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UN ESPACIO PARA LAS COMUNIDADES
ACADEMICAS

En 2017, la Maestria en Educacion en Tecnologia, la Especializacion de Educacién
en Tecnologia y el grupo de investigacion Didactec abrieron un segundo momento
de encuentro de experiencias investigativas y de aula, de saberes y conocimientos
que han generado investigadores, docentes, estudiantes y, en general, la comunidad
académica, en torno a los procesos de ensefianza y aprendizaje de la tecnologia en
los diferentes niveles de formacion.

Luego del primer encuentro realizado en 2015, en el que se buscaba socializar
experiencias, este segundo encuentro busca generar un espacio de reflexion a partir
del cual se puedan perfilar las perspectivas de trabajo en el area, las lineas tematicas
que capturan el interés de docentes e investigadores y las posibilidades de estable-
cer sinergias entre comunidades académicas diversas que perfilen nuevos derroteros
para la educacion en tecnologia.

Espacios como este, pensados para la socializacién y el reconocimiento de pro-
yectos de investigacion, de experiencias de aula en las diferentes temdticas del area
de la educacién en tecnologia, que se configuran como espacios de divulgacién y
difusién de saberes y conocimientos, resultado de la reflexion a partir de la practica
pedagbgica, nos alejan ineludiblemente de la imagen de un intelectual solitario, de
un genio excéntrico y apartado del mundo, de un investigador encerrado en su labo-
ratorio o de un docente que se sumerge en el solipsismo.

En este encuentro cobra vida el concepto de comunidades académicas, que de
acuerdo con la perspectiva del profesor José Aurelio Diaz de la Universidad Nacional
de Colombia, estan constituidas por un ndmero significativo de personas calificadas
intelectualmente, que llevan adelante labores de investigacién y docencia, y que
mantienen entre si canales de comunicacion que les permiten intercambiar conoci-
mientos y controlar su valor.
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Las comunidades académicas nacen por excelencia en las universidades, en par-
ticular, hacen parte de la razén de ser, del sentido y los propésitos de los programas
de académicos, desde donde se busca formar a las personas como investigadoras a
partir del dominio de aspectos teéricos y conceptuales, que les permitan profundizar
en el conocimiento en un drea particular.

Ahora bien, la investigacion y la profundizacién en las diversas areas del cono-
cimiento vy, en particular, en la educacién en tecnologia, no pueden lograrse sino
en el seno de comunidades que permiten el intercambio de saberes, que establecen
los criterios para evaluar la calidad de la produccién intelectual y que reconocen la
labor de quienes logran destacarse.

Esto implica que comunidades académicas nacidas en las universidades no pue-
den constituirse en comunidades cerradas y excluyentes, si no que por su propia
dindmica son permeadas por el contexto y, por ello, se abren hacia la sociedad con
el objeto de difundir sus conocimientos y beneficiarla, conformando para esto un
conjunto de redes que se nutren de las investigaciones y experiencias propias, y las
realizadas por otros investigadores, comunidades y redes.

De acuerdo con los trabajos de autores como Llorente (1999) y Tissen et al.
(2000), las comunidades académicas nacen de la bisqueda de contacto y colabo-
racién entre individuos que tienen ideas, intereses, gustos y disciplinas comunes,
y toman forma gracias a las redes que facilitan la comunicacion y que permiten a
sus miembros compartir informacién y experiencias, innovar, establecer relaciones
sociales, formativas o investigativas y disfrutar de vivencias gratificantes. Son preci-
samente estos aspectos los llamados a cohesionar a las comunidades académicas.

La raz6n de ser del Il Encuentro de Investigadores y Docentes en Educacion en
Tecnologia, que da origen a estas memorias, es precisamente consolidar la comunidad
académica que se configura desde los procesos de formacién de la Especializacion
y la Maestria en Educacion en Tecnologia y el grupo de investigacién Didactec. Es
reconocer los trabajos que desarrollan los miembros de esta comunidad y a partir
de alli generar experiencias que nos permitan acercarnos, compartir inquietudes,
mostrar los caminos recorridos, los aciertos y, por qué no, los aprendizajes resultado
de los errores cometidos.

Esta es una invitacion para que a lo largo de las siguientes paginas los lectores
abran sus mentes a nuevas maneras de hacer, de investigar, de innovar. A que escu-
drifen sin timidez estos trabajos, a reconocer los aportes que hacen sus autores, a
identificarnos con el trabajo en torno a la formacién en tecnologia; en otras palabras,
a cohesionarnos y hacer parte de esta comunidad académica.

Ruth Molina Vasquez
Coordinadora
Maestria en Educacion en Tecnologia



LA TECNOLOGIA COMO HERRAMIENTA PARA
LA ENSENANZA DE LA PROBABILIDAD SIMPLE
EN EVENTOS PROBABLES Y EQUIPROBABLES,
POR MEDIO DE UNA APLICACION PARA
ANDROID™

Esperanza Beltran Corzo™*

Patricia Cerero Vega™*

Contexto

El centro educativo en el que se implementd la propuesta se llama Colegio El Minuto
de Dios, que tiene poblacion de estratos 3 y 4, y es privado; se contd con 38 estu-
diantes de grado octavo para la realizacion de los pilotajes, con edades entre los 13
y 15 afos, quienes tienen acceso a herramientas tecnoldgicas.

Modalidad de participacion poster y tematica: disefio de materiales didacticos para la tecnologia.
Estudiante de la Maestria de Educacion en Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas.
Licenciada en Matematicas de la Universidad Pedagdgica Nacional e ingeniera de sistemas de la
Universidad del Tolima. Correo electrénico: esperanza 8410 @ hotmail.com

Estudiante de la Maestria de Educacion en Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José
de Caldas. Licenciada en Matematicas de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas. Correo
eletrénico: pattycerero@gmail.com
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Introduccién

En la escuela, el impedimento para desarrollar el pensamiento aleatorio consiste en la falta
de atencion al estudio de la probabilidad, las pocas herramientas didacticas para la en-
sefanza de esta y la ausencia de contextos reales. De esta manera, se presenta la necesidad
de implementar la tecnologia para la ensefianza de la probabilidad, que ayude al estudiante a
ubicar y desarrollar sus capacidades con el uso de aplicaciones para Android, para facilitar asi el
razonamiento y la comprensién de conceptos de probabilidad simple, mediante la utilizacion
de estas herramientas interactivas, las cuales “en la educacion es un pasaporte para acceder y
hacer posible la sociedad de conocimiento en un mundo globalmente conectado” (Ministerio
de Educacién Nacional [MEN], 2004), y asi poder dar respuesta a la siguiente pregunta: ;cémo
utilizar la tecnologia como herramienta, por medio de una aplicacién para Android, que
permita en los estudiantes la comprensién de los conceptos de probabilidad simple en
eventos probables y equiprobables?

Objetivo

Dar a conocer los resultados obtenidos en los pilotajes y como ello ha apoyado la
construccién de una aplicacién mévil, para estudiantes de grado octavo, que permita
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje de la probabilidad, a partir de situaciones
cotidianas, haciendo uso de la tecnologia moévil como herramienta.

Descripcion

Para la realizacion de este proyecto, se ha ejecutado la aplicacion de dos pilotajes,
en los que se analiz6 la viabilidad de las aplicaciones en el desarrollo de contenidos
propios del drea de matematicas, especificamente probabilidad simple.

En primer lugar, se efectio un pilotaje, en el que se utilizaron tres aplicacio-
nes: Poker Probability, Probabilidades con el Dado y Casino 25 en 1, descargadas
de Playstore, y que tenian relacion con la probabilidad simple; sin embargo, estas
fueron adaptadas a la actividad para lograr el objetivo de ensefiar este tema, ya que
por si solas tenian como objetivo el juego y no el aprendizaje formal. En un segun-
do momento, se realizé el pilotaje con tres aplicaciones propias desarrolladas en
Visual Basic, denominadas Dado Cargado, Dados y Monedas, las cuales tenian el
enfoque pedagdgico, puesto que fueron disefiadas con el propésito de promover en
los estudiantes el aprendizaje de la probabilidad, donde cada una de las preguntas y
actividades alli inmersas iban encaminadas a reforzar dicha tematica.

Un tercer y Gltimo momento, el cual hasta la fecha estd en desarrollo, tiene como
objetivo generar una aplicacion propia Ilamada Probabilitic, en la cual se reflejaran
las sugerencias y los cambios propuestos, a partir de los dos pilotajes previos, reali-
zados al mismo grupo de estudiantes, y de la experiencia de las docentes en el aula
durante su ejecucion.
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Andlisis de resultados

Analisis primer pilotaje “actividad probabilidad con aplicaciones Poker
Probability, Probabilidades con el Dado y Casino 25 en 1”

La actividad desarrollada durante un bloque de clase tenia como objetivo trabajar con-
ceptos basicos de probabilidad simple, utilizando como herramientas las aplicaciones
Poker Probability, Probabilidades con el Dado y Casino 25 en 1, para evaluar el impacto
y la trascendencia que genera el uso de las tecnologias en las aulas de clase. Esta
actividad se ejecuté con 38 estudiantes de grado octavo, en parejas, cuyas edades estan
entre los 13 y 15 anos, de colegio privado, estratos tres y cuatro, quienes tienen acceso a
tecnologias moviles.

A continuacion se dan a conocer los resultados arrojados del pilotaje.

Notas obtenidas por los estudiantes:

Tabla 1.

Intervalo nota Frecuencia

3,5-4,0 6

4,1-4,5 3

4,6-5,0 8

Figura 1.

FRECUENCIA

S =) N W A~ U1 OO N O

3,5-4,0 41-45 4,6-5,0
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Frente a la primera actividad de probabilidades, desde la experiencia de los estu-
diantes con el juego, ellos expresaron que entre las estrategias que propondrian para
obtener una mayor cantidad de aciertos son:

Tabla 2.
Estrategia Frecuencia
Légica 2
Operaciones 4
Experimentacion- practica 4
Analisis de
problemas 7
Figura 2

3. ¢Qué estrategia propon s para tener una mayor cantldad de aciertos?
PRACTICRR, MRS <OMN L %mmog wsa o

FRECUENCIA
8
7
6
5
4
3
2
1
0
Légica Operaciones Experimentacion Andlisis de
Practica problemas

En la segunda parte de evaluacion de la actividad, manifestaron, de acuerdo con
cada pregunta, lo siguiente:
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Aspectos mas relevantes que resaltan los estudiantes:

Tabla 3.
Aspecto Frecuencia
Didactica-lddica 6
Mejora la comprensién 4
Centra la atencién 3
Divertida 8
Diferente 7
Facilita los aprendizajes- apoyo en los temas 5
tiempo 1
Dindmica 7
Util 2

Figura 3.

Mencnona tres aspectos que resaltas dela actwndad

& mes  ludicta

& c o\ ounealitdg o
Quck o o Goiar mes. adenio.
FRECUENCIA

9
8
7
6
5
4
3
2
| I
0 ’

Diddctica Mejorala  Centrala Divertida Diferente  Facilitalos ~ Optimiza Dindmica Util

lidica  comprension  atencién aprendizajes el tiempo

7
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2.

Aspectos a mejorar

Tabla 4.
Aspecto Frecuencia
Ninguno 3
Tiempo 6
Juegos mas faciles 4
Variar juegos 5
Calidad de la aplicacién (anuncios) 2
Mejorar el nivel matematico 1
Explicativo 4
Accesibilidad 2

Figura 4.

Menciona tres aspectos que consideras se debe mejorar de la actividad:

ela eorgan! Zeclon

o L e leat dor ocruncl )
e Mgse nivel molemgdice Oovaavenzar

7
6
5
4
3
2
1
0

FRECUENCIA

3||||.||

Ninguno Tiempo Juegos més Variar Calidad de
faciles juegos la aplicacion

Me]orarel Explicativo
nivel
matematico

Accesibilidad
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3. Todos los estudiantes consideraron que la herramienta mejoré el aprendizaje

del tema
Tabla 5.
Favorecen Frecuencia
St 38
No 0
Figura 5.

¢Consideras que se entiende mejor el tema cuando se utilizan este tipo de herramientas o
con los ejemplos dados por el profesor? Si X_No ___

FRECUENCIA
40

35

30

25

20

15

10

Sl NO

Conclusiones del pilotaje

e Los estudiantes mostraron motivacion y entusiasmo frente a la realizacion de
la actividad propuesta; el hecho de pedirles que descargaran los juegos en sus
celulares generd expectativa del trabajo que iban a realizar.

e Cuando surgian dudas, durante la realizacién del trabajo, los estudiantes se preocupa-
ban por solucionarlas para no atrasarse, y preguntaban a sus compafieros o docente.

¢ Se manifest6 trabajo colaborativo entre los estudiantes del curso, orientando a
aquellos que se quedaban en el proceso.

9
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* A pesar de que los estudiantes comprendieron el tema y daban razén de los
resultados, no lo saben expresar en lenguaje matematico, ya que estas aplicacio-
nes no facilitan la adquisicién de este formalismo.

* Los estudiantes sugieren que los ejercicios no sean siempre los mismos para
comprender probabilidad, y que sean de la vida cotidiana, a su vez que las apli-
caciones sean mas faciles de entender.

e Existe la dificultad que, en algunas aplicaciones, los anuncios impedian que el trabajo
se desarrollara de manera continua y, en muchos casos, perdieran la informacién
de la actividad.

A partir de los resultados obtenidos en el pilotaje, para el disefio de la aplicacion
propia, tendremos en cuenta los siguientes aspectos:

* Los problemas planteados en la aplicacién estardn orientados hacia el con-
texto diario del estudiante; por ejemplo, transporte, comida, deportes, colegio y
poblacion.

e La aplicacion debe tener un nombre que la destaque, de facil acceso e invite a
explorarla.

e El lenguaje de la aplicacion sera en espafiol y su interaccion serd instintiva del
estudiante.

* Manejar un lenguaje matematico formal, pero acorde a la edad.

e El diseno grafico y la misica sean acordes y llamativos, teniendo en cuenta el
contexto de la situacién problema.

e La aplicacion por si sola debe tener la capacidad de guiar al estudiante y que él
logre sacar sus propias conclusiones; por tanto, el docente tendrd como papel
aclarar las dudas que surjan durante el trabajo, y ser una guia.

Andlisis segundo pilotaje “actividad con programas Dado Cargado,
Dados y Monedas, realizados en Visual Basic”

Se da continuacién al tema de probabilidad simple en la aplicacién del segundo
pilotaje, realizado a 36 estudiantes, ya que dos de ellos no asistieron a dicha sesion;
se utilizaron como herramienta tres programas de creacién propia en Visual, Ilamados
Dado Cargado, Monedas y Dados. En el siguiente apartado, se analizan las respuestas da-
das por los estudiantes al pilotaje.
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Notas obtenidas por los estudiantes:

Tabla 6.
Intervalo nota Frecuencia
3,5-4,0 12
4,1-4,5 12
4,6-5,0 12
Figura 6.
FRECUENCIA
14
12
10
8
6
4
2
0
35-4.0 41-45 46-5.0

En relacion con la primera parte de la actividad de probabilidades, en la pregunta
scomo halla el porcentaje de probabilidades la aplicacién en cada uno de los inten-
tos?, los estudiantes obtuvieron el siguiente nimero de aciertos, y aclararon que la
respuesta correcta era hallar el resultado de la fraccién, y luego multiplicarlo por 100:

Tabla 7.
RESPUESTAS FRECUENCIA
Correcta 17
Incorrecta 19

21
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Figura 7.

ey

; ¢Cémo balla el Po;cﬂntaje.re proba.piluiad Ia aplicacién en cageino de los intentos? W7 TeTal <R auerforo®

Hot divida e\ o l‘\pif.':n)o Qo 6)

o) o

FRECUENCIA

19,5
19

18,5

18

17,5

17

16/5 E-
16

Correcta Incorrecta

En la segunda parte de la actividad, surgieron las siguientes opiniones frente al trabajo:

4. Aspectos mas relevantes que resaltan los estudiantes:

Tabla 8.

Aspecto Frecuencia
Innovador 5
Diferente 11
Interaccion 1
Divertida 8
Lddico 3
Facil 9
Dindmico- didactico 18
Creativo 9
Mas ordenado 3
Integral 1
Practico 1
Mejora el aprendizaje 7
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Figura 8.

Menciona tres aspectqs que resaltas de |3 actividad:

FRECUENCIA
20
18
16
14
12
10
8
6
4
: [ I
0 || ||
Innovador  Diferente Interaccmn Divertida  Lidico  Facil D|nam|co Creativo ~ Mas Integral  Prictico ~ Mejora
didactico ordenado el
aprendizaje
5. Aspectos por mejorar:
Tabla 9.
Aspecto Frecuencia

Maés actividades 2

Profundizar 8

Eficacia 1

Orden 7

Tiempo 11

Mas dificultad 5

Optimizar equipos 1
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Aspecto Frecuencia
Aplicable 1
Explicacion 2
Ninguno 11
Otro espacio 2
Disposicion sala 2
Mas actividades de este tipo 1
Figura 9.

Menciona tres aspectos que consideras se debe mejorar de la actividad:

%

FRECUENCIA
12

2
. | -I|I--I I T o

[=2Nes]

ES

Mds  Profundizar Eficacia ~ Orden Tiempo ~ Mds  Optimizar Aplicable Explicacion Ningulo ~ Otro Disposicién ~ Mas
actividades dificultad ~ equipos espacio  sala actividades
deeste

tipo

6. Todos los estudiantes consideraron que la herramienta mejoré el aprendizaje del

tema:
Tabla 10.
Favorecen Frecuencia
St 36
No 0
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Figura 10.

Consideras que se entiende mejor el tema con este tipo de herramienta? 5i 2% _No ___

7.

FRECUENCIA
40

35

30

25
20

15
10

Sl NO

Al comparar las aplicaciones de Visual con las App, los estudiantes se sintieron
mds cémodos con:

Tabla 11.
Herramienta Frecuencia
PCy celular 4
PC 20
Celular 8
No respondi6 4
Figura 11.

Gon 1oy T, Moy conpe celubr
PoGUE- cilife SU ecoe)
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FRECUENCIA
25

20

10

%2}

, Il =

Logica Operaciones Experimentacion Andlisis de
Practica problemas

Conclusiones del pilotaje

* Es necesario formalizar el trabajo realizado para que los contenidos sean claros
y precisos, y los estudiantes aprendan de manera significativa el tépico.

e Los estudiantes sugirieron que la actividad fuera mas organizada, debido a que
la separacion de la sala no cumplié con los tiempos establecidos frente a los
temas evaluados, y se vieron afectados en el desarrollo de la actividad.

e Al ser ejercicios mas del contexto de los estudiantes, ellos es sintieron a gusto;
fue mas entendible el tema y el objetivo de la actividad; ademas, los ejercicios
fueron pensados y creados de acuerdo con las necesidades y falencias que se
vieron en el aula.

e La mayoria de los estudiantes prefieren las aplicaciones desarrolladas en el com-
putador, puesto que estan enfocadas y pensadas en los estudiantes; sin embargo,
un ndmero significativo de ellos optan por el uso del celular a raiz de su accesi-
bilidad y optimizacion de tiempo.

Desde la experiencia como docentes y orientadores de la actividad, se observo que
es necesario tener presente para la aplicacion los siguientes aspectos:

e Los tiempos de disponibilidad de la sala de informatica no coinciden con los tiempos
en los que se estd desarrollando el tema en la clase de Matematicas.

* El desplazamiento de los estudiantes a la sala, enfocarlos en el trabajo que se realizara y
lograr que todos desarrollen los ejercicios de manera paralela es dificil y desgastante para el
docente y menos provechoso para el estudiante.

e Lainstalacién de los programas en los computadores lleva mas tiempo para el docente,
lo cual no sucede con las aplicaciones, ya que los estudiantes las llevan previamente.
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e Es més sencillo para el desarrollo de las clases y el orden de los muchachos que se realicen
este tipo de actividades desde el celular.

e El planear las preguntas y actividades, segln la edad, el lenguaje, los intereses y el
contexto de los estudiantes, facilita la comprension del tema.
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Las actividades tecnolégicas escolares como objeto de analisis del
disefio curricular en el area de tecnologia e informatica

Desde el ambito del diseno curricular se procura centrar la atencion en la identifica-
cién y el andlisis de los factores que influyen en la generacion de la idea central para
el diseno de una actividad tecnoldgica escolar. Con estos referentes preliminares, se
toman como fundamento los planteamientos que investigadores hacen desde la teo-
ria del conocimiento didactico del contenido (CDC) y el conocimiento profesional
docente (CPD).

Contexto de la investigacion

Al respecto, cabe mencionar que la incorporacién de la tecnologia como parte de
los procesos formativos en el sistema educativo, formalizada en Colombia de mane-
ra paulatina desde la década de los setenta mediante diversos mecanismos legales
y académicos, ha estado influenciada por los condicionamientos internacionales,
nacionales y locales de las politicas educativas, normalmente asociados a factores
econémicos, particularmente decisivos en el caso de la tecnologia.
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Con la promulgacion de la Ley 115 del 4 de febrero de 1994 no solamente sur-
ge una estructura educativa organizada etariamente por niveles, ciclos y grados, y
académicamente por dreas fundamentales y obligatorias, destacandose entre ellas
la inclusién del area de tecnologia e informética, sino que, a partir de la autonomia
escolar y el cambio del rol del Ministerio de Educaciéon Nacional (MEN), que pasa
de supervisor a asesor, tanto los colegios como los docentes adquieren nuevas fun-
ciones y responsabilidades, mediados por los usos e imaginarios sobre la tecnologia
y su incorporacion en la educacion.

El rol docente, consecuentemente, pasa de ejecutor de politicas, manifiestas en
los documentos y procedimientos de prestacion del servicio educativo, y, en esta
misma linea, se pasa a entender la educacion como un derecho que tiene niveles de
corresponsabilidad, distribuidos entre la familia, la institucién educativa y sus acto-
res, genéricamente denominados comunidad educativa.

La concepcién de tecnologia, para efectos de la presente ponencia, la asume
como un campo de conocimiento referido a un factor cultural de transformacién de
la realidad y la cultura, cuya esencia ha de estar determinada por el contexto social
donde se da su implementacién. En esta linea, tanto Acevedo (1998) como Cupani
(2006) hacen referencia a la naturaleza del conocimiento tecnolégico:

El conocimiento tecnolégico, que es esencialmente interdisciplinar y pragmatico,
estd orientado hacia una praxis concreta para la resolucién de problemas comple-
jos y la toma de decisiones en cuestiones que afectan a la sociedad. En él conviven
conocimientos de caracter proposicional, obtenidos a partir de diversos campos, y
conocimientos operacionales relacionados con el saber hacer. El conocimiento tec-
nolégico tiene, pues, un caracter propio que lo diferencia, formal y sustancialmente,
del originado por la ciencia basica. (Acevedo, 1998, p. 7)

Estos referentes llevan a reconocer las implicaciones de la incorporacion de la tecno-
logia en la educacién, en cuanto una responsabilidad social que favorece o retrasa
el desarrollo de un pais, que tiene que ver principalmente con los objetos de estudio
(contenidos), los objetivos de formacion (valores y competencias) en atencién a las
necesidades y potencialidades particulares de cada poblacién (comunidad educa-
tiva), el entorno de implementacién (contexto y recursos) y la gestion para articular
unos con otros (modelo pedagdgico para la gestion del conocimiento).

Una delimitacién preliminar del contexto

La incorporacion de la tecnologia en la educacién, como un objeto de conocimiento
que media las transformaciones y los impactos sociales y politicos que genera su
desarrollo, y cuyo propésito fundamental es convertirse en una oportunidad para el
acceso de todas las personas al entramado social, esta determinada por el contexto
cultural de la sociedad que se sirve de ella. En otras palabras, se asume la tecnologia
como un campo de conocimiento referido a un factor cultural de transformacion de
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la realidad y la cultura, cuya esencia ha de estar determinada por el contexto social
donde se da su implementacion.

En relacién con lo anterior, en el dambito nacional, se presenta la carencia de una
postura oficial respecto a la concepcion de la tecnologia mas alla de los dispositivos
u objetos tecnolégicos. El Gnico referente oficial vigente del MEN es la Guia n.o
30. Ser competente en tecnologia: juna necesidad para el desarrollo!, publicada en
2008, que brinda algunos elementos de base, pero que no detalla una aproximacion
concreta a los aspectos de tipo pedagogico y didactico.

Otro elemento tiene que ver con los recursos educativos disponibles, en términos
de literatura para el area, como materiales didacticos para conformar un ambiente
para el aprendizaje, lo cual, finalmente, tiene efectos en el disefio de las actividades
de aula, que en el ambito de la educacion en tecnologia son conocidas como activi-
dades tecnoldgicas escolares (ATE).

Una propuesta de investigacion

La labor de investigacién a emprender surge de la necesidad de identificar y ana-
lizar la influencia de diferentes factores relacionados con el desempeno docente,
en particular el referido a determinar de dénde surge la idea central para el diseno
de una ATE, partiendo de la premisa de que dicha actividad ha venido siendo una
responsabilidad académica particular de cada docente. Con base en lo anterior, se
procurara responder a la pregunta: jcudl es la fuente principal, en cuanto a los re-
ferentes normativos y académicos y su relacién con las experiencias pedagogicas
de docentes del drea de tecnologia e informatica, que dan cuenta de la idea que da
origen al disefio de la ATE, evidenciados en las reflexiones propias de sus autores?

Lo anterior implica abordar el problema desde la propuesta del CDC, en cuanto
al conocimiento de la materia tanto en lo disciplinar como en lo pedagégico, vy el
CPD, referido al conjunto de creencias y principios de actuacién involucrados en
la experiencia compartida con pares académicos de la docencia en tecnologia, asi
como en las rutinas y los guiones de accion en el marco de la interaccion con el
grupo de estudiantes.

Marco tedrico de referencia

De acuerdo con lo enunciado por Garcia (1992), es posible observar que “El tipo
de investigacién que generalmente se ha llevado a cabo dentro del paradigma de
‘Pensamientos del Profesor’ se ha centrado mas en los aspectos cognitivos que
trascienden las particularidades de las materias o asignaturas concretas (Wilson y
Shulman, 1987)" (p. 4).

Cronolégicamente, los estudios CDC son los mds recientes, y los antecedentes de
la investigacion al respecto, de acuerdo con lo planteado por Bolivar (2005), tienen

31



32

Ruth Molina Vasquez (compiladora)

sus principales referentes en “El proyecto de investigacion ‘Desarrollo del conoci-
miento en una profesién: desarrollo del conocimiento en la ensefanza’ (‘Knowledge
Growth in a Profession: Development of Knowledge in Teaching’), dirigido por L. S.
Shulman en la Universidad de Stanford en la segunda mitad de los ochenta” (p. 2).

En esta linea, Bolivar (1993) refiere cémo, en la década de los anos sesenta,
investigadores como Brunner y Schwab se interesaron en los asuntos de tipo didac-
tico, en cuanto a la manera como las estructuras disciplinares de un determinado
conocimiento se podian transformar por parte del docente para su incorporacién al
curriculo escolar. En esta linea de pensamiento, se puede decir que el interés investi-
gativo pasa de la labor del docente como instructor a la de analizar su comprension
sobre las estructuras sustantivas del conocimiento de la disciplina de la cual esta a
cargo, en cuanto elementos que pasan a ser uno de los pilares, quizas el principal,
del curriculo. Ya no se trata de cémo se imparte y hace conocer un determinado con-
tenido, sino de cémo la estructura conceptual de dicho contenido es comprensible
para el estudiante, a partir de una didactica especifica de la disciplina.

Marco teédrico

Lo que Shulman ha propuesto desde 1986 en las investigaciones centradas en el
CDC (PCK Pedagogical Content Knowledge, en su idioma original) tiene que ver con
centrar la atencién en el estudio del pensamiento del profesor sobre la ensefanza
del contenido de la asignatura. Para tal efecto, resulta de capital importancia consi-
derar que la actividad educativa se encuentra sustentada en conjuntos de creencias y
teorias implicitas que son una parte constitutiva del pensamiento del profesor, y que,
por tanto, orientan sus concepciones acerca del conocimiento, la construccién de la
ensenanza y el aprendizaje, bases del disefio curricular.

