced on the market or brought into
use by the firm. (OECD, 2018)

Es importante determinar el termino debido
que los docentes necesitan aplicar correctamente
en el proceso de ensefianza aprendizaje, como lo
determina el Manual de Oslo (OECD,
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2018)menciona que todas las actividades con
desarrollo  financiero 'y comercial esta
involucrada la innovacion y en las empresa es un
producto o proceso comercial nuevo o mejorado.

De acuerdo a la Ley general de educacion
(Camara de diputados del H. Congreso de la
Unién, 2019)obliga a las instituciones de
educacion emprendedora y financiera, asi como
la aplicacion de la investigacion, la ciencia,
tecnologia y la innovacién como la comprension,
aplicaciéon y el uso responsable de la misma,
como se menciona enseguida:

Articulo 30. Los contenidos de los planes y
programas de estudio de la educacién que
impartan el Estado, sus organismos
descentralizados y los particulares con
autorizacién o con reconocimiento de validez
oficial de estudios, de acuerdo al tipo y nivel
educativo, serdn, entre otros, los siguientes ...
IV. El fomento de la investigacion, la ciencia, la
tecnologia y la innovacién, asi como su
comprension, aplicacién y uso responsables...
(Camara de diputados del H. Congreso de la
Uniodn, 2019)

3. Metodologia

Metodologia cuantitativa, fenomenolégica vy
etnografica, utilizando como herramienta
cuestionario, aplicado en la ingenieria de
automatizacién linea terminal mecatrénica del
periodo 2015-2018 egresados y activos en la
Universidad Auténoma de Querétaro (UAQ).

Cuantitativa es un enfoque estadistico que nos
permite conocer datos duros, sobre los proyectos
de investigacion aportando resultados
probabilisticos donde se pueden documentar y
contrastar con otros, para la toma de decisiones.
(Cienfuegos Velasco & Cienfuegos Velasco, 2016)

El tipo de investigacién es fenomenoldgica ya
que se descubre y describe como ha impactado el
emprendimiento en estudiantes los egresados y
activos en su formacién académica y la vida real,
es decir, comprender este fendmeno para
emprender. ( Mendieta-lzquierdo, Ramirez-
Rodriguez, & Fuerte, 2015)

Etnografica en el estudio educativo en un
ambito histdrico, es decir, generaciones 2015 a la
2018 como impacta sus programas de estudio en
ese entonces y hoy. (Gutiérrez Giraldo, Agudelo
Cely, & Orlando Caro, 2016)

La Facultad de Ingenieria nace en 1951 y la
ingenieria en automatizacién 1975 (Universidad
Auténoma de Querétaro, 2019) y linea terminal
mecatronica lograron la certificacion
internacional The Accreditation Board for
Engineering and Technology (ABET) con la que
se garantiza un programa de calidad a nivel
mundial. (ABET, 2020).

Ingenieria en automatizacién durante los afos
2015-2018 fue una poblacion 149 egresados,
informacién proporcionada por la Coordinacidn
de seguimiento de egresados de la Facultad de
Ingenieria, ( Salinas Valdez, 2019) representando
28% la linea terminal mecatrénica con 42
estudiantes de esta.

Grafica 2. Ingenieria en automatizacién seguimiento
de egresados 2015-2018.

M Linea terminal en electrénica

M Linea terminal en mecatronica

M Linea terminal en instrumentacién y control de procesos
M Linea terminal sistemas industriales

Fuente: Elaboraciéon propia ( Salinas Valdez, 2019)

Los estudiantes activos 2015- 2018 en la
grafica 2 en su totalidad es de 196 estudiantes,
distribuidos de la siguiente forma el 39% son
estudiantes de la linea terminal en electrénica en
primer lugar, el segundo lugar la linea terminal
mecatrénica con un 35% que representa 69
estudiantes activos, en tercer lugar se tiene la
linea terminal en instrumentacién y control de
procesos con un porcentaje del 27% y en cuarto
lugar la linea terminal sistemas industriales que
desaparece por la creacion de la ingenieria
industrial. Grafica 2.
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Gréfica 2 Estudiantes activos 2015-2018

0%

Jwl Linea terminal en electronica
Jul Linea terminal de mecatrénica
I Linea terminal en instrumentacion y control de procesos

Linea terminal sistemas industriales

Fuente: Elaboracién propia (Aveldafio Juarez, 2019)

La muestra que se considero fue la linea
terminal de mecatréonica para ingenieros en
automatizaciéon representada a forma de
resumen grafica 3, donde el numero de
estudiantes egresado 69 representado un 61% y
estudiantes e 42 con un 39%, considerando la
poblacidn. Grafica 3

Grafica 3 Resumen de estudiantes activos y egresados
2015-2018

Ju Activos |Egresados

Fuente: Elaboracién propia. (Aveldafio Juarez, 2019)
( Salinas Valdez, 2019)

4. Resultados

En el entorno fenomenoldgico y etnografico de
los estudiantes activos y egresados, se
encuentran con un cambio de gobierno
importante de derecha a izquierda, el
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emprendimiento lo aplican la corriente de
derecha con un paternalismo hacia el
emprendedor, prestando para sus proyectos a
fondo perdido, esto no creo conciencia
financiera. Los préstamos otorgados a los
emprendedores terminaban en fracasar las
empresas creadas.

Lo necesario era preparar a nuestros
estudiantes en ambitos emprendedores y
financieramente en proyectos de tecnologia con
impacto social, para una toma decisiones con
base reales, asumiendo sus derechos y
obligaciones.

Por tal motivo se realizé la indagacion de que
sucedia con estudiantes activos y egresados para
su valoracién, y presentar una solucidn real y
buscando las mejores alternativas como es la
educaciéon, hoy con un gobierno de izquierda
donde su perspectiva del emprendimiento es
diferente hacia el impacto social, a los mas
vulnerables.

Se realizaron las encuestas en los estudiantes
activos representando un 39% de la poblacién y
de los egresados representa un 28%, esto fue
porque al egresar el estudiante algunos datos
que se tienen son cambiados y la localizacion es
dificil. Grafica 4.

Gréfica 4. Encuestados

WACTIVOS |4EGRESADOS
Fuente: Elaboracién propia.

En la grafia 5 se ve reflejado que es una
ingenieria de mayormente de hombres y minoria
de mujeres de egresados con un 33% y activos
17% de mujeres, sin embargo, los proyectos de
emprendimiento de los activos tienen que ver
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con problemas que enfrentan las mujeres, por
mencionar alguno el botén de panico para
cuando la mujer se sienta en situaciones
vulnerables.

Grafica 5. Encuestados género.
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Fuente: Elaboracién propia.

El estado civil grafica 6 en el estudio
fenomenoldgico de la investigacion es de los
estudiantes activos 89% son solteros, 4%
casados y 7% otros, de los estudiantes egresados
el 75% son solteros y un 25% en unién libre.

Gréfica 6 Encuestados estado civil.
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Fuente: Elaboracién propia.

En la grafica 7 de los estudiantes activos que
participaron en la investigacién el 37 % son de 3-
4 semestre, 26 % son de los semestres 5y 6
semestre, con un porcentaje 26% son de 7-8
semestre, 9 a 10 semestre con un 7% y por
ultimo 4% de 1 a 2 semestre. La muestra de la
investigacion sumando los porcentajes de 3 a 8
semestre representa un 89%, es decir que su
formacion en emprendimiento comienza en 3
semestre de la ingenieria.

Grafica 7. Estudiantes activos.
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Fuente: Elaboracidn propia.

Grafica 8 ;Qué tipo de empresa tienes? Activos y
Egresados
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Fuente: Elaboracién propia.

Grafica 8 se muestra que los egresados buscan
ser independientes y crear sus propias empresas
representando 66% y correlacionado con los
estudiantes activos que no cuentan con empresa
con un 60% y el sector donde se interesan es los
terciario, el sector primario con un 7% tanto
activos y egresados y el sector secundario con
11% es decir de transformaciéon son de los
egresados. Determinando que es necesario
prepararlos en el emprendimiento.
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Grafica 9 Los programas de estudio que cursaste
fomentaron parte del emprendimiento.
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1 no me formaron y 5 me formaron. Egresados y
estudiantes activos
Fuente: Elaboracién propia.

Las asignaturas de emprendimiento como se
coment6 al inicio del documento son optativas
no son materias curriculares, es decir, no todos
llevan estas materias, el estudiante decide cual
llevar. En la grafica 9 de los activos estan entre el
4 al 5 sumando los porcentajes es 26% vy
egresados 17% donde los egresados fueron
formados en emprendimiento, estudiando los
rangos 1 y 2 en activos representa 56% vy
egresados 70% no recibieron formacién
emprendedora, los del rango 3 son los indecisos
que no saben que es el emprendimiento como lo
mencionaron en la encuesta estos representan
18% en los activos y 13% egresados.

Grafica 10 Las asignaturas que te ayudaron a formarte
como emprendedor fueron: Estudiantes activos y
egresados.
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Fuente: Elaboracién propia.

46

En los inicios de esta investigacion se
menciona que las materias de emprendimiento
se encuentran en optativas y no curriculares por
tal motivo existe una variedad de materias que
no todos reciben, por eso los porcentajes 22% y
43% de estudiantes activos y egresados Grafica
10 donde especifican que no han recibido las
asignaturas que le ayudan a formar como
emprendedores, la materia de Taller de
Desarrollo de Tecnologia en Automatizacién
(TDTA) con un 55% activos y 13% en egresados,
esta materia una materia obligatoria depende del
materia que imparte la materia agrega o no
algunos temas de emprendimiento dependiendo
de la formacién del docente que imparte la
materia. Y las demas materias son optativas.

Grafica 11 ;Cual fue tu primera empresa? Estudiantes
activos y egresados.
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Fuente: Elaboracién propia.

En las graficas 11 Los estudiantes su primera
empresa en los activos son del sector terciario
con 44%, al igual delos egresados 69% y no
tienen empresa 52% y 8% de activos y
egresados, si se relaciona la grafica 8 ;Qué tipo
de empresa tienes? Activos y egresados donde
coincide en que la empresa que emprendieron
fue 33% y 56% activos y egresados existe una
correlacion especificando que el sector donde se
implemento fue el terciario, en los no tienen
empresa 60% y 16% estudiantes activos y
egresados respectivamente.
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Grafica 12 Has participado en algin evento de
emprendimiento. Estudiantes activos y egresados
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Fuente: Elaboracién propia.

Al no contar todos con el aprendizaje del
emprendimiento, se ven en la necesidad de
contratar estos por fuera de su formacién
académica se percibe en la grafica 12 Has
participado en algtin evento de emprendimiento.
De los estudiantes activos con 63% y de
egresados 36% no participaron en estos cursos,
comentando algunos que al formar estas
empresas han  cometido errores  por
desconocimiento que no exime como dice la
autoridad de las sanciones fiscales. Hoy es
obligatorio el ensefiar emprendimiento y
finanzas establecido por la Ley generar de
educaciéon mencionado anteriormente entrada
en vigor 30 de septiembre de 2019. (Camara de
diputados del H. Congreso de la Unién, 2019)

Imagen 2 Plan de estudio de Ingenieria Materia
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Fuente: (Universidad Auténoma de Querétaro, 2019)

Imagen 3 Plan de estudio de Ingenieria Materia
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Fuente: (Universidad Auténoma de Querétaro, 2019)

Imagen 4 Linea terminal Mecatrénica
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Imagen 6 Taller de Desarrollo de Tecnologia en
Automatizacién.
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Fuente: Elaboracién propia.