Por su parte, Porlan, Rivero y Martin del Pozo (1997) presentan las conclusiones
de su trabajo tedrico y empirico, realizado en la década de los noventa, en torno
al estudio del CPD, centrado en las concepciones y obstaculos epistemolégicos de
los profesores. La investigacion desde esta perspectiva se asume como un proceso
orientado a la construccion de significados progresivamente mds complejos acerca
de la realidad cotidiana y la realidad escolar. Desde esta perspectiva, en cuanto a los
componentes y las dimensiones del CPD, los autores proponen lo siguiente:

[...] el conocimiento profesional suele ser el resultado de yuxtaponer cuatro tipos
de saberes de naturaleza diferente, generados en momentos y contextos no siempre
coincidentes, que se mantienen relativamente aislados unos de otros en la memoria
de los sujetos y que se manifiestan en distintos tipos de situaciones profesionales o
pre-profesionales. (Porlan, Rivero y Martin del Pozo, 1997, p. 158)

Los cuatro tipos de saberes mencionados son organizados por los autores mediante
la dimensién epistemoldgica, que trata sobre la dicotomia entre razonamiento y
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experiencia, y la dimensién psicolégica, que aborda la dicotomia entre lo explicito
y lo tacito, como se observa en la tabla 1.

Tabla 1. Dimensiones y componentes del conocimiento profesional

Nivel explicito Nivel tacito

Nivel racional Saber académico Teorias implicitas

Creencias y principios de

Nivel experiencial -
actuacioén

Rutinas y guiones de accién

Fuente: Porldn, Rivero y Martin del Pozo (1997, p. 158).

Como un referente y complemento de lo anterior, se retoman los planteamientos de
Grossman, Wilson y Shulman (2005), que determinan cuatro dimensiones constitu-
tivas del conocimiento de la materia:

e Conocimiento del contenido, que consiste en la informacién objetiva, organiza-
cién de principios y conceptos centrales.

¢ Conocimiento sustantivo, que “incluye los marcos conceptuales de explicacién
o paradigmas que se emplean tanto para orientar la indagacién en una disciplina
como para dar sentido a los datos” (Grossman, Wilson y Shulman, 2005, p. 13).

 Conocimiento sintactico, que le facilita al profesor adquirir nuevo conocimiento
responsable y criticamente.

e Creencias acerca de la materia, que dependen de valoraciones afectivas y perso-
nales, que por su naturaleza son objeto y centro de un debate continuo.

La indagacion emprendida procurara dar respuesta a la pregunta de investigacion
con base en la generacion de un esquema de interaccién entre los cuatro tipos de
saberes que desde la dimension epistemolégica constituyen el CPD, a partir de lo
propuesto por Porlan, Rivero y Martin del Pozo (1997), y las dimensiones constituti-
vas del conocimiento de la materia, en el marco del CDC, formuladas por Grossman,
Wilson y Shulman (2005).

Una aproximacién al objeto de estudio: ¢qué significa la actividad
tecnoldgica escolar en el contexto de la investigacion?

Las ATE “se conciben como el conjunto de acciones predefinidas por un docente
o un grupo de ellos, contextualizadas, susceptibles de ser abordadas en desarrollo
de la experiencia educativa de la educacién en tecnologia, a través del proceso di-
déctico proyectual” (Holguin, 2012, p. 8). Desde esta perspectiva, y con base en los
planteamientos previamente enunciados, hay una aproximacion a los componentes
implicitos y explicitos inherentes a la formulacion y el desarrollo de la ATE (tabla 2).
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Tabla 2. Estructura actividad tecnolégica escolar con base en conocimiento didactico del

contenido y conocimiento profesional docente

Nivel explicito

Nivel tacito

Saber académico

Teorias implicitas

Nivel
racional

Conjunto de concepciones disciplinares
que sirven de referencia en los conteni-
dos escolares.

Recursos para la planeacién educativa
sustentados en los conocimientos aca-
démicos adquiridos por el docente.

Conocimiento del

contenido

Conocimiento sustantivo

Conocimiento sintactico

Conjunto de los conoci-
mientos disciplinares del
docente propios de la
disciplina de base de su
formacion, supeditado al
nivel de dominio concep-
tual y técnico de cada uno

Conjunto  de criterios
para la configuracién de
la situacion problema
que se pretende abordar,
su contextualizacion y la
articulacién entre cono-
cimientos disciplinares y

Conocimiento pedagdgi-
co y didactico asociado al
contenido que se preten-
de ensefar y la capacidad
de plantear desde un
enfoque (modelo) peda-
gbgico una alternativa de

de los temas propuestos. | pedagdgicos.

aproximacién diddctica a
la construccion de un co-
nocimiento tecnolégico.

Creencias y principios de actuacién

Rutinas y guiones de accién

Conjunto de ideas conscientes que se
desarrollan durante el ejercicio de la pro-

Conjunto de esquemas tdcitos que
configuran una respuesta predecible al

curso inmediato de los acontecimien-
tos en el aula y la manera estandar de
abordarlos.

fesién, sobre los diferentes aspectos de

Nivel los procesos de ensefianza-aprendizaje.
ve

experiencial

Creencias acerca de la materia

Los referentes del Proyecto Educativo Institucional en cuanto a los propédsitos
formativos por nivel, ciclo o grado, que son asumidos por cada plantel y que lo
articulan con una intencionalidad educativa global, nacional y local, y que a su
vez lo diferencian de otras instituciones.

Conclusiones

La Ley General de Educacién de 1994 no solamente cambia la estructura del sistema
e incorpora la tecnologia como objeto de estudio, sino que genera un nuevo rol del
docente como disenador del curriculo.

En relacién con la ATE, se observa que, en este momento, el nivel, la profundidad
y el impacto de los referentes documentales oficiales para el disefio curricular no
han incidido en la conformacién de una comunidad académica en el tema.

La discusion y las referencias en torno a las ATE hacen posible develar que el
enfoque de su estudio se ha centrado en las cuestiones de tipo metodoldgico, en
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cuanto a la manera como se implementa, dejando de lado sus implicaciones como
referentes del disefio curricular.

Asociado a lo anterior, se infiere como una labor necesaria y, a la vez, como idea
central el hecho de formular o disefar alternativas de construccion para el plantea-
miento curricular del drea y, con ello, posicionarla en la politica educativa.

Finalmente, se destaca que la formalizacién curricular del drea de tecnologia e
informatica ha de considerar aspectos como la determinacién de lo que se entiende
como tecnologia, su papel en el proceso formativo (objeto de estudio o medio de en-
sefanza) y los criterios para la toma de decisién respecto a aquello que se considera
pertinente ensefar y valioso aprender.
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PROPUESTA DE UNA ACTIVIDAD

TECNOLOGICA ESCOLAR PARA EL FOMENTO
DE HABILIDADES DEL PENSAMIENTO CREATIVO

Luis Emilio Valero™

Introduccién

A continuacion se describe de forma breve el contexto en el cual se formula el pro-
yecto de investigacion, se deben mencionar también de forma general las causas y
consecuencias del problema; las causas se conforman como una terna: 1) causas
directas, 2) causas indirectas y 3) causas estructurales.

e Causas directas: este tipo de causas se conciben como todas aquellas situacio-
nes que suceden dentro del aula. Asi es que dentro de las causas directas que
se reconocen en el aula esta el bajo desarrollo en habilidades del pensamiento,
como la fluidez, la flexibilidad y la innovacion.

e Causas indirectas: estas causas son comprendidas como todas aquellas situa-
ciones que suceden fuera del aula, pueden ser aspectos de orden familiar o
alrededor de los planes curriculares. A partir de este significado, se sugieren
los entornos familiares y la falta de un plan curricular como obstaculos para el
desarrollo de habilidades del pensamiento creativo. No se puede desconocer
que los ambientes de trabajo que viven los estudiantes de zonas rurales es un
gran obstaculo para desarrollar el pensamiento en general, por o menos por las
dindmicas que estos viven. De forma paralela, la falta de un curriculo de tecno-
logia e informatica en la institucion educativa que propenda hacia el desarrollo
de un pensamiento creativo es otra causa que se visualiza como necesidad en
el contexto.

*

Docente de Tecnologia e Informética, especialista en Educacion en Tecnologia y estudiante de
la Maestria en Educacién, Universidad Distrital Francisco José de Caldas. Correo electronico:
luis_emilio_valero@hotmail.com
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e Causas estructurales: estas son concebidas como todas aquellas causas que pue-
den tener origen o ser identificadas en politicas publicas de educacion. A partir
de esto, se identifica que la falta de lineamientos ministeriales que sean claros a
nivel nacional son una necesidad mds en el drea de tecnologia, unos lineamien-
tos que estén a la vanguardia y el orden mundial en tecnologia. Cabe resaltar
aqui que el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), en 2008, sugirié unas
orientaciones generales para la educacion en tecnologia, donde enfatiza en la
alfabetizacién tecnoldgica. Pero es una perspectiva de poco desarrollo e interés
en comparacién con otras areas, como bien lo pueden ser las ciencias.

Pregunta de investigacion

De esta manera, y en consideracion de los anteriores aspectos, se formula la pre-
gunta de investigacion: ;qué incidencia tiene una estrategia didactica soportada en
actividades de diseno y construccion en habilidades del pensamiento creativo, como
la fluidez, la flexibilidad y la originalidad?, al considerar esta pregunta de investi-
gacion, es esencial dar un marco al trabajo de investigacion, con el animo de tener
un panorama en esta labor, asi es que se propone inscribir la presente propuesta en
la tematica “Estrategias pedagogicas y didacticas para la educacion en tecnologia”.
Ademas, que la modalidad de particién sea oral, con el compromiso de poder co-
municar el total del proceso de investigacion.

Objetivos

General

Determinar la incidencia de una actividad tecnolégica escolar (ATE), basada en una
estrategia de disefio y construccion en el desarrollo de habilidades del pensamiento
creativo en estudiantes de grado sexto del colegio Misael Gémez de Villagémez.

Especificos

e |dentificar los niveles de desarrollo en habilidades dentro del pensamiento crea-
tivo de estudiantes de grado sexto del colegio Misael Gomez de Villagémez.

e Disefar e implementar una ATE basada en una estrategia diddctica de disefio y
construccion.

* Analizar y concluir las condiciones propicias para el fomento de habilidades del
pensamiento creativo en una estrategia de disefo y construccion en estudiantes
de grado sexto del colegio Misael Gomez de Villagémez.
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Marco teérico

Actividad tecnolégica escolar

Aunque la consulta tedrica acerca de las ATE no es muy rica en fuentes y los estu-
dios de investigacion en educacién sobre actividades de aula especificas del area de
tecnologia e informdtica no expresan datos relevantes acerca de esto, la fuente aqui
consultada si lo hace mediante planteamientos importantes y muy explicitos.

Nelson Otdlora Porras, docente de pregrado y maestria de quien aqui plantea
el tema de investigacion acerca del fomento de aptitudes en el pensamiento crea-
tivo, fue participe con una ponencia sobre las ATE en el Encuentro Nacional de
Experiencias Curriculares y de Aula en Educacién en Tecnologia e Informatica, de
2008, donde expone y plantea de pleno el tema de las ATE.

El texto del profesor Otdlora, que aqui se resume basicamente, ademas de agregar
determinadas posturas y estructuras conceptuales desde la experiencia, se estructura asi:
primero, conjeturas acerca de su origen, donde se describen y comentan aspectos del
contexto colombiano; segundo, una estructura conceptual para las ATE, y tercero, ATE.

Otélora (2008) expresa que desde la ley o los lineamientos del MEN, segin
componentes o ejes tematicos, se hizo que la educacion en tecnologia fuera vista
mas alla de una formacién técnica y como una produccién artefactual, consideran-
do que de forma tradicional y, en principio, gracias a los medios de comunicacion
y a concepciones erréneas de lo que se ha reflexionado es la tecnologia, se ha
entendido esta como todos aquellos productos de la tecnologia; ademas, de forma
paralela, la educacion en tecnologia ha sido concebida como la educacién técnica,
en principio, por los colegios técnicos y de forma mds recientes por instituciones
como el SENA. Acompanado de los aspectos anteriores, el autor comenta que el
MEN le da al docente un papel dentro de las ATE que lo califica como un agente cla-
ve en el desarrollo de la educacion en tecnologia, aspecto que indica que las ATE se
interrelacionan de forma directa y explicita con la labor docente, ya que es él quien
tiene la experticia y pericia en el disefio de estas.

Pensamiento creativo

Estos primeros parrafos de la tematica de pensamiento creativo se dedican a la des-
cripcion de los antecedentes de la tematica. Asi, al atender la recomendacién
de formato de documento, se expone la consulta de documentos que antece-
den la propuesta fomento en las aptitudes del pensamiento creativo, que se realizé
en la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, sede posgrados. El filtro de
consulta se dio en funcion de las fuentes que se pudieron analizar y los avances
en el desarrollo del pensamiento creativo, teniendo como panorama general esta
tematica. Asi, como resultado de este andlisis, se presentan de manera breve tres estu-
dios y un informe de investigacion costarricense.
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En primer momento, se realizé el analisis del proyecto de grado de Especializacion
en Educacion en Tecnologia, titulado “Andlisis de la construccion de un robot mé-
vil como estrategia diddctica para el desarrollo del pensamiento divergente”. Asi,
Perdomo y Porras (2014) sitGan un conjunto de aptitudes que propone Guilford
(1987), las cuales pueden ser desarrolladas, ejercitadas, entrenadas y aprendidas;
en estas, se describe la fluidez, la originalidad, la sensibilidad para los problemas, la
flexibilidad, la redefinicion, el andlisis y la sintesis, los cuales pueden ser indicadores
para la determinacién de un componente creativo.

Paralelamente, aparece otro término: la produccion divergente, sehalada como la
capacidad para generar alternativas logicas a partir de una informacién dada. Lo que
Csikszentmihalyi (1993) propone como un tipo de corriente dentro del pensamiento
creativo. Sumado a esto, se expone que para el desarrollo de este pensamiento, de-
ben existir determinados cambios del entorno del estudiante, aporte hecho por Paez
(2011); ademas, aspectos de la motivacion y lo innovador, donde se afirma que “la
creatividad en un individuo se vera incrementada siempre y cuando la motivacién sea
auténtica, producto de su interés, excitacion y confianza” (Ryan y Deci, 2000, citados
en Perdomo vy Porras, 2014). El aporte hecho por el trabajo esta dado por las fuentes
que se utilizaron, ya que es bastante fructifero el tiempo que se reduce al identificar
autores que traten el tema de pensamiento creativo. Una fuente que es recurrente es el
profesor estadounidense y experto en pensamiento creativo Mihaly Csikszentmihalyi.

En segunda instancia, se hace un examen al trabajo de Maestria en Educacién “La
educacion en tecnologia desde el disefio, fomento del pensamiento divergente”, en
el que Moreno (2014) hace evidente la relacion entre el pensamiento creativo y su
caracteristica de multiplicidad de soluciones ante diversas situaciones, asi como el
concepto de educacion en tecnologia.

Igualmente, alli se afirma: “el pensamiento divergente se observa como una teoria
importante que brinda bases pedagdgicas en el campo de la educacién en tecno-
logia, que acompafado de una estrategia del disefio podemos explicar, mejorar y
evaluar la didactica de la educacion en tecnologia” (Moreno, 2014).

Simultaneamente, aparece una breve definicién de pensamiento divergente: “el
concepto pensamiento divergente depende de un conjunto de factores de capacidad
intelectual que corresponde principalmente a la reintegracion y transformacion de la
informacién en la solucion de problemas que requieren una variedad y cantidad de
respuestas” (Moreno, 2014, p.), se sefiala, también, que es inductivo, libre, sintético,
expansivo, informal, difuso y original. Por consiguiente, la anterior referencia aporta
al trabajo en cuanto a la conceptualizacion del pensamiento creativo y sus caracte-
risticas, y establece, en principio, la diferenciacion entre pensamiento creativo y su
particularidad divergente.

En un tercer momento, se realiza una consulta al trabajo de Especializacién en
Educacion en Tecnologia, “Desarrollo del pensamiento lateral en estudiantes de ciclo
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5. a través de la robdtica movil”, en el que Barrios, Beltran y Salas (2013) citan a
Seymour Papert (1993), quien comenta: “Debido a la rigurosidad de las asignaturas,
se debe crear una asignatura que conciba como dominio conceptual mas valido para
los jovenes, donde el conocimiento se valore por la utilidad, por ser compatible con
los demds y por adecuarse al estilo personal de cada uno”. En otras palabras, se pro-
pende para que los espacios académicos tengan un sentido para los jovenes y estén
estructurados de acuerdo con sus necesidades e intereses, articulado esto con una
caracterizacion de la poblacion. Esta relacion se evidencia en la propuesta de ATE,
en cuanto ilustra los intereses, las tendencias, los estilos personales de los estudiantes,
etc. En definitiva, este trabajo aporta algunas consideraciones de cambio en la edu-
cacion en términos de apreciacion del conocimiento por parte del estudiante, como
consecuencia de la variacion de las temdticas que tradicionalmente se trabajan, lo
que genera una transformacion permeada desde el fomento del pensamiento creativo.

En un dltimo momento, se analiza un informe de investigacién, denomina-
do “Desarrollo de la creatividad en la escuela”, de la autora argentina Delfina
Bravo Figueroa (2009), informe de investigacion que, gracias a sus aportes teoricos,
fundamenta aspectos de este ejercicio investigativo, dado que toca temas como
teorias psicoldgicas y aportes a la creatividad, etapas dentro del proceso creativo,
lo fundamental para la comprension desde lo fisioldgico y lo cognitivo del pen-
samiento creativo, indicadores de la creatividad basados en la teoria de Guilford
y caracteristicas de la personalidad creativa para lograr motivaciones, estimulos y
superar practicas de bloqueo de la creatividad.

Aptitudes del pensamiento

La creatividad, segln Guilford (citado en Bravo, 2009), en su conferencia Creativity
en la APA, es una capacidad del ser para producir algo nuevo o comportarse con
cierta originalidad. Por otra parte, Donald W. Mackinnon (citado en Bravo, 2009)
comenta que la creatividad es un proceso que se desarrolla en el tiempo y que se
caracteriza por la originalidad, el espiritu de adaptacién y el cuidado de la reali-
zacién concreta, algo que demuestra que el trabajo de construir brinda placer de
admirar y sentir ese poder de transformacion. De igual forma, Bravo (2009) cita una
definicién de creatividad mas constructivista y aunada con afirmaciones de exper-
tos en ambientes de aprendizaje: la creatividad es la aptitud del nifio para producir
asociaciones Unicas y numerosas en relacion con la tarea propuesta, en un ambiente
relativamente relajado.

Guilford propone una estructura del pensamiento, coloca el pensamiento crea-
tivo al nivel de operaciones del intelecto, y lo considera como una actividad que
puede ser o bien produccién divergente o convergente; consecuente a este plantea-
miento, Guilford considera cuatro aptitudes o caracteristicas del intelecto basicas:
fluidez (aspecto cuantitativo, cantidad, flujo de ideas o soluciones que la persona
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produce frente a un problema), no solo de ideas, sino de palabras, asociaciones,
expresiones; flexibilidad (aspecto cualitativo, capacidad de dar soluciones diferentes
ante un problema), que para el caso seria la capacidad de producir ideas muy aleja-
das las unas de las otras, percepciones y tépicos diferentes; originalidad (produccion
de respuestas poco frecuentes), que seria la capacidad de producir ideas cuya fre-
cuencia de aparicién es escasa, y elaboracion (capacidad de ejecucién, capacidad
concreta). Factores importantes para el desarrollo de la creatividad con una atmdésfera
de libertad y relajacion, predisposicién a la experiencia, sensibilidad ante los proble-
mas y ausencia de enjuiciamiento (Bravo, 2009, p. 23).

Habilidades del pensamiento creativo

En este apartado, se describirdn y caracterizaran las habilidades planteadas por
Guilford (1987) y las que se consideran mas relevantes para el presente estudio y su
relacion con las disposiciones como elementos psicolégicos, planteadas por Perkins,
Jay y Tishman (1993). En primer lugar, Guilford (1987) propone la sensibilidad a los
problemas, habilidad que se entiende como la facilidad para comprender situacio-
nes problémicas; el autor comenta que habra personas que identifiquen mejor y
hallen interés por lo problemas, mientras que para otras, seran ajenos; dentro de los
estilos cognitivos, se distinguen personas que comprenden mejor aspectos especifi-
cos de los problemas (independientes de campo), mientras otras comprenden el todo
de la situacion (dependientes de campo) (Goodenough, 1976, citado en Zapata,
2010). Esta habilidad para Guilford puede ser también considerada como un rasgo
del comportamiento. Por delimitacion y alcance de este estudio, no se considerard
esta habilidad para no extender el estudio en campos como el de la resolucion de
problemas, que, de igual forma que la creatividad, tiene un amplio campo de investi-
gacion; se describen aqui las mas importantes habilidades descritas por el autor, pero
también se comenta cuales son esenciales para el presente estudio.

En segundo lugar, Guilford (1987) propone, también, la capacidad de producir
un determinado nimero de ideas por unidad de tiempo, aunque el autor aclara que
no se trata de que todos los individuos creativos deban trabajar bajo presion o deban
producir rapidamente. Esa capacidad de producir mas ideas da mayores posibilida-
des a encontrar ideas significativas, a esta habilidad la denomina fluidez. La prueba
de fluidez pide al examinado nombrar muchos objetos en un tiempo determinado, y
estos tienen propiedades especificas.

En un tercer lugar, el autor propone el grado de innovacién que da una persona,
como la frecuencia de respuestas poco comunes, se podria decir que es ese grado de
originalidad queel individuo plantea, esto podria estar asociado con la cantidad de
permisividad que se les da a los estudiantes para responder a situaciones de forma
poco comin o que puedan ser consideradas como descabelladas, o a preguntar de
forma frecuente cosas poco comunes, como ya se expuso con anterioridad; se tiene
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estigmatizado el error, lo cual esta asociado con esta habilidad que propone Guilford
(1987). Es probable que esta habilidad se fomente no solo desde una actividad es-
pecifica de la clase, sino también de forma constante tanto en la cotidianidad de
cada individuo como en la escolaridad de todas las areas del curriculo educativo en
secundaria y mas alla, para el contexto que aqui se trata.

En una cuarta posicién, Guilford (1987) aborda la complejidad en las estructuras
conceptuales como habilidad del pensamiento creativo, probablemente es esa ca-
pacidad para estructurar conceptos, para jerarquizarlos, ordenarlos y posterior a eso
globalizarlos como un todo. Los cuestionamientos sobre esta habilidad son del tipo:
;qué capacidad tiene para manejar varias ideas al mismo tiempo?, ;puede mantener
solo uno o dos elementos de estructura delineados y debidamente relacionados?,
squé resistencia a la confusién tiene? La prueba que el autor propone plantea pre-
sentarle al examinado situaciones problémicas, con una cantidad de soluciones
escritas, este debera escoger el orden correcto de excelencia o aptitud.

En una quinta y Gltima posicion, el autor propone la flexibilidad como una habi-
lidad del pensamiento creativo, susceptible de ser fomentada dentro de los procesos
de investigacion. Esta, entendida como la facilidad con la que el individuo cambia
de ambiente, se relaciona bastante con la capacidad de pensar diferente o de olvidar
métodos de pensamiento viejos o pasados. Las pruebas que propone el autor estan
relacionadas con actividades de rompecabezas de papel, donde, para encontrar la
solucion, se debe hacer una cantidad de dobleces; esta solucion debe venir del exa-
minado. Probablemente, la accién de tener que devolverse en el proceso de doblado
del papel reestructure el pensamiento del examinado y direccione esta habilidad a un
desarrollo mayor, de igual forma con todas las actividades que guian al examinado a
devolverse en el camino, revisar y retroalimentar pasos.

Ahora bien, j;para qué y quién debe replantear y repensar el sistema educati-
vo?, con las condiciones que anteriormente se plantearon, son los docentes mismos,
cada uno, se debe culpar menos al sistema (aunque este sea en si mismo un gran
obstaculo) y apropiarse mas del deber como investigador, para mejorar las practicas
en las aulas. Cada docente debe preocuparse en las formas: jcémo los estudian-
tes entienden y comprenden el mundo que los rodea?, ;como desde sus intereses
pretenden transformar e interactuar en ese mundo?, ;cémo los docentes ensefnan y
como ellos aprenden?, cuestionamientos que concentran la atencién en estilos tanto
cognitivos como de aprendizaje y ensefianza de profesores y docentes; al respecto:
“Lo cierto es que de todas maneras la mayor parte deja entrever la forma como los
distintos estilos pueden afectar el desempeno y rendimiento de los estudiantes en
diversas actividades académicas... De lo que se trata primordialmente es que los
docentes puedan controlar las diversas variables que influyen en los procesos de
aprendizaje” (Zapata, 2010).
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Estrategias didacticas

Esta seccion describe aspectos que definen y caracterizan lo que se denomina
estrategia didactica, fundamento de la ATE. La didactica como una disciplina
necesaria siempre, de acuerdo con Camilloni (2007), se justifica de acuerdo con
algunos aspectos.

El objeto de la didactica es la ensehanza, es el conjunto de teorias de la ense-
fianza con diferentes enfoques; esta se propone describir la ensefianza, explicarla 'y
establecer normas para la accion de ensefiar (Camilloni, 2007). Entonces, como su
objeto es ensefar, esta se ocupa del aprendizaje de conocimientos, esta relacionada
con todas las fuentes de conocimiento y con todas las disciplinas; de esa forma, se
afirma que existe una didactica para cualquier conocimiento, se puede ensefar todo.
Pero la teoria y la investigacién de la didactica no finalizan en la descripcién y en
la explicacion de acciones propias de la ensefianza; de acuerdo con Jerome Bruner
(1996, citado en Camilloni, 2007), la didactica también es prescriptiva y normativa,
correspondiente al camino de la préctica; su discurso normativo estd enderezado a
orientar la accién, nos dice qué y cdmo debemos hacer para que la ensefianza sea
efectiva, exitosa, lograda, en su intencién educativa (Camilloni, 2007).

Camilloni (2007) plantea, ademas, que cada drea o disciplina tiene una didactica
especifica; para el caso de la tecnologia, la didactica esta relacionada con el para
qué y el porqué de esta. Quintana propone que las estrategias didacticas son dispo-
sitivos pedagdgicos para el aprendizaje de la tecnologia, planteamiento que va de la
mano con los planteamientos de Camilloni (2007), cuando comenta que la didactica
tiene como objeto la ensefianza, para este caso en particular la tecnologia; Quintana
describe que estas estrategias son dispositivos pedagdgicos, esto se comprende des-
de la practica docente, que es una reflexion alrededor de cémo educar; consecuente
con este punto, la pedagogia responde cientificamente a la pregunta ;cémo educar?
La didactica lo hace con la pregunta ;cémo ensefnar? (Lucio, 1989).

Consecutivamente, para el caso de la didactica de la tecnologia, se hace rele-
vante relacionar con esta los ambientes de aprendizaje, pues son las circunstancias
de espacio-tiempo en las que se deberian dar las preocupaciones por las accio-
nes de ensefanza de la tecnologia; al respecto, es el conjunto de circunstancias
espacio-temporalmente definidas donde, por la accién deliberada de los sujetos alli
interactuantes, suceden transformaciones significativas para las personas y su entor-
no (Quintana y Otélora, 1997, citado en Quintana, 2016).

Precisamente, la importancia que tiene la didactica de la tecnologia para la pre-
sente propuesta se refiere a esas transformaciones positivas y significativas para las
personas y su entorno en cuanto al fomento de habilidades del pensamiento.

Para introducir un poco el tépico de estrategia didactica y describir su relacién

con la didéctica general, Quintana (2016) define que son planes o disefios dispuestos
para organizar, dirigir, ejecutar y evaluar una acciéon o un conjunto de acciones con
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propositos y tiempos claramente definidos, lo que da lugar a situar a las ATE como
estrategias didacticas, planteamiento hecho por Otalora (2008); es vital ser reiterativo
en que estas consideran propésitos y tiempos definidos por el docente y las politicas
de educacién en tecnologia, que para esta propuesta serian las orientaciones genera-
les para la educacion en tecnologia. Ahora bien, estas estrategias proponen enfoques
de acuerdo con las intenciones, las condiciones, los temas a ensefar y demds condi-
ciones tanto curriculares como de contexto, identificadas por el docente; algunas de
las propuestas por Quintana (2016) desde la experiencia del caso colombiano son:
diseno, analisis, analisis a través de la construccién y enfoque CTS.

Para el enfoque de diseno, Quintana (2016), citando a Goel y Pirolli (1992), des-
cribe que esta es una actividad esencialmente cognitiva, que tiene como propésito
la solucion de problemas de forma general, y generar actitudes, apropiar y desarro-
[lar conceptos, desarrollar habilidades y destrezas y favorecer actividades creativas.
Adicionalmente, este enfoque se relaciona con la metodologia por proyectos, clasica
de la educcién en tecnologia y la metodologia proyectual, también relacionada con
aspectos procesuales y de trabajo por proyectos. Se concluye que este enfoque,
propuesto por Quintana (2016) y pretendido por quien plantea este estudio, es im-
prescindible para el fomento de las habilidades del pensamiento, como la fluidez,
la flexibilidad y la originalidad, en cuanto se describe que las favorece y desarrolla.

Para el enfoque de analisis, Quintana (2016) plantea como propdsitos com-
prender holisticamente, desarrollar habilidades de busqueda y sistematizacion de
informacién, comprender conceptos tecnolégicos y progresar en el primer nivel de
la creatividad. De forma paralela, recomienda tener en cuenta propésitos claros, de
acuerdo con el MEN (2008), en lo que anteriormente se dijo en torno a las orienta-
ciones generales para la educacién en tecnologia; delimitar el objeto de andlisis, en
cuanto a si es histérica, técnica, econémica, politica o cultural, y definir una estra-
tegia de tipo individual, grupal o en red. Aunque el presente estudio no considera el
analisis en el fomento de las habilidades del pensamiento creativo de manera formal,
no significa que no se deba mencionar; estos enfoques brindan lineamientos en
cuanto a aspectos que se deben tener en cuenta en el momento de disenar ATE y como
referencia global de lo que son las estrategias didacticas en tecnologia.

El enfoque de andlisis a través de la construccion presenta como propésitos hacer
recorridos cognitivos controlados; desarrollar habilidades constructivas, desarrollar
la dimension cognitiva, procedimental y actitudinal; identificar procesos producti-
vos industriales, el uso de materiales, herramientas y equipos, e identificar riesgos y
cuidados. Las potencialidades de este enfoque son la motivacién; el trabajo desde lo
evidente, lo concreto, lo tangible, desde la sensacion de admiracién por lo creado;
la identificacién de actividades productivas, y las posibilidades de uso de material
reciclable. Este enfoque de estrategia didactica tiene mucho que ver con la presente
propuesta y estudio, pues engloba todos los aspectos que se deben considerar en el
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disefno de estrategias didacticas para la educacion en tecnologia, desde el fomento
de habilidades del pensamiento. Quintana (2016) finaliza la exposicién de enfo-
ques con un argumento mas del presente estudio; asi, las consideraciones didacticas
del andlisis, por medio de la construccion, estan en que son los docentes de area
quienes deben disefnar las estrategias didacticas de tecnologia, son ellos quienes
deben determinar los propésitos de formacion, lo cual no significa que considerar
las orientaciones del MEN (2008) sea un caso de indeterminacién de propésitos por
parte de los docentes, ya que son docentes quienes disefian y orientan estan politicas
de educacién. Son los docentes quienes determinan procedimientos claros, en el
desarrollo de estrategias didacticas.

Consecuentemente, se debe plantear la relacion entre estrategias didacticas y ATE
(Valero, 2015), donde estas Gltimas son unidades de trabajo dentro de las estrategias
didacticas, y que corresponden asi a los dispositivos pedagdgicos mencionados.

Diseno y construccion

De manera conjunta, esta unidad se enmarca dentro de la anterior; en un marco mas
grande, estd la estrategia didactica y dentro de él su forma de aplicar, mediante el
disefo y la construccion. Se comenta la importancia y las ventajas de proponer una
estrategia didactica por medio del disefo como disciplina y la construccién como
elemento promotor de los intereses en los estudiantes.

En primer lugar, el diseho, como disciplina, se relaciona con aspectos como la
anticipacion, con el cuestionamiento frecuente acerca de las mismas situaciones,
donde, para su comprension, debe cuestionarse por cada elemento de la situacion,
problema o necesidad con el que se encuentra, entender cada parte para compren-
der el todo. Otros aspectos con los que se relaciona el disefio y el individuo que
hace uso de él son las condiciones y los recursos que pueda utilizar en el momento
de plantear una o varias soluciones; la esencia del disefo pone en juego tener que
considerar tiempos, materiales, herramientas y recursos, posibilidades energéticas,
posibilidades en cuanto conocimiento, posibilidades de espacio y un sinndmero de
condiciones que, en definitiva, han sido la causa de llevar la capacidad creativa de
la humanidad al Iimite.

Como se puede ver, estas posibilidades demarcan tanto acciones fisicas o motri-
ces como cognitivas, no se puede desconocer que estas dos no estan por caminos
diferentes; hay que remarcar que el conocer va de la mano con el saber hacer; en
cuanto a los nuevos enfoques de ensefanza a través del disefio (LBD por sus siglas en
inglés, learning by desing), Breukelen Vries y Schure (2016), en su estudio “Concept
Learning by Direct Current Design Challenges in Secondary Education”, refieren que
los estudiantes deben centrarse en conceptos detras de las realizaciones del dise-
fio, como propiedades de materiales, técnicas de construccién y conocimiento de
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circuitos eléctricos, y que el conocimiento conceptual y los procesos de disefio no
pueden estar divorciados (Jones, 1997, citado en Breukelen et al., 2016).

De forma consecutiva, se deduce que el disefio se caracteriza por ser procesual,
por tener momentos de andlisis, de comprension, de generacion y de respuesta y
evaluacion. Algo que llama la atencién, adicionalmente, ademas de lo procesual, es
su caracteristica ciclica, el disefio permite regresar a cualquier punto de los ya men-
cionados en cualquier momento, en el instante en el que identifique otra condicion
que no haya sido tenida en cuenta dentro de la respuesta a una situacion; permite
actuar de nuevo. Breukelen et al. (2016) plantean que los estudiantes aprenden con-
ceptos y habilidades (basados en la ciencia y la tecnologia) que son necesarios para
el éxito, al identificar la necesidad de aprenderlos, probarlos, cuestionar su manejo
y pensamiento y actuar de nuevo. Es importante traer a este estudio los pasos que
Breukelen et al. (2016) formulan para las actividades de disefo (tabla 1).

Tabla 1. Pasos para las actividades de disefo

Etapas Actividades Producto final
Introduccion al e Introduccion al contexto, las actividades, la
: reto de disefo y organizacion, los materiales y los objetivos.
el contexto
Entendimiento e Exploracién del reto, del contexto y de los Portafolio en el
del reto objetivos. tablero
) e Escritura de ideas, preguntas e hipétesis.
e Tablero blanco: compartir resultados, retroa-
limentacion de la sesion.
Investigar y e Formular y distribuir cuestionamientos sobre | Preguntas finales so-
explorar la investigacion. bre la investigacion.
e Discusion. Cuaderno de
e Disefar y realizar experi- | laboratorio
3 mentos, recoleccién de datos y preguntas. O/d‘a”o de campo.
- Poster de
Presentacion de resultados. i
Lo experimentos.
Discusion sobre resultados. P
Establecimiento Determinacion de reglas de disefio usando | Reglas de disefo.
de reglas de los resultados de los experimentos.
4 |disefo Atencién en contenidos de ciencia, uso de
vocabulario y conceptos.
Planificacion de Idear, compartir y discutir soluciones de dise- | Disefio de pdste-
disefio fio: pensamiento divergente. res de disefio de
Poster: solucion provisional de disefio. bocetos.
Pin-up sesién: retroalimentacién, ajustes a las
> soluciones de diseno.
Rehacer hasta satisfacer.
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Etapas Actividades Producto final
Construiry eva- | e  Prototipado y realizacion de disefios. Disenos de
luar, explicar, | Evaluacién de disefios: realizacion de dise- | Prototipos.
paseo de galeria fos especificos.
6 e Paseo de galeria: determinar deficiencias, re-
troalimentacion y reflexion.
Redisefio e Interaccién conpasos anteriores dependiendo | Solucion final de
interactivo de anteriores decisiones. disefo.
*  Mejorar el disefo. Reflexion final.
7 e Discusion final sobre las soluciones de dise-

no y conceptos.

Estas etapas no estan desligadas de los planteamientos de Otélora (2008), con las
acciones mentales interiorizadas de problematizacién (generacion de interrogantes),
interpretacion (asumir significados), representacion (capacidad de expresion légica),
solucién (configuracién de nuevas realidades) y evaluacion (valoracién del proce-
so); la primera, la segunda vy la tercera etapas, indiscutiblemente, plantean acciones
de problematizacién e interpretacion, de entendimiento y generacién de cuestio-
namientos alrededor de conceptos. La cuarta etapa y la quinta etapa claramente
se relacionan con la solucién, la capacidad para idear, hacer uso de conceptos,
para compartir y discutir. Asi, la sexta y la séptima etapas guardan también con-
cordancia con acciones mentales, como la evaluacion, donde se deben llevar a
cabo actividades como la construccién, la evaluacién de esas construcciones vy, si
es requerimiento, su redisefio. Con estas relaciones, se fundamenta teéricamente el
estudio; para posteriores resultados, se debe hilar de buena manera las ideas para no
desviarse en el propésito de fomentar las habilidades del pensamiento creativo que
ya se han mencionado.

Se concluye, entonces, que las acciones mentales de problematizacion, inter-
pretacion, representacion, solucién y evaluacion son correlacionales con los cuatro
elementos esenciales que se refieren en la tabla 1: (a) la exploracién de las precon-
cepciones de los estudiantes: fase preliminar, (b) la agudizacién de la conciencia de
los estudiantes sobre el marco propio y del otro: fase de enfoque o atencidn, (c) la
investigacion y explicacion del conflicto conceptual: fase desafiante, y (d) la acomo-
dacioén del nuevo modelo conceptual: fase de aplicacion (Breukelen et al., 2016).

Es claro, entonces, que el disefio es una disciplina que se ajusta, de buena ma-
nera, a los planteamientos de una estrategia didactica que fomenta habilidades
especificas del pensamiento creativo, sin dejar a un lado la evolucion conceptual.
Por ello, dan lugar al desarrollo de procesos cognitivos, creativos, critico-valorati-
vos y transformadores (MEN, 2008). La practica del disefio ofrece un entorno de
aprendizaje rico, pero se requiere un refuerzo general de la conciencia conceptual
(Breukelen et al., 2016).
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Paralelamente, se entiende que quien disefia siempre tiene la posibilidad de to-
mar diferentes caminos y proponer diferentes soluciones; al respecto, “los caminos
y las estrategias que utilizan los disefiadores para proponer y desarrollar soluciones
a los problemas que se les plantean no son siempre los mismos y los resultados
son diversos” (MEN, 2008, p. 9). En relacién con la importancia de las actividades
de disefio, Breukelen et al. (2016) comparten que la esencia de las normas para la
alfabetizacién tecnoldgica (International Technology Education Association, 2007)
esta en que las actividades de disefio se consideran un proceso basico de educacion
tecnoldgica.

En segundo lugar, en la construccién ya mencionada, se aluden algunos plan-
teamientos que recoge el informe final de la estrategia pedagdgica para promover
una cultura de las energias limpias en el sistema educativo colombiano de 2015; este
informe, de los profesores Quitana Pdez y Tellez (2016), de la Universidad Distrital
Francisco José de Caldas, es el resultado de afios de experiencia en el area de tecnolo-
gia e informatica, en propuestas de ATE y en asesorias de trabajos de investigacion en
la misma area. Se debe aclarar que la propuesta de informe que aqui se cita plantea
una metodologia de analisis por medio de la construccion, por ello la importancia
de reconocer y hacer uso de la base tedrica de este informe.

El informe, en primera instancia, comenta que la estrategia de construccién de
soluciones tecnoldgicas o de representaciones viabiliza la accion transformadora
propia de la tecnologia como una opcién clave en el trabajo con los estudiantes.
Esta estrategia de trabajo de aula es la esencia de la clase de Tecnologia, es lo que,
en definitiva, la diferencia de otras clases, es la oportunidad que histéricamente ha
presentado la materia para dar origen al cambio en los principios que fundamentan
la educacién, como bien lo planteaba Robinson. Ese algo motiva a la gran mayoria
de los estudiantes a aprender, es el hacer, el crear, el imaginar, el fantasear, el com-
petir, el admirar, es un sinfin de posibilidades desde este tipo de estrategia. Construir
significa dar un paso de lo abstracto a lo concreto (Quitana et al., 2016). Es dar ese
paso a lo tangible, a lo que se puede sentir y ver, desde las conceptualizaciones de
los estilos cognitivos visual y quinestésico.

En segunda instancia, es relevante expresar que el hacer no esta solo, no es la
mera manualidad, como algunos lo plantean de forma errada, es el hecho de que
quien construye tiene la posibilidad no solo de hacer, sino de entender sobre el fun-
cionamiento, el montaje (la comprension del todo y sus partes, aspecto mencionado
desde el disefio), la apariencia, la regresién del momento de disefio, el error como
posibilidad de originalidad y de mejoramiento; el disefio se utiliza como estrategia
de instruccién, donde la realizacién del producto tiene el énfasis, a menudo, me-
diante el uso de ensayo y error como estrategia (Burghardt y Hacker, 2004, citados en
Breukelen et al., 2016). Planteamientos que corresponden también a los de Robinson
(2006), también al fomento en habilidades motrices finas, a conocer acerca de la
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historia (mediante el cuestionamiento sobre los origenes), ese conocer no solo en
momentos especificos, al resolver trabajos de momento como pruebas, sino al trans-
formar, para comprender, para actuar frente a situaciones (Quitana et al., 2016).

En esta construccion que sobre el hombre produce fascinacion, hay una posibili-
dad para la contemplacién y el regocijo, dados los fuertes compromisos emocionales
que se establecen durante la accién transformadora (Quitana et al., 2016). Ademads,
el informe menciona que lo que alli se evidencia es la motivacion intrinseca, esa
motivacién que viene del interior del ser, de sus intereses y que, seglin Piaget, es la
mas favorable para el aprendizaje. Al respecto, la definicién mds simple de construc-
cionismo evoca la idea de aprender haciendo y esto era lo que estaba ocurriendo
cuando los estudiantes trabajaban en sus esculturas de jabén (Papert y Harel, 2002).

Consecuentemente, la idea de hacer, construir, modificar, planificar, programary,
en suma, actuar sobre el entorno son centrales de una propuesta de orden didactico,
en la cual los aprendizajes devienen de la accion del alumno sobre los objetos tan-
gibles o verificables; es decir, algunas personas prefieren las formas de pensar que
las mantienen cerca de las cosas fisicas, mientras que otras usan medios abstractos y
formales para distanciarse de los materiales concretos (Papert y Harel, 2002).

A pesar de todas las bondades y ventajas de las actividades por medio del di-
sefio y la construccion ya mencionadas, no se debe relegar el importante papel
del docente en todas estas actividades; el docente es quien guia estos procesos
de ensefanza y aprendizaje, la preocupacion por el fomento de habilidades del
pensamiento y la evolucién de conceptos no es mas que la ansiedad por mejorar las
practicas de aula, por mejorar las formas como se comprende el pensamiento de los
estudiantes; las actividades de LBD son muy dependientes del maestro, ya sea debi-
do a opciones relacionadas con el contenido y a la asistencia sensible (orientacion).
Tal vez no es de extraiar por qué el profesor desempefia un papel importante en el
éxito de las actividades de aprendizaje (Bamberger y Cahill, 2013; Van der Veen y
Van der Wal, 2012, citados en Breukelen et al., 2016).

Realidad aumentada

En conjuncién con la seccién anterior, la realidad aumentada (RA) es un medio
tecnoloégico, de acuerdo con la concepcién de este trabajo; se plantean y exponen
varios aspectos acerca de la RA: su definicién, algunos datos histéricos breves,
datos técnicos y la argumentacion y relacién sobre el uso de este medio tecnolo-
gico frente al fomento de habilidades del pensamiento tecnolégico. “La Realidad
Aumentada es una tecnologia que complementa la percepcién e interaccién con el
mundo real y permite al usuario estar en un entorno real aumentado con informa-
cion adicional generada por el ordenador” (Basogain, Olabe, Espinosa, Roueche y
Olabe, 2007, p. 1).
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Este concepto de Basogain et al. (2007) es pertinente al plantear la RA como un
medio y no como un fin; en este punto, los autores dicen que la RA complementa
lo que el estudiante percibe y con lo que interactia, aspectos esenciales para que
él mismo se cuestione y conozca diferentes elementos dentro del conjunto que co-
tidianamente solo visualiza en una dimensién. En concordancia con esta idea: “la
pertinencia de abordar la apropiacion de tecnologias como mediadoras del apren-
dizaje en la educacién, y en particular con aprendizajes de tipo inmersivo donde la
Realidad Aumentada (RA) hace parte de tendencias emergentes que han potenciado
estos nuevos enfoques formativos” (Pedraza, Amado, Lasso y Munevar, 2017, p. 111).
Conjuntamente:

La realidad aumentada (RA) es concebida en escenarios educativos, como el conjunto
de metodologias de aprendizaje que utilizan las tecnologias moviles, sensibles al con-
texto (por ejemplo, aquellas aplicaciones presentes en teléfonos inteligentes, tabletas
y los mismos PC), que permiten a los participantes interactuar con la informacién digi-
tal embebidas dentro de un entorno fisico. (Cabero, Barroso y Llorente, 2016; Cabero
y Garcia, 2016; Villalustre y Del Moral, 2016, citados en Pedraza et al., 2017, p. 115)

Esta Gltima definicidn se relaciona con un aspecto importante para el presente tra-
bajo y es el elemento educativo, mas especificamente el tema de metodologia de
aprendizaje. Pedraza et al. (2017) conciben claramente la RA como un conjunto
de metodologias de aprendizaje que hacen uso, que son mediadas por dispositi-
vos, pueden ser computadores, teléfonos inteligentes o tabletas, y que permiten la
interaccion de forma digital embebida en un entorno fisico; esto quiere decir que ele-
mentos virtuales convergen con elementos fisicos y son percibidos de manera visual,
lo que, como se mencioné con anterioridad, presenta una ventaja para el estudiante,
al permitirle comprender mas de un aspecto de espacio y tiempo, como dimensio-
nes, relaciones y otro tipo de caracteristicas de un todo y sus partes. En concordancia
con esta idea,

[...] la RA es la conjuncién de informacion digital y fisica en tiempo real a través de
diferentes dispositivos tecnolégicos, para crear una nueva realidad, para lo cual tanto
la realidad fisica como la digital son necesarias. Creandose de esta forma una esce-
nografia mediatica, que incrementa la calidad y cantidad de informacion a la cual el
sujeto puede tener acceso. (Cabero, Garcia y Barroso, 2016, p. 111)

La RA empez6 a ser relevante y usada a principios de los afios noventa, no es un pro-
ducto tecnolégico nuevo y mucho menos los dispositivos que median en su uso. La
utilizacién de este producto tecnoldgico se hizo mas visible con la produccion vy el
uso de ordenadores de procesamiento rapido, el renderizado de graficos en tiempo
real y sistemas de seguimiento de precision portables, lo cual permitié la combina-
cién de imagenes generadas por el ordenador sobre la vision del mundo real que
tiene el usuario (Basogain et al., 2007).
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Para comprender un poco mds la forma técnica como funciona la RA, se debe
comprender que una cdmara captura la informacién del mundo real, el sistema de
posicionamiento (que esta fisicamente en el dispositivo, bien sea tableta, computa-
dor o teléfono inteligente) determina la posicién y orientacién del usuario en cada
momento, con esta informacién se genera el escenario virtual (que es mostrado en
cualquier pantalla de los dispositivos) que se va a mezclar con la sefal de video
capturada por la cdmara para generar la escena aumentada (Basogain et al., 2007);
ademas, Carracero y Martinez (2012) afirman:

La arquitectura de cualquier sistema de RA descansa fundamentalmente sobre dos
elementos criticos, visualizacion y seguimiento, pues de ellos depende el grado de
inmersion e integracién en la realidad mixta. El sistema de seguimiento determina
la posicion y orientacién exactas de los objetos reales y virtuales en el mundo real.
El sistema gréfico, o de visualizacion, ademas de generar los objetos virtuales,
combina todos los elementos de la escena, reales y virtuales, mostrandolos por
pantalla. (p. 103)

El fin de hacer uso de este medio tecnolégico se fundamenta en el hecho de haber
planteado una ATE mediante una estrategia de disefio y construccion; este producto
tecnoldgico permite, como se ha reiterado ya, la compresién de muchos factores que
de forma unidimensional noson posibles; ahora bien, al considerar que las ATE son
un libro, sin importar si es impreso o digital, esta brindara al estudiante instruccio-
nes. Basogain et al. (2007) comparten su experiencia con lo que han denominado
Magic Book:

Quizé una de las aplicaciones mas conocidas de la Realidad Aumentada en la educa-
cién sea el proyecto Magic Book del grupo activo HIT de Nueva Zelanda. El alumno
lee un libro real a través de un visualizador de mano y ve sobre las paginas reales
contenidos virtuales. De esta manera cuando el alumno ve una escena de Realidad
Aumentada que le gusta puede introducirse dentro de la escena y experimentarla en
un entorno virtual inmersivo. La figura 2 muestra el Magic Book y sus aplicaciones en
la ensefanza de materias como los volcanes y el sistema solar. (p. 3)

La intencién de la ATE para el fomento de habilidades del pensamiento creativo que
use la RA como medio para que el estudiante comprenda aspectos varios dentro de
una estrategia de disefo y construccién es muy similar a la intencién de Basogain et
al. (2007) con el Magic Book: exhibir por medio de imagenes o codigos QR gréficos
tridimensionales que le permitan al estudiante visualizar y, por tanto, comprender
instrucciones paso a paso en la construccion y disefo.

Pedraza et al. (2017) ilustran mejor aspectos de los retos que se tienen en la edu-
cacion y la construccién de conocimiento:
[...] los desafios de la educacién actual estdn asociados no solamente a cémo el

estudiante aprende, sino como construye y gesta su conocimiento. Es decir, aunque
estemos en un mundo mediatizado por las tecnologias apropiadas en la escuela, se
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deben potenciar aspectos basados en la diversidad, la inclusién y las nuevas formas
de comprender estas realidades. (p. 116)

Ademads, la RA aumenta el conocimiento sobre el terreno o motiva las distintas
formas de acercarse a la realidad para ser observadas, comparadas, descritas, inter-
pretadas o modificadas (Pedraza et al., 2017).

Metodologia y desarrollo

Este apartado del documento explica y expone aspectos de orden metodolégico y
operativo del presente estudio. Aspectos que responden a elementos mas especi-
ficos, como la relacion entre las modalidades y dimensiones de formacién de la
Maestria en Educacién en Tecnologia, los tipos de investigacion y sus respectivos
enfoques, de manera consecuente al disefio de instrumentos y fases del estudio.

Como se ha planteado constantemente, en la educacién en general, se evidencia
una necesidad en fomentar las habilidades del pensamiento creativo en los estudian-
tes con argumentos que van desde los aspectos sociales, pasando por los culturales,
hasta llegar a algunos mas especificos, como los contextuales y cognitivos. Estos
argumentos no son mas que la preocupacién por el deber social que adquieren y
disfrutan los docentes, un esfuerzo constante por mejorar las practicas educativas.

Es de aclarar que estos esfuerzos caracterizan, de forma fundamental, al docente
en ejercicio, su constante interés por investigar, cuestionar, analizar y evaluar estas
practicas. Son esfuerzos por superar obstaculos tanto de orden conceptual como
procedimental en los diferentes contextos; por ejemplo, la formacion en la tradicién
histdrica, en la critica y reflexion constante, en el uso y apropiacién de artefactos, en
las concepciones del hombre frente a relaciones con los mundos natural, artificial y
social, en sus diferentes expresiones (Urias Pérez, 1996, citado en Munévar, 2013).

Ademads, el area de tecnologia e informatica debe orientar una formacién mdas
critica y epistemolégica acerca de las maneras de ensear la tecnologia en cuanto a
didacticas y orientaciones pedagdgicas, ya que se evidencia una dominacién avasa-
[lante en el campo de lo instrumental que lo Gnico que puede lograr en la escuela es
aplacar la generacion de nuevos espacios culturales para que los avances, producto
de la tecnologia, no lleven a la desactualizacién permanente de las practicas docen-
tes (Munévar, 2013).

Al haber expuesto de manera resumida la correlacién entre la tematica central
del estudio y el argumento investigativo, se puede dar paso a lo correspondiente a
la linea de investigacion en correspondencia con el tema del estudio. La Maestria
en Educacién en Tecnologia tiene dos modalidades o dimensiones de formacion,
una de ellas es la investigacion y la otra es la profundizacion, y dentro de estas
dimensiones se reconocen dos lineas de investigacién: una de ellas es didactica de
la tecnologia y la otra es educacion en tecnologia y tecnologias digitales. Con an-
terioridad, se menciond el interés del presente estudio en el tema de la investigacion
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propiamente dicha, esta hace énfasis en “el desarrollo de competencias cientificas
y una formacién avanzada en investigacion o creacién que genere nuevos conoci-
mientos, procesos tecnolégicos” (Maestria en Educacién en Tecnologia, 2014), y
que, en esta propuesta académica, se espera se concreten en nuevos saberes de
caracter tedrico o experimental, en relacién con la didéctica, los recursos digitalesy
los procesos comunicativos de la educacién en tecnologia o la generacién de nuevos
materiales para el drea.

Consecuentemente, se enmarca el estudio en la linea de investigacion diddctica de
la tecnologia, esta linea tiene como objetivo realizar la revisién tedrica, formulacion,
aplicacion, gestion y evaluacién de estrategias metodoldgicas que faciliten los pro-
cesos de ensefanza y aprendizaje de la tecnologia en el aula, elementos totalmente
relativos a las pretensiones comentadas en el presente documento. (Maestria en
Educacién en Tecnologia, 2014)

La figura 1 expone y resume las relaciones entre la linea de investigacion, aspectos
de la metodologia y los enfoques de la propuesta de tesis. Tradicionalmente, la in-
vestigacion social ha estado en practica con lineamientos de tipo cuantitativo; por su
efectividad en cuanto a localidad de instrumentos que se utilizan, brinda, de acuerdo
con la teoria, una mayor confiabilidad en cuanto a resultados. Consecuentemente,
la investigacion evoluciond en su esencia social y dio un paso mas alla; los expertos
comentaron que la investigacion de corte cuantitativo no era subjetiva, no conside-
raba en muchos aspectos la infinidad de dimensiones que tiene la humanidad; de
esa forma, se propuso un nuevo tipo de investigacién social: la investigacion de corte
cualitativo, mucho mas subjetiva y menos objetiva que la tradicional.