En la imagen 2 y 3 se observa que no existe
alguna materia de emprendimiento en su
formacién basica, en el area de mecatrénica su
formacion en el Taller de Desarrollo de Tecnologia
en Automatizacion se observa en T.D.T.A V Imagen
4, 5y 6 aspectos de comercializacidn, cuando antes
de realizar una proyecto primero se necesita
realizar un estudio de mercado para establecer su
nivel de comercializacion, es decir, se comienza al
revés primero se hace el proyecto de acuerdo a las
necesidades de los investigadores y no a las
necesidades de la industria, cuando se debe
empatar con la industria realizado contratos con
necesidades reales antes de comenzar un proyecto.

Lograr un liderazgo en los jovenes
estudiantes que son capaces de comercializar su
producto, y que no solo sirvan para pasar la
materia o para crear productividad al
investigador, quizd en conjunto se puede
fomentar el ecosistema emprendedor de
innovacién y emprendimiento en ambientes
universitarios para lograr un impacto social.

Imagen 7 Optativas Profesionalizantes I
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Fuente: (Universidad Auténoma de Querétaro, 2019)
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Imagen 8 Optativas Profesionalizantes II
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En las imagenes 7 y 8 se muestran optativas
donde el estudiante decide cual quiere cursar, y
no tienen una programacién continua son
aisladas sin tener un producto final. Si quieren
tener estudiantes lideres emprendedores, deben
trabajar en materias curriculares y continuas
donde le permitan al estudiante formarse en el
emprendimiento.

5. Conclusion

En esta investigacion se indago las alternativas
para los estudiantes activos cuenten con el
aprendizaje del emprendimiento tecnolégico e
innovacion desde un ambiente universitario con
impacto a la sociedad, ya propuesto por la Ley
general de educacidon (Camara de diputados del
H. Congreso de la Unidén, 2019), es decir, que la
ingenieria en automatizacién linea terminal en
mecatréonica  Facultad de ingenieria en
Universidad Auténoma de Querétaro se proyectd
la necesidad por medio de las asignaturas
llamadas optativas no cumpliendo en su
totalidad en la aplicacién del emprendimiento y
finanzas como materia curricular, los resultados
de esta investigacion confirman el cambio de la
ley, dando respuesta a:

;Estableciendo un programa de
emprendimiento tecnolégico e innovacidn,
cumplira con la LGE?
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La Secretaria de Educaciéon por medio de la
Ley General de Educacién agrega el 30 de
septiembre del 2019 en su articulo 30 en su
fraccidn:

..Articulo 30. Los contenidos de los planes y
programas de estudio de la educacién que
impartan el Estado, sus organismos
descentralizados y los particulares con
autorizacién o con reconocimiento de validez
oficial de estudios, de acuerdo al tipo y nivel
educativo, serdn, entre otros, los siguientes...
XIV. La promociéon del emprendimiento, el
fomento de la cultura del ahorro y la educacién
financiera... (Cimara de diputados del H.
Congreso de la Unidn, 2019)

La Ley general de educacion (Camara de
diputados del H. Congreso de la Unidn,
2019)obliga a las instituciones de educacién la
aplicacion de la investigacion, la ciencia,
tecnologia y la innovacién como la comprension,
aplicaciéon y el uso responsable de la misma,
como se menciona enseguida:

Articulo 30. Los contenidos de los planes y
programas de estudio de la educacién que
impartan el Estado, sus organismos
descentralizados y los particulares con
autorizacidén o con reconocimiento de validez
oficial de estudios, de acuerdo al tipo y nivel
educativo, serdn, entre otros, los siguientes ...
IV. El fomento de la investigacion, la ciencia, la
tecnologia y la innovacién, asi como su
comprension, aplicacién y uso responsables...
(Camara de diputados del H. Congreso de la
Uniodn, 2019)

El objetivo general realizar un estudio del
impacto del emprendimiento recibido durante su
formacion como ingenieros en automatizacién
linea terminal mecatrénica de estudiantes
activos y egresados 2015-2018, esto permitira
desarrollar un programa de emprendimiento.

Se menciona que las materias de
emprendimiento se encuentran en optativas y no
curriculares por tal motivo existe una variedad
de materias que no todos reciben, por eso los
porcentajes 22% y 43% de estudiantes activos y
egresados donde especifican que no han recibido
las asignaturas que le ayudan formarse como
emprendedores, la materia de Taller de
Desarrollo de Tecnologia en Automatizacién

(TDTA) con un 55% activos y 13% en egresados,
esta materia una materia obligatoria, los rubros
de esta estan diseflado por ingenieros y son en
los ultimos TDTA donde les hablan de
comercializacién, cuando deberia de ser desde
los primeros semestres para que el proyecto
tenga una viabilidad financiera y no en los
ultimos semestres, cuando el estudiante se da
cuenta que no es viable. Grafica 10

Metodologia es cuantitativa, fenomenolégica y
etnografica, en la Universidad Auténoma de
Querétaro en la Facultad de Ingenieria linea
terminal mecatrénica de activos y egresados del
2015 al 2018, por medio de las encuestas. Grafica
4 Se realizaron las encuestas en los estudiantes
activos representando un 39% de la poblacién y
de los egresados representa un 28%, esto fue
porque algunos datos que se tienen han
cambiado y la localizacion es dificil de los
egresados. Es fenomenoldgica se realizd6 un
estudio del entorno donde se desarrolld la
investigacion econdmica y politica y etnografica
en el Cerro de las campanas S/N, colonia centro
en Querétaro, donde esta centro universitario de
la Universidad Auténoma de Querétaro.

Hipétesis cierta si se realiza un estudio del
aprendizaje emprendimiento tecnoldgico e
innovacion desde un ambiente universitario con
impacto social, recibido durante su formacién
como ingenieros en automatizacion linea
terminal mecatrénica de estudiantes activos y
egresados 2015-2018, entonces se lograra
desarrollar un programa de estudio de
emprendimiento.

Recomendaciones en los planes de estudio se
contemple estas asignaturas debido a la
importancia al salir de la carrera sin una
orientaciéon multidisciplinaria y prepararlos para
la vida real de competencia y disciplina en el
ecosistema  emprendedor innovador en
ambientes universitario.

Prepararlos para proponer proyectos
integradores donde el estudiante se prepare en
un ecosistema emprendedor y pierda el miedo,
encontrando seguridad de presentar sus
proyectos que son unicos, demostrando ser
capaz de resolver cualquier situaciéon que se
presente y prepararlo para la toma de decisiones.

Se establece un programa de emprendimiento
Imagen 10 -17, aprobado en la Coordinacién de
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emprendimiento e incubadora de empresas UAQ,
donde los jovenes pueden desarrollar esta parte
del ecosistema emprendedor innovador en
ambientes universitarios y tener un impacto
social en un mundo real.
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Imagen 14 programa propuesto 5
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Imagen 16 programa propuesto 7

La Secrefaria Particular a fravés de la Coordinacién de
Emprendimiento e Incubadora de Empresas UAQ

1 0 Primer Seminario de

EMPRENDIMIENTO

AVANZADO UAQ

] PROGRAMA
MODULO |11 ASPECTOS LEGALES, FINANCIEROS Y CONTABLES

FECHA 16 DE FEBRERO DE 2019 CENTRO DE NEGOCIOS UAQ, JURIQUILLA

EEISUHEY REGISTRO

(WHS(ENY ELEVATOR Y TEQUILA PITCH

Mtra. Arantza Elena Sanchez Gutiérrez

JAHSKE]Y ESTRATEGIAS CONTABLES , FINANCIERAS Y BALANCES

Dr. Ma. Sandra Hernéandez Lépez

(WPHDSPHINY MODELO FINANCIERO

Dr. Ma. Sandra Hernéandez Lopez

JEROSEKRNY ESTRATEGIAS LEGALES Y CONSTITUCION DE EMPRESA

Lic. Marco Antonio Lara Pérez

(EHDVIEIRY PROPIEDAD INTELECTUAL Y CONTRATOS

M. en D. Maria Janet Rodriguez Hernandez

iTe esp en los sigui 6dulos!

Adn e Pucdes INSCRIBIR

Emprendimien'e [ )
Ty

Fuente: Elaboracién propia.
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Afirman que es indispensable contar con estas
asignaturas en la grafica 8 se muestra que los
egresados buscan ser independientes y crear sus
propias empresas representando 66% y
correlacionado con los estudiantes activos que
no cuentan con empresa con un 60% y el sector
donde se interesan es los terciario, el sector
primario con un 7% tanto activos y egresados y
el sector secundario con 11% es decir de
transformacion son de los egresados.
Determinando que es necesario prepararlos en el
emprendimiento.

La necesidad de las asignaturas de
emprendimiento establecidas al inicio del
documento es optativa no son asignaturas
curriculares, es decir, no todos llevan estas
asignaturas, el estudiante decide cual llevar. En
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la gréfica 9 de los activos estan entre el 4 al 5
sumando los porcentajes es 26% y egresados
17% donde los egresados fueron formados en
emprendimiento, estudiando los rangos 1y 2 en
activos representa 56% y egresados 70% no
recibieron formacién emprendedora, los del
rango 3 son los indecisos que no saben que es el
emprendimiento como lo mencionaron en la
encuesta estos representan 18% en los activos y
13% egresados.

Es importante destacar que la Facultad de
ingenieria en ingenieria en automatizacién busca
estar a la vanguardia, sé que necesitan trabajar
en todas las carreras universitarias y no solo en
una, esto permitira que sean ejemplo para otras,
y puedan cumplir con los lineamientos que las
autoridades de educacién requieran.
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arios especialistas en educacién sostienen
\/ que existe una velocidad diferente entre la
apropiacion de las tecnologias de la
Informaciéon y la comunicacién (TIC) en las
universidades y su utilizacién por parte de los
alumnos. Este fenémeno producido por los
vertiginosos cambios operados en los ultimos afios,
hacen necesario explorar desde una perspectiva
investigativa, como ellos estan afectando a los
actores del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Frente al impacto de las TIC en todas las areas
del quehacer humano, en el caso de la educacién
del nivel superior, es importante relevar y aportar
informacioén significativa sobre el uso que le dan
los profesores y alumnos de la universidad para
favorecer y focalizar la politica en materia de
desarrollo tecnolégico y digital de la universidad.

Tipo de investigacion
Cualitativa de caracter descriptivo
Equipo investigador

Director: Gustavo Carlos Mangisch
Co-director: Lucia Ghilardi

Becarios: Maria Josefina Avelin, Maria del
Rosario Mangisch, Virna Vinader

Descripcion del problema

A pesar de que han pasado poco mas de once
afios desde que se presentd el primer teléfono
inteligente, su utilizacion ha transformado
muchas practicas que venian acompafiando a la
humanidad durante siglos. La hiperconectividad
que posibilitan los dispositivos moéviles y su
portabilidad permiten acceder al conocimiento
sin dificultad, convirtiéndose en un recurso de
alto interés para la educacion, especialmente la
superior. Interesa analizar en qué medida y con
qué aplicaciones, tanto docentes como alumnos,
estan utilizando estos dispositivos en los
procesos de ensefianza y aprendizaje en la
universidad. (Lagunes-Dominguez. 2019)

Algunas preguntas que surgen del planteo del
problema son:

¢(Esta instalada la preocupaciéon por el uso de
dispositivos mdviles en las clases de la
universidad?
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;Qué cantidad de alumnos y docentes utilizan
dispositivos moviles en el proceso de
ensefianza y aprendizaje dentro de la
universidad?

(Qué tipo de aplicaciones y herramientas se
utilizan?

;Qué tipo de estrategias tiene la universidad
para promover el uso de TIC en el aula?

;Qué se podria hacer ademas de lo que se esta
haciendo?

Objetivos de la investigacion
Objetivo general

Identificar la cantidad y el tipo de uso que le dan
a los dispositivos moéviles los alumnos y
profesores universitarios

Objetivos especificos

1- Determinar la cantidad de alumnos de la
universidad que utilizan dispositivos
moviles en sus estudios.

2- Determinar la cantidad de profesores que
utilizan dispositivos moviles como
recurso de ensefianza.

3- Identificar la frecuencia de uso de los
dispositivos moviles por parte de los
profesores y alumnos.

4- Describir la utilizaciéon de los dispositivos
moviles por parte de la poblacién estudiada.

5- Proponer estrategias para la promocién
del uso de tecnologias en las clases.

Marco teorico

En esta “nueva era” de cambios profundos y
vertiginosos, el rasgo distintivo tiene que ver con
el conocimiento, superabundante y accesible facil
y literalmente, al “alcance de la mano” (o de los
dedos) de cualquier persona conectada a Internet,
con algin dispositivo de procesamiento digital,
fijo o movil. Por ello, se ha dado en denominar a
nuestra  sociedad como  “sociedad  del
conocimiento”, en donde lo mas importante no es
quien tenga mas informacioén, sino quien sepa qué
hacer con ella. Y por eso, en esta perspectiva, la
educacion estd llamada a cumplir una misién
insustituible de integracion social y cultural.
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Algunos autores afirman que la educacién en
todos sus niveles ha venido sobreviviendo a los
cambios que se operaron en otros sectores de la
sociedad y que en lo fundamental, hay pocas
diferencias entre los que ensefiamos hoy y como
lo ensefiamos, y lo que se ensefiaba hace ciento
cincuenta afios. Indican ademas que el problema
central de la educacion, no es que ya no sea como
antes; el problema es que en muchos casos
siguen siendo igual que antes (Adell, 2012).
Investigaciones recientes sostienen que las TIC
estan generando un cambio de paradigma en
donde la organizacién del conocimiento ya no es
por disciplinas sino por problemas, tematicas o
focos También la evaluacién no es a través de
examenes sino por “desempefios”. Los libros son
sélo alternativos, se utilizan paginas web, redes
sociales en los que se proponen proyectos
creados por los profesores y por los alumnos. Se
prioriza la autoevaluacién, evaluaciéon entre
pares y la evaluacién externa. Se conforman
grupos de profesores que enseflan en una
estrategia comun porque se trabajan las
dimensiones no cognitivas, la responsabilidad, la
autodireccion.

Asistimos a una transformacién en los modos
en que se produce y circula el conocimiento:
acceso a investigaciones de diferentes paises y
universidades, modificaciones en los vinculos
entre expertos y novatos, y en los formatos de la
innovacién y cambios en la toma de decisiones.
Por otro lado, las nuevas generaciones que se
forman en la Universidad aportan al escenario
educativo un conjunto de practicas y saberes
ligados con un nuevo ecosistema comunicativo
caracterizado por la  multiplicacién 'y
densificacion de las tecnologias comunicativas e
informacionales.

Estado de la cuestion

En el afio 2007 Steve Jobs realizé la presentaciéon
del primer teléfono inteligente que cambiaria la
historia de la comunicacién en todo el planeta,
acelerando un proceso de transformaciones
culturales que ya habia anticipado 10 afios antes
el acceso a INTERNET a través de la World Wide
Web (WEB). Por lo novedoso del tema, no es
posible identificar en el estado del arte
experiencias e informacion sobre esta
investigacion que sean anteriores a los ultimos

10 afios. Pero a la vez, en este corto tiempo, es
significativa la cantidad de reflexiones que se
conocen (justamente por la gran cantidad de
informacién accesible a través de estos
dispositivos), especialmente para el uso de estas
tecnologias en la educaciéon Primaria vy
Secundaria. Nicholas Negroponte del
Massachusetts Institute of Technology (MIT) ha
promovido a nivel mundial lo que denominé el
proyecto OLPC (del inglés “One Laptop per child”
Una computadora por nino). Su objetivo fue
fabricar computadoras portatiles de bajo costo
que se ofrecerian a paises en vias de desarrollo
para entregar a todos los nifios y jévenes del
sistema educativo. Este proyecto estimulé a
muchas empresas privadas a producir también
laptos y tablets a bajo costo y varios paises estan
entregando una computadora por cada alumno
de todas sus escuelas. El mas difundido lo ha
desarrollado la Republica Oriental del Uruguay y
lo denomina como “Plan Ceibal”. Comenzando
con todos los alumnos de las escuelas primarias
de ese pais. En la Argentina se llevo adelante
desde el Gobierno Nacional un proyecto similar
al de Uruguay bajo la denominacién de
CONECTAR-IGUALDAD que ya ha distribuido
mas de cinco millones de equipos, pero en todas
las escuelas del Nivel Medio de gestion estatal. Se
destacan también la Ciudad Auténoma de Buenos
Aires con el “Plan S@rmiento”, la provincia de
San Luis con el “Plan Todos los chicos en Red” y
el “Programa Joaquin V. Gonzalez” de La Rioja.
Estos desarrollos han generado una importante
produccién de bibliografia y de investigaciones
sobre el tema. Sin embargo, es sensiblemente
menor, tanto la implementacién de dispositivos
moviles para el estudio en las universidades, la
ediciéon de bibliografia, como la produccién de
estudios académicos sobre su impacto. En esta
“nueva era”, el rasgo distintivo tiene que ver con
el conocimiento, superabundante y accesible facil
y literalmente, al “alcance de la mano” (o de los
dedos) de cualquier persona conectada a
Internet, con algin dispositivo de procesamiento
digital, fijo o movil. Se ha dado en denominar a
nuestra sociedad como “del conocimiento”, en
donde lo mas importante no es quien tenga mas
informacion, sino quien sepa qué hacer con ella.
Y por eso, en esta perspectiva, la educacién y
particularmente la universidad, esta llamadas a
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cumplir una mision insustituible de integracién
social y cultural. Existen algunos estudios sobre
la utilizacion de dispositivos moéviles en las
universidades que se tomaran de referencia para
el trabajo.

Metodologia
Cualitativa y cuantitativa decaracter descriptiva.
Caracteristicas de la muestra

La poblacién sobre la cual se realizé el estudio
estd conformada por varios actores principales
del proceso de enseflanza y aprendizaje,
perteneciente a la Universidad Catélica de Cuyo.

Seleccion de los informantes

Se ha elegido al grupo de alumnos y docentes
universitarios basados en el criterio de
determinacion del disefio estructural donde la
actividad es desarrollada.

Técnicas para la recoleccion de datos
Encuestas

La informacién que se recogié a través de
encuestas se vinculaba a tres aspectos
particulares para este estudio:

1- Conocer la opinidon de los alumnos de la
universidad referida al uso de TIC y mas
especificamente, al uso de dispositivos
moviles (Tablets o teléfonos inteligentes)

2- Conocer la opinién de los alumnos de la
universidad referida al uso de TIC y mas
especificamente, al uso de dispositivos
moviles (Tabletas 0 teléfonos

inteligentes.

3- Determinar los aciertos y las dificultades
que enfrentan en la utilizacién de estos

dispositivos moviles.
Entrevistas en profundidad

A partir de la tabulacién de las encuestas y
posterior andlisis de los datos recopilados, se
planificaron algunas entrevistas en profundidad
con el objetivo de ahondar la informacién
obtenida y recoger algunas opiniones adicionales
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que nos permitieron un analisis mas profundo
sobre como impactd el liderazgo en el proceso de
mejora.

Focus Group

Como corolario en la busqueda de datos
relevantes a partir del testimonio y opinién de
las personas, se realizaron reuniones, para
profundizar la informacién obtenida hasta ese
momento.

Observacion directa

Se realiz6 una actividad de observaciéon de
algunas clases.

Detalles de la informacion relevada

El cuestionario de la encuesta fue requerido al
alumnado y al profesorado a través de una
aplicacion de Internet con la intencion de que el
numero de respuestas que se obtendrian en si
mismo era un indicador de interés para la
investigacion. De los aproximadamente 8400
alumnos que asisten a la universidad,
respondieron a la encuesta 358 (4,3 %) y de los
1078 docentes, lo hicieron 104 (9,6 %). Para
cualquier proyecto que intente desarrollar
estrategias con la incorporacion de tecnologias a
la actividad educativa, la disponibilidad de
equipamiento es un prerrequisito fundamental.
En la década anterior se promovieron programas
en varios paises cuyo objetivo era solucionar este
desafio, entregando computadoras desde el
Estado en forma gratuita a los alumnos. Casi
todos los encuestados declaran tener
dispositivos mdviles con acceso a Internet
(Anderson, M., & Jiang, ]J. 2018): 96,9 % de los
alumnos y el 97,2 % de los docentes. Si bien es
conocida la masificacion en el uso de dispositivos
moviles en todo el mundo, la investigacién
corrobora la disponibilidad de equipos en
practicamente la totalidad del profesorado y de
sus alumnos. Esta situacién elimina la necesidad
de inversiones importantes para la compra de
equipos personales para la utilizaciéon de
aplicaciones digitales. En el caso de los docentes
la mayoria (43,3 %) de los que respondieron
indicaron que ensefian en la universidad hace
menos de cinco afios. Una de las dificultades mas
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importantes para motivar una mayor innovaciéon
en estructuras “tradicionales” como lo es una
universidad, es vencer la resistencia de
estereotipos y del personal mimetizado con la
forma en que siempre se hicieron las cosas. Que
el 43,3 % del profesorado tenga menos de 5 afios
de docencia en la UCCuyo y que probablemente
esto tenga que ver también con docentes mas
jovenes, podria ser una buena noticia a la hora de
lograr una mayor predisposicion hacia el cambio
en el uso de nuevas tecnologias en las catedras.
El 91,2 % (72 %+19,2 %) de los profesores
declaran haber recibido algin tipo de
capacitacion durante los dos ultimos anos, del
68,2 % que dice haber tomado cursos a distancia,
solamente el 11,5 % ha sido tutor o profesor de
propuestas con esta modalidad. El alto
porcentaje de cursos recibidos por parte del
profesorado también es una demostracion de la
disposicién a la formacién continua. Si ademas
este dato se vincula con la cantidad de docentes
que manifestaron en la investigacion la
necesidad de recibir capacitaciéon en el uso de
tecnologias, parece obvia la posibilidad de que la
universidad pueda proponer con éxito itinerarios
formativos en temas vinculados con el uso de TIC
en educacion. Para el caso de los alumnos, el 75,1
no ha tenido experiencia ni ha tomado cursos en
la Modalidad a distancia. Cuando se le pregunta a
los docentes sobre su percepcion acerca de sus
conocimientos teoéricos sobre las tecnologias, el
85,6 % cree que son buenos, muy buenos o
excelentes (46 %, 28,8 % y 10,6 %). Cuando se
refieren especificamente a la universidad,
desciende algunos puntos es el 81,7 %. En la
comparacion entre profesores y alumnos sobre
la pregunta referida a la experiencia, los
primeros indican tener experiencia el 77 %
mientras que los segundos el 67,1 %. Si
cruzamos esta informacién con datos de las
entrevistas y las observaciones y los referidos en
la encuesta al uso y frecuencia de aplicaciones
por parte de los usuarios, pareceria haber una
sobre-estimacion o al menos una distancia entre
lo que se cree y lo que se hace. Convendria hacer
un estudio con pardmetros mas especificos y con
indicadores y marcas para identificar el
verdadero background teérico como punto de
partida para la definicién de una estrategia de
capacitacion. La  evaluacion  sobre la

infraestructura tecnoldgica que ofrece la UCCuyo
indica para los alumnos 58,4 % entre bueno a
excelente (30,7 %, 21,8 % y 5,9 %) mientras que
para los profesores es 72,2 % (35,6 %, 279 % y
8,7 %). Si bien la opinién de varios docentes
pareciera  aceptar como  suficiente la
disponibilidad de recursos que ofrece la UCCuyo,
se nota una sensible disminucién cuando se
propone la misma cuestién a los alumnos. Este
dato puede tener dos interpretaciones:

1- Que la oferta de infraestructura sea
suficiente. Lo cual no explicaria la razén de
los reclamos que surgieron en otras partes de
la encuesta y de las entrevistas. En este
aspecto la respuesta de los alumnos guarda
una mayor coherencia.