La investigacién cualitativa se fundamenta en una perspectiva interpretativa,
centrada en el entendimiento del significado de las acciones de seres vivos, princi-
palmente los humanos y sus instituciones (Herndndez, Fernandez-Collao y Batista,
2006). Mas recientemente, los investigadores expertos han planteado combinar mé-
todos de investigacion tanto cualitativa como cuantitativa, describiendo ventajas en
cuanto a la complementariedad en los resultados y ventajas de tipo procesual y de
apoyo en las conclusiones. La investigacion de métodos mixtos es un buen disefio a
utilizar si se pretende aprovechar las ventajas de los datos cuantitativos y cualitativos
(Creswell, 2012). Paralelamente, acerca de los instrumentos:

Los datos cuantitativos, tales como puntajes en instrumentos, nimeros especificos de
rendimiento que pueden ser analizados estadisticamente, pueden producir resultados
para evaluar la frecuencia y magnitud de las tendencias y pueden proporcionar in-
formacion (til si se necesita describir las tendencias de un gran ndimero de personas.
Sin embargo, los datos cualitativos, tales como entrevistas abiertas que proporcionan
las palabras reales de las personas en el estudio, ofrecen muchas perspectivas diferen-
tes sobre el tema del estudio y proporcionan una imagen compleja de la situacion.
(Creswell, 2012, p. 535)
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Figura 1. Relaciones entre la linea de investigacién, aspectos de la metodologia y los
enfoques de la propuesta de tesis
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La figura 2 muestra las relaciones entre aspectos de los instrumentos y las categorias
generales del trabajo de investigacion. En el nicleo, esta la categoria central, la cate-
goria creatividad, alrededor las categorias que conforman la creatividad, la fluidez,
la flexibilidad y la originalidad, todas estas estan conectadas por ejes: el eje rojo es
de instrumentos propiamente dichos y el morado, de instrumentos piloto, a su vez,
en el eje rojo, de instrumentos propiamente dichos, el EMC, el instrumento de inte-
reses y el de lectura; consecuentemente, dentro de cada instrumento hay categorias
que componen cada instrumento.
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Figura 2. Instrumentos y categorias
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Conclusiones

* En cuanto al contexto del estudio, es concluyente que, en la educacion formal
actual del contexto en el cual se propuso este estudio, existe la necesidad del
fomento de habilidades del pensamiento creativo de los estudiantes, segtn sus
actitudes y aptitudes, lo que deberia encausar procesos de articulacién y fomento
de habilidades del pensamiento creativo para individuos de un contexto educa-
tivo que no solo se preocupan por un futuro académico, sino también laboral.

* De forma paralela, en cuanto al contexto y la poblacién, se resalta que la pobla-
cion estudiantil de la zona rural muestra mas interés y motivacion en los temas de
estudio frente a la poblacién de la zona urbana, en el municipio de Villagémez.

* En cuanto a las causas directas, indirectas y estructurales que hacen el plan-
teamiento del problema de investigacion, se puede concluir que estas descri-
ben caracteristicas de los factores externos de los cuales también depende el
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buen desarrollo del pensamiento creativo, al igual que las disposiciones del
pensamiento.

e Respecto a las recomendaciones encontradas por los autores, como Robinson
(2006), Perkins, Jay y Tishman (1993), Csikszentmihalyi (1993) y Guilford (1987),
se debe resaltar la importancia de hacer un cambio en la educacién tanto infor-
mal como formal, que evidencie una transformacién en el estigma que se le
hace a lo que conocemos como error, no visto como un elemento reflexion, lo
cual deberia ser, sino como algo malo y que no se debe repetir en los procesos
de aprendizaje, y lo cual converge en la formacién de individuos muchas veces
incapaces de cuestionar claramente y decididamente, en individuos poco crea-
tivos y sin animo de riesgo y motivacion.

e En relacién con las actividades de disefio y construccion, se concluye que son
comprendidas como elementos no solo de motivacion, de acuerdo con lo plan-
teado por Papert y Harel (2002), sino como herramientas de gran impacto que
favorecen el fomento de habilidades del pensamiento creativo desde todas las
acciones cognitivas que estas presentan.

e En razon a las ATE, se plantean como herramientas esenciales en el aula de tec-
nologia que permiten la comprension de conceptos, el fomento de habilidades
del pensamiento y de diversas habilidades cognitivas; representan el regocijo,
la satisfaccién y el deleite de elaborar, analizar y disefiar a la manera de cada
individuo.

* Consecuente con la ATE y su relacion con las estrategias didacticas, se concluye
que las ATE son unidades de trabajo en el aula y que estan dentro de las estrate-
gias didacticas; estas son entendidas como elementos de mayor envergadura en
cuanto a temdticas y tiempos.

e En relacién con la labor docente, es concluyente que esta, ademas de demandar
procesos de investigacion en pro de mejoras de las practicas de aula, demanda,
también, que se comprenda la forma como los estudiantes imaginan, construyen
y transforman sus entornos, su contexto y su cultura.
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RoBOTICA E IMPRESION 3D, REFLEXIONES
SOBRE UN SEMILLERO DE INVESTIGACION
INSPIRADO EN EL MOVIMIENTO MAKER*

Oscar Hernan Sanabria Pena-

Introduccién

La evolucién que se presenta a nivel mundial en el marco social y cultural demuestra
un importante vinculo con la tecnologia; la Organizacién de las Naciones Unidas
para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (Unesco) (2017) coincide en que “las
tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) estain cambiando nuestros
modos de vida, comunicacién y aprendizaje”. Esta situacion pone en evidencia la
arraigada influencia tecnolégica en la vida cotidiana de las personas, y se establecen
carencias que necesitan soluciones cada vez mas rapidas y eficientes para diferentes
areas de desempenio del ser humano.

La educacién no es ajena a este tema; sin embargo, la distancia que separa a la
tecnologia de la escuela parece cada vez mayor, y en esa direccion resulta adecua-
do tener presente que politicas en relacion con “ciencia, tecnologia e innovacion
constituyen un instrumento estratégico con el que cuentan los paises para transitar
un sendero de desarrollo sustentable. El proceso de globalizacion plantea nuevos
desafios y oportunidades en los que el conocimiento constituye un activo dinamico”
(Gordon, 2011, p. 1).

Metodologia de participacion: ponencias en poster. Tematica: estrategias pedagogicas y didacticas
para la educacion en tecnologfa.

Licenciado en Disefio Tecnoldgico, candidato a magister en Educacion en Tecnologia, participé como
docente del Instituto de Bachillerato Técnico Industrial (BTI), especialidad de Disefio, desde 2015 es
docente de apoyo del semillero Robética e Impresién 3D, Universidad Distrital Francisco José de
Caldas. Actualmente, es docente de Educacion en Tecnologia, Secretaria de Educacion del Distrito de
Bogotd. Correo electronico: oscarhsanp@gmail.com
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El semillero de investigacion Robética e Impresion 3D se presenta como un desa-
fio que pretende encontrar y aprovechar esas nuevas oportunidades de aprendizaje
que se han generado en la relacion escuela y tecnologia, y que manifiestan un fuerte
vinculo.

Planteamiento del problema

La educacién escolar como un componente fundamental que fortalece a las socieda-
des parece resistirse a la avanzada tecnoldgica, mientras que la tecnologia se orienta
hacia una obsolescencia mas préxima, que la obliga a reinventarse y adaptarse cada
vez mas rapido. Este panorama invita a buscar nuevas herramientas metodolégicas
que permitan un acercamiento de la educacion en tecnologia a la realidad; para
reflexionar acera de un contexto particular, vale la pena cuestionarse sobre como
construyen aprendizaje tecnoldgico los integrantes del semillero de investigacion
Robdtica e Impresién 3D del Instituto de Bachillerato Técnico Industrial (BTI)' en la
Escuela Tecnoldgica Instituto Técnico Central (ETITC).?

Justificacion

En la bisqueda de proponer nuevas soluciones que produzcan un mejor acerca-
miento entre la tecnologia y la educacion, se hace necesario tener en cuenta las
nuevas caracteristicas propias de la cultura moderna, que se enmarcan en la relacién
con lo digital, donde se permite que, aun al estar distribuidos por el mundo y ayuda-
dos de la globalizacion, se abran posibilidades para la participacién. Rodriguez (2015)
denomina cibercultura aquello que incluye “no solo un nuevo dispositivo tecnolégico
(el ciberespacio) y una nueva forma de comunicacion (interactiva), sino que propone la
reestructuracion y transformacion de actividades, de actitudes e incluso de valores” (p. 3).

Este fenémeno cultural ha provocado diversos efectos, es indiscutible que esta-
mos ante una brecha cognitiva y emocional entre generaciones, y que esas miradas
afectan no solo a los contenidos, sino al modo de adquisicion de valores, conceptos,
visiones del mundo (Piscitelli, 2009).

La Guia N.° 30, del Ministerio de Educacién Nacional [MEN] (2008), expresa en
su carta abierta el interés por el mejoramiento de la educacion en ciencia y tecnolo-
gia para Colombia. Ademas, reconoce la necesidad de asumir que la época exige el

1 “El Instituto de Bachillerato Técnico Industrial BTI, cuenta con 1336 estudiantes, [] se destaca por
sus excelentes resultados académicos como lo demuestran las Pruebas Saber de 9 y 11, y el alto
porcentaje de egresados aceptados en las mas importantes universidades publicas y privadas del pais”
(http://wwwitc.edu.co/es/bachillerato).

2 lLaEscuela Tecnoldgica Instituto Técnico Central (ETITC) es un establecimiento publico de educacion
superior, de caracter académico, del orden nacional, con Personeria Juridica, autonomia administrativa
y patrimonio independiente, adscrito al Ministerio de Educacién Nacional, cédigo SNIES 4108, con
domicilio principal en la ciudad de Bogotd, Distrito Capital de Colombia (http://wwwitc.edu.co/es/
bachillerato).
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planteamiento de objetivos que prioricen la educacién en relacion con la sociedad
del conocimiento.

Las formas modernas de interaccion social han creado efectos en las maneras de
adquirir conocimiento. Esta época ofrece oportunidades para lograr aprendizajes
fuera de los esquemas tradicionales; ahora el aprendizaje puede ser adquirido de
diversas maneras, se puede lograr en “una variedad de lugares y circunstancias,
siempre ha sido parte de la vida humana, pero el acceso a un saber estructurado a
través de la tecnologia hace que el lema del ‘aprendizaje en la vida real’ sea una
realidad concreta” (Burbules, 2014, p. 7).

Marco tedrico

Las nuevas formas de interaccion de las personas con las nuevas tecnologias abren
un panorama de oportunidades, incluso para la educacién escolar; respecto al uso
de la web, Anderson (2013) afirma que internet “democratizé las herramientas de
invencion, pero también de producciéon. Cualquiera que tenga una idea para un
servicio puede convertirla en un producto con un poco de cédigo de software y no
se requiere patente” (p. 9).

Estudios de las pruebas del Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos
(PISA), realizados por Cobo y Moravec (2011), revelan que existe un cambio en la
forma como nuestros jévenes se relacionan con dispositivos tecnolégicos; se de-
terminé que lugares como el hogar, un café internet o simplemente un lugar social
diferente a los entornos educativos tradicionales como colegios pueden convertirse
en sitios para experimentar y adquirir conocimiento no formal mediado por dispo-
sitivos digitales.?

Estas nuevas maneras disponibles para adquirir conocimiento hacen que los lu-
gares de aprendizaje resulten mas democraticos, que disminuyan las fronteras y las
barreras técnicas; la escuela ha dejado de ser ese espacio por excelencia donde se
producen practicas formativas. En consecuencia, surgen las posibilidades extramu-
ros, los saberes estan distribuidos en todas las capas sociales, en el mundo, y ahora
existe una posibilidad ligada a lo digital, a la red, que permite la creacién de es-
tructuras colaborativas por afinidad e interés en obtener conocimientos particulares
(Quintana, 2015).

Resulta adecuado explorar nuevos modelos educativos en tiempos en que la tec-
nologia parece tomar una ventaja dificil de acortar en relacién con los modelos de
ensenanza y aprendizaje dispuestos en la escuela, por lo general de corte tradicio-
nal en gran medida, a causa de que “la educacion ha sido lenta para reconocer el
impacto de nuevas herramientas de aprendizaje y los cambios [...] El conectivismo

3 “Lo digital se incorpora como una condicion que adquiere la informacion al ser codificada con
particularidades que permiten su almacenamiento, distribucion y acceso” (Bricefio, 2014, p. 3).
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provee una mirada a las habilidades de aprendizaje y las tareas necesarias para que
los aprendices florezcan en una era digital” (Siemens, 2004, p. 8). En el acuerdo de
semilleros de la ETITC (2012), se establece que son “grupos de trabajo conformados
por estudiantes interesados en realizar actividades de investigacion fuera del proceso
académico formal [...] se generan en el marco de iniciativas de investigacion que
surjan de las necesidades e intereses propias de sus integrantes” (p. 1).

El nacimiento de un semillero Maker

Se reconoce que tanto la educacién como la tecnologia son dos campos que avanzan
a ritmos distintos, pero se motiva a los actores involucrados a encontrar oportunida-
des que permitan establecer zonas comunes entre la tecnologia y la escuela, asi es
como en 2014 surge la idea de abrir el primer semillero de investigacion en tecno-
logia BTl de la ETITC.

Para la ETITC, los semilleros son “grupos de trabajo conformados por estudian-
tes interesados en realizar actividades de investigacion fuera del proceso académico
formal [...] se generan en el marco de iniciativas de investigacién que surjan de las
necesidades e intereses propias de sus integrantes” (ETITC, 2012).

Metodologia

Taylor y Bogdan (1992) mencionan que la metodologia es todo aquello que define
en simultaneo tanto la manera de adentrarse en el problema como la forma en que
le buscamos respuestas. De acuerdo con las caracteristicas propias derivadas del
objeto de profundizacién, el estudio realizado se encuentra en el marco del analisis
sociocultural, y se han abordado las cuatro etapas que plantea Rodriguez (2015):
indagacion, andlisis, descripcion y reflexion.

Como estrategia de disefio que permita comprender el objeto de profundizacién
de acuerdo con las caracteristicas presentadas hasta ahora, ha resultado conveniente
incluir la herramienta de estudio de casos que permite comprender la situacion de me-
jor manera. “De un estudio de casos se espera que abarque la complejidad de un caso
particular. [...] buscamos el detalle de la interaccién con sus contextos, para llegar a
comprender su actividad en circunstancias importantes” (Stake, 2007, p. 2).

Con el uso del estudio de caso se da forma a la construccién de un producto
que permita reflexionar y comparar la postura teérica y epistemolégica que susten-
ta el objeto de profundizacién. Para el caso particular, se abordé el estudio de caso
Gnico, que se compone de dos elementos basicos: i) el componente observacional,
que se apoya en la observacion participante como fuente principal de toma de da-
tos, y ii) el componente situacional, que permite estudiar un acontecimiento desde
la mirada de los que han sido parte de él (Diaz, Mendoza y Porras, 2011).
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En este proceso, se ha intervenido a distintos actores involucrados con el objeto
de profundizacién: estudiantes, docentes, empresas, espacios y herramientas, que
hacen parte de un gran conjunto necesario para la conformacién de un semillero
con caracteristicas Maker.

Se ha manejado la triangulacién como herramienta “que mejora notablemente los
resultados de la investigacion y su validez y confiabilidad. [...] La idea central es
utilizar todo lo que se considere pertinente, tenga relacién y se considere til” (Diaz
etal., 2011, p. 24).

Resultados a partir de la intervenciéon

Por medio de la metodologia trabajada, se han determinado diversas situaciones en
el marco de las relaciones del movimiento Maker y la educacién en tecnologia, que
se manifiestan en el semillero Robética e Impresién 3D de la ETITC.

En este proceso divergente, cada vez se han abierto mas caminos como puntos
de reflexion en relacion con el objeto de profundizacion. Para sintetizar partes del
producto obtenido, se presentan los postulados a continuacion.

Perfil de las personas inmersas en el semillero Maker Robética e
Impresion 3D

Estudiantes

Durante el proceso de toma de datos, se pudo lograr un acercamiento al contexto del
factor humano que acompana el objeto de estudio; en consecuencia, se conocié que
para 2016 los estudiantes que integraron el semillero fueron jévenes de los grados
de octavo a once, con un rango de edad de 13 a 18 afos, pertenecientes a las cuatro
especialidades: mecatrénica, disefio, sistemas y procesos industriales, ofrecidas en
el BTI.

En los jovenes participantes, también se determiné que su estrato socioeconémico
varia entre dos y cuatro. Por las acciones desarrolladas, al asumir roles para proyectos
particulares con la observacién y el andlisis de las situaciones, fue posible inferir que
les motiva aprender, proponer y construir sus propias soluciones; estan interesados en
el movimiento Maker como un fenémeno social con impacto para diferentes partes del
globo, se sienten cémodos creando, compartiendo e imaginando.

Profesores

El profesor Nelson Ledn en 2014 fundé el semillero Robética e Impresién 3D, es una
persona adscrita al grupo de investigacion GIRA de la ETITC; inicié el proceso de
divulgacién para generar interés en estudiantes y colegas, de esta situacién surgio
la figura de “docentes de apoyo”, son profesores de diferentes disciplinas invitados
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a participar en proyectos particulares; la finalidad es aportar conocimiento desde su
area de desempeno.

Makers

Para fines especificos, se ha contado con el apoyo de docentes sin un vinculo ins-
titucional y que han logrado aportes significativos. En este proceso, también se ha
contado con el apoyo de personas de diferentes disciplinas, técnicos, profesionales o
estudiantes de diversas universidades, algunos de ellos en condicién de egresados de
la institucion, estas personas son conocedoras y valedoras del movimiento Maker; en
consecuencia, apoyan el trabajo realizado en el interior del semillero. Los aportes ge-
nerados desde el factor Maker no siempre estan caracterizados por la presencialidad,
gran parte de ellos lo hacen de manera virtual, ofreciendo aportes digitales. Se ha con-
tado, también, con el apoyo de personas vinculadas al movimiento que se encuentran
radicadas en el exterior.

Metodologia de ensenanza y aprendizaje en el semillero Robética e
Impresion 3D

Seguln la interpretacion de resultados alcanzados, se determiné que los estudiantes
no identifican en el semillero una metodologia tnica que les permita adquirir y
compartir conocimiento, aunque les agrada la estructura horizontal en la que el do-
cente tiene un rol mucho mdas cercano a ellos y donde también esta involucrado en
la bisqueda de aprendizajes. Existe gran afinidad con el aprendizaje ubicuo, como
lo plantea Burbles (2014): “Cada momento se puede convertir en una instancia de
aprendizaje, no solo en la cotidianeidad [...] un sentido de oportunidades de apren-
dizaje intencionales y estructuradas, que se integran con mayor facilidad a nuestras
rutinas hogarefias, de trabajo y de entretenimiento” (p. 5).

Esta afinidad resulta ser fortalecida con el conectivismo, teniendo en cuenta que
Siemens (2004) lo reconoce como un modelo de aprendizaje que “reconoce los mo-
vimientos tecténicos en una sociedad en donde el aprendizaje ha dejado de ser una
actividad interna e individual. La forma en la cual trabajan y funcionan las personas
se altera cuando se usan nuevas herramientas” (p. 8).

En las interacciones en el interior del semillero, destacan enfoques como pensa-
miento de diseno o design thinking: “su aplicacion a través de la practica del ‘Disefio
centrado en las personas’ (Human centered design) es una metodologia eminente-
mente practica, en la cual el profesor orquesta, desde la sombra, como facilitador
y guia a través del proceso, para que sean los estudiantes junto con sus equipos los
que hagan los hallazgos y construyan las posibles soluciones” (Pachén, 2010, p. 3).

También, se han usado estrategias como el aprendizaje basado en problemas
(PBL) y el modelo STEM (en espafiol ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas).
Sin embargo, después de abrir el espacio dentro del semillero para establecer una
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metodologia que involucre la mayor parte de los elementos alli trabajados, se ha
determinado trabajar la metodologia STEAM, que ademas de las cuatro disciplinas
STEM incluye el Arte.

STEAM relne areas de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matemadticas, con la
integracion de elementos propios del disefio y el arte, “es ahi donde la Educacién
STEM evoluciona a una Educaciéon STEAM, haciendo de la parte artistica un ele-
mento crucial para la generacién y ejecucion de ideas, asi como para su posterior
comunicacién y difusién” (Gémez, 2017, p. 65).

Pero, ademas, profesores y estudiantes coinciden en integrar un componente
social que determine la intencionalidad benéfica y ética del semillero para las perso-
nas y el planeta, una idea derivada del enfoque ciencia, tecnologia y sociedad (CTS).

Relacion de las empresas con el semillero Maker Robética e Impresion 3D

Diferentes empresas han generado vinculos con el semillero Robética e Impresién
3D, son compahias vinculadas al movimiento Maker, apoyan el emprendimiento y
la construccion de prototipos; han apoyado desde diferentes perspectivas, entre ellas
se destaca el facilitar elementos de hardware y capacitacién para su uso, invitacion
y participacion a eventos y exposiciones Maker Faire.

{Qué son y que se hace en las Maker Faire?

Es un evento que se cred por la revista americana Make, en 2006. Se trata de la
manifestacién de un acontecimiento tipo Maker, en el que acuden personas de
diferentes disciplinas, rangos de formacién académica, independientes, empleados,
empresas fundaciones. Todos comparten una finalidad: querer presentar ante la
mirada de sus colegas los productos tangibles o intangibles desarrollados en sus
espacios de trabajo Maker.

El semillero Robética e Impresion 3D asistié a la versién bogotana del evento
“Bogota mini Maker Faire”, que celebr6 su primera version en apoyo al emprendi-
miento el 10y 11 de diciembre de 2016 en la Biblioteca Virgilio Barco.

Espacios de trabajo

Maker makerspace

Segtn la red Fab Lab, los makerspace derivan de los lugares que surgieron hacia la dé-
cada de los noventa en Alemania relacionados con programadores; estos lugares fueron
conocidos como hakerspace, ya hacia 2011 eran conocidos los makerspace, que se
caracterizan por combinar maquinas digitales con herramientas de prototipado; por lo
general, el trabajo en estos espacios se maneja bajo la metafora del gimnasio, un lugar
donde hay maquinas dispuestas y las personas pueden hacer uso de ellas atendiendo la
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disponibilidad, para aprender de su uso pueden contar con un instructor o una persona
’
que ya la ha usado y comparte su conocimiento.

Los makerspaces difieren del modelo Fab Lab, un lugar estricto, provisto de un
conjunto Unico de herramientas y equipos; incluye una amplia gama de herramien-
tas no tan especializadas, también tiende a abarcar un rango mas amplio de tipo de
proyectos (Dougherty et al., 2013).

Los espacios Fab Lab

Los Fab Lab son lugares conformados en una red global, estan organizados como la-
boratorios que permiten el desarrollo y prototipado de casi cualquier producto. “Los
Fab Labs comparten un inventario comin en constante evolucién, con maquinas y
procesos para hacer casi cualquier cosa. Esto permite que se compartan proyectos
entre diferentes espacios y que cualquier persona habituada a estas herramientas y
métodos...” (Garcia, 2016, p. 13).

El conjunto de maquinas que tienen en comdn los Fab Lab estan entre los siguientes
rangos de especialidad: fabricacion por adicion de material con impresoras 3D, fabri-
cacion por sustraccion de material con fresadoras de control numérico de distintos
tamanos y corte de materiales planos por medio de laser o de una cuchilla controlada
por ordenador en el caso del vinilo.

Conclusiones generales

El semillero de investigacién Robdtica e Impresion 3D puede ser considerado como
una herramienta que permite un vinculo entre la escuela y la tecnologia.

El trabajo desarrollado en el interior del semillero permite la aplicacién de me-
todologias disruptivas para adquirir conocimientos. Los integrantes construyen
modelos de trabajo con caracteristicas horizontales, donde todos aprenden de todos.

Existe un intercambio de conocimiento por medio de internet, al acudir al conte-
nido en red o a personas que se encuentran geograficamente distantes.

Las problematicas que se plantean son cercanas al contexto de los integrantes
del semillero. Los estudiantes fortalecen su conocimiento sobre el uso de espacios y
herramientas dentro de la ETITC.

A diferencia de la relacién Maker con el emprendimiento y las empresas donde el

factor principal es el producto final, en el semillero Robética e Impresién 3D cobra
relevancia el proceso, cuando se adquieren habilidades y destrezas de tipo Maker.
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TENSIONES EPISTEMOLOGICAS EN LA
CONFIGURACION DE CURSOS DE CIENCIA,
TECNOLOGIA Y SOCIEDAD"

Eileen Bernal™™*

Introduccién

La presencia de cursos de ciencia, tecnologia y sociedad (CTS) en curriculos de for-
macioén en ingenieria en instituciones de educacién superior, como la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas y el Instituto Tecnoldégico Metropolitano de
Medellin, instituciones que han tenido experiencias exitosas en la educacién inge-
nieril en Colombia, conduce a la urgencia de la realizacién de estudios que permitan
la comprension de las formas de apropiacion de la dimension epistémica y social
que se han dado a la ciencia y la tecnologia desde los discursos promovidos por
los diferentes actores que influyeron en la inmersién de estos cursos CTS en dichas
instituciones.

De acuerdo con lo anterior, el presente trabajo de investigacion hace una presen-
tacion general acerca de qué es CTS, y establece las diferentes acepciones de este
concepto en relacién con el acronimo STS (sciencie, technology and society) y sus
diferentes traducciones, las cuales han delimitado el campo teérico-practico en el que
se puede entender este enfoque y su aplicacién en la educacién, asi como el modo
en que se comprende la ciencia y la tecnologia en y para la formacién de ingenieros.
De esta manera, se pretende reconstruir el debate epistemoldgico desde las tensio-
nes en torno a la apropiacién del enfoque CTS, teniendo como premisa la posible
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existencia de una controversia que ain no se ha cerrado y que no puede definir un
consenso, pues auin son muchas las variables a investigar acerca de la manera como
se debe entender el enfoque CTS en la formacién de ingenieros, en cuanto busca
la reflexién y la concientizacién por parte de los estudiantes en formacién de los
peligros de la ciencia, pero también se instituye como una forma de alfabetizacién
cientifica que busca la participacién democratica de los estudiantes en la toma de
decisiones sobre el uso de la ciencia y la tecnologia.

Origen del concepto ciencia, tecnologia y sociedad

Después de la Segunda Guerra Mundial, en un breve periodo de quietud a nivel de
confrontaciones bélicas, pero de inquietud y desazén a nivel social y politico, por
los horrores que habia traido la guerra para la humanidad, se comienza a desarrollar
una imagen desfavorable de la ciencia y la tecnologia como promotoras de la crea-
cién de artefactos de destruccion masiva, como la bomba atémica. Esta imagen a
la postre, de acuerdo con la filosofia de la tecnologia, siguiendo a Mitcham (1989),
darad como resultado la creacién de programas educativos como STS o, en su traduc-
cién al espanol, CTS, que estuvieran en la posibilidad de esclarecer cudles eran las
responsabilidades de los cientificos frente al uso de la energia nuclear, asi como de
proveer al piblico en general herramientas para cuestionar y participar de manera
critica y democratica los usos que se debian dar a la ciencia y la tecnologia. De tal
manera que “es precisamente el deseo de crear este publico lo que contribuyé du-
rante los afios cincuenta en Estados Unidos a un nuevo énfasis en la ensenanza de la
historia de la ciencia y al desarrollo de los programas Science — Technology — Society
(STS) en la década de los setenta” (Mitcham, 1989, p. 146).

Durante la misma época, y de forma paralela a la aparicion de los programas STS,
en 1971, Kuhn publicé su obra, La estructura de las revoluciones cientificas, a partir
de los estudios realizados por Merton (1942) acerca de sociologia de la ciencia. En
este texto, se van a plantear nuevos elementos de lo que constituye la ciencia, desde
los paradigmas hasta las comunidades cientificas; se abre paso asi a un nuevo cam-
po de estudio de la ciencia, que sera desarrollado por la Escuela de Edimburgo, en
cabeza de Bloor (1976), y sera denominado como el programa fuerte en sociologia
de la ciencia. Poco después apareceran diferentes vertientes de estudios sobre cien-
cia, STS," que dardn lugar a los estudios sociales de la ciencia y la tecnologia, cuyo
propésito principal consiste en establecer los modos en que se origina la cienciay la
tecnologia como construcciones sociales; de hecho, el modo en que se construyen
los discursos en torno a los hechos cientificos y a la realidad, entre otras formas de

1 Nétese bien la similitud en los acrénimos de las dos corrientes de las que surge el concepto CTS; la
primera, que obedece a la corriente de la filosoffa de la tecnologia, lo define como ciencia, tecnologia
y sociedad (STS), en inglés, y la segunda, que obedece a la corriente de la sociologia de la ciencia, lo
define como estudios sobre ciencia y tecnologia (STS), en inglés.
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acercamiento a la ciencia y a la tecnologia, vislumbrando actores, contextos y con-
tenidos propios de la tecnociencia como parte natural de lo social.

De acuerdo con lo anterior, se pueden establecer dos deducciones pertinentes en
relacién con las diferencias que abarcan los programas CTS y los estudios sociales de
la ciencia y la tecnologia. En primer lugar, el modo en que se comprenden la ciencia
y la tecnologia difiere radicalmente en los dos campos, puesto que el primero con-
sidera que la ciencia y la tecnologia son productos terminados, en cuyo caso deben
estar sujetos a la critica por parte de un publico que los reconoce como potencial-
mente peligrosos; mientras que el segundo considera a la ciencia y a la tecnologia
como construcciones sociales que se articulan con la realidad social y, por o mismo,
hacen parte natural de la sociedad.

En segundo lugar, las raices de los campos, tanto histéricas como politicas, por
estar ubicadas en una misma época, han sido difuminadas, teniendo en cuenta tam-
bién la igualdad de los acrénimos que usaban, science-technology-society (STS) y
science and technology studies (STS). Lo que nos conduce a un problema epistémico
y conceptual acerca de los programas CTS vy los estudios sobre ciencia y tecnologia,
dado que, aunque etimolégicamente se hayan difuminado las fronteras entre ellos, a la
hora de poner en escena sus metodologias y sus maneras de comprender la ciencia y
la tecnologia, estas contrastan radicalmente.

Tensiones epistemoldgicas entre los programas ciencia, tecnologia
y sociedad y los estudios sobre ciencia y tecnologia

Ahora bien, los principios de ciencia, tecnologia y sociedad como un campo teé-
rico-practico que se postulé desde la filosofia de la tecnologia entran en crisis en
1992, cuando Fuller publica en la revista STS su articulo “STS as a Social Movement:
On the Purpose of Graduate Programs” (STS, como un movimiento social: objeto de
los programas de postgrado), en el que crea una division conceptual entre los progra-
mas CTS, denominados ahora como parte de la baja iglesia de tradicién americana
y los estudios sobre ciencia y tecnologia como parte de la alta iglesia de tradicién
europea, en cuanto “tienen caracteristicas diferentes en cuanto a la historia social de
su conformacion, a los compromisos normativos de tipo tedrico y metodolégico y a
los intereses, ya sean académicos o profanos de los propios investigadores” (Stagnaro,
s.f, p. 1).

Cabe resaltar, en este caso, que Fuller (1992) distingue muy bien las relaciones
conflictivas que se habian desarrollado entre la filosofia de la ciencia y la sociologia
del conocimiento cientifico, y determina que desde la epistemologia social era mas
adecuado comprender el modo en que se dan las relaciones sociales; al respecto,
dice que:
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[...] si consideramos el conocimiento como intrinsecamente social, es posible poner a
trabajar conjuntamente la FC y la SCC en la reconstruccién de los problemas epistemolé-
gicos. De este modo podemos contemplar la ES como un ambito interdisciplinario para
proporcionar orientaciones y foros democraticos en los que se discutan los objetivos de la

ciencia y la tecnologia. (Fuller, 1992, p. 16)

Pues, inevitablemente, la alta iglesia, dada desde los campos anteriores, no podia
cumplir con los propésitos de CTS como un medio para concientizar y actuar po-
litica y educativamente sobre las consecuencias y los impactos de la ciencia y la
tecnologia en la sociedad.

El debate entre la alta iglesia y la baja iglesia

Fuller (1992) afirma que la alta iglesia comporta una mirada desde las ciencias so-
ciales tendiente a desenmascarar los procesos sociales que han sido ocultados en
las versiones “purificadas” de los descubrimientos cientificos, caracteristicos de la
narrativa internalista de la historia de la ciencia, de la epistemologia y de los relatos
de los propios cientificos, y que la baja iglesia se pregunta por el impacto de la cien-
cia y de la tecnologia en la sociedad, y aborda el andlisis empirico de los procesos
y productos tecnolégicos desde perspectivas filoséficas, histdricas y antropolégicas,
abandonando la idea de que la ciencia descubre, la tecnologia aplica y ambas im-
pactan en la sociedad.

El problema radica, entonces, en que desde el inicio de los programas CTS, se ha
dado una clasificacién de las ramas que cimentaron un andlisis de la ciencia y la tec-
nologia en el plano de lo social y de la sociedad, y Fuller establecié que los programas
CTS tienen su inicio en la tension existente entre ambos campos o “iglesias”. Fuller
(2001) pone de manifiesto la doble capacidad y tendencia de nuestra cultura occidental
de, por un lado, valorizar y alentar la produccién aislada y autbnoma de conocimiento-
poder, y, por el otro, aspirar a su distribucion y apropiacién por parte de la sociedad,
dentro de un marco democratizador de las esotéricas practicas cientificas.

Estos postulados son retomados por la Organizacion de Estados Iberoamericanos
(OEl), como gestora de diferentes proyectos sobre el enfoque CTS, y quien, como
precursora en el establecimiento de la categoria académica de CTS, por medio del
trabajo de Medina y Sanmartin (1990), “Ciencia, tecnologia y sociedad: estudios
interdisciplinares en la universidad, en la educacion y en la gestién publica”, da a
conocer los postulados tedricos que sostienen el campo de CTS como una disciplina
que vincula las dos iglesias. Asi es que, desde la publicacion del articulo de Fuller,
en 1992, la OEl se ha encargado de transmitir la distincion entre alta iglesia y baja
iglesia como formas tedrico-conceptuales que dan comienzo a los programas CTS,
de tal forma que su interés es diferenciar de un modo mds agudo las vias de accion
del enfoque CTS desde los campos de conocimiento que habian venido trabajando
sobre las relaciones entre ciencia, tecnologia y sociedad.
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Sin embargo, esta clasificacion del inicio de CTS en relacién con Fuller (1992)
y la OEI ha resultado bastante difusa, ya que de esta controversia solo se tienen re-
gistros en algunos de los documentos promovidos por la OEl, como la publicacion de
Gonzalez, Lopez y Lujan (1996), Ciencia, tecnologia y sociedad: una introduccion al
estudio social de la ciencia y la tecnologia, y, como tal, las diferencias entre la alta y
baja iglesia se establecen desde campos diversos que referencian mas campos.

Configuracién de cursos ciencia, tecnologia y sociedad
en la educacion

Para la década de los noventa, la iniciativa CTS se convirtié en una premisa para
la educacién en diferentes niveles y en diferentes paises, y pasa a ser parte de los
programas educativos propuestos por organismos como la OFEl para la educacion, la
ciencia y la cultura. En estos espacios, la CTS se va a definir en su traduccién como
estudios CTS, como un enfoque “que tiene por objeto el estudio de la naturaleza
social del conocimiento cientifico-tecnoldgico y sus incidencias en los diferentes
ambitos econémicos, sociales, ambientales y culturales de las sociedades occidenta-
les, primordialmente” (Cano, 2010, p. 224). Lo cual llevaria a una nueva concepcién
epistemoldgica del quehacer de la ciencia y la tecnologia y como desde la educa-
cién deben ser valoradas.

Actualmente, los programas CTS suelen ser divididos en una alta escuela (euro-
pea) Science and Technology Studies y una baja escuela (estadounidense) Science,
Technology and Society; sin embargo, son tratados indistintamente en sus horizon-
tes a nivel conceptual, tedrico y epistemolégico, en el campo educativo, y hacen
prevalecer, en especial, la visiéon dada en el periodo de posguerra por la Fundacién
Social de la Ciencia, y recogida por los postulados de la filosofia de la tecnologia de
programas STS como una forma de responsabilidad social (Mitcham, 1989).

Los programas STS, promovidos en el periodo de posguerra, tienen sus raices
en las discusiones acerca de la responsabilidad social, sostenidas por diferentes
cientificos en los Estados Unidos, por lo cual se comienzan a disefiar medios de
articulacion entre los conocimientos sobre los peligros de la ciencia en la educacién
con el fin de promover un pdblico critico frente a los usos de la tecnologia. Dichos
programas, desde los afos setenta, han venido cambiando su horizonte a nivel te6ri-
co, pero, en el fondo, han mantenido la esencia de dar a conocer los problemas que
puede traer el uso de la ciencia y la tecnologia para la sociedad. Todos estos vistos de
manera aislada como engranajes de un sistema econémico predominante que esta
al servicio de las politicas de expansion de paises que se encuentran en guerra. Esa
es la imagen que se proyecta a la sociedad del papel de la ciencia y la tecnologia.

Y aunque existen varias modalidades mediante las cuales se puedan integrar
los conocimientos propios del campo de conocimiento CTS, el cual implica la ar-
ticulacion interdisciplinar de contenidos cientificos y tecnolégicos a la dimension
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social de la ciencia y la tecnologia, es dificil propender hacia una vision menos
cerrada de la ciencia y la tecnologia, en la cual se definen como productos conclu-
sos, solo sobre los que se debe actuar a modo de juez en cuanto a sus beneficios

y peligros.

Conclusiones

El enfoque CTS se ha venido denominando como un sinénimo de los ESC, cuando
ambos difieren conceptual, tedrica y epistemolégicamente, pues CTS tiene su funda-
mento en el campo de la filosofia de la tecnologia, cuya tarea ha sido abordar
la responsabilidad social de la ciencia y la tecnologia, mientras que los ESC
provienen de la sociologia de la ciencia y su tarea ha sido, en parte, reivindicar
una visién no sesgada de la ciencia y la tecnologia.

La identificacion entre CTS y STS, en el plano tedrico, se da desde la confusion
en el uso de los acrénimos, lo que conduce a que quien hace la interpretacion de la
teoria se encuentre ante la simplificacién de los contenidos, principios, objetivos y
fundamentos de cada vertiente. Lo cual puede ser reflejado en el modo en que tanto
docentes como estudiantes se aproximan a la ciencia y a la tecnologia, teniendo en
cuenta los contenidos que promueven los curriculos escolares, asi como la imagen
simplificada de los potenciales peligros que puede traer la ciencia.

Se debe desarrollar un marco conceptual que esté en la capacidad de repensar
la ciencia no como un producto terminado al que se debe juzgar, sino como parte
de un proceso de construccién social, colectiva y controversial, como un problema
esencial de la educacion en general y de la educacién para formar ingenieros, en
particular.

CTS como programa educativo, analizado desde las tensiones epistemolégicas,
comporta un campo de conocimiento que requiere con urgencia de investigaciones
de corte tedrico y practico que les permitan a los docentes reconocer la ciencia y
la tecnologia desde su dimension social y su impacto en la educacién en todos los
niveles, en especial en el nivel de la educacién superior, como el nivel que concluye
con la formacién de un ciudadano que estara en la capacidad de producir ciencia
y tecnologia.
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Introduccién

En el proyecto, se plantea el disefio y la implementacion de un ambiente virtual de
aprendizaje (AVA), en la plataforma Moodle, para determinar la incidencia de un
AVA en el fortalecimiento del pensamiento critico desde la perspectiva de ciencia,
tecnologia y sociedad (CTS). Se plantea el tema de los transgénicos, el cual es per-
tinente para generar discusiones y reflexiones criticas, ademds es un tema actual
que convoca a la sociedad en general, ya que presenta una relacion directa con
el desarrollo de nuevas tecnologias, de alli su relacién con el drea de tecnologia e
informdtica, con la perspectiva CTS en general, coherentes con los estandares y las
orientaciones del Ministerio de Educacion Nacional (MEN).

En este sentido, se plantea el objetivo general de determinar la incidencia de un
AVA en el fortalecimiento del pensamiento critico desde la perspectiva CTS sobre los
transgénicos con los estudiantes del grado 1101 de la institucién educativa distrital
(IED) de Funza, y los objetivos especificos son: 1) desarrollar un AVA acerca de los
transgénicos desde la perspectiva CTS para implementarlo con los estudiantes del
grado 1101 de la IED de Funza; 2) fortalecer habilidades de pensamiento critico
desde los injertos CTS (Osorio, 2016), por medio de las actividades propuestas en

Modalidad de participacion: poster. Tematica: propuestas desde el enfoque ciencia, tecnologia y
sociedad.
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el AVA; 3) evaluar el impacto del AVA en comparacion con el medio presencial; 4)
reconocer las propuestas didacticas que favorecen la reflexion de los estudiantes
acerca de temas actuales que involucran CTS, tanto en el medio presencial como en
el ambiente virtual.

Marco tedrico

Ambiente virtual de aprendizaje

Hernandez (2006) define los AVA como medios informaticos digitales y abstractos
que proveen las condiciones para la realizaciéon de actividades de ensefianza-
aprendizaje, los cuales constituyen un ambiente de aprendizaje, que, seglin Duarte
(s. f.), esta definido por la interaccién, las acciones propias de los participantes en
el proceso educativo, las relaciones interpersonales, las condiciones materiales,
la infraestructura, la experiencias y las vivencias, entre otras, y no necesariamente
por la existencia de materiales, recursos, infraestructura, entre otros aspectos de un
ambiente presencial.

De acuerdo con Coll y Monereo (2008), el uso de ambientes de aprendizaje, por
medio de las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC), en contextos edu-
cativos, propone cambios significativos en el aprendizaje, ya que “las herramientas
con gue manejamos nuestro entorno, no solo transforman el mundo, transforman las
practicas de quien las utiliza y, consecuentemente, transforman las formas de proce-
der y procesar los pensamientos que sustentan dichas practicas” (s.p. ).

Pensamiento critico

Se considera muy importante formar a los estudiantes en el desarrollo de habilida-
des que les permitan reflexionar criticamente (Bordas y Cabrera, 2001, citados en
Andreu y Garcia, 2014), de manera que el proceso de ensefanza-aprendizaje esté
enfocado en ensefiar a los estudiantes a pensar, a que sean capaces de detectar y
ofrecer soluciones a problemas directos de su contexto (Pompa et al., 1999, citados
en Andreu y Garcia, 2014).

De acuerdo con Facione (2006), el pensamiento critico es “un juicio auto-regu-
lado y con prop6sito, que da como resultado interpretacion, andlisis, evaluacion e
inferencia, asi como como explicacion de lo evidencial, conceptual, metodolégico
y criteriolégico” (s.p. ), de manera individual y colaborativa (Kurfiss, 1998).

Ciencia, tecnologia y sociedad

Para establecer las relaciones entre ciencia, tecnologia y sociedad, se tendrd en
cuenta algunos aportes que permiten establecer el significado de estas y las relacio-
nes que se han construido a lo largo de la historia.
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Acerca de la ciencia

Como lo mencioné Gonzalez (2004), la ciencia se desarrolla en dos grandes momen-
tos: un periodo estable, caracterizado por lo que la comunidad cientifica reconoce
como paradigma o teoria, y otro momento de la ciencia caracterizado por la ciencia
revolucionaria que corresponde a la aparicién de paradigmas y teorias alternativas,
lo que ofrece una visién de ideas y postulados anteriormente extendidos y acepta-
dos. A partir de Kuhn (citado en Gonzalez, 2004), la comunidad cientifica y no la
realidad empirica se encarga de juzgar lo que sucede y como sucede.

Acerca de la tecnologia

De acuerdo con Garcia et al. (2001), la tecnologia ha estado relacionada con el uso
de artefactos que se han convertido en parte primordial de la vida, tanto individual
como social; esta tecnologia esta presente en las comunicaciones, la recoleccién de
la informacién, el entretenimiento, entre muchas otras actividades.

La tecnologia también es vista como el conjunto de procedimientos que permi-
ten la aplicacién de los conocimientos propios de las ciencias naturales. Hasta el
momento, la ciencia y la tecnologia son vistas de manera diferente; por un lado, la
ciencia vista como la dependencia de otros conocimientos, y, por otro lado, la tec-
nologia es vista desde el papel utilitarista.

El estudio de la tecnologia es fundamentado en los estudios CTS, que se relacio-
nan con el analisis de los impactos tecnolégicos, las politicas publicas de ciencia y
tecnologia, la regulacion, entre otros aspectos (Garcia et al., 2001).

Acerca de la sociedad

De acuerdo con Salinas (2005), la evolucién de las tecnologias de la informacion, en
el contexto definido por una sociedad de servicios, plantea nuevos desafios en este
terreno, ya que la obtencion y la organizacion de la informacién se estan convirtien-
do en actividades vitales dominantes para una parte importante de la poblacién. La
transferencia actual de cultura de las viejas a las jovenes generaciones, cuando en
algunos aspectos fundamentales de la sociedad puede darse el fenémeno contrario,
al igual que la llegada de la sociedad industrializada supusieron grandes transforma-
ciones en el conjunto de los procesos educativos y de transmision cultural; la llegada
de una nueva sociedad que conocemos como la sociedad de la informacion, la so-
ciedad de los conocimientos, supone grandes cambios en estos procesos.

En el seno de estas contradicciones, la irreversibilidad del fendmeno de las te-
lecomunicaciones nos transmite la responsabilidad de preparar a nuestros alumnos
como consumidores de informacién en el trabajo, la vida y el ocio.
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Educacién en tecnologia

La educacion en tecnologia es un concepto relativamente nuevo, por lo que se
pueden reconocer confusiones con términos como educacion con tecnologia, edu-
cacion y tecnologia o educacién tecnolégica.

Gilbert (1993, citado en Acevedo, 1998) senala, en relacién con la educacion en
tecnologia, “que esta recoge y sintetiza no solo las tendencias que se ocupan de los
aspectos técnicos [a los que ha llamado educacién para la tecnologial, sino también
las tendencias que se ocupan Gnicamente de los aspectos culturales [a los que deno-
mina educacién sobre la tecnologial”.

En la actualidad, se requiere una gran capacidad de pensar criticamente para
afrontar las velocidades de un mundo en constante cambio; por tanto, se necesita
de una educacién a lo largo de toda la existencia, ya que los procesos de educacion
formal no son suficientes.

Transgénicos

Los organismos genéticamente modificados (OMG) poseen un gen o conjunto de
genes que de manera natural no estarian en el genoma del organismo; los procedi-
mientos que permiten modificar a los organismos se llevan a cabo en el laboratorio
y se caracterizan por ser técnicas diferentes en funcion del organismo que se quiere
transformar (microorganismo, plantas, animales) (Ritchman, 2002).

Algunos ejemplos de OMG son: la oveja productora de lana de mejor calidad;
cerdos; peces, en especial el salmén; bacterias como la E. coli, usada para la pro-
duccién de insulina; Rhizobium sp. y Bradyrhizobium sp., fijadoras de nitrégeno,
que viven simbidticas en las raices de las leguminosas como alfalfa, trébol, frijol,
arveja, garbanzo, pallar, soya, etc; la Agrobacterium sp., usada para la resistencia al
glifosato, y plantas como el maiz, el nabo, el tomate, la soja, el algoddn, el tabaco,
entre otras (Grobman, 2013).

Situacién actual

Los cambios de clima, la distancia con el campo —Ilo cual disminuye las opciones
de cultivo—, la falta de opciones para cultivar nuestro propio alimento, la desnutri-
cién, entre otros factores, son puntos a favor de la produccion de transgénicos.

Para lograr el crecimiento minimo necesario en la produccion mundial total de
alimentos basicos (maiz, arroz, trigo, yuca, papa [patata] y batata) sin aumentar
mas la superficie terrestre cultivada, requeriremos aumentos considerables en el
rendimiento por hectarea. Por lo cual, las tecnologias OMG son relevantes en
ambos aspectos de la seguridad alimenticia (Organizacién de las Naciones Unidas
[ONU], 2000).
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Las plantas transgénicas con caracteres tan importantes como la resistencia a las
plagas y herbicidas son sumamente necesarias cuando no se ha detectado resisten-
cia inherente en las especies locales. Entre los ejemplos, se encuentra resistencia a
las plagas, mejora del rendimiento, uso de tierras marginales, beneficios nutriciona-
les, menor impacto ambiental por el no uso de pesticidas tradicionales, antibiéticos
y vacunas (ONU, 2000).

Por otro lado, surgen contrapropuestas como la de la asociacion Green Peace,
que manifiesta que en el afo 2010 una encuesta arrojé como resultado que mas
del 70 % de los encuestados manifestaron que los OMG eran organismos fun-
damentalmente antinaturales y que era necesario someter la informaciéon a una
libertad de eleccion.

Propuestas didacticas: injertos ciencia, tecnologia y sociedad

Los injertos CTS son enfoques didacticos Utiles para abordar tematicas de ciencias,
tecnologia y medio ambiente; la manera de utilizar este enfoque es seleccionar una
temdtica deseada y relacionarla con posibles implicaciones con la tecnologia, la
sociedad, el medio ambiente, asi como el rol de los cientificos y los ciudadanos en
las decisiones tecnocientificas.

Para implementar los injertos CTS, los estudios de casos reales o simulados son
una herramienta importante para que los estudiantes sean mds conscientes de las
implicaciones de la relacién ciencia-tecnologia-sociedad y medio ambiente, por
lo cual se propone que los casos se relacionen con las realidades y problemas
locales o cercanos a los estudiantes (Osorio, 2016). Los injertos se pueden lle-
var a cabo mediante diversas técnicas didacticas, algunas de las cuales han sido
ampliamente usadas a nivel internacional, ellas son: la investigacién-accién, la
articulacion monografica, los seminarios participativos, el analisis de situaciones
y comprension sistémica, los dilemas éticos, los ejercicios de futuro, el disefo de
heuristicas, los casos histéricos y el uso de noticias cientificas, entre otras posibles
(Osorio et al., 2016).

Metodologia

Para determinar la incidencia de un AVA en el fortalecimiento del pensamiento cri-

tico con los estudiantes del grado 1101 de la IED de Funza, se aplica el enfoque

metodolégico de tipo experimental cuantitativo, y se usan los siguientes elementos:
Disefio de un AVA sobre los transgénicos que incluye injertos CTS.

Implementacion del AVA con los estudiantes del grado 1101: matricula de partici-
pacién e interaccion de los estudiantes en dicho AVA y quince sesiones de asesoria
virtuales con las docentes en la plataforma Zoom.
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Desarrollo de las tematicas propuestas en el AVA con los estudiantes del grado
1102 en el ambiente presencial.

Disefo del ambiente virtual de aprendizaje sobre los transgénicos

Se desarrolla el AVA “IED de Funza”, alojado en la plataforma Moodle de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas: http://ciencias.udistrital.edu.co/avir-
tual/login/index.php

Estructura académica
e Injertos CTS: articulacién monografica y analisis de lecturas.
e Noticias cientificas.
e Dilemas éticos.

e Anadlisis de situaciones y comprensién sistémica y Actividades participativas.

Se plantea la siguiente estructura académica. Componentes: solucién de problemas
con tecnologia y tecnologia y sociedad (Ministerio de Educacién Nacional [MEN],
2008). Competencias: 1) resuelvo problemas tecnoldgicos y evaldo las soluciones
teniendo en cuenta las condiciones, restricciones y especificaciones del problema
planteado; 2) reconozco las implicaciones éticas, sociales y ambientales de las ma-
nifestaciones tecnoldgicas del mundo en que vivo, y actio responsablemente.

Tematica y actividades

Tabla 1. Temas y actividades planteados en el ambiente virtual de aprendizaje

Temas

Actividades

Qué es la biotecnologia (definicion
y generalidades): video.

Qué son los transgénicos (definicion
y generalidades): tipos de organis-
mos genéticamente modificados
(OMQ) (plantas, animales, microor-
ganismos): video modificacion en
las plantas (CC. Tamano, color, nu-
trientes, resistencia, aumento en las
vitaminas, etc.). Relacionado con la
seguridad alimentaria: lectura corta
y video.

Biotecnologia y su relacién con la
sociedad.

Biorremediacién: como alternati-
va para promover el cuidado del
medio ambiente desde el uso de
la biotecnologia. Video y enlace a
contenedores de noticias cientificas.

Se aplicaran injertos CTS (Osorio, 2016) mediante las
siguientes técnicas didacticas:

Articulacion monogréfica y el andlisis de lecturas (te-

mas1,2,3y4)

1. Revision tedrica de conceptos clave (tematica)
propuestos en el AVA.

2. Elaboracién de un video colaborativo (grupos
de 4 estudiantes) sobre un alimento modificado
genéticamente.

Actividades participativas (temas 1y 2)
3. Cada grupo comparte su video en el foro de socia-

lizacion y comenta los videos colaborativos de sus
companeros.
4. Socializacion de los videos grupales en sesién
virtual.
Noticias cientificas (temas 1, 2 y 3): se propone la
diddctica de noticias cientificas en torno al tema de la
biorremediacion.
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Seguridad alimentaria- regulaciones | 5. Revision de noticias cientificas: en grupos de cua-

(legalizacion de los transgénicos). tro estudiantes, realizan una wiki del grado 1101,
Lectura. con noticias cientificas sobre noticias de biorre-
Proceso de produccién de alimen- mediacion que involucren transgénesis.

tos: video. Actividades participativas (temas 1y 2)

6. Socializacion de las noticias grupales en sesion
virtual.

Dilemas éticos de la ciencia, la tecnologia y la socie-
dad (temas 1,2y 3)

7. Cada grupo elabora una presentacion en Prezi
con tres dilemas éticos y su posible solucién so-
bre biorremediacion, biotecnologia y estrategias
corporativas agroindustriales, y comparte su pre-
sentacion en el foro de dilemas éticos.

Actividades participativas (temas 1, 2y 3)

8. Cada grupo comparte su presentacion en el foro
de dilemas éticos y comenta las presentaciones de
sus companeros.

9. Socializacién de las presentaciones grupales en
sesion virtual.

Andlisis de situaciones y comprension sistémica (te-
mas3y4)

10. Eleccion de un alimento de la zona e investigacion
sobre el proceso de produccién de dicho alimento,
se contesta la pregunta: ;qué actividades tecnolé-
gicas se utilizan en los centros de investigacion,
como por ejemplo el ICA, para mejorar o cambiar
la produccién de dichos alimentos?

Actividades participativas (temas 1,2, 3 y 4)

11. Realizacion de un escrito de una cuartilla y parti-
cipacién en el encuentro virtual con las docentes
y los companeros.

Andlisis de situaciones y comprension sistémica (te-
mas 3y 4)

12. Elaboracion de una presentacion en Prezi sobre
el proceso de produccién de alimentos (en el
municipio de Funza y, de manera general, en el
departamento de Narino), que contenga:

e Andlisis sobre problematicas de la biotecnologia
y la industria agroalimentaria (estudio de caso, en
grupos de cuatro estudiantes).

e Entrevista a cultivadores de papa.

e Opiniones a favor y en contra teniendo en cuen-
ta la seguridad alimentaria (posterior a ello, una
actividad que dé cuenta de la perspectiva sobre
los transgénicos y en la que se justifique esta
decision).
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* Revision del proceso de tratamiento de semillas de
papa, venta a agricultores, cultivo, cosecha, trans-
porte, venta y consumo.

e Investigacion de produccién de semillas transgéni-
cas mediante visita al ICA de Mosquera.

Actividades participativas (temas 1,2y 3)

13. Cada grupo comparte su presentacion en el foro
de sistemas de produccién y comenta las presen-
taciones de sus companeros.

14. Socializacién de las presentaciones grupales en
sesion virtual.

Andlisis de situaciones y comprension sistémica (te-
mas3y4)

15. Construccion de un documento colaborativo que
contenga la comparacion entre la parte tedrica
y el contexto local o nacional de las problema-
ticas detectadas en el proceso de produccién de
alimentos.

16. Realizaciéon de una mediacién con la comunidad
educativa para proponer posibles soluciones a las
problematicas detectadas.

17. Construccién de un manifiesto sobre las proble-

maticas y posibles soluciones discutidas en el
debate para ser entregado a diferentes estamentos

del municipio de Funza.

De acuerdo con la temdtica planteada, se considera tener en cuenta tres aspectos de
medicion para la comparacion entre el proceso en el AVA y el proceso en el aula de
clase; para ello, como se propuso inicialmente, los estudiantes del grado 1101 rea-
lizaran el proceso de ensehanza-aprendizaje en el AVA y los estudiantes del grado
1102, en el sal6n de clase todo el tiempo (no tendrén posibilidad de acceder al AVA),
asi: trabajo colaborativo, pensamiento critico y participacion democratica.

Resultados parciales

Las propuestas didacticas: los injertos CTS resultaron completamente pertinentes en
el desarrollo del AVA sobre los Transgénicos, ya que permiten relacionar las bases
conceptuales de la biotecnologia y los transgénicos con los estudiantes y ellos, a su
vez, han podido establecer consciencia acerca de las implicaciones de la ciencia, la
tecnologia y la sociedad en su contexto.