2- Poco uso de la tecnologia en las catedras. La
poca existencia de requerimientos de
conectividad y actividades de educacién
virtual dentro del Campus de la universidad
por parte de los profesores, hagan menos
exigentes las necesidades sus expectativas.

Como se explica mas adelante en el estudio, la
principal demanda, tanto de docentes como
alumnos, estd planteada en una mayor
disponibilidad de conectividad y acceso a la red en
las instalaciones de la UCCuyo. El 749 % de
profesores y el 80,2 % de los alumnos dice utilizar
el celular para navegar por Internet o gestionar
redes sociales respectivamente El 36 % lee libros y
el 21,8 % toma notas. También en este punto es
notable el alto uso que hacen profesores y alumnos
fuera de la actividad educativa. Esto agrega a la
disponibilidad que marcamos mas arriba, la
familiaridad en el uso de aplicaciones de celulares
para varias cuestiones de la vida privada. El
reclamo de mayor desarrollo de aplicaciones en el
ambito de estudios puede ser una propuesta que
sera bienvenida y de rapida implementacién. El
56,7% de los profesores cree que la tecnologia
transformara la educaciéon mientras que para los
alumnos es el 38,4%. Es importante el dato del uso
que le dan los estudiantes al celular en su vida
cotidiana ya que la gestion y participacion de redes
sociales con el 80,2 % de las respuestas es la
principal, seguida de la navegacion por internet con
el 74,9 %. Es de notar recién en el tercer lugar con
el 45 % de respuestas aparece el uso del celular
para hacer y recibir llamadas. En cuanto al uso y
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frecuencia de los dispositivos moviles en la
universidad el 50% de los docentes y el 49,4 % de
los alumnos dice utilizarlos para hablar y mandar
mensajes con WhatsApp. El 16 % de los primeros
dice usarlo para las clases y el 32,2 % de los
alumnos declaran usarlos para estudiar. Es muy
bajo el porcentaje en los docentes en el uso de
aplicaciones y herramientas que podrian contribuir
a la utilizacion de dispositivos dentro de la
universidad, inclusive aquellas especialmente
disefiadas para el uso en la universidad como es el
caso del Campus Virtual Moodle que llega al 30,7 %
de utilizacién en docentes y baja al 20 % para el
caso de los alumnos.

Principales aspectos relevados en la
investigacion

Incorporaciéon de la educacién virtual en la
universidad

La educacién virtual en los ultimos afios en la
universidad se ha ido consolidando muy poco y
lentamente. S6lo se lleva adelante por algunos
docentes que utilizan la plataforma Moodle y por
cursos de parte de algunas unidades académicas
con fines muy especificos, generalmente como
oferta de formacién de postgrado. La mayoria de
las propuestas desarrolladas en la plataforma de
la universidad se refieren al desarrollo de
actividades virtuales de acompafiamiento y
sostén a lo que son las tareas presenciales, sobre
todas las catedras de grado.

Receptividad de las propuestas de Educacion
virtual

Por lo general los docentes han recibido estas
propuestas de educacién virtual con adhesion
relativamente baja. Los docentes que se acercan
voluntariamente o por curiosidad, trabajan y van
creativamente incorporando instrumentos y
recursos a la plataforma y también es ese
espiritu que le transmiten a los alumnos
entusiasmo y  aprovechamiento de la
herramienta. Hay docentes que utilizan Moodle
como repositorio de informacién y no se
interesan en motivar a los estudiantes. El mismo
docente genera el espacio virtual pero no lo usa
como medio de comunicacion con sus
estudiantes.
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Principales desafios que enfrenta Ia
universidad frente a las TIC

Una de las consecuencias positivas de desarrollar
educacion virtual como modalidad de ensefianza
de algunos profesores, es que se le da entidad y
visibilidad a la digitalizacién aplicada a la
educacion superior como modalidad de trabajo.
Permite reconocerla como posibilidad real entre
las estrategias de ensefianza y aprendizaje.
Contribuye al planteo de consignas de trabajo, de
evaluacién o de seguimiento, se incorpora a la
practica cotidiana, tiene en cuenta las
devoluciones de lo que se ha trabajado en
seguimiento particular del desarrollo de cada
uno de los estudiantes. El docente que
efectivamente estd usando la educaciéon virtual,
es aquel que le da cabida y le da cierta
consistencia a su trabajo, de otro modo no deja
de ser un recurso mas y totalmente descartable.
En la referencia a los desafios mas importante
que enfrenta la UCCuyo frente a las TIC se
destacé:
* Convencer a autoridades, directivos,
docentes de la necesidad de la educacion
a distancia.
* Toma de decisiéon y acompafiamiento de
los respectivos equipos de gestion
* Necesidad de formacion y desarrollo de
competencias a tal fin.
* (Capacitacion en masa de docentes en esta
modalidad
* Construccién de un centro de educacién a
distancia con las siguientes posibles
areas: Direcciéon operativa; Direccion de
Servicio y Apoyo; Direccién de Disefio
Instruccional y Direccién de Tecnologia y
Transferencia
* Equipos técnicos que lideren Ila
capacitacién y faciliten la puesta en
marcha.

Importancia de la infraestructura tecnolégica
para la educacion virtual

Es clave y de fundamental importancia tanto la
infraestructura como el equipo técnico y la
capacitacién como el insumo fundamental del
proyecto. Sin esto no seria posible impartir
educacién a distancia. Otro aspecto importante
comun a todas las instituciones, es garantizar la
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calidad y la regularidad del encuadre tecnolégico
dentro del Campus, que haya buena sefal de Wifi
que hayan recursos de accesibilidad para
profesores y estudiantes. Esta mejora de la
conectividad se visualiza como uno de los
prerrequisitos que es constante y que va mas alla
de cudles son las intenciones de la universidad
en relaciéon a hacer o no una universidad que
tenga oferta académica a distancia.

Estrategias de mejora de la Plataforma de
conectividad

Es clara la conviccién de que la infraestructura
tecnoldgica es importantisima sobre todo cuando
se quiere desarrollar dentro de las clases
presenciales, actividades que tengan que ver con
la busqueda de informacién en Internet o
sostener dentro de lo que es cualquier propuesta
virtual, instancias sincronicas de comunicacion
como pueden ser las videoconferencia o chats.
Del estudio se deduce que la infraestructura
tecnoldgica es vital y siempre hay que estar al
tanto e inclusive si es posible un paso adelante.
Es importante cubrir todas las posibilidades de
las demandas que sobre educaciéon virtual
puedan surgir.

Uso de los dispositivos méviles

Undnimemente se sostiene que el uso de
dispositivos modviles es una herramienta
importante fuera del aula y muy ttiles para todas
las actividades, ya que tanto docentes como
alumnos se encuentran durante las jornadas
laborales y de vida propia utilizandolos. El uso de
las Tic, los dispositivos moviles y las redes
sociales y buscadores en los préximos afios,
marcaran el sentido de la comunicacién y
seguramente su utilizaciéon debera ser motivada
y promovida por los propios docentes e
investigadores, ya que constituirdan los
principales canales de acceso a la informacién y a
la innovacién. No obstante debemos ser
conscientes que demandan una nueva pedagogia
y un clima de auténtica horizontalidad. La
aparicién de los dispositivos mdviles no permite
suponer que su uso vaya a reemplazar las clases
y los encuentros docente alumno, algunos
sostienen que no sera asi, pero seguramente va a
enriquecer sobre todo lo que tiene que ver con la

accesibilidad a la informacién y de la formacién
de grado, la accesibilidad a informes, videos,
bibliografia, se puede trabajar videoconferencias
con pares de carreras en otros lugares del pais,
en otros lugares del mundo. Se puede dar la clase
simultaneamente con otros docentes, se pueden
hacer muchisimas cosas solamente con los
teléfonos celulares. Pareciera estar arrancando
una nueva generaciéon en lo que es educacidn
superior a partir de estas opciones y estamos en
los comienzos. Los informantes se mostraron
totalmente de acuerdo, involucrados en el tema y
muy optimista en que no va a hacer otra cosa
méas que enriquecer las practicas docentes
universitarias.

Conclusion

Finalizando nuestra tarea y para remarcar
algunas cuestiones de importancia es que
proponemos estd sintesis de apreciaciones
emergentes del estudio a modo de conclusidn,
siendo conscientes que se han abierto mas
interrogantes que respuestas a los desafios
propuestos inicialmente. Han sido demasiadas y
veloces las transformaciones que se han
generado por el impacto tecnolégico en nuestras
vidas y por el fendmeno de la globalizaciéon. Mas
profundos y acelerados los cambios que han
generado los dispositivos moviles en poco mas
de una década, haciendo que en la actualidad
haya mas tarjetas de telefonia celular que
habitantes en todo el planeta. Hoy, con el poder
de los teléfonos inteligentes que superan la
mayoria de aquellas computadoras que regalaba
el Estado, hace obsoletas e innecesarias aquellas
politicas que impulsaron esos programas. Ya casi
el 100 % de los jévenes tienen en sus manos un
poderoso dispositivo con acceso a Internet y a un
gran numero de aplicaciones. Tenemos la
tecnologia literalmente al alcance de las manos
de todos. El problema es qué hacemos con ello.
La investigacion ha demostrado afirmativamente
la percepciéon de todos los encuestados o
entrevistados sobre el enorme potencial que
supone esta realidad sin poder definir ain cémo
sacar verdaderamente provecho de ello. Nos
hemos acercado a la estimacioén de la cantidad de
docentes y de alumnos que ya utilizan sus
celulares para mejorar su rendimiento en la
universidad.  Identificamos el tipo de
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herramientas y aplicaciones que utilizan en su
vida personal y el contraste con la actividad
educativa y la frecuencia con que recurren a
ellos. También el estado y disponibilidad de
redes y equipamiento de que dispone la
Universidad dentro de sus instalaciones y las
limitaciones y dificultades que enfrenta para
acelerar el proyecto tecnolégico, junto con las
aspiraciones tanto de alumnos y docentes como
directivos, en cuanto al tipo de plataforma y
disponibilidad de recursos con los que espera
disponer en los préoximos afios.

Hallazgo de la investigacion

Identificamos dentro del estudio algunas
conclusiones importantes que nos ayudaran a
visualizar en mayor profundidad el estado, la
relacion y el uso de los dispositivos méviles en la
universidad por parte de los alumnos. Casi la
totalidad de los alumnos y docentes de la
universidad participantes del estudio dicen tener
teléfonos inteligentes con acceso a internet. En
los encuestados el resultado llega al 96,9 % de
los alumnos y al 97,2 % de los docentes. Se
identifican diferentes habilidades entre docentes
y alumnos para la apropiacién y manejo de los
dispositivos méviles (“brechas generacionales”).
Utilizan sus celulares principalmente para
acceder a las redes sociales y para la busqueda
de informacién y lectura de noticias en diarios
digitales. La encuesta revela el WhatsApp (entre
98 v 99 %) con el mayor nivel de utilizacion,
junto con la navegacién por Internet, para los dos
sectores. Es bajo todavia el porcentaje de
docentes que usan aplicaciones y herramientas
que podrian contribuir a la utilizaciéon de
dispositivos dentrolo de la universidad, inclusive
el Campus Virtual. Pocos alumnos consultados en
los grupos o en las entrevistas refieren haber
tenido experiencias de educacién a distancia y
s6lo algunos profesores indican haber tomado
y/o dictado cursos en esa modalidad. En la
encuesta el 75 % de los primeros refiere no tener
experiencia y solamente el 11,5 % de los
docentes confiesa haber sido tutor o profesor de
cursos a distancia. Los entrevistados acuerdan
que, en el corto plazo, habra una gran difusion de
la educaciéon virtual o mediada por tecnologias
de la informacién y la comunicaciéon. En la
encuesta sélo el 2% de los docentes y alumnos

62

afirmaron que “no hace falta el uso de
dispositivos moviles para mejorar las clases en la
universidad”. Por lo cual se puede inducir que el
98 % cree que es particularmente importante y
necesario el aprovechamiento de los celulares
para mejorar la calidad de las clases en la
universidad. Se identificaron un tiempo vy
predisposicion favorable para un proceso
innovador.