El desarrollo del AVA sobre los transgénicos con asesorias virtuales ha influido
positivamente en la motivacion de los estudiantes en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, ya que cuentan con herramientas pedagogicas que traen consigo las
NTIC, lo cual se evidencia en la participacién activa del 90 % de los estudiantes, en
las sesiones programadas por la plataforma Zoom extraclase (8:00 p. m.) y la presen-
tacion de las actividades en el AVA.
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Ademas de los espacios formales organizados con las docentes, el 100 % de los
estudiantes del grado 1101 han usado la plataforma Zoom y otros canales de co-
municacién, como WhatsApp y Facebook, para acordar roles dentro del equipo de
trabajo en el AVA, llegar a acuerdos y establecer tiempos, lo cual se considera como
una evidencia de autonomia y organizacién tanto individual como grupal.

En comparacién con el medio presencial, los estudiantes manifiestan, verbal-
mente y por medio del chat de Zoom, tener mayor satisfaccién por el trabajo en
red, ya que en el espacio virtual se pueden constatar los aportes individuales y este
permite visualizar la participacion en las actividades grupales; de igual manera, sos-
tienen que el AVA se sale de lo tradicional.

Mediante la actividad de elaboracién de una wiki grupal sobre noticias cientifi-
cas de biorremediacion con transgénesis, se evidencia, como lo sostiene Silva (2005,
citado en Coll y Monereo, 2008), que los alumnos pueden convertirse en produc-
tores de contenido, ya que el 92 % de los estudiantes compartieron sus noticias y
opiniones.

Las actividades relacionadas con los videos sobre un alimento transgénico y la
wiki sobre biorremediacion han evidenciado la participacién individual y grupal, ya
que el 95 % de los estudiantes realizan comentarios de fondo y forma acerca de los
videos de sus compafieros, se ven como pares.

El proyecto le aporta informacién relevante a la comunidad académica, la cual
ha venido avanzando en torno al enfoque CTS desde un tema actual y controversial,
como los transgénicos; ademds, permite analizar el desarrollo del pensamiento cri-
tico y la participacion de los estudiantes de manera individual y grupal, los cuales,
como se ha podido evidenciar en las sesiones virtuales, se encuentran motivados por
el uso de nuevas herramientas (AVA) y canales de comunicacién (Zoom).
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Introduccién

La llegada de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) a los es-
cenarios escolares esta [lamada a transformar las diferentes dindmicas que regulan
los procesos educativos; desafortunadamente, su impacto ain no alcanza todo su
potencial, debido, principalmente, a que su incorporacion no se hace de la misma
manera en diferentes contextos, lo que obedece a diferencias culturales, sociales,
politicas y culturales. De igual forma, algunos factores que inciden directamente en
los procesos de incorporacion de TIC son los relacionados con la infraestructura tec-
noldgica, las politicas institucionales que regulan su incorporacion, los procesos de
capacitacion docente y las estrategias de ensefianza y aprendizaje. A partir de lo an-
terior, la intencion de esta investigacion es conocer cudles son las caracteristicas de
la incorporacion de las TIC dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje de dos
instituciones educativas oficiales del municipio de Pereira; para dar solucién a esta
pregunta y en busca de delimitar el problema, se plantean como objetivos: conocer
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la infraestructura tecnoldgica de las dos instituciones involucradas, establecer los
procesos de capacitacion frente al uso de TIC en los que participan los docentes y su
nivel de aplicacién en los procesos formativos, conocer las politicas institucionales
frente al uso de nuevas tecnologias, identificar las principales estrategias de ense-
fanza y aprendizaje que involucran TIC y establecer el impacto que generan en los
procesos educativos.

Finalmente, es importante destacar que las dos instituciones seleccionadas para
el estudio pertenecen a la zona urbana del municipio de Pereira y, aunque ambas son
de caracter oficial, mientras una de estas instituciones atiende a una poblacién entre
estratos socioeconémicos tres a cinco, la otra recibe una comunidad perteneciente a
los estratos uno y dos. De igual forma, el funcionamiento de cada una esta ligada a
una dependencia diferente, por lo que sus condiciones difieren considerablemente
y es necesario caracterizar cada caso con el fin de establecer un comparativo de los
procesos de incorporacion de TIC.

Fundamentos teéricos

Quintanilla (citado en Osorio, 2002) establece tres enfoques que explican la concep-
cién que tienen las personas acerca de la tecnologia. El enfoque artefactual toma a
la tecnologia como un simple proveedor de dispositivos y herramientas tecnolégicas
que facilitan la vida, este enfoque, desde la experiencia de los docentes investiga-
dores, es el que mas se evidencia en la cotidianidad tanto social como educativa;
el enfoque cognitivo explica cémo la tecnologia constituye el insumo para llevar a
cabo procesos relacionados con la investigacion, la invencién y el desarrollo, y el
enfoque sistémico establece la tecnologia como un sistema complejo que esta rela-
cionado con todas las ramas del conocimiento, lo que la convierte en un elemento
fundamental en la dindmicas sociales (Osorio, 2002). Ahora bien, en educacion, se
incorpora la tecnologia desde el uso de las TIC.

Coll y Marti (citados en Coll y Monereo, 2008) conciben las TIC como “ins-
trumentos para pensar, aprender, conocer, representar y transmitir a otras personas
y otras generaciones los conocimientos adquiridos” (p. 22); por supuesto que la
incidencia de las TIC va mucho mas alla de la transmision de saberes, también re-
percuten significativamente en los escenarios sociales, culturales y econémicos, por
lo que es comprensible que los lideres mundiales no estén dispuestos a estable-
cerlas como un elemento social de integracion; por el contrario, son utilizadas en
ocasiones como factor de segregacion, lo que es congruente con lo planteado por
Cabero (2006), cuando afirma que “las TIC no se pondran a disposicién de todas las
personas, entre otros motivos porque en una economia global se convierten en un
elemento de caracter estratégico” (p. 6).

Con el paso de los anos, la relacion entre la tecnologia y la educacién se ha he-
cho cada vez mas estrecha, por lo que es conveniente comprender dos conceptos
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que, si bien guardan muchas similitudes, tienen una naturaleza diferente. Por un
lado, la educacion en tecnologia “conjuga aspectos técnico-cientificos, culturales y
valorativos, que en su desarrollo escolar la habilitan como un poderoso instrumento
de integracion curricular y como una interesante contribucion al logro de fines edu-
cativos” (Rodriguez, 1998, p. 2), lo que la convierte en un elemento fundamental
para integrar a la formacion de las personas, la capacidad para ser parte de todo el
desarrollo cientifico y tecnolégico que regula las dindmicas de vida de los diferen-
tes grupos sociales. Por su parte, la educacion con tecnologia se establece como el
medio mediante el cual se han incorporado a los procesos pedagogicos todas las
oportunidades en cuanto a innovacion y creatividad que ofrecen las herramientas y
los sistemas tecnoldgicos; este hecho ha marcado un nuevo paradigma en la manera
como los docentes ensefian y como los estudiantes aprenden (Lujan y Salas, 2014).

La incorporacion de TIC no puede ser tomada a la ligera, por el contrario, debe es-
tar soportada en una serie de lineamientos y politicas mundiales, nacionales, locales e
institucionales, que tengan como fin garantizar procesos de incorporacién que se carac-
tericen por su equidad, calidad y eficiencia (Sunkel y Trucco, citados en Galvis, 2014).
Todo este fenémeno debe decantar en experiencias concretas en el aula que generen un
impacto no solo en la formacion académica de los estudiantes, sino también en su ca-
pacidad para intervenir las necesidades que surgen a diario en el ambito escolar, social
y cultural, y tratar asi de darles solucién desde mecanismos de participacion colectiva
existentes gracias a la tecnologia (Vargas, Vargas, Martinez y Acevedo, 2013).

La llegada de las TIC a los escenarios escolares no ha logrado realizarse de ma-
nera equitativa, no en vano Coll (2009) afirma que “esta pues lejos de presentar un
panorama tan homogéneo como se supone en ocasiones y sus efectos benéficos
sobre la educacion y la ensefanza distan de estar tan generalizados como se da a
entender algunas veces” (p. 115).

Esto deja en evidencia que las brechas sociales, econémicas y culturales que
persisten en la actualidad son, sin duda, la principal causa por la que no todas las
personas pueden acceder a las nuevas tecnologias y puedan asi aprovechar todo su
potencial en todos los campos, particularmente en el educativo.

Para evaluar la efectiva incorporacion de TIC en los procesos educativos, se han
disenado mdltiples modelos y estrategias. Organismos como la Organizacién para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE), la Organizacién de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura (Unesco) y el Banco Interamericano
de Desarrollo (BID) implementan algunos de estos modelos, los cuales plantean que
la capacitacion docente, el fomento del trabajo colaborativo, la relacion del apren-
diz con el contexto y el conocimiento y las habilidades para resolver problemas
desde la creatividad y la innovacion constituyen los elementos primordiales a tener
en cuenta para identificar si un proceso educativo esta haciendo una buena incorpo-
racion de TIC (Claro, 2010).
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A nivel regional, diferentes paises han implementado programas que pretenden
darle a la tecnologia el lugar que se merece en el sector educativo. Proyectos como
Proinfo, en Brasil; Red de Enlaces, en Chile, y Plan Ceibal, en Uruguay, constitu-
yen una muestra de la apuesta por parte de algunos Estados para garantizar que la
educacion pueda seguir generando el impacto positivo que se supone debe tener
en cualquier sociedad (Lugo, 2010). Colombia, desde luego, no ha sido ajena a la
generacion de este tipo de propuestas, programas como Computadores para Educar
y Vive Digital han permitido una mejora sustancial en lo que concierne a infraestruc-
tura tecnologica en muchos escenarios comunitarios y educativos.

Es evidente que las TIC se han integrado a las dindmicas educativas de forma
significativa; sin embargo, aln no alcanzan todo su potencial. Esto obedece a que
asi como la tecnologia es cambiante y evoluciona constantemente, las estrategias de
ensenanza y los modelos de aprendizaje también deberian hacerlo; sin embargo, las
instituciones contintan siendo permeadas por modelos tradicionales que pareciesen
haberse perpetuado en el tiempo, limitando la creatividad y la innovacién por parte
de la comunidad educativa (Benavides y Pedré, 2007).

Asimismo, Area y Coll (citados en Area, 2010) manifiestan que la existencia de
recursos tecnolégicos en las instituciones educativas no es sinénimo de practicas
innovadoras; factores como la escasa capacitacion a los docentes vy la falta de alfa-
betizacion digital (Gutiérrez, 2003) por parte de profesores y estudiantes constituyen
las principales causas por las cuales se mantienen vigentes modelos de ensenanza
tradicional. De igual forma y desde la experiencia de los docentes investigadores, la
incorporacion de las TIC en los fenémenos educativos adn no logra realizarse de for-
ma eficaz en muchos de los escenarios escolares. Aspectos sociales, econémicos y
culturales, procesos de capacitacion docente que desconocen la realidad educativa
y la escasa generacion e implementacién de politicas institucionales contribuyen a
que todavia se esté lejos de articular las TIC a los procesos de ensefianza-aprendizaje
de manera significativa.

Por lo anterior, el reto para quienes hacen parte de la educacién es promover
escenarios y generar ambientes que resulten innovadores para los estudiantes, im-
pulsar una mirada critica y holistica de la realidad desde el trabajo colaborativo,
fomentar el uso de nuevas y mejores formas de acceder a la informacion; todo en
busca de formar sujetos que, apoyados en las bondades que ofrece la tecnologia,
sean capaces de interpretar el conocimiento de una forma integral (Ministerio de
Educacién Nacional [MEN], 2013).

Pero, para lograr que todo ese proceso llegue a buen término, es fundamental que
factores como las estrategias pedagogicas y el contexto educativo puedan concebir-
se de forma articulada y asi transformar significativamente los procesos formativos,
todo en el marco de las oportunidades que ofrece la tecnologia (Molina, 2010).
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El impacto de cualquier tipo de incorporacién de TIC en los procesos educativos
estd marcado por el grado de innovacién, razén por la cual la generacion de am-
bientes innovadores mediados por las TIC, donde los jévenes puedan ser creativos y
trabajen de forma cooperativa, debe ser uno de los principales objetivos de quienes
propenden hacia una educacion de calidad. Los ambientes innovadores son, por
tanto, necesarios en la educacion del siglo XXI, y deben estar orientados a articular
el componente académico con el entorno sociocultural (MEN, 2013). Para identi-
ficar el grado de innovacién educativa, existen entidades, como los observatorios,
que buscan establecer las pautas que definen una incorporacion de TIC realmen-
te significativa (Observatorio de las Tecnologias en la Educacién en la Patagonia y
Observatorio de Innovacién Educativa con uso de TIC). Esto gracias a una serie de
indicadores que constituyen el insumo sobre el cual los docentes investigadores
pretenden indagar acerca de los procesos de incorporacion de TIC en las dos institu-
ciones seleccionadas para este estudio.

Elementos metodolégicos

La presente investigacién se sustenta en un paradigma descriptivo-interpretativo
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006), que se caracteriza porque permite realizar
una caracterizacién de los fenémenos que se manifiestan de diferente manera
dependiendo del contexto. En este caso, se busca determinar las caracteristicas de
incorporacién de TIC de las dos instituciones seleccionadas. Para comprender
de forma holistica los fenémenos y las realidades investigadas, se propone una
metodologia mixta, para lograr, mediante la complementariedad de los procesos
de recoleccion de informacién cualitativos y cuantitativos, garantizar un analisis
mucho mas completo y confiable que permita la generacién de conclusiones que
den respuesta a la pregunta de investigacion.

A partir de lo anterior, los instrumentos seleccionados para la recoleccion de infor-
macion son las encuestas, las entrevistas y los grupos focales, que son aplicados a una
muestra compuesta por 10 docentes, 125 estudiantes y 2 directivos por institucion,
para asi realizar un proceso de triangulacién que ofrezca validez y confiabilidad al
estudio. La gestion de los datos se hace mediante dos técnicas diferentes; en el caso
de la informacion cuantitativa, se realiza un tratamiento estadistico de tipo descrip-
tivo, mientras que la informacion cualitativa se analiza mediante el software Atlas.ti.
Finalmente, los resultados son analizados de manera conjunta, teniendo como referen-
cia diversos indicadores tomados de algunos observatorios de innovacién educativa,
los cuales estan agrupados en cinco categorias de andlisis: 1) infraestructura tecnologi-
ca, 2) capacitacion docente, 3) politicas y cultura institucional, 4) estrategias didacticas
y 5) impacto educativo.

Para ofrecerle validez a la informacion suministrada mediante las encuestas, se
toma una muestra representativa, teniendo en cuenta el nimero total de estudiantes
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y docentes de cada institucion. Posteriormente, se realizan entrevistas y grupos foca-
les a estudiantes y docentes pertenecientes al grupo de encuestados con la finalidad
de profundizar en algunos temas que requieren ser analizados con detenimiento por
medio de técnicas cualitativas.

Resultados

Los resultados se presentan por medio de las cinco categorias de andlisis descritas,
donde cada una de ellas recoge informacion a partir de una serie de indicadores que
permiten indagar acerca de los procesos de incorporacion de TIC en las instituciones
seleccionadas. Es importante aclarar que los resultados expuestos a continuacién
representan un avance y que actualmente se encuentran en proceso de gestion y
andlisis por parte de los docentes investigadores (tabla 1).

Tabla 1. Comparacion de instituciones a partir de categorias de andlisis

Categorias de analisis

Institucion 1

Institucion 2

Infraestructura tecnolégica

El 16,7 % de las aulas
cuentan con televisor
y proyector, no existen
tableros digitales.

26 estudiantes por
computador.

Licencia a laboratorios
virtuales.

El 100% de las aulas
cuenta con televisor,
tablero digital y proyector.

7,25 estudiantes por
computador.

Licencia a recursos
educativos abiertos.

Capacitacion docente

90 % certificados en TIC.

50% con formacién
posgradual en TIC o
afines.

4 cursos en TIC recibidos
en los dltimos

90 % certificados en TIC.

40% con formacion
posgradual en TIC o
afines.

3 cursos en TIC recibidos
en los dltimos

5 anos.

Existe desconocimiento
por parte de algunos
docentes acerca de

las competencias TIC:
“hemos utilizado Paint

y no corresponde adn
para ellos puesto que
estan muy pequefios,

han manejado Word, han
hecho presentaciones”;

anos.

No existe una
concepcién clara sobre
las competencias TIC:
“hemos generado
espacios donde ellos
puedan interactuar con
plataformas, con paginas
educativas y puedan
desarrollar temdticas de
los contenidos que se
abordan”; “estas
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Categorias de analisis

Institucion 1

Institucion 2

5 anos.

“no todos los estudiantes
tienen acceso a internet

y no todos tienen
computador, entonces

lo que me ha permitido
es enviar por grupos de
WhatsApp textos, paginas
o links que ellos desde

el celular con ciertas
aplicaciones pueden ver”.

Reconociéndolas como el
simple uso de dispositivos
y herramientas
tecnologicas.

3 anos.

competencias se
alcanzan cuando usamos
diferentes plataformas,
son incorporadas por
ejemplo en los libros o
las guias de clase que son
fisicas y estan también
en la plataforma”.
Relacionando las
competencias con la
implementacién de
recursos y programas
tecnologicos en la
dindmica de las clases.

Politicas y cultura
institucional

No existen proyectos
formales de incorporacién
deTIC.

No existe ningdn tipo de

acompanamiento de
entidades o programas
en el proceso de
incorporacion de TIC.
Existencia de sistemas de
gestion

académicay
administrativa (Datosoft y
Simat).

Acceso semanal de
estudiantes a la sala de

sistemas (entre una y dos
horas).

e Proyecto formal de
incorporacion de TIC
(SIGE).

e Existen entidades privadas
que apoyan el

e proceso de incorporacion
de TIC de manera
peridédica (Norma y Aulas
Amigas).

e Existen sistemas de
gestion académica y
administrativa (web
escolar).

e Acceso semanal de
estudiantes a la sala de

e sistemas (entre una y dos
horas).
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Categorias de analisis

Institucion 1

Institucion 2

Estrategias didacticas

Redes sociales mds
utilizadas para comu-
nicacién entre actores
educativos (WhatsApp y
correo electrénico).

No cuentan con un aula
virtual institucional.
Algunos docentes uti-
lizan recursos como el
blog.

Videos, audios e image-
nes son los recursos mas
utilizados en las clases.

Docentes y estudiantes
coinciden en que son
pocas las actividades es-
colares realizadas con el
uso de TIC.

Alto grado de satis-

faccién por parte de
estudiantes frente al
uso de TIC con fines
educativos.

Redes sociales mas
utilizadas para comu-
nicacion entre actores
educativos (WhatsApp y
correo electrénico).

Un alto porcentaje de
estudiantes declaran el
uso constante del aula
virtual en la mayoria de
las areas.

Videos, imagenes y
actividades interactivas
constituyen los recursos
mas usados.

Las actividades escolares
realizadas con el uso

de TIC se realizan con
bastante frecuencia (aula
virtual).

Gran parte de los estu-
diantes manifiestan estar
satisfechos respecto al
uso de TIC.

Impacto educativo

El 78 % de los estudian-
tes declaran que las TIC
representan un apoyo a
nivel formativo: “vien-
do videos o imagenes
con estas tecnologias es
que uno puede sociali-
zar mds con el tema 'y
aprender mas”.

No existe plataforma
virtual, por lo que no se
puede evaluar el impac-
to de dicho recurso.

El 80% de los jévenes
consideran que las TIC
enriquecen su proceso
de aprendizaje.

El 72 % de los estudian-
tes estan satisfechos

con el uso que se le da
al aula virtual: “En las
clases principalmente se
fomenta el uso de inter-
net para la bisqueda de
informacion y, por ejem-
plo, en matematicas,
hacemos uso de grafica-
doras virtuales y demds
herramientas”.
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Conclusiones

Los resultados de la categoria de infraestructura tecnoldgica permiten observar que
existe un marcado contraste entre las instituciones respecto a la dotacién de disposi-
tivos utilizados con fines educativos. La razén de esta gran brecha debe estar ligada
a aspectos como el presupuesto asignado y su posterior ejecucion. Asimismo, es im-
portante destacar que las instituciones educativas, pese a ser de caracter oficial, no
hacen parte de la misma dependencia (Secretaria de Educacién Municipal de Pereira
y Area Educativa de Bienestar Social Policia Nacional), lo que también influye en
que los recursos destinados para este rubro no sean los mismos.

Pese a que los docentes de las instituciones han hecho parte de procesos de
capacitacion y muchos de ellos tienen formacion posgradual en TIC o afines, no se
evidencian experiencias significativas de incorporacién pedagégica. Esto confirma
que en los procesos de ensenanza-aprendizaje, el uso de TIC por parte de los maes-
tros es superficial.

Los diferentes miembros de las comunidades educativas conciben la tecnologia
desde una mirada artefactual, donde los dispositivos y sistemas tecnolégicos no son
mas que proveedores de informacién y mecanismos de comunicacion.

El uso de TIC por parte de los docentes esta mds ligado a la transmision de in-
formacion por medio de recursos multimedia que a la construccién de aprendizajes
basados en las ventajas que ofrece la tecnologia, como lo son el trabajo colaborativo
y la interaccién del estudiante con el conocimiento.

La generacién y la implementacion de politicas institucionales frente a los proce-
sos de incorporacion de TIC son casi nulas, lo que deja a los docentes sin una carta
de navegacion clara que les permita integrar las nuevas tecnologias a los procesos
formativos.

La plataforma virtual constituye un elemento fundamental para la interaccién en-
tre docentes, estudiantes y conocimiento. Y mientras que en una de las instituciones
es completamente funcional y los estudiantes declaran sentirse muy satisfechos con
su uso, en la otra ni siquiera existe.

Los estudiantes de las dos instituciones presentan un alto grado de satisfaccién
con el uso que se les da a las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Destacan
que la incorporacién de diversos programas, herramientas y recursos mediados por
las TIC les permiten comprender de una forma mas facil y rapida los temas; asi como
también pueden contextualizar muchos de los conocimientos adquiridos en clase.
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Sin embargo, esta misma tecnologia que los acerca y apabulla cotidianamente,
con la cual conviven y socializan, no es precisamente la mejor utilizada, y esto se
debe a las precarias nociones de uso y alcance que tienen de ella. Asi es que tareas
tan elementales, para algunos, como la bisqueda de informacion, la consulta de
un texto, la lectura de un documento, la referencia de un libro o la biografia de un
autor, se vuelven maraténicas, y acaban por abrumar al estudiante, lo conducen a la
temible desercién académica por agotamiento.

Cada vez mas la virtualidad o la no presencialidad en educacion es un elemento
presente en los curriculos, y enfrenta a los estudiantes a nuevos retos, para los cuales
no han sido preparados.

El caracter de la educacion a distancia favorece el desarrollo de la autonomia en
el estudiante y deberia permitir que él sea quien determine su ruta de formacion y la
manera de ser evaluado de acuerdo con los objetivos planteados; sin embargo, estos
ambientes, rigidos y poco amigables, se limitan a llevar al estudiante por una ruta
preestablecida y a evaluarlo de manera cuantitativa, sin tener en cuenta el verdadero
logro de las competencias.

Ante esto, el desarrollo de una herramienta que facilite la inmersién de los estu-
diantes de la metodologia a distancia en el desarrollo de las competencias digitales
se convierte en un factor diferencial para el fortalecimiento de la metodologia y el
empoderamiento del estudiante en su formacion.

Descripciéon del estudio

Presentacidon

El presente proyecto de investigacién se desarrolla a partir de pensar y reflexionar en
las experiencias que como docente de pregrado de la metodologia a distancia, en
las asignaturas TIC IV y TIC V, he podido evidenciar con respecto a la falta de com-
petencias digitales de los estudiantes que estan bajo mi orientacion.

Estas falencias son evidentes a la hora de interactuar con diferentes actividades
que requieren la interaccion con herramientas tecnolégicas para la obtencién de ob-
jetivos de la metodologia a distancia y la superacion de logros en la asignatura, que
les permiten transformar los datos que encuentran en la red en informacion vélida
para sus intereses.

La informacion digital condensada en la red y en las bibliotecas digitales es la
fuente primaria de recursos que el estudiante debe saber auscultar, para, de manera
auténoma, poder avanzar en su formacién de acuerdo con sus intereses.

Para esto, el alumno debe desarrollar la competencia digital basica que le permita
interactuar de manera acertada con los recursos disponibles vy, asi, poder rescatar el
conocimiento necesario para el logro de sus objetivos académicos, ademas de po-
derla aplicar en su vida cotidiana.
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Esta competencia digital se puede desarrollar a partir de una herramienta que le
permita manejar su propio ritmo de aprendizaje y cumplir los objetivos propuestos.

Justificacion

Las TIC se han convertido en una herramienta de la cotidianidad, y su correcto uso
es un tema que atafe a todos los seres humanos, sin importar su clase, género o nivel
de educacion. El desenvolvimiento en el campo laboral estd medido por la eficien-
cia en la aplicacion de recursos tecnolégicos, pero ain mas significante es que este
tema también hace parte de nuestro cotidiano estilo de vida, que busca cada vez
mas una comodidad por medio de la aplicabilidad de estos adelantos.

También, se evidencia la rapida adaptacién de la tecnologia como opcién para
facilitar nuestros procesos cotidianos, la comunicacion, la diversién, la exploracion
de nuevas tendencias y culturas, el deporte, la cocina, los juegos de azar y por su-
puesto la educacién, posicionandose como una inigualable manera de subsistir.

La educacion, entendida como una tendencia de crecimiento personal y logro
de objetivos en el proyecto de vida del individuo, marca su crecimiento de manera
proporcional a la facilidad de adquirir conocimiento y apropiarlo en contextos y
entornos propicios para ello, siendo la tecnologia una herramienta con proporciones
inimaginables a favor de nuestros estudiantes.

Sin embargo, esta misma tecnologia que los acerca y apabulla cotidianamente,
con la cual conviven y socializan, no es precisamente la mejor utilizada y esto se
debe a las precarias nociones de uso y alcance que tienen de ella. Es asi que tareas
tan elementales, para algunos, como la bisqueda de informacién, la consulta de un
texto, la lectura de un documento, la referencia de un libro o la biografia de un autor
se vuelven maratonicas tareas que acaban por abrumar al estudiante conduciéndolo
a la temible desercién académica por agotamiento.

Cada vez mas la virtualidad o la no presencialidad en educacién, son elementos
presentes en los curriculos y enfrentan a los estudiantes a nuevos retos para los cua-
les no han sido preparados.

El cardcter de la educacion a distancia favorece el desarrollo de la autonomia en
el estudiante y deberia permitir que él sea quien determine su ruta de formacién y
la manera de ser evaluado de acuerdo a los objetivos planteados, sin embargo estos
ambientes, rigidos y poco amigables, se limitan a llevar al estudiante por una ruta
pre establecida y evaluarlos de manera cuantitativa sin tener en cuenta el verdadero
logro de las competencias.

Ante esto, el desarrollo de una herramienta que facilite la inmersién de los estu-
diantes de la metodologia a distancia en el desarrollo de las competencias digitales
se convierte en un factor diferencial para el fortalecimiento de la metodologia y el
empoderamiento del estudiante por su formacion.

103



104

Ruth Molina Vasquez (compiladora)

Problema

Los estudiantes de la metodologia a distancia inician su formacién con la expecta-
tiva de lograr sus objetivos académicos sin tener en cuenta la responsabilidad que
requiere la formacion a distancia, en la que la autonomia constituye la base del
aprendizaje; queda claro que el docente aparece en funciones de disponibilidad
y ayuda en esta metodologia, donde la iniciativa y el control del proceso residen
plenamente en el sujeto que aprende, hasta el punto que resulta irremplazable por
acciones exclusivamente externas (Sarramona, 1999).

Esto nos lleva a comprender por qué Keegan (1986) manifiesta que la interaccién
entre docente y aprendiz, en la educacion a distancia, se desarrolla en un ambiente
acondicionado, de manera tal que la relacién entre los materiales de aprendizaje y
el mismo aprendizaje se convierte en el eje central de este proceso. También argu-
menta que esta relacién de aprendizaje esta dada en la educacion tradicional, pues
el aprendiz esta interactuando en un ambiente creado para apoyar el aprendizaje
(la escuela), mientras que para el estudiante a distancia, este ambiente debe crear-
se mediante la comunicacion deliberadamente planeada (Keegan, 1986, citado en
Méndez, 1997).