Propuestas de mejora

Se describen a continuacién algunas sugerencias
de acciones que permitiran profundizar, dentro
de la riqueza que supone el camino transitado
por la universidad para actualizar su propuesta
universitaria a las exigencias del cambio
tecnoldgico y la preocupaciéon por la mejora
continua:

1- Afianzar la politica estratégica en el area
tecnoldgica.

2- Reconvertir el 30 % permitido en la
Resolucién del Ministerio de Educacion
Nro. 2641/17 de todas las materias de
todas las carreras al formato virtual.

3- Promover el mayor uso y capacitar en la
gestion del campus virtual a todos
docentes de la universidad.

4- Elaborar planes estratégicos que aceleren
la implementaciéon de celulares en las
aulas.

5- Profundizar la estrategia e incrementar
las inversiones en el tendido de fibras
Opticas y el equipamiento necesario que
mejore sustancialmente la conectividad y
el acceso a internet en todos los espacios
del Campus de la universidad.

6- Crear mayor cantidad de espacios y
momentos de encuentro y capacitacion
donde los docentes reciban los
conocimientos pertinentes.

7- Generar experiencias piloto (leading
case) en el desarrollo de educacion con el
uso de tecnologias a través de
dispositivos moviles, primero con
materias y luego con carreras, que luego
puedan extrapolarse a toda la estructura.

8- Implementar un modelo de gestién de la
calidad que permita garantizar la
definicion de una estrategia clara y
realizar el seguimiento de la propuesta.
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9- Dar continuidad a la investigaciéon para
observar la evolucién que produciran las
acciones de mejora en el area tecnologica.

10- Disefiar dentro de la universidad una
escuela o facultad especializada en
educacion virtual y gestion de tecnologias
en comunicacidn.

Cuestiones pendientes

La investigacion ha permitido identificar el tipo
de aplicaciones y el tiempo de uso de
dispositivos moviles como complemento de
contenidos de clase, tanto en los docentes como
en los alumnos. Surgen algunas inquietudes
sobre las cuales no nos hemos ocupado en este
trabajo y que seguramente serian motivo de
futuros estudios y que compartimos a
continuacion en este espacio:

¢;Cudl es la razén por la que algunos docentes
prohiben el uso de dispositivos moviles en sus
catedras? ;Cudl es el perfil de docente necesario
para la implementacién de actividades

virtuales?;Cual es la preparacion especifica que
requiere un docente para utilizar dispositivos
moviles en el aula? ;Cuales son las politicas que
debieran implementar las universidades para
promover el desarrollo de experiencias
educativas sobre bases tecnoldgicas? ;Cuales las
que debiera promover la universidad? ;Es
posible sostener una propuesta “tradicional” de
educacion en la universidad con los cambios en
ciernes? ;Hay que incorporar otro tipo de
actores para impulsar propuestas innovadoras
con el uso de TIC en la universidad? ;Estan las
autoridades dispuestas a promover los cambios
que parece demandar el futuro a la universidad?
;Tienen los docentes posibilidades de liderar los
cambios que promueve el impacto tecnolégico?
(Cudles deberian ser las estrategias y los
contenidos para la capacitacién y formacién de
los docentes en estas nuevas tecnologias? ;Qué
debiera hacer la universidad si los cambios
epocales obligan a cambiar el paradigma?
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1.Introduccion

n la educacién presencial se requieren

diversas herramientas para la adquisiciéon

de habilidades basicas para el aprendizaje.
Sin duda, el papel del docente ha sido clave para
proporcionar o facilitar el desarrollo de
estrategias para el aprendizaje. En la actualidad
con el uso de la tecnologia existe la posibilidad
de realizar cursos en linea y desarrollar
habilidades que permitan un autoaprendizaje.
Sin embargo, el contacto entre docente vy
aprendiente es diferente. A causa del poco o
ausente seguimiento presencial del profesor en
entornos virtuales, las estrategias cambian y
pueden llegar a complejizarse. Para ello es
importante tener en cuenta las habilidades de
autoaprendizaje que ya tienen desarrolladas los
estudiantes, previo a la realizaciéon de un curso
en linea. En un curso en linea el estudiante
requiere planear y resolver problemas con la
finalidad de lograr los objetivos del curso. Por lo
tanto, es esencial que tenga desarrolladas
estrategias metacognitivas.

En las lineas siguientes se da muestra de una
investigacidon que tiene como objetivo realizar un
diagnostico del nivel metacognitivo que poseen
los estudiantes, previo a la realizaciéon de un
curso virtual. En primer lugar, se define qué es la
metacognicion y enseguida se puntualiza sobre la
importancia del desarrollo metacognitivo y la
resolucién de problemas para tener éxito en un
entorno virtual. En segundo lugar, se menciona la
herramienta que fue utilizada para medir la
metacognicion de los estudiantes y las
caracteristicas de los participantes. En tercer
lugar, se hace énfasis sobre el procedimiento y
resultados llevados a cabo a partir de la
herramienta que mide la metacogniciéon. Por
ultimo, se mencionan discusion y las
conclusiones a partir de la experiencia.

2. Metacognicion

La metacognicidn tiene una funcién esencial en el
aprendizaje, pues es a partir de su desarrollo que
el estudiante puede ser capaz de analizar sus
propias capacidades cognitivas. El precursor del
término, Flavell (1976, mencionado en Osses y
Jaramillo, 2008) indica que la metacogniciéon es
el conocimiento sobre el conocimiento o estar
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consciente de nuestros propios procesos
cognitivos. Es decir, la metacogniciéon es estar
consciente de la manera en la que aprendemos,
es conocer las areas de oportunidad y las
fortalezas al momento de aprender y ademas
poder identificar estrategias que nos ayuden a
mejorar nuestros procesos cognitivos.

El desarrollo de la metacognicion favorece a
las habilidades de supervision y regulacion sobre
los propios procesos cognitivos. En el caso de
que un individuo se encuentre en un contexto de
autoaprendizaje como los entornos virtuales,
entonces la metacognicion beneficia a la elecciéon
de estrategias que puedan favorecer los procesos
cognitivos (Osses y Jaramillo, 2008). Por
ejemplo, para favorecer la memorizacion de
vocabulario, el estudiante puede reconocer
estrategias que le permitan memorizar y asi
aplicarlas para la realizacién de actividades.

Entonces, podemos distinguir dos acepciones,
una en la que se responde al saber qué en la
situacion a la que hace referencia al
conocimiento declarativo, es decir a los
conocimientos que tenemos sobre nuestros
propios procesos cognitivos. La otra acepcién
hace referencia al saber cémo o procedimental
en el que vemos la manera en la que aplicamos
las estrategias al ya tener identificado el
conocimiento procedimental (Mayora, 2013). Sin
duda ambos conocimientos permiten que el
estudiante pueda planear la manera en la que
resuelve problemas que le son proporcionados
en un contexto educativo.

Acciones como el procesamiento de la
informacion, la atencion o la percepciéon
pertenecen al conjunto de habilidades cognitivas
necesarias para aprender. Entonces, para el
aprendizaje, el estudiante requiere de estas
habilidades para captar la nueva informacién
que es proporcionada (Jaramillo y Simbafia,
2014). Por ejemplo, en un contexto educativo, el
estudiante puede utilizar su cognicién al
momento en el que realiza ciertas tareas como
sintesis, andlisis, inferencias, entre otras. Sin
embargo, para fijar estos conocimientos se
requiere de la metacogniciéon, porque es
necesario estar consciente del control cognitivo.
Por lo tanto, al momento en que el estudiante
organiza la informacién en mapas mentales, en
cuadros comparativos, esquemas o realiza
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grabaciones, entre otros; utiliza sus habilidades
metacognitivas porque estd haciendo uso de
estrategias que considera utiles para aprender
de acuerdo a sus necesidades.

Los procesos cognitivos y metacognitivos
suelen ser aplicados en clases presenciales al
momento de prestar atencién al profesor y
utilizar ciertas estrategias de comprension de
acuerdo a nuestros estilos de aprendizaje.
Incluso el docente es quien nos guia al sugerirnos
ciertas estrategias para un mejor aprendizaje. Sin
embargo, en un contexto virtual el estudiante
debe ser capaz de mediar esta situacién con su
metacognicion. Al identificar sus areas de
oportunidad y sus fortalezas en el aprendizaje, el
aprendiente puede, con mayor facilidad, elegir
estrategias. Con ello, el estudiante ya se
encuentra consciente de sus procesos cognitivos
y lo mas importante, para regular su aprendizaje,
de sus habilidades metacognitivas.

Es importante considerar los componentes
basicos de la actividad metacognitiva con la
finalidad de comprender como se desarrolla o
identifica. De acuerdo con Mayor (1995) los dos
componentes basicos son la consciencia y el
control. La consciencia abarca aspectos como los
niveles de consciencia, la intencionalidad y la
instrospeccion. Existen diversos tipos de
consciencia los cuales indican cuando una
persona esta mas consciente sobre sus propias
capacidades. La intencionalidad es parte de la
consciencia que posee el sujeto, ya que al haber
consciencia existe la intencionalidad y viceversa.
Por ejemplo, al estar consciente de la manera en
que realizamos un ejercicio, existe la
intencionalidad de aplicar estrategias que
permitan lograr el objetivo. La introspeccién da
muestra de la reflexion sobre el proceso de
ejecucion de alguna actividad. Cuando el
estudiante comprende la ejecucién suele
demostrarlo de manera verbalizada.

El control se relaciona con la seleccidn de toda
la accion como la fijacion de objetivos y
estrategias adecuadas para el logro de estas
metas (Mayor, 1995). Por ejemplo, en un curso el
estudiante identifica sus limitantes como podria
ser tener mala memoria. Entonces al estar
consciente de este hecho, el estudiante es capaz
de establecer metas para desarrollar estrategias
mnemotécnicas. Entonces al elegir esta

estrategia el estudiante controla la aplicacién
durante un periodo de tiempo necesario para
lograr el objetivo. Proponer actividades que
motiven al estudiante puede incitar a implicarse
de manera profunda y mejorar los componentes
de la actividad metacognitiva.

Jaramillo y Simbafia (2014) sefialan que, al
momento de realizar actividades interactivas
motivadoras en el aula, los estudiantes pueden
procesar la informacién que reciben con
facilidad. Entonces, esa informacién recibida de
forma significativa pasa a ser parte de su
conocimiento previo, el cual perdurard por
mucho mas tiempo y el aprendiente puede
disponer de este conocimiento para la
produccién de mas conocimiento. Esta situacién
pareciera ser la ideal, sin embargo, existen
contextos educativos diversos en la actualidad.
Con el auge de la tecnologia, se encuentran
nuevos escenarios, entre ellos el educativo. Si
bien la tecnologia facilita que mas informacién
llegue a mas personas, también esta claro que los
contextos educativos virtuales son muy
diferentes al contexto presencial.