También cabe comparar lo escrito por Garrison (1997) en torno a la importancia
de reemplazar el ambiente de comunicacién natural de la educacion presencial por
uno recreado a partir de nuevos elementos para la distancia, incorporando la tec-
nologia, que, a su vez, junto con las comunicaciones de audio y video, representa
un cambio paradigmatico en esta, y permite adoptar enfoques de cooperacion del
aprendizaje a distancia (Garrison, 1997). Este enunciado fue un primer acercamien-
to a la implicacion de la incorporacién de la tecnologia en la educacion a distancia
como herramienta de aprendizaje.

La metodologia a distancia requiere la identificacién de los aprendizajes au-
tonomos (Moreno y Martinez, 2007) para permitir que los estudiantes apropien
conocimientos de forma tal que el logro de sus objetivos académicos sea un constan-
te reto motivado por el docente a partir del incentivo especifico de sus necesidades.

Al realizar el cotejo del contexto, se observa que las calificaciones son el resulta-
do de un proceso controlado por los docentes mediante las tareas o actividades, que
no estimulan los procesos de retroalimentacion y que dificultan la internalizacién
del proceso de aprendizaje, y niegan la satisfaccion por la obtencién del logro por
medio de la autonomia.

Se infiere que es necesario que los estudiantes tengan sentimientos positivos
acerca de sus logros y de sus experiencias de aprendizaje, esto implica que los es-
tudiantes reciban reconocimiento y evidencia de sus éxitos. La satisfaccion se debe
apoyar en la coherencia entre los objetivos, los contenidos, las actividades y la vali-
dacién de los conocimientos (Escobar, Marin y Valderrama, 2012).
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Asi es como en el momento que el cardcter autonomo del estudiante aflora, el
proceso de calificacién busca el complemento (satisfaccion) que le permita asumir
conductas eficaces y autodeterminadas (Ryan, 1982), y asi completar los retos pro-
puestos por las tareas y los logros.

En este sentido, la categoria de autonomia se representa en las unidades de ana-
lisis a través de las actividades del ambiente virtual de aprendizaje (AVA), pues estas
desarrollan en el estudiante la capacidad de control de sus acciones. La ruta de
formacion y las rutas de evaluacion son las que hacen posible que el estudiante de-
termine auténomamente su aprendizaje.

En la institucion donde trabajo, se ha identificado que los estudiantes de la me-
todologia a distancia, a pesar de contar con un AVA y herramientas tecnolégicas
para el soporte de sus actividades y ayuda para el desarrollo de los contenidos de las
asignaturas TIC IV, V, no cuentan con las competencias digitales bdsicas para sacar
el mayor provecho de estas.

Esto se evidencia mediante las bajas calificaciones en las actividades propuestas
y su calidad deficiente, con respecto a las ribricas de evaluacion expuestas. Los
trabajos presentados por medio de la plataforma conservan los minimos esperados
con respecto al material entregado, las retroalimentaciones en la mayoria de opor-
tunidades no se tienen en cuenta o no se determinan como parte del proceso de
aprendizaje, pues las consideran como trabajo —complicacién— adicional.

Pantoja (2004) define la competencia digital como aquella que consiste en dispo-
ner de habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar informacion, y para
transformarla en conocimiento. Por este motivo, se propone formular una estrategia
pedagbgica y didactica con base en el AVA, con actividades pertinentes a la meto-
dologia y que partan de la concepcién de competencias digitales basicas para su
utilizacién e implementacién en la cotidianidad.

Por consiguiente, lo que se pretende con el desarrollo del AVA es que las activi-
dades le transmitan al estudiante su caracter autorregulador del aprendizaje, y este
pueda tomar sus propias decisiones en busca del logro de los objetivos académicos,
a partir de la descripcién de los procesos de autoformacion, al vincular las TIC en los
procesos de aprendizaje de los estudiantes de la formacién a distancia.

Por lo anterior, la pregunta que busca resolver este estudio de profundizacién es:
sCudl es la incidencia de un AVA, con elementos de aprendizaje auténomo, en la
apropiacién de la competencia digital en estudiantes de educacién a distancia?

Objetivo general

Definir los aspectos de la estrategia pedagégica y didactica, por medio de un AVA,
que favorece el aprendizaje auténomo de la competencia digital de estudiantes de
educacion a distancia.
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Objetivos especificos

e Disenar una estrategia pedagogica y didactica, por medio de un AVA con conte-
nidos pertinentes a la educacién a distancia, que le permita al estudiante selec-
cionar sus rutas de formacion y evaluacion, por medio del desarrollo de proce-
sos de metacognicién pertinentes a su formacion.

e Validar la pertinencia de un AVA en los procesos de aprendizaje auténomo de la
competencia digital, en estudiantes de educacion a distancia.

Antecedentes o marco teérico
Aprendizaje auténomo

¢De dénde parte el aprendizaje?

Para iniciar este aparte de la investigacion, es necesario ir a las raices de lo con-
cebido como inteligencia y la manera como la autonomia juega su papel en el
aprendizaje a partir de la forma en que es influenciada esta inteligencia.

Gardner (1994) denota que la inteligencia tradicional se define como la habilidad
para responder a las cuestiones de un examen de inteligencia; se trata de un atributo
innato, de una facultad del individuo; sin embargo, para él la inteligencia implica la
habilidad necesaria para resolver problemas o para elaborar productos que son de
importancia en un contexto cultural o en una comunidad determinada.

A partir de esta elaborada definicion, Gardner (1994) propone siete diferentes inte-
ligencias genuinas que cumplen con los criterios de andlisis de evidencias procedentes
de varias fuentes, como personas y poblaciones, estudios de la evolucién de la cog-
nicion, estudios psicométricos y examenes asociados a ellos, capacidad cognitiva y
deterioro de ella. Estas, adicionalmente, tienen la capacidad de activarse a partir de
cierto tipo de informacién presentada de forma interna o externa (Gardner, 1994).

A manera de recordatorio, enumeramos las siete inteligencias propuestas por
Gardner (1994) en su estudio y que cumplen con las condiciones anteriormente
descritas: musical, cinético-corporal, [6gico-matematica, lingtiistica, espacial, inter-
personal, intrapersonal.

Estas inteligencias no operan aisladamente y, por el contrario, el desarrollo natu-
ral de la inteligencia de cualquier adulto estd relacionado con el trabajo conjunto de
todas, o la mayoria de ellas.

De esta manera, es evidente cémo el individuo desarrolla la capacidad de apren-
der autbnomamente a solucionar sus problemas con base en la aplicacién de la
inteligencia con la que mas se identifica, incluso al punto de tratar de resolverlos to-
dos con base en la aplicacién de la misma inteligencia siempre, algo de lo que no es
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totalmente consciente es que el actuar de esta inteligencia implica, necesariamente,
un deliberado conjunto de acciones propias de las otras.

Entonces ¢qué es aprendizaje auténomo?

Se han pronunciado varios autores respecto a términos que conservan similitud en
torno a la autonomia y el aprendizaje, como son aprendizaje auténomo, autoapren-
dizaje, autodidacta y aprendizaje autodirigido.

Con el fin de puntualizar nuestra posicion frente a la investigacion, se presentan
algunos conceptos orientadores en términos coloquialmente parecidos, pero que,
para nuestro juicio, no representan las caracteristicas de este estudio.

Autodidacta es el sujeto que se instruye a si mismo por sus propios medios, lle-
vando a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje sin ayuda de un maestro; se basa
en el conocimiento adquirido por la experiencia y su propio juicio critico.

El aprendizaje autodirigido describe un proceso por el cual los individuos to-
man la iniciativa, con o sin la ayuda de otros, en diagnosticar sus necesidades de
aprendizaje, formular sus metas de aprendizaje, identificar los recursos humanos y
materiales para aprender, elegir e implementar las estrategias de aprendizaje ade-
cuadas y evaluar los resultados de su aprendizaje (Rebollo, 2002).

El autoaprendizaje es la forma de aprender por uno mismo. Se trata de un proce-
so de adquisicién de conocimientos, habilidades, valores y actitudes, que la persona
realiza por su cuenta, ya sea mediante el estudio o la experiencia. Un sujeto en-
focado al autoaprendizaje busca por si mismo la informacién y lleva adelante las
practicas o experimentos de la misma forma (Pérez y Merino, 2008).

El aprendizaje auténomo tiene una concepcion diferente y especial, de acuerdo
con lo expuesto por Moreno y Martinez (2007), en torno a que en el ambito educati-
vo suelen considerarse que son auténomas aquellas tareas del aprendiz consistentes
en resolver ejercicios por si mismo, plantear nuevos problemas, discutir en grupo
sobre algln tema, realizar investigaciones y cualquier actividad realizada fuera de
las horas de clase o sin el concurso del profesor.

Sin embargo, segin Moreno y Martinez (2007), esta definicion no es del todo
satisfactoria en lo que se refiere al dmbito educativo, pues deja de lado los ele-
mentos conductuales que le permiten al individuo identificar aspectos clave que
delimitan lo que verdaderamente es el aprendizaje auténomo. Para esto, presentan
una posicién respecto a lo que es aprendizaje vy, asi, poder delimitar lo que es y no
es aprendizaje auténomo.

Moreno y Martinez (2007) resumen el aprendizaje como la adquisicion de cono-
cimiento, pero entendida como incorporacion a la historia conductual del organismo
de interacciones entre la conducta del individuo y objetos del medio en formas de
disposiciones a nuevos logros, o de algunas ya existentes realizadas ahora en nuevas
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circunstancias. Por ello, puede hablarse de “contenidos del aprendizaje” sin temor
a hacerlo de modo dualista. El aprendizaje es siempre de algo considerado desde
algin dominio o conjunto de préacticas, sin que haya que entender ese algo como
cosa fisica y concreta que deba guardarse en algin tipo de almacén. El contenido
del aprendizaje hace referencia, simplemente, al logro que en cada caso se cumple
segln el criterio relevante (Moreno y Martinez, 2007).

Una vez definido el aprendizaje, Moreno y Martinez (2007) definen el aprendi-

zaje autbnomo como especificacién del aprendizaje en general, resultante de diez
determinados aspectos adicionales, como:

1.

La independencia de espacio, tiempo, personas y materiales elaborados por
estas, distintos al sujeto del aprendizaje.

La independencia es resultante de la medida de la covariacion entre un refe-
rente considerado y el aprendizaje. Un aprendizaje puede resultar mas o menos
auténomo o independiente de un determinado referente.

El aprendizaje auténomo puede ser distinto en relacién con cada uno de los
referentes o dominios de los que se independiza.

El aprendizaje auténomo se expresa en términos de dependencia, puesto que
todo sujeto determina la relevancia de los referentes ajenos respecto a las accio-
nes sobre ellas.

El logro de la autonomia en el aprendizaje puede entenderse como un proceso
doble y complementario; por un lado, genera independencia respecto a los refe-
rentes ajenos, pero, por otro, expresa dependencia por las actividades propias
del individuo.

El autoaprendizaje obedece a la superacion de niveles de complejidad en el apren-
dizaje; para determinar esto, Moreno y Martinez (2007) se basan en la taxonomia de
niveles de complejidad funcional de la interaccién organismo-objeto, que muestra que
cada nivel se logra como independencia o desligamiento respecto de lo caracteristico
del nivel anterior, el cual pasa a depender del elemento especifico que se anade como
mediador del nuevo nivel (Ribes y Lopez, 1985, citados en Moreno y Martinez, 2007).

La autonomia, en términos de dependencia-independencia, no es util identificarla
en términos de indicadores morfolégicos, como leer textos, escribir, exponer un
trabajo en publico, trabajar en grupo o cualquier otro en términos de las conductas
del organismo u objetos del entorno. Esto implicaria identificar los niveles de auto-
nomia de cada uno de ellos.

El aprendizaje se refiere a determinados contenidos y es vélido para categéricos
dominios; por esto, son posibles aprendizajes autbnomos en los que el logro sea
el propio aprendizaje de como lograr otros aprendizajes.
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En el aprender a aprender, el sujeto puede lograr un aprendizaje contextual, al
establecer relaciones para el logro de dicho nivel o puede lograr el disefio de
aprendizajes no referenciales a partir de criterios propios.

En términos interconductuales, aprender a aprender hace referencia simplemente
al aprendizaje en el que el logro novedoso y diferenciador consiste en el estableci-
miento por parte del sujeto de las circunstancias que le facilitan otros aprendizajes.

De esta manera, describen Moreno y Martinez (2007), es posible asumir la definicién
de aprendizaje como cumplimiento de logros por medio de interacciones organis-
mo-objeto, al concebir el aprendizaje auténomo como el descrito en términos de su
independencia ante un nimero y una variedad cada vez mayor de elementos ajenos
al propio aprendiz, que se complementa con la dependencia respecto a actividades
del sujeto, también progresivamente mas complejas (Moreno y Martinez, 2007).

Desde esta definicion de aprendizaje auténomo vamos a partir en nuestra inves-

tigacion, y aducimos que este, ademds, cumple con las siguientes caracteristicas:

1.

No es unidimensional, sino que, por el contrario, requiere de diferentes dimensio-
nes y componentes, puesto que el estudiante no solo interactda en un ambiente
de clase sobre un tema en particular, sino que, por el contrario, su autonomia lo
lleva a explorar todas las dimensiones inherentes al tema propuesto.

Su identificacion se debe hacer partiendo de relaciones funcionales resultantes
de la interaccion sujeto-medio; de esta manera, el estudiante encuentra signi-
ficado a los contenidos en las representaciones de su entorno e identifica la
pertinencia de cada uno mediante la aplicacién de lo aprendido.

Se debe definir con base en referentes enmarcados en dominios o conjuntos,
pues el estudiante adquiere dominio especifico sobre su interés aislando de
manera parcial los contenidos que poco le generan crecimiento, y conforma
conjuntos de elementos que estan adheridos al tema, pero no forman parte
esencial de este.

No implica un Gnico nivel de interaccion organismo-objeto, cada material esta
pensado como un momento de interaccion aprovechable; el contenido, la eva-
luacion, las actividades, la autoevaluacion, todo debe representar significancia
para el estudiante.

Es un proceso que implica que para alcanzar un nivel de autonomia superior se
deben haber alcanzado autonomias de niveles previos; de esta manera, el estu-
diante evalta su progreso y los contenidos le ayudan a incrementar sus niveles
de logro.
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Una estrategia de aprendizaje

Una vez analizados el aprendizaje y algunos aspectos que lo definen, y también de
haber conceptualizado el aprendizaje autbnomo a partir de lo postulado por Moreno
y Martinez (2007), es necesario involucrarnos en los aspectos de estas definiciones
que implicitamente tienen que ver con nuestra investigacion, especificamente con
la educacion universitaria.

Para esto, se presenta la autonomia como una estrategia que lleva al estudiante a
alcanzar en la practica los valores actuales de autonomia de pensamiento y accién
que requiere la realidad social actual, esto a partir de lo postulado por Escribano
(1995), en su documento “Aprendizaje cooperativo y auténomo en la ensehanza
universitaria”. Particularmente, la autora promueve una metodologia que aprovecha
las experiencias que el sujeto ha adquirido en su vida. La propuesta de ensefianza se
perfila en torno a los siguientes pasos:

1. Estructura en torno a ejes problematicos y a lineas de investigacion relacionadas
con el objeto principal de estudio.

2. Elprofesor/aserd fundamentalmente un tutor/a de investigacién y un facilitador/a.

3. Los estudiantes realizaran funciones de autoestudio, investigacion y sistemati-
zacion de su experiencia.

4. El contenido serd un instrumento informativo y estara referido al problema espe-
cifico estudiado.

5. La institucién deberd facilitar el desarrollo del proceso formativo auténomo en
su estructura organizativa y en su apoyo personal a la consecucion de estos fines
(Escribano, 1995).

Lo descrito por Escribano refleja lo interpretado por Alanis (1993), como ella misma
lo cita, en torno a un aprendizaje adulto independiente.

El aprendizaje auténomo implica que el sujeto que aprende asuma una responsa-
bilidad y el control interno del proceso personal de aprendizaje; en esta modalidad,
la pauta la establece el sujeto que aprende.

La ensefanza del aprendizaje auténomo subraya la autonomia y el desarrollo
personal. Ramsden (1994, citado en Escribano, 1995) afirma que la primera preocu-
pacion del profesor en la educacion superior deberia ser animar a los estudiantes a
que estimen la materia y que deseen aprender por si mismos.

Sin embargo, se conciben ciertos mitos que definitivamente enmarcan este tipo
de aprendizaje en la educacion superior, pero que en definitiva no son su mejor
representacion.

e La autodireccion del aprendizaje supone aprender en situacion de aislamiento.
Aprendizaje autébnomo no significa aislamiento, por el contrario, significa que el
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sujeto decide sobre su planificacién, realizacion y evaluacién de la experiencia
de aprendizaje, situaciones que se pueden dar en grupo o en solitario.

e La autodireccion no vale el tiempo que se necesita para hacerla funcionar. El
tiempo que se invierte en autoformacién es mucho mds desgastante que el de
formacion en grupo, pero, por el contrario, este tiempo es mucho mas fructi-
fero en confianza y la bldsqueda de soluciones para la solucién de sus propios
problemas.

e Facilitar la autodireccién es un recurso muy cémodo para los profesores. Por el
contrario, esta formacién requiere de un docente capacitado para acompanar
permanentemente el proceso de formacion del estudiante, facilitar los recursos
de aprendizaje y convalidar los resultados obtenidos.

Bajo estos nuevos argumentos planteados por Escribano (1995), se visualizan ele-
mentos de suma importancia que nos permiten tener un acertado concepto de lo
que es autonomia y de lo que en verdad no representa esta estrategia de aprendizaje.

Argoti (2010) define las estrategias de aprendizaje como las operaciones men-
tales de las que depende la calidad del aprendizaje y que estan centradas en el
estudiante, que le permiten desarrollar un método de accién propio por medio del
cual desarrolla sus competencias metacognitivas.

Cudl es el papel de la universidad en esta estrategia de aprendizaje

El concepto de competencia mas generalizado y aceptado es “saber hacer en un
contexto”, segln lo expresado por Posada (2004); esto requiere un conocimiento
tedrico, practico o tedrico- practico aplicado en un contexto, que se conoce como
desempefio. La competencia es la representacion de una capacidad y de los diferen-
tes grados de desarrollo personal y de participacién en procesos sociales.

Estas competencias (Capper, 2001, citado en Posada, 2004) han sido llevadas a
los ambitos laboral y social, con conceptos desactualizados respecto a sus funda-
mentos, como:

¢ Adquisicion de habilidades individuales, sin considerar las organizaciones vy el
trabajo en equipo.

e La educacion y formacién por encima del aprendizaje cotidiano.

e Los niveles de habilidad del empleado nuevo estan por encima del conocimiento,
valores y habilidades de gerentes, supervisores y personal antiguo en las organizaciones.

Asi, es necesario redefinir las competencias laborales y sociales bajo las siguientes
consideraciones:

e Dar relevancia a las habilidades cognitivas y afectivas.

e Asignar una temporalidad a las habilidades blandas o de caracter cognitivo.
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e El desempefio basado en habilidades puede ser individual, pero también requiere
colaboracién o trabajo en equipo.

* El desempeno basado en conocimiento solo se puede optimizar de forma
colaborativa.

Bajo estos elementos, es posible identificar la competencia en el dmbito laboral
como el resultado de la intencion de la academia de formar profesionales integrales,
con habilidades tanto técnicas como sociales, capaces de desempenarse como tra-
bajadores y como ciudadanos.

Es aqui donde las caracteristicas propias de las instituciones deben dar cabida
a una nueva estrategia de aprendizaje, el auténomo, que le permita al estudiante
favorecer los conceptos que desea adoptar, aplicables a su futuro préximo y com-
prendidos en su contexto.

El sistema educativo colombiano favorece este planteamiento, pues reconoce el
doble de tiempo que el dedicado al aprendizaje con acompafamiento del profesor,
y le brinda a la institucion la posibilidad de certificar este aprendizaje independiente
tanto como el de acompanamiento (Ministerio de Educacién, 1992).

De aqui que el estudiante desarrolle una gran capacidad de aprecio por su forma-
cién gracias a la posibilidad de adquirir competencias y conocimientos necesarios
para su propia realizacién en los ambitos laboral y social.

La tutoria en la universidad debe favorecer este aspecto de la formacion del es-
tudiante, debe perder protagonismo directivo e intervencionista y pasar a ser un
acompafiamiento tendiente a facilitar su nivel de autonomia y prestar la ayuda ne-
cesaria para que establezca, evalle y experimente un proyecto de vida personal,
realista (Posada, 2004).

Evaluacion formativa como complemento del aprendizaje auténomo

Otro aspecto a tener en cuenta en este proceso de autoformacién o de aprendizaje
auténomo es la evaluacién; no solamente el hecho de contar con elementos que
faciliten esta autonomia, como lo dice Posada (2004), garantiza que el proceso de
autoformacién se cumpla. La evaluacion complementa radicalmente el ambiente
que el estudiante decide 6ptimo para el logro de sus objetivos.

En palabras de Maldonado (2012), la autonomia se puede evaluar con base en el
conjunto de decisiones que toma un estudiante frente a su proceso de aprendizaje.
Al ser congruentes con la estrategia de formacion, se debera propender hacia un tipo
de evaluacién que le permita al estudiante ser participe, autbnomo y consciente de
su nivel de aprendizaje, por medio de una autoevaluaciéon, como complemento de
la evaluacién continua (Delgado y Oliver, 2009).
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En este sentido, Delgado y Oliver (2009) precisan que

[...] en el contexto del Espacio Europeo de Educacion Superior adquiere una gran
importancia la cultura de la formacién y aprendizaje a lo largo de la vida (life long
learning) como forma de dar respuesta a los retos de la competitividad econémica y
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, asi como para mejorar la co-
hesion social, la igualdad de oportunidades y la calidad de vida, ya que la formacion
es un proceso integral, progresivo, continuo y que debe adaptarse a las diferentes
etapas de la vida. (p. 3)

Esto es visto como una disposicion permanente a aprender de cada cosa o caso de la
vida cotidiana, y se reconoce como aprender a aprender, lo que implica estar en sin-
tonia con el desarrollo de la capacidad de autoaprendizaje con el apoyo de recursos
tecnoldgicos a lo largo de toda su vida.

También implica la adquisicién de competencias que les permitan estar acorde
con los avances tecnoldgicos, que, en ultimas, son los que les hacen mas facil este
proceso de aprendizaje. Esto lo veremos mas adelante.

En esta nueva estrategia de aprendizaje, la evaluacién adquiere una nueva conno-
tacion, debido a que pasa de tener como centro el conocimiento para reemplazarlo
por el estudiante y las competencias que él debe adquirir en este proceso. La eva-
luacion se orienta hacia la practica de la competencia adquirida por el estudiante,
es decir, como ha sido desarrollada por él, lo que implica un cambio no solo en
el modelo de calificacion, sino en el planteamiento de las mismas actividades de
evaluacion.

Delgado y Oliver (2009) centran su trabajo de investigacion, Interaccion entre la
evaluacion continua y la autoevaluacion formativa: la potenciacion del aprendizaje
autonomo, en la autoformacién formativa y la definen como un tipo de evaluacion
ligada con el aprendizaje auténomo y con el aprendizaje a lo largo de la vida, ya
que es una evaluacion que realiza el propio estudiante y que le permite comprobar
su propio nivel de aprendizaje y, en su caso, reorientarlo.

Esta evaluacion formativa no le otorga una calificacién al estudiante, dado que
la finalidad de esta no es obtener el mayor ndmero de aciertos, sino de mejorar el
aprendizaje; por consiguiente, debe convivir con otro tipo de evaluacién cuantita-
tiva que le permita al docente calificar el grado de aprendizaje frente al estandar.

La evaluacién formativa le debe servir al estudiante para comprobar su nivel de
aprendizaje y también para considerar los puntos en los cuales debe poner su es-
fuerzo por mejorar.

Delgado y Oliver (2009) enuncian algunas caracteristicas que debe conservar
este tipo de evaluacion:

¢ Solo participa individualmente el estudiante, puesto que lo que pretende es eva-
luar el aprendizaje autonomo.
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e El estudiante debe contar con toda la informacién y los recursos necesarios para
realizarla.

e La respuesta se debe detallar de la mejor manera, explicando los objetivos pro-
puestos y la manera de conseguirlos.

Se debe proporcionar una guia detallada con los pasos a seguir para la consecu-
cion de los objetivos propuestos.

Se deben proporcionar materiales adicionales, disenados, ojala, por el propio
docente.

Esta autoevaluacion se puede aplicar en cualquier momento del proceso de
aprendizaje, especialmente al inicio —para evaluar conocimientos previos— o
en el trascurso —para evaluar competencias adquiridas—, al final pierde sen-
tido, pues los resultados no pueden aportar significativamente al proceso.

* Debe contar con cierto grado de periodicidad, con el fin de que el estudiante
pueda evaluar su aprendizaje progresivamente, y asi reoriente su proceso y
potencie el aprendizaje autbnomo.

El estudiante debe recibir el retorno de su evaluacion de manera inmediata, con
el fin de verificar qué conocimientos y competencias ha desarrollado correcta-
mente y cuales no. Sin embargo, esta retroalimentacion no la hace directamente
el docente; se realiza de manera general y no individualizada.

Esta autoevaluacién es de cardcter asincrénico con respecto al tiempo y el espa-
cio de la interaccion con el docente; se realiza fuera del aula.

Esta Gltima caracteristica coincide especialmente con las de la educacién a distancia
y, fundamentalmente, con la no presencialidad del estudiante en el aula.

También, indican Delgado y Oliver (2009) que el formato mas apropiado para
la elaboracion de los materiales evaluativos es la web, pues permite, por sus carac-
teristicas, un retorno mas rapido para el estudiante, incorpora distintos formatos,
la actualizacién de actividades es mucho mas facil y menos costosa y favorece la
flexibilidad asincrénica de la actividad.

Por otro lado, en el uso de plataformas web pensadas para la educacién, es muy
frecuente encontrar beneficios para la autoevaluacion orientados al aprendizaje au-
ténomo, como la retroalimentacion, la validacién de tiempos e intentos, la duracion
en plataforma y la gran oportunidad de incorporar otras herramientas especificas de
cada asignatura.

Para Alvarez, Gonzélez y Garcia (2007), el aprendizaje auténomo parte de la
docencia universitaria que ha venido transformandose a partir del cambio del pro-
tagonista en este proceso, donde las acciones del docente han cambiado por las
acciones del estudiante. El cambio de este paradigma centra el aprendizaje y la
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persona que aprende como base, y le da mds importancia al que quiere adquirir los
conocimientos por encima de la transmision de conocimientos y al docente como
un ayudante de quien desea aprender.

También, hacen referencia a tres momentos presentes en el proceso evaluativo:

e Determinar cual es el tipo de informacién a evaluar, qué quiero evaluar y cémo
lo voy a evaluar.

* Recoger la informacién que me permite construir la evaluacion, que sea con-
gruente con lo que voy a evaluar y el método de evaluacion.

e Evaluar con la informacién, tomar decisiones y divulgar los resultados del
proceso.

* Esta informacién, recolectada de lo propuesto por Alvarez, Gonzélez y Garcia
(2007), sera primordial para la definicién del tipo de evaluacion a aplicar a los
sujetos de estudio y la manera adecuada de orientarla hacia el aprendizaje y
la valoracion propia de los objetivos conseguidos con base en la competencia
propuesta.

Autoformacién y metacognicion en educacién a distancia

Sarramona (1999) lleva el concepto de autoformacion a la vinculacion de este con
la sociedad cognitiva, donde el sujeto es capaz de tomar la iniciativa y gestionar su
formacion permanente. Esto cita de lo escrito por la Comision Europea (1995): “El
sujeto debera poder tener acceso permanente a una gama de bienes educativos y
formativos bien identificados, complementarios para el logro de un saber general, de
modo que pueda adquirirlos por si mismo al margen de todo sistema formal” (p. 2).