A pesar de la diferencia entre el contexto
presencial y virtual en el contexto educativo,
existen herramientas que benefician el
desarrollo de la metacognicién. Un aspecto que
favorece el desarrollo metacognitivo presencial
es el contacto con el docente y los compafieros.
De igual manera a través de los entornos
virtuales, se puede incluir un entorno de
socializacion en el que los integrantes de cursos
virtuales pueden ser participes a través de
herramientas colaborativas de la web 2.0
(Jaramillo y Sambana, 2014). El contacto, a pesar
de no darse de manera sincrénica pero si
asincronica, fortalece el sentido de esfuerzo en
los aprendientes.

Al involucrar a los estudiantes en ambientes
virtuales debemos partir del hecho que el disefio
del curso debe estar centrado en el aprendiente.
Si bien es importante tomar en cuenta otros
aspectos como materiales multimedia,
flexibilidad de la plataforma, el enfoque de
enseflanza, entre otros; también es necesario
conocer las caracteristicas cognitivas de los
aprendientes (Lépez, Flores, Rodriguez y De la
Torre, 2012). Muchas veces se considera que los
estudiantes ya tienen adquiridas ciertas
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habilidades porque ya utilizan la tecnologia. Sin
embargo, es necesario conocer los procesos
cognitivos y metacognitivos y la manera en la
que ellos son capaces de buscar soluciones a las
tareas. Asi, el curso puede ser disefiado de
acuerdo a las necesidades de los estudiantes y
puede beneficiar en el desarrollo de habilidades
que sean detectadas como ausentes.

Tener un modelo adecuado y considerar las
necesidades de estudiantes e instituciones para
la creacién de espacios educativos como
plataformas, es la mejor alternativa para obtener
resultados 6ptimos. El disefiar un curso en linea
es una tarea compleja, puesto que se involucran
diferentes aspectos como la organizacién de los
contenidos, la participacion de disefiadores
instruccionales, la estructura del curso, la
planeacién de la interaccién, la forma de
evaluacién, entre otros aspectos (Lopez, et al,
2012). Las directrices que guien estos aspectos
deben estar regidos por un diagnéstico. Al
conocer las habilidades que poseen los
aprendientes orientaran el camino a seguir para
la creacién del curso basado en lo realmente
necesario para el éxito de los estudiantes. Para
realizar el diagndstico metacognitivo de los
estudiantes, se ha utilizado una herramienta que
permite dar cuenta del nivel de planeaciéon que
poseen los estudiantes, ademas de identificar el
proceso que llevan a cabo para la resolucién de
problemas.

3. Metacognicion y resolucion de
problemas

La resoluciéon de problemas se considera como
un proceso heuristico, de investigacion y
planificaciéon que se desarrolla en el ser humano
a partir de la experiencia, la actividad practica,
elementos culturales y educativos. Se trata del
componente principal de la actividad intelectual
0 pensamiento humano. Al estar dirigido al logro
de un objetivo especifico, por ejemplo, ganar en
un juego, requiere de multiples componentes
cognitivos relacionados entre si, incluidos
componentes de operaciones légicas, caracter
selectivo, establecimiento de una meta, andlisis
del estado inicial, uso de estrategias para tener
un mejor aprovechamiento de los recursos y una
economia de esfuerzo fisico y neuropsicolégico
para su realizacion.
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Se considera que en el proceso de evaluacion
de la resolucion de problemas pueden ser
seleccionadas dos estrategias: 1) en funcidn de la
solucidn del problema; y 2) que los problemas se
encuentren bien definidos, lo que a su vez
requiere que el proceso de solucién sea claro,
precisando sélo de la coordinacién de estrategias
para su solucién.

3.1. Niveles de resolucion

Como componente inicial, es necesario
identificar que el sujeto participante tenga una
adecuada comprensién o entendimiento del
problema que debe resolver. Es obvio, pero se
debe preguntar si esta clara la instruccién o
consigna, lo que se podra corroborar de forma
muy rapida si le pedimos que nos repita la
instruccion sobre lo que se le esta solicitando
que realice. Este simple componente es crucial
en los términos de aprendizaje, de hecho, en
algunos ejemplos como en el caso de Benjamin
Franklin, se considera que él mismo la reconocia
como una estrategia fundamental para iniciar el
propio autoaprendizaje (Zimmerman,1990).

Una vez identificada la existencia del
problema o meta, se debe determinar si existen
experiencias o conocimientos previos para la
soluciéon. El propio participante puede dar
indicaciones de que ha realizado previamente
una actividad similar a la planteada.
Posteriormente es importante conocer si existe
conocimiento de las reglas empleadas en la
soluciéon de problemas, en el caso de que nos
sefiale que ya tiene una experiencia previa, se le
puede pedir que indique cuales son las reglas
establecidas para la solucién. En caso de no
recordarlas se le sefialan nuevamente. Se puede
hablar de aprendizaje de las propias respuestas o
ensayos para la solucién de la tarea, cuando se
presenta un ensayo previo a la evaluacion en la
resolucion del problema.

Se deberd en la medida de lo posible, estar
atentos a la seleccién de las operaciones y su
valoracion por parte del participante, asi como
tomar en cuenta sus verbalizaciones o gestos en
el proceso de resolucién. También se deberan
considerar nuevas formas de solucionar el
problema si preguntamos qué otras estrategias
podrian ser utilizadas para dar soluciéon al
mismo. Finalmente, debemos de analizar si existe
una coordinacién de las estrategias en la
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resolucién de las tareas cuando le pedimos que
nos responda de qué forma se percatd que era la
solucidn a la problematica, lo que nos acerca mas
al verdadero proceso metacognitivo.

3.2. Estrategias de resolucion de
problemas y metacognicion

Podemos identificar tres tipos de estrategias de
solucién de problemas y procesos
metacognitivos sefialadas a continuacién (Ledn-
Carreon, 2015):

1. Ensayo y error. El tipo de ejecucidn se realiza
sin una planeacién clara, no se anticipan los
resultados de los movimientos y puede
exceder el promedio de los mismos. Asi como
se indica, corresponde a una resolucion
mediante ensayo y error. En el caso de la
presente investigacion, consideramos que
este tipo de ejecucién corresponde a un
deficiente desempefio metacognitivo, en
donde la puntuacién asignada corresponde al
valor 1.

2. Planeacién incipiente. Hay elementos de
planeacién, pero no alcanzan a ser
completamente regulados, la cantidad de
movimientos pueden ser los promedios, o el
uso de estrategias habituales, pero puede
exceder el tiempo limite o no tener una idea
clara del proceso que se empled para la
resolucion de la tarea. En este caso se
considera que se presenta un regular
desempefio metacognitivo y la puntuacién
asignada corresponderia al valor 2.

3. Andlisis de medios y fines o de gestion de
recursos. Se acerca mas al proceso real
metacognitivo, en tanto se tiene un control
consciente personal en la resolucién de la
tarea y la persecucion del objetivo,
controlando todos los demas componentes,
recursos cognitivos, monitoreo de la
resolucion de las tareas y el logro eficaz del
mismo. En nuestro caso, hablamos de que se
presenta un excelente desempeio
metacognitivo, el valor asignado en el
desempefio de los estudiantes
corresponderia a una puntuacion de 3.

Una vez considerados los anteriores
elementos, presentamos el instrumento
designado para la valoracién de la resoluciéon de
problemas e identificacion del proceso
metacognitivo. La  seleccion se realiz6

considerando la precision para la evaluacion de
la resolucion de problemas anteriormente
expuestos, por ser una prueba que se presenta en
un formato de juego o ludico y eso garantiza el
componente motivacional por parte de los
participantes sin considerar que corresponde a
una “evaluacién formal”’, por ser una prueba de
facil aplicacién, y calificacion y por ser
considerada como una herramienta util para
valorar el proceso metacognitivo. A continuacion,
se realiza la descripcion del instrumento.

4. Torre de Hanoi

Como ya ha sido mencionado lineas arriba, la
metacognicion es el conocimiento que tenemos
sobre nuestras propias capacidades. Al
reconocer nuestras aptitudes debemos ser
capaces de aplicar estrategias que regulen el
proceso de aprendizaje para mediar aquellas
areas de oportunidad que identifiquemos.
Entonces para este proyecto ha sido necesario
encontrar una herramienta que dé la
oportunidad de identificar la capacidad que
poseen los estudiantes para la resoluciéon de
problemas. La herramienta seleccionada ha sido
la Torre de Hanoi.

Esta prueba comprueba los niveles de
planificacion del individuo que esta relacionada
con la toma de decisiones, conductas de riesgo y
la planificaciéon con la autonomia del individuo.
Esta prueba consta de un tablero que tiene tres
postes en los que se tienen que colocar los discos.
Tiene diversos niveles y en esta propuesta se
realizaron solamente dos niveles. En el primer
nivel se encuentran tres discos de diversos
tamafios (pequefio, mediano y grande) que estan
ubicados en uno de los postes de la orilla, el
orden de los discos es de mayor a menor de
abajo hacia arriba. La tarea consiste en colocar
los tres discos en el poste que se encuentra en la
orilla contraria. Existen dos reglas, la primera es
sélo tomar un disco por movimiento y la segunda
regla indica que un disco grande no puede estar
encima de un disco mas pequeno. En el segundo
nivel se agrega un disco mas, por lo tanto, son
cuatro discos en total y las reglas son las mismas.
En esta prueba se busca realizar el minimo de
movimientos ya que se valora como una solucién
adecuada. También es considerado el tiempo
para la ejecucion en segundos. En la siguiente
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imagen se puede observar como se encuentran al
inicio los discos y como deben quedar al final
(Figura 1).

Figura 1. Torre de Hanoi.

Fuente: Flores, ], Ostrosky, F. y Lozano A. (2008).

Para obtener un resultado 6ptimo en la TH es
necesario que los sujetos analicen y prevean los
resultados antes de realizar el primer
movimiento de los discos. Una respuesta
impulsiva o sin planeacién habla de una mayor
cantidad de movimientos. Realizar mentalmente
el nimero de movimientos es importante para
un buen desempenio. Lo que suele ser complejo
dentro de esta prueba es poder prever todos los
movimientos, por lo que el sujeto puede
considerar que es dificil lograr el objetivo. Si
bien, lo que se busca en la prueba es colocar
todos los discos en un poste contrario es
importante tener en mente los movimientos a
realizar. Es decir, en lugar de enfocarse en pasar
todos los discos, es importante enfocarse en los
movimientos que realizamos al mover cada uno
de los discos (Spitz, 1984).

La prueba TH realizada es la basada en la
estandarizacién para poblacién mexicana que se
encuentra en la Bateria de Funciones Frontales y
Ejecutivas. La Bateria es una propuesta
compuesta por quince pruebas para la
evaluacion neuropsicolégica que permite evaluar
capacidades que dependen de la Corteza
prefrontal (CPF) la cual se caracteriza por tener
una variedad de alteraciones si es dafiada. Si
llega a ocurrir un dafio en esta zona se pueden
presentar diversas alteraciones en la conducta,
regulacion del animo y comportamiento social, el
cual puede llegar a afectar el aprendizaje. Las
pruebas propuestas en esta Bateria suelen ser
utilizadas por la comunidad internacional, por lo
que tiene un amplio fundamento cientifico y
objetivo (Flores, Ostrosky y Lozano, 2008). Los
resultados obtenidos en esta prueba muestran
las capacidades del sujeto en tanto su capacidad
para planear y por lo tanto posee estrategias
metacognitivas.
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En la calificaciéon de la prueba se toman en
cuenta los siguientes criterios y puntajes.

a) Movimientos: Los datos de la puntuacién
normalizada para la torre de 3 fichas son de 7
a 15 movimientos. Para la torre de 4 fichas se
consideran como datos normativos desde 14
hasta 36 movimientos.

b) Errores: Los errores se explican como las
reglas que rigen el juego, es decir los que no
esta permitido en el juego. Se considera el
nimero de errores que se presentan. Los
tipos de errores que se califican son: a) Error
tipo 1: mover mas de un disco a la vez; b)
Error tipo 2: colocar un disco mas grande
encima de uno mas pequeiio.

c) Tiempo: hasta 90 segundos para la torre de 3
fichas y para la torre de 4 hasta 158
segundos.

Posterior a la evaluacion de los dos ejercicios
que contempla la prueba TH, (Torre con tres
discos y Torre con cuatro discos), se procede a
identificar los puntajes correspondientes, para
calificar el total de movimientos y el tiempo. En
la puntuacién codificada se consideran como 1 la
puntuacién mas baja y 5 la més alta.

5. Participantes

La prueba de la Torre de Hanoi fue aplicada a
estudiantes que posteriormente estarian en un
contexto educativo mediado por tecnologia. Los
estudiantes seleccionados se encontraban en el
primer semestre y de recién ingreso a la
Licenciatura en Ensefianza del Francés de la
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla.

El estudio inicialmente consider6 a 93
participantes, no obstante, en el periodo de
evaluacién se dieron de baja 3, por lo que la
muestra final estuvo conformada por 90
estudiantes activos. La * de edad correspondi6 a
20.36 afios D.E. 4.004 (17 a 41 afios); de los
cuales, 58 participantes eran de género femenino
y 32 de género masculino. Los estudiantes fueron
evaluados de los tres grupos (secciones)
existentes de la Licenciatura en Lenguas
Modernas de una Universidad Publica de México.

6. Procedimiento

A los participantes se les realizo la invitacion
para participar en la evaluacion y se les cité para
firmar un consentimiento informado. Una vez
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que se les explico en qué consistia el objetivo de
la investigacion se procedi6 a la aplicacion de la
prueba de Torre de Hanoi, de manera presencial
e individual. Si bien existen muchos sitios en
linea para realizar esta prueba. Sin embargo, si se
realiza en linea pueden perderse ciertos detalles
que se consideran importantes. Estos detalles se
relacionan con poder escuchar a los
participantes para conocer sus dudas o
preocupaciones con respecto a la prueba.
También se puede observar si ha quedado o no
clara la instrucciéon previa al momento de
realizar los movimientos. Con ello se corrobora si
existe algin problema de comprensién de la
tarea y no de aprendizaje.

Al realizar la prueba de manera presencial se
tomaron las notas correspondientes a los errores
relacionados con las reglas de la prueba, el
numero de movimientos y el tiempo invertido en
la realizacién de la actividad. asi como la
informacién relevante para conocer las
estrategias metacognitivas que puedan utilizar
los estudiantes. También se tomo6 nota de los
comentarios y  verbalizaciones de los
participantes.

Para asegurar que el estudiante pudiera
comprender la realizacién de la tarea, se
aplicaron las dos tareas. La primera tarea (torre
con 3 fichas) se puede considerar de ensayo y
como recordatorio de las reglas y procedimiento
de ejecucidn de la resolucidn. En la segunda tarea
(torre con 4 fichas) ellos ya reconocen las reglas
y el procedimiento que deben realizar, por lo
tanto, se esperaba que pudiesen tener un mejor
desempefio. Entonces, la primera prueba es
considerada ensayo mientras que la segunda es
una prueba final.

El éxito de la prueba depende del nimero de
movimientos, el tiempo y la prevencion de
errores de acuerdo a los puntajes
estandarizados. Con ello se muestra la
objetividad y efectividad de la Torre de Hanoi
como instrumento de evaluacidn.

Si la persona excede los movimientos
esperados de acuerdo a la puntuacién codificada,
podemos sefialar que presenta problemas para
planificar y realizar las actividades de manera
impulsiva. Con esto se demuestra que carece de
la implicacién de la consciencia en la realizacidon
de tareas. Si bien, en la primera tarea se pueden

presentar ciertos errores, en la segunda prueba
no deberian de estar presentes, al haber ya
comprendido cémo funciona la prueba.

7. Resultados

Para analizar los resultados se tomaron en
cuenta las siguientes variables: numero de
movimientos, tipos de error, cantidad de errores,
tiempo total en segundos y calificacion (la cual se
relaciona con el desempefio final) descritos
previamente. Estas variables dan cuenta del nivel
metacognitivo que los estudiantes tienen
desarrollado.

Para el andlisis de los datos obtenidos de la
prueba TH se utilizd el software de analisis
estadistico SPSS V.20 para obtener una media de
metacognicion de los participantes. Con los
resultados se tiene como objetivo prever un
posible resultado en actividades en linea. Asi
realizar actividades que puedan aportar
elementos utiles para el desarrollo
metacognitivo.

El analisis comparativo inicial contempld
identificar diferencias correspondientes a los
datos que arrojaba la prueba y cada una de las
secciones evaluadas. Los datos demograficos se
presentan en la Tablal junto con las variables
valoradas en la prueba.

De manera general, en la primera tarea con
tres discos se obtuvo una media de 10.40
movimientos. El maximo de movimientos de la
primera prueba ha sido 39, lo cual supera la
cantidad establecida por la prueba. Este
resultado muestra que la media se encuentra
dentro de los datos normativos. En la segunda
prueba se obtuvo una media de 29.85. La
duracién promedio del segundo ejercicio (Torre
4 anillas) tuvo una duracién promedio de 124
segundos.
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Tabla 1.
Datos demograficos y puntajes de datos de la prueba Torre de Hanoi para los tres grupos participantes
G1 G2 G3 Valor p

Datos demograficos y
variables
F (%) 30(33.3%) 31(34.4%) 29 (32.2%) -
Torre 3 discos
Movimientos X(DE) 11.43 (7.938) 10.71 (4.706) 9.17 (5.100) 351
Error tipo 1 *(DE) .57 (1.888) .00 (.000) 17 (.468) 137
Error tipo 2 X(DE) .07 (.254) .13 (.428) .21 (.559) 459
Total de errores *(DE) .63 (1.884) .13 (.428) .38 (.677) 254
Tiempo *(DE) 34.52 35.93

34.73 (23.037) (19.854) (25.524) 968
Torre 4 discos *(DE)
Movimientos X(DE) 30.48 29.10

30.50 (17.065) (12.261) (15.990) 921
Error tipo 1 X(DE) .70 (2.054) .65 (1.404) 34 (.721) .622
Error tipo 2 *(DE) 3.67 (16.713) .19 (.601) .28 (.591) .288
Total de errores *(DE) 4.37 (16.716) .84 (1.440) .62 (1.083) 251
Tiempo *(DE) 123.16 119.93

129.63 (109.202) (76.815) (105.699) 928

Fuente: elaboracién propia

Abreviaturas G1=Grupo escolar 1; G2=Grupo escolar 2; G3= Grupo escolar 3; DE= Desviacién Estandar

Las respuestas fueron codificadas con
fundamento en la normatividad de la Prueba y
asignados los puntajes correspondientes a la
edad de 16-30 afios y escolaridad 10-24 afos.
Los resultados se presentan en la Tabla 2. Como
se puede apreciar en la tabla no se presentaron
diferencias significativas entre los grupos
evaluados de acuerdo a los datos arrojados. Los
resultados sefialan un rendimiento promedio en
su capacidad de planeacién, asi como el tiempo
de ejecucion.
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Tabla 2.
ANOVA (bivariado) respecto a las puntuaciones
codificadas para los tres grupos.

G1 G2 gz valor
p
Puntuaciones
codificadas
Puntuaciéon

Movimientos 3 4.07 4.00 441 425

(TH5.1) ¥(DE) (1.363) (1.291) (1.240)

Puntuacién
4.53 4.48 4.38
Tiempo 3 .817

(THs.2)x(pE) (073 (890)  (:979)

Puntuacién
Movimientos 4 3.37 3.52 3.79 .547

(TH5.3) X(DE) (1.608) (1.435) (1.473)

Puntuacién
Tiempo 4 3.50 3.65 3.62 920

(TH5.4) X(DE) (1.570) (1.404) (1.449)

Puntuacién

codificada
desempeiio 2.20 2.19 2.38 .570

metacognitivo (847)  (654)  (775)
(TH6) *(DE)

Fuente: elaboracién propia
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Esto nos demuestra que no se presentan
diferencias estadisticamente significativas entre
los grupos en el proceso formal de resolucién de
un problema. Los resultados también indican que
no se presentan diferencias entre los grupos
evaluados. No obstante, al ser el objetivo
principal del estudio identificar los niveles de
desempefio metacognitivo, se consideré un
nuevo puntaje a partir de la calificacion del
desempefio metacognitivo de acuerdo a las
estrategias de solucion del problema, por lo que
se reasignaron puntajes considerando dicho
desempefio. Los resultados se presentan a
continuacion.

8. Resultados-tendencias

En el analisis de los resultados se observan tres
tendencias posibles. Estas tendencias son
presentadas a continuacién con la finalidad de
evitar dificultades en las ejecuciones dentro de
un curso en linea. Con la informaciéon de las
tendencias, el docente puede guiarse en la
creacion del curso y de actividades para impedir
o incitar ciertos resultados.

Los estudiantes fueron citados de manera
individual para el proceso de evaluacién. Se les
explicé que es una prueba con dos reglas, se les
indicé que no habia un tiempo limite. Se les pidi6
repetir las indicaciones y que sefalaran cémo
crefan que les irfa en la realizaciéon de la
actividad. A manera de ejemplo mostramos las
ejecuciones de tres de los participantes.
Enseguida se muestran las tendencias
encontradas en la prueba.

La primera tendencia se explica con el caso
de una estudiante de sexo femenino. La
estudiante afirmé haber entendido las reglas
después de haberlas explicado y procedi6 a
realizar la prueba. En la primera tarea hizo tres
movimientos y con eso complet6 la tarea. Cabe
destacar que el minimo de movimientos en la
prueba de tres discos es siete, sin cometer
errores. La estudiante cometié dos errores tipo
uno, es decir la estudiante tomé mas fichas de las
que fueron sefialadas y el tiempo que empled fue
de veintinueve segundos. A pesar de haber dicho
que comprendié las reglas, cometié los errores,
lo que demuestra la falta de planeacion.

En la segunda prueba se volvieron a repetir
las reglas con la finalidad de evitar que

presentara los errores. Ella realizé diecisiete
movimientos cuando el minimo de movimientos
es catorce en la segunda prueba. Volvio a
cometer el mismo tipo de error once veces. La
prueba la finaliz6 en trescientos ochenta y siete
segundos. Este resultado muestra un mal
desempefio y nivel metacognitivo bajo por
tiempo excesivo y los errores presentados. Los
estudiantes con estas caracteristicas tendran
dificultades al realizar las actividades en un
ambiente virtual porque no evitan cometer
errores y no atienden adecuadamente a las
reglas o instrucciones que se les presentaran. A
pesar de comprender aparentemente las reglas,
realizan las actividades por cumplir sin seguir las
indicaciones. = Comenzé a  realizar los
movimientos, sin escuchar las indicaciones y lo
cual es otro indicador de impulsividad. En el
proceso de ejecucién verbaliza: “fComo iba a
hacer... pasar la mds grande para acd!”. El
puntaje asignado a los estudiantes con este tipo
de desempefio fue de 1 (pobre desempefio
metacognitivo).

La segunda tendencia se observa en un
estudiante de sexo masculino. Asi como la
primera tendencia, se le explican las reglas y se
pregunta si entendieron. Al haber afirmado que
comprendieron las reglas, continian con la
realizaciéon de la prueba. Los movimientos
ideales en la primera prueba fueron siete, no
obstante, el estudiante realizd6 dieciocho
movimientos sin errores en cuarenta y ocho
segundos. Sin embargo, al no haber errores se
muestra que el estudiante consideraria que
emplea estrategias para realizar de forma
correcta la prueba. En la segunda prueba realizé
ochenta y cinco movimientos con dos errores de
los dos tipos en ciento ochenta segundos. Al
preguntarle cémo considera que fue su
desempefio sefiala: “El 1o bien el 20 ya no tan
bien”. Otro dato significativo indica que
ocasionalmente emplea ambas manos. El
desempefio en la segunda tarea se muestra sin
planeacién, sin estrategias metacognitivas. Hay
poca reflexién y la prueba es realizada sin estar
conscientes de lo que debe realizar. Se muestra
que, al complejizarse la prueba, los estudiantes
en esta tendencia obtienen un mal desempefio
que carece de estrategias metacognitivas. El
puntaje asignado a los estudiantes con este tipo
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de desempefio fue de 1 (pobre desempefio
metacognitivo).

La tercera tendencia se observa con una
estudiante de sexo femenino. Después de haber
sido mencionadas las reglas, la estudiante
confirma haber comprendido e inicia la prueba.
En la primera tarea realiz6 8 movimientos sin
cometer errores en un tiempo de sesenta
segundos. Se muestra que la estudiante
comprendio y fue consciente de los movimientos
antes de realizarlos. Fue capaz de preveer el
resultado porque plane6 sus movimientos
observado al iniciar su ejecucién, debido a que
tomoé algunos segundos para pensar su estrategia
y después iniciar la actividad.

En la segunda tarea realizé la ejecucion en 15
movimientos sin errores en 154 segundos. So6lo
realiza un movimiento mas del minimo
establecido en la segunda prueba. Demuestra un
desempefio excelente en el que se involucra
desde el inicio. Fue consciente de todos sus
movimientos y pudo resolver la prueba de
manera exitosa. Se concluye que tiene un
adecuado nivel de desempefio metacognitivo.
Los estudiantes que tienen estas caracteristicas
son capaces de involucrarse de manera correcta
en las tareas, debido a que son conscientes de la
actividad a realizar. En este caso, la calificacidon
asignada como desempefio metacognitivo fue de
3 (excelente desempefio metacognitivo).

De acuerdo a estos datos, la reasignacion de
subgrupos se realizé a partir de la identificacion
de su nivel de desempefio metacognitivo siendo
éste sefialado en la Tabla 3. Los datos que
muestra la tabla sobre la frecuencia y porcentaje
nos indican que el 18.9% de los participantes,
esto es 17 estudiantes, cursardn con dificultades
en el proceso de autoaprendizaje si no se
presenta una supervision constante del proceso.
En la siguiente secciéon se presenta una mayor
explicacion de los hallazgos.
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Tabla 3.
Frecuencia y % Datos descriptivos del desempefio
metacognitivo de los tres grupos

G1 G2 G3 Subgrupos
conformados

Datos
demograficos
F 30 31 29
1 Deficiente 8 4 5 17 (18.9)
desempeiio (26.7) (12.9) (17.2)
metacognitivo
(SG1) F(%)
2 Regular 8 16 9 33 (36.7)

desempeiio (26.7) (51.6) (31
metacognitivo
(SG2) F(%)

3  Excelente 14 10 16
desempeiio (46.6) (32.2) (51.6)
metacognitivo

(SG3) F(%)

40 (44.4%)

Fuente: elaboracién propia.

8.1. Relacion entre resolucion de
problemas y metacognicion

Asi como se mostré en la tabla 3, mientras que
73 estudiantes evaluados presentan un excelente
y regular desempefio metacognitivo (SG3 y SG2
respectivamente), los resultados nos indican que
17 participantes ubicados en el SG1 (8, 4y 5 de
los grupos 1, 2 y 3 respectivamente), deberan
recibir un mayor acompanamiento por parte de
los docentes en las actividades de aprendizaje en
los cursos virtuales, dado que podemos esperar
que no cuenten con herramientas necesarias
para lograr los aprendizajes esperados ante los
resultados arrojados por la valoraciéon
metacognitiva. Tal y como se mostré en los
ejemplos de ejecucidon de los sujetos 1 y 2, los
participantes del SG1 no muestran una adecuada
planeaciéon, pueden presentar impulsividad,
perder el objetivo y no tener un adecuado
control en el proceso de ejecucion, elementos
imprescindibles para el desarrollo de cualquier
actividad escolar. La tabla 4 nos muestra el
analisis bivariado de acuerdo a la reasignacidn
de los subgrupos, en donde se muestran
claramente que las diferencias en el proceso de
resoluciéon de un problema correspondientes al
nivel de desempefio metacognitivo, siendo éste
mas cercano al proceso de aprendizaje,



resultando ser

Tabla 4.

significativas,
particularmente para la tarea con 4 discos,
debido a que en ésta se logran identificar una
mayor cantidad de dificultades tales como
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pero

excesivo numero de movimientos, excesivo
tiempo, asi como mayor cantidad de errores
principalmente de tipo 1.

Datos demogréaficos y puntajes codificados para los tres subgrupos (Nivel de desarrollo metacognitivo) de acuerdo a
los datos arrojados por la prueba Torre de Hanoi

SG1 SG2 SG3 Valor p
Datos demograficos
F 17 33 40
Torre 3 discos
Movimientos X(DE) 13.00 (9.987) 11.24 (6.062) 8.73 (2.660) .032%*
Error tipo 1 X(DE) .94 (2.436) .03 (.1174) .13 (.463) .016*
Error tipo 2 X(DE) .12 (.485) .15 (.508) .13 (.335) 954
Total de errores *(DE) 1.06 .18 .25 (.543) .029%*
Tiempo X(DE) 38.24 (19.087) 41.27 (27.450) 28.55(17.838) .045%
Torre 4 discos
Movimientos X(DE) 45.82 (16.953) 32.36 (12.265) 21.43 (9.386) .000***
Error tipo 1 *(DE) 1.65 (2.760) .36 (1.113) .28 (.554) .003**
Error tipo 2 *(DE) 6.00 (22.190) .36 (1.601) .25 (.630) .091
Total de errores *(DE) 7.65 (21.943) .73 (1.232) .53 (.847) .026*
Tiempo *(DE) 223.12 (110.636) 136.30 (96.172) 72.35 (41.320) .000***

Fuente: elaboracién propia * =p<0.05; **= p<0.001; *** p<0.000

Al realizar el ANOVA bivariado para las
puntuaciones codificadas de los subgrupos en la
variable metacognicién se muestra igualmente
que los resultados son altamente significativos,
mismos que se muestran en la tabla 5, a
excepcion del tiempo empleado en la torre con

tres discos.

Tabla 5.

ANOVA (bivariado) para las puntuaciones codificadas
para los tres grupos de desempefio metacognitivo

SG1 SG2 SG3  Valorp
Puntuaciones
codificadas
Puntuacién
Movimientos 3.65 3.94 4,55 025+
3 (TH5.1) (1.730) (1.456) (.749)
*(DE)
E,?e'::;"’::w“ , 418 430 473
1.131 1.075 .640 '
(TH5.2) X(DE) ( ) ) )
Puntuacién
Movimientos 1.59 3.12 4.75 000+
4 (TH5.3) (.870) (1.219) (.543)
*(DE)
Puntuacién
Tiempo 4 1.88 3.24 4.60 000+

(TH5.4) X(DE) (1.054) (1.370) (.472)

Fuente: elaboracién propia * =p<0.05; *** p<0.000
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9. Discusion

Entonces, podemos sefialar que se logré
identificar qué para 17 estudiantes, las
dificultades en el desempefio metacognitivo en la
segunda tarea, son evidentes, resultando ser
significativas por las diferencias con el resto de
los estudiantes. Esto nos puede sefialar que,
debido al excesivo nimero de movimientos
realizados, dificultades en la planeacidn, falta de
respeto de las reglas y tiempo excesivo, lo que
indica un desempefio bajo y realizan la actividad
de manera compulsiva sin mucha reflexiéon. Es
necesario que el sujeto tenga consciencia de la
situacion que opera. Cuando el sujeto es
consciente de la tarea a realizar, entonces es
capaz de utilizar recursos cognitivos que posee él
mismo. Esto con la finalidad de tomar la decisién
de utilizar estrategias a partir de sus habilidades,
capacidades o destrezas para completar una
actividad (Esteban y Zapata, 2016). En el caso de
estos estudiantes, el proceso deberd de ser
acompafiado por el docente, estando al
pendiente de las actividades escolares para
evitar errores, este acompaflamiento nos
demanda dar instrucciones mas claras, y
evitando en la medida de lo posible el fracaso en
la ejecucidn de las tareas escolares.

Cuando el sujeto tiene plena consciencia del
proceso de ejecucion, existe la intencionalidad de
hacer y por lo tanto existe un plan estratégico
para realizar una tarea. El plan estratégico puede
estar compuesto de habilidades cognitivas que
posee y del control del proceso de ejecucion en
todo momento. Estos resultados dan muestra
que los sujetos carecen de consciencia y por lo
tanto falta de control y planeacién al momento
de realizar una tarea. Entonces, a partir de estos
resultados se puede anticipar que el desempefio
de los estudiantes puede ser bajo en un ambiente
virtual, pero al ser detectados de forma
oportuna, se deben desarrollar estrategias para
evitar las dificultades e inclusive el abandono
escolar, asi como en el disefio del curso, se
deberan incluir actividades que permitan
reflexionar al estudiante sobre sus propios
procesos metacognitivos.
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10. Conclusiones

Estos resultados dan muestra de las capacidades
que poseen los estudiantes, previo a entrar a un
curso en linea. Este tipo de diagnéstico aporta
informacién valiosa para conocerlos. Por lo
general, al iniciar el curso solemos pensar que se
encuentran en un mismo nivel y realizamos
actividades para todos por igual. Pero es
necesario conocer las necesidades de cada
estudiante para realizar un proceso de
enseflanza-aprendizaje personalizado.

Para el diagnoéstico se utilizé la prueba Torre
de Hanoi de forma presencial debido a la
cantidad de informacién que aporta. Esta misma
prueba en linea estd disponible en diferentes
sitios de internet. Sin embargo, la cantidad de
informaciéon que aporta es minima. Es necesario
tener esto en cuenta si se tiene interés en
aplicarla en otros contextos.

El andlisis de las estrategias metacognitivas
que se identificaron en los estudiantes del
presente estudio muestran que en su mayoria
obtuvieron un rendimiento promedio. No
obstante, para un porcentaje minimo, se logro
identificar que las estrategias que emplean son
insuficientes para lograr un desempefio 6ptimo
en ambientes virtuales de aprendizaje. Por lo
tanto, el docente debe tomar en cuenta estas
necesidades en la aplicacion de actividades
virtuales. La deteccién inmediata de éstos
estudiantes, permitird realizar un seguimiento
personalizado.

Este seguimiento estara acompafiado de
estrategias metacognitivas en las que el
estudiante pueda reflexionar sobre sus propios
procesos cognitivos. Esto puede aplicarse a
través de autoevaluaciones de manera que pueda
valorar sus propios resultados. También el
proporcionar instrucciones claras permitira a los
estudiantes comprender paso a paso lo que
deberan de realizar en las actividades
propuestas.

Este estudio demuestra la importancia que
tiene conocer las habilidades de los estudiantes,
particularmente las metacognitivas. Estar
conscientes de que cada estudiante es un mundo
y tiene procesos particulares de aprendizaje nos
permite comprender los procesos implicados en
la creacion de entornos adecuados en el proceso
de ensefianza-aprendizaje ideal para contextos
venideros como el e-learning.
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