En este sentido, la autoformacién adquiere cinco perspectivas mayoritarias de las
que podemos destacar y encausar la perspectiva educativa, que

[...] abarca las practicas pedagogicas tendentes a facilitar y desarrollar los aprendi-
zajes autonomos en el contexto de las instituciones educativas. Asi se vincula con
las técnicas de individualizacién que se han desarrollado en la ensefianza escolar
mediante la aportacion de recursos diversos, y donde el docente adopta funciones
tutoriales, de dinamizador, de facilitador, etc., en vez de erigirse en exclusivo rector
del proceso didactico. Algunos autores hablan aqui de “formacion abierta”, si bien
esta denominacién se solapa con la empleada por instituciones que ofrecen exclusi-
vamente ensenanza a distancia. (Carré, Moisan y Poisson, 1997, citado en Sarramona,
1999, p. 29)

Este concepto de educacion a distancia lo ampliaremos mds adelante cuando en
nuestra investigacion abordemos la educacién a distancia y sus definiciones.

Para Villavicencio (2004), en la base de la definicién de autonomia, se puede
encontrar la posibilidad del estudiante de aprender a aprender, abordando desde
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este campo la metacognicién, como un proceso que le permite al estudiante ser
consciente de su propio proceso mental, y el control del dominio cognitivo.

Al referirse a la metacognicion, Villavicencio (2004) cita a Pozo y Moreno (1999),
quienes diferencian el aprendizaje cognitivo de la persona (conocimiento que tiene so-
bre lo que sabe, asi como de sus propias capacidades y de las personas con las que
se relacionara mientras aprende), de la tarea (conocimiento de las caracteristicas y
dificultades especificas de una tarea o actividad, asi como de las estrategias para
[levarla a cabo) y del contexto (variables del entorno, su naturaleza, posibilidades
y limitaciones) (Villavicencio, 2004).

Cuatro dimensiones del aprendizaje autébnomo que nos indica Villavicencio
debemos tener en cuenta para el disefio curricular y concretarlas en la estructura
del ambiente o entorno de aprendizaje.

1. De aprendiz a experto

Se refiere al nivel de dominio que va demostrando el estudiante en el manejo de
estrategias metacognitivas. Monereo (citado en Pérez, 1997) sefala que una accion
estratégica se caracteriza por: conciencia, adaptabilidad, eficacia y sofisticacion.

a. Conciencia, el estudiante debe “pararse a pensar” acerca de las consecuen-
cias de una u otra opcion. Es un proceso deliberativo que expresa las propias
preferencias, los estilos y las modalidades de aprendizaje del aprendiz y de su
productividad frente a diversas circunstancias.

b. Adaptabilidad, las condiciones en que se realiza el aprendizaje no son esta-
ticas, sino cambiantes; por tanto, debe regular continuamente su actuacion.

c. Eficacia, se refiere a una evaluacién de las condiciones y el objetivo a lograr
para aplicar una estrategia y no otra en razén al costo-beneficio.

d. Sofisticacién, una estrategia debe ir “madurando” mediante su repetida apli-
cacion, haciéndose mas ductil y eficaz, que lleva a una actuacion del estu-
diante de mayor calidad.

2. De un dominio técnico a un uso estratégico de los procedimientos de
aprendizaje

Es necesario que el estudiante se ejercite en los procedimientos necesarios
para aprender en las condiciones especificas de la educacion a distancia,
dominando las técnicas referidas a la comprensién lectora, redaccion, uso de
medios tecnolégicos e informdticos, entre otros, para progresivamente lograr
un uso estratégico de estos, y que sea capaz de seleccionar las estrategias
mas adecuadas para lograr sus metas de aprendizaje de modo consciente e
intencional.
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3. De una regulacion externa hacia la autorregulacién en los procesos de
aprendizaje

En las primeras etapas de estudio, el alumno necesitara de mayor presencia y
guia del docente o tutor, asi como de compafieros mas expertos, para identi-
ficar las condiciones de las tareas o actividades, asi como lo que se espera en
su actuacién como aprendiz. Esta situacion inicial debe progresivamente ser
asumida y controlada por el propio estudiante.

4. De lainteriorizacién a la exteriorizacion de los procesos seguidos antes, durante
y después del aprendizaje

El estudiante al inicio desarrollard una serie de acciones y tareas que ird apren-
diendo, y de manera creciente se hard mas consciente de como aprende, por lo
que se le brindaran oportunidades para que comunique oralmente o por escrito
los procesos y las decisiones que ha ido tomando en funcién del aprendizaje,
logrando su exteriorizacion (Villavicencio, 2004).

Estas cuatro perspectivas las debemos tener muy presentes a la hora de disefar nues-
tro OVA, debido a que nos orientan de manera significativa acerca de su posible
estructura.

El papel de las tecnologias de informacion y comunicacion

Una vez abordado el tema de la estructura del ambiente, es necesario hablar de las
TIC y su papel en el desarrollo de la autonomia del estudiante a partir de lo plantea-
do por Lazaro (2010) en su conferencia en la Jornada de Formacién en Tecnologia
Lingistica.

Ldzaro (2010) nos presenta las TIC como una especial versatilidad de forma-
tos que podemos utilizar para presentar nuestros contenidos o productos. El medio
tecnoldgico elegido para esto propicia que el estudiante o docente seleccione los
formatos con los que se identifique de manera mas comoda, esto implica tener la
capacidad de presentar el mismo contenido de diferentes maneras.

Sin embargo, este, a su vez, es un limitante que también puede entorpecer el
disefio de los contenidos, puesto que el estudiante tiende a esperar contar con muy
diferentes presentaciones del contenido y, en algunas oportunidades, el docente o la
misma plataforma no estd apto para ello.

Este es un desafio que debemos saber sortear y preparar nuestro AVA para di-
cho fin; sin embargo, de una forma mas amplia lo referenciaremos en el capitulo
correspondiente.

Al retomar nuestro tema de autonomia en el aprendizaje, Barbera (2004) nos
presenta un articulo sobre la ensefianza a distancia y los procesos de autonomia en
el aprendizaje, del cual podemos destacar su aclaracion referente a la educacion a
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distancia con tecnologia, cuya definicion no estd distante de la definicién de educa-
cién a distancia con tecnologia, pues ambas buscan realizar el proceso de ensenanza
y aprendizaje de los saberes culturales que se les entregan a los estudiantes.

De esta manera, debemos tener muy claro que al hablar de ensenanza a distancia
con tecnologia, estamos hablando de un medio y no de un fin, y asi hemos de tratar
la virtualidad, al servicio de la educacién (Barbera, 2004).

La diferencia radica en la manera como se lleva a cabo la comunicacién forma-
tiva, distinguiendo lo presencial de la distancia y de lo virtual. En este sentido, dice
Barbera (2004), algo que debe distinguir a la educacién a distancia es en entregar al
estudiante procedimientos de regulacién auténoma del aprendizaje, que le permitan
desprenderse de ayudas externas que pueda asumir él mismo.

Esto en concordancia con la dependencia de los estudiantes al sistema educativo
y de los docentes en la educacion tradicional, pues se supone que el estudiante esta
alejado de ambos elementos debido a la misma metodologia. Es aqui donde el pa-
pel del docente presenta un cambio de formacién, centrada en orientar qué hace el
estudiante, a uno estratégico, que le ensefia a discernir cudndo, como y por qué se
debe aplicar el conocimiento adquirido (Barbera, 2004).

Un papel similar (Pefia, 1997) cumplen los materiales que deben estar disefiados
para que el estudiante pueda aprender de ellos y con ellos, sin la presencia del do-
cente, y deben estar disefiados en el mejor medio disponible para su uso, de acuerdo
con las posibilidades del estudiante y el medio de acceder a ellos. Los materiales
ensenan por si mismos.

También, Pefa (1997) enumera cuatro componentes clave de los materiales dise-
fados con el fin de ensefar para el aprendizaje auténomo:

e La motivacién: crean la necesidad de aprender, el estudiante quiere saber para
qué le va a servir el conocimiento que esta adquiriendo y como lo puede poner
en practica.

e La interaccién: es importante que, por medio del desarrollo de las actividades,
el estudiante haga algo, interactué con situaciones que pongan a prueba sus
conocimientos; de esta manera puede cometer errores que también le permitan
aprender.

e La informacién sobre el progreso: el estudiante debe tener conocimiento de
su avance, esto lo anima a proseguir con su proceso, y debe tener diferentes
maneras de hacerlo. No solamente la calificacion de las actividades puede ser
correcta o incorrecta, debe tener retroalimentacion permanente.

e La asimilacion: es necesario dividir el material en pasos a seguir, teniendo en
cuenta que el estudiante no cuenta con la interaccién inmediata para preguntar o
ser orientado, de manera tal que pueda asimilar los contenidos de manera correcta.
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Estos cuatro componentes se referencian para tenerlos en cuenta en el capitulo co-
rrespondiente a los AVA, donde prevalece el método bésico de sintesis, el disefio,
planteado por Maldonado (2012), como la primera etapa en la que el docente se
anticipa a los posibles escenarios de ensefianza y prepara los materiales pertinentes
para el estudiante.

De esta manera se conceptualiza formalmente el aprendizaje auténomo y sus
diferentes perspectivas y factores que lo influencian.

Metodologia

La metodologia de investigacidn es de enfoque tipo mixto, debido a que en su ca-
racter cualitativo se va a orientar un area especifica de investigacion, el aprendizaje
auténomo en la educacién a distancia, y se comprobard una hipétesis durante el
proceso de andlisis de datos, si el AVA incide sobre el proceso de aprendizaje auté-
nomo en los estudiantes de esta metodologia. Este andlisis, la anterior recoleccién
y el resultado de esta interpretacion de los datos le dan su cardcter cuantitativo. La
indagacion se mueve entre los hechos y su interpretacién, y varia con cada estudio
en particular (Hernandez, 2010).

Para este experimento, se seguird el siguiente proceso, de acuerdo con lo sugeri-
do por Hernandez (2010):

e Definir las variables y delimitar cada una de ellas de acuerdo con su aporte,
respecto a los objetivos y a la pregunta de investigacion.

e Disenar la variable independiente (AVA) de acuerdo con los requerimientos de la
metodologia, para que funcione como diferenciador del aprendizaje auténomo.

e Proyectar el instrumento para medir el nivel de desarrollo del aprendizaje
auténomo.

e Seleccionar la muestra que posea el perfil para nuestro experimento.

e Reclutar los participantes y darles instrucciones claras frente al proceso que se
espera seguir.

e Realizar una ruta critica que deben seguir los estudiantes frente al ambiente de
aprendizaje.

¢ Analizar cuidadosamente las propiedades del grupo de estudiantes a participar
en el experimento.

e Aplicar las prepruebas y pospruebas al grupo, antes y después de interactuar con
el AVA.

El tipo de estudio es descriptivo, pues Gnicamente pretende recoger informacion de
manera independiente sobre las categorias indicadas —autonomia y actividades— y

9



120

Ruth Molina Vasquez (compiladora)

realizar el respectivo andlisis con el animo de mostrar las incidencias del AVA en el
desarrollo del aprendizaje auténomo de los estudiantes a distancia.

El proceso se adelanta por medio de la recoleccién de informacion antes de apli-
car la propuesta y la comparacién contra los resultados obtenidos al aplicar el AVA
entre los estudiantes de la metodologia a distancia.

El modelo investigativo es cuasiexperimental, debido a que tiene la posibilidad
de manipular una variable de estudio independiente —el AVA— y observar su efecto
sobre las variables dependientes —el aprendizaje auténomo y la educacion a distan-
cia—, partiendo de un grupo de las asignaturas TIC IV, V.

El diseno del modelo investigativo es prueba-posprueba, donde a los grupos se
les administra una preprueba que sirve para verificar el desarrollo inicial del apren-
dizaje autbnomo y una posprueba para tener datos de verificacion del cambio de
autonomia después de aplicar el AVA.
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Introduccién

El presente trabajo de grado se realiza como tesis de la Maestria en Educacién en
Tecnologia, modalidad virtual, y se titula “Implementacién de las tecnologias de
la informacién y comunicacion (TIC) en un grupo de estudiantes del grado octavo,
como estrategia didactica para minimizar la problematica ambiental de la institu-
cién educativa Luis Carlos Galan”. Se pretende responder a la siguiente pregunta
problema: jcudles son los factores pedagégicos de la estrategia basada en TIC para
desarrollar en los estudiantes una cultura ambiental?

Esta tesis busca, mediante el objetivo general y los objetivos especificos funda-
mentados en antecedentes, referentes bibliograficos realizados acerca del tema y por
medio de una metodologia cualitativa que permite analizar los aportes de este trabajo,
determinar el impacto social y cultural en los estudiantes de la institucion educativa.

Modalidad: ponencia presentacion oral. Tematica: estrategias pedagdgicas y didacticas de la educacion
en tecnologia.

Licenciada en Biologia de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas. Estudiante de la Maestria
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Contexto de la investigacion

La institucion educativa Luis Carlos Galan se encuentra ubicada en el municipio de
Soachay corresponde a la comuna 4 de Altos de Caztca; cuenta con 1500 estudian-
tes, matriculados en los cursos de preescolar, basica primaria, bésica secundaria,
basica media, aceleracion y procesos basicos, distribuidos en tres sedes: Casaloma,
sede principal y Pinos, en dos jornadas (mafiana y tarde), y cuenta con el apoyo del
SENA para la formacién de los estudiantes al finalizar el grado once como técnicos
en sistemas. La institucién fue construida en 1994, con terrenos cedidos por los
miembros de la Junta de Accion Comunal, se encuentra ubicada en la cr. 44 este n.°
8-11, en el barrio Altos de Cazlca, pertenece a la educacién publica y su énfasis es
en formacion en tecnologia.

La institucion se encuentra inmersa en una problematica ambiental, segiin lo men-
cionan el Plan de Ordenamiento Territorial (2008-2011) y estudios de la Corporacién
Auténoma Regional (CAR), ya que presenta problemas como la contaminacion del
aire, producida por el mal manejo de los residuos sélidos, y las industrias que estan
alrededor de la comuna también constituyen focos de contaminacion del aire. La
comuna 4 de Altos de Cazdca tiene una poblacién vulnerable, desplazada, la cual
cuenta con un bajo nivel de educacién, muchos de sus habitantes alcanzan la pri-
maria y muy pocos, el bachillerato.

Planteamiento de la investigacién

La pregunta de investigacion de este trabajo de grado es: ;cudles son los factores
pedagdgicos de la estrategia basada en TIC para desarrollar en los estudiantes una
cultura ambiental?, esta pregunta se generd a partir de la necesidad de sensibilizar,
de una manera diferente, a los estudiantes acerca de la problematica ambiental en la
cual se encuentra la comuna en la que esta ubicado su colegio. Los problemas am-
bientales que sufre esta comunidad la han conducido a descuidar su entorno y a vivir
en un medio contaminado y con una baja calidad de vida para los nifos y adultos;
por esta razén, es importante, desde la institucién educativa, incluir en el area de
ciencias naturales una estrategia didactica que, por medio de las TIC, permita ge-
nerar una cultura ambiental en los estudiantes de la institucion educativa, para que,
asimismo, se apropien de su entorno y del cuidado de los recursos naturales.

Para llevar a cabo este proyecto, se tendra en cuenta como objetivo general valo-
rar el impacto del uso de las TIC como estrategia para fomentar la cultura ambiental
en los estudiantes de grado octavo, con el fin de minimizar la problemética ambien-
tal en la comuna 4 de Altos de Cazlca, junto con los siguientes objetivos especificos:
implementar el uso de las TIC en los estudiantes, con el fin de generar cuidado de
los recursos naturales; promover en los estudiantes actitudes y valores que permitan
la conservacion de los recursos a partir de estrategias didacticas que incorporen
el uso de las TIC; proponer estrategias diddcticas, mediante las TIC, que permitan
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contextualizar a la comunidad educativa, y minimizar la problematica ambiental por
medio del Proyecto Ambiental Educativo (PRAE).

Los antecedentes que se tuvieron en cuenta para hacer este trabajo de grado
fueron: la problematica ambiental en Altos de Cazlca, el uso de las TIC como es-
trategia educativa, las TIC y la educacién ambiental, la investigacion cualitativa, las
actividades tecnoldgicas escolares (ATE) y los EVA, al revisar los repositorios y las
investigaciones de los trabajos de grado.

Los siguientes autores se tuvieron en cuenta como referencias: Cesar Coll, acerca
de la ensenanza con las TIC; el trabajo de grado de Ingrith Esperanza Acosta Rubio
(2015), “Elaboracién de ambientes virtuales de aprendizaje para el eje transversal
de gestion ambiental y participacion social”, de la Especializaciéon en Educacién
y Gestion Ambiental, de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas; el
estudio realizado por Medina Yimy (2013), “México, importancia de las TIC apli-
cadas en la educacién ambiental de la Universidad de Yacambu”, y el articulo de
Cabero y Llorente (2005), “Sobre las TIC y la educacién ambiental”, en la Revista
Latinoamericana de Tecnologia Educativa; entre otros. En cuanto a los aportes de
los antecedentes al trabajo de grado, estos fueron varios, por ejemplo, permitieron
conocer diferentes estrategias de ensefianza en la educacién ambiental.

Aspectos metodolégicos y operativos

En cuanto al enfoque de este trabajo, se considera el cualitativo, por ser el mas per-
tinente y responder a los objetivos del estudio, ya que desarrolla preguntas e hipdtesis
antes, durante y después de la recolecciéon de datos; el método que se desarrolla gira
alrededor de los postulados de la Escuela de Frankfurt y la investigacién hermenéutica,
que plantea y representa motivaciones de conocimiento relacionados con la historia y
el significado de los fendmenos sociales. Esto significa una reflexion acerca de la in-
terpretacion adoptada como via de comprender los fenémenos sociales (Pérez, 2011).

Instrumentos y técnicas

Los instrumentos y las técnicas estan basados en encuestas, observaciones, registros,
andlisis e interpretaciones de las tematicas relacionadas con el trabajo de grado,
como las concepciones sobre las TIC, y su aplicacion en el area de educacion am-
biental, y problemas ambientales de la comuna. Para llevar a cabo el proceso de
indagacion, se elaboré un cuestionario con los estudiantes para conocer las compe-
tencias tecnoldgicas. También, como instrumentos de la investigacion se encuentran
el EVA 'y el ATE, ya que retinen caracteristicas de informacién relevante que ayudan a
cumplir con los objetivos del trabajo de grado y la pregunta problema. Las etapas a
seguir son las siguientes:
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e Etapa I. Diagnostico de la problemética. Duracion: 2 meses.

e Etapa Il. Sensibilizacion de los estudiantes frente a la problematica. Duracion:
2 meses.

e Etapa Illl. Implementacion de las TIC como estrategia pedagdgica. Duracién:
3 meses.

e Etapa IV. Seguimiento de las actividades y evaluacién. Duracién: 2 meses.

Como recursos materiales: 30 computadores de escritorio, internet, proyector, cdmara
fotografica y recursos humanos: Docente de Ciencias Naturales y 20 estudiantes de
grado octavo. Entre los roles y las responsabilidades estan: el rol que cumplen los
estudiantes de grado octavo, que es el de agentes socializadores con el resto de la
poblacién sobre la ensefianza de las estrategias didacticas que se implementaran para
usar las TIC en el aprendizaje de la educacion ambiental. En cuanto al papel que cum-
pliré como docente, sera el de facilitador de estos aprendizajes mediante el uso de las
TIC. La responsabilidad sera llevar a cabo el proyecto y dar un producto de este trabajo
a la institucion, que permita mejorar las practicas educativas en cuanto a la educacion
ambiental, que se vea reflejada en los valores y las actitudes de los estudiantes.

Marco tedrico

Las tecnologias de informacién y comunicacién

De acuerdo con Carneiro (2009), las TIC son la palanca principal de transformacio-
nes sin precedentes en el mundo contemporaneo. En efecto, ninguna otra tecnologia
origind tan grandes mutaciones en la sociedad, la cultura y la economia.

Las tecnologias de informacién y comunicacion como mediadoras

Los procesos de ensefianza y aprendizaje exitosos suelen caracterizarse, entre
otros aspectos, por presentar formas de organizacion de la actividad conjunta,
cuya secuencia revela un ajuste progresivo en la cantidad y calidad de las ayudas
ofrecidas a los estudiantes. En la medida en que la naturaleza y la intensidad de
las ayudas que los estudiantes pueden recibir de su profesor y de sus companeros
estan estrechamente relacionadas con la manera como unos y otros organizan su
actividad conjunta, estas aparecen como un referente privilegiado para identificar y
describir los usos de las TIC y analizar su capacidad para transformar las practicas
pedagogicas (Coll, 2007).

Instrumentos de mediacidn

Segin Guerrero (2000), desde las formulaciones tedricas iniciadas por Vigostky, los
procesos mentales superiores, es decir, los procesos estrictamente humanos se con-
sideran de manera general, funciones de la actividad mediada. Esto es, el vector de
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andlisis para entender el desarrollo hacia las funciones mentales superiores esta
dado a partir de la comprension de que la internalizacién, la reconstruccién interna de
una actividad externa, es posible gracias a la regulacién que ejercen los instrumen-
tos culturales de mediacion en los sujetos en contextos sociales de relacion.

Los EVA

De acuerdo con Vasquez (2016), es innegable que en las dos udltimas décadas se
han observado avances en los procesos de incorporacién de las TIC en los procesos
educativos, aspecto alimentado por los avances tecnolégicos vy, ciertamente, por la
reflexién pedagdgica acerca de este fenémeno; sin embargo, la penetracién efectiva
en las aulas de clase parece ser atn limitada.

Las actividades tecnoldgicas escolares

Las estrategias didacticas actGan como organizadoras de las ATE, caracterizando
el tipo de propdsitos u objetivos que con ellas resultan mas pertinentes proponer,
identificando las potencialidades pedagdgicas que subyacen a la naturaleza de las
distintas estrategias, brindando pautas tedricas a tener en cuenta en el momento de
disefiar una ATE dentro de cada una de las estrategias y, finalmente, proveyendo al-
gunas guias o consideraciones diddcticas puntuales para su disefio (Quintana, 2015).

La educacion ambiental

El concepto educacion ambiental engloba enfoques, posturas y saberes muy diver-
sos que pueden compartirse y contribuir al logro de un objetivo, pero que difieren a
partir de los marcos de conceptualizacion en la puesta en marcha de los procesos;
por lo que la educacién ambiental hace parte de los escenarios de politica institu-
cionales y comunitarios (Tbilisi, 1977).

Normatividad que fundamenta la educacién ambiental en Colombia

El Congreso de la Republica de Colombia (2012), con la Ley 1549 del 5 de julio de
2012, decreta el siguiente significado de la educacién ambiental: proceso dinamico
y participativo, orientado a la formacion de personas criticas y reflexivas, con capa-
cidades para comprender las problematicas ambientales de sus contextos (locales,
regionales y nacionales).

Los proyecto ambientales educativos en las instituciones educativas

De acuerdo con el Decreto 1743 de 1994, articulo 1.° Institucionalizacién, a partir
del mes de enero de 1995, de acuerdo con los lineamientos curriculares que defi-
na el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) y atendiendo la Politica Nacional
de Educacién Ambiental, todos los establecimientos de educacion formal del pafs,
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tanto oficiales como privados, en sus distintos niveles de preescolar, basica y
media, incluirdn dentro de sus proyectos educativos institucionales proyectos am-
bientales, escolares, en el marco de diagnésticos ambientales, locales, regionales
o nacionales, con miras a coadyuvar a la resolucion de problemas ambientales
especificos (MEN, 2005).

Estrategias de ensenianza para la educacion ambiental

Seglin Pefia (2015), existen un sinnimero de estrategias que pueden ser utilizadas
en las aulas, pero las mas adecuadas, en este caso, son las de recuperacion de
aprendizajes previos por medio de indagacion. Estas se desarrollan mediante la bis-
queda de informaciones en internet, por medio de los diferentes portales educativos,
paginas web, blogs y otros recursos disponibles. Del mismo modo, la estrategia de
elaboracion, por medio de la realizacion de lineas de tiempo, mapas conceptuales,
mapas semanticos, organizadores graficos, matrices, tablas y esquemas, utilizando
los diferentes programas disponibles en internet para elaborarlos.

Sensibilizacion ambiental

El mundo de hoy se considera sustentado en una compleja red de relaciones huma-
nas y de interaccién con el ambiente que conlleva una gran cantidad de problemas
ambientales, debido, por una parte, a la concepcion que hasta ahora se ha tenido del
ambiente, centrada, exclusivamente, en el componente natural y en la consideracién
del hombre como eje gravitacional (antropocentrismo) y no como integrante cuyas
acciones ayudan o empobrecen su conservacion, y, por otro lado, por el modelo de
desarrollo que se ha seguido en el pais, centrado en la explotacién inmisericorde de la
naturaleza y sus recursos (Rodriguez, 2003).

Educacién con tecnologia

De acuerdo con lo que menciona el MEN (2004), el uso de las nuevas tecnologias de
informacion y comunicaciones (NTIC) en la educacion es un pasaporte para acceder
y hacer posible la sociedad del conocimiento en un mundo globalmente conectado.

Incorporar la tecnologia en la educacién

Incorporar la tecnologia en la educacion permite que los estudiantes aprendan
con mayor facilidad, con mayor motivacién y a nosotros, como docentes, estas he-
rramientas nos permiten facilitar el trabajo, puesto que se vuelve mas atractivo y
eficiente (Garcia, 2015).

Potencialidades de la educacién con tecnologia

Al respecto, Coll (2008) menciona que la novedad, en definitiva, reside mas bien en
el hecho de que las TIC digitales permiten crear entornos que integran los sistemas
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semioticos conocidos y amplian hasta Iimites insospechados la capacidad humana
para representar, procesar, transmitir y compartir grandes cantidades de informacién
con cada vez menos limitaciones de espacio y de tiempo, de forma casi instantanea
y con un coste econémico cada vez menor.

Incidencia de la educacién con tecnologia

Para Martinez y Meza (2005), ya existen evidencias de que el uso adecuado de las
tecnologias de la informacién puede mejorar los niveles educativos e impactar fa-
vorablemente en la calidad de vida, para acceder a mejores oportunidades de vida
para los individuos y la sociedad. Varios estudios indican que la brecha digital esta
intimamente relacionada con la disparidad socioeconémica y se ha comprobado en
muchos ejemplos.

Conclusiones

Para concluir, el propésito de utilizar esta investigacion es poder lograr que nuestros
estudiantes, en primer lugar, identifiquen la problematica por medio de su partici-
pacién, que analicen colectivamente el problema para que puedan reflexionar y
apropiarse de este, y, asi, finalmente, por medio del uso de estrategias didacticas,
como las TIC, puedan promover en la comunidad educativa el cuidado de los re-
cursos naturales, y fomentar actitudes para cuidar los recursos con los que cuentan
asu alrededor.
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TECNOLOGIAS DE VISUALIZACION PARA LA
ENSENANZA DE LAS CIENCIAS NATURALES™

Juan Carlos Vega Garzéon™

Introduccién

Las tecnologias de visualizacién abarcan toda la gama, desde infografias sencillas
hasta complejos formularios de andlisis visual de datos. Lo que tienen en comun es
que explotan la capacidad inherente del cerebro de procesar rdpidamente informa-
cién visual, identificar patrones y percibir el orden en situaciones complejas. Estas
tecnologias son un conjunto creciente de herramientas y procesos que se usan para
analizar grandes voldmenes de datos, explorar procesos dinamicos y, en general, ha-
cer facil lo dificil. (Adams et al., 2017, p. 37)

Segin los informes Horizon de 2016 y 2017, del New Media Consortium (NMC), en
esta tecnologia se incluyen la visualizacion de informacion, la realidad aumentada,
la realidad virtual, la realidad mixta y la impresion en 3D.

La definicion mas aceptada de visualizacién de la informacion es: “el uso de
soporte informatico, interactivo, representaciones visuales de datos abstractos para
amplificar la cognicién... la formacién en la mente de la imagen de un concepto”
(Arjona, 2016, p. 7), en pocas palabras, crear un mapa mental para usar, manipular
e interactuar con asuntos complejos. “La realidad aumentada es una tecnologia
que posibilita traer informacién virtual interactiva, generada por computador, al
espacio fisico del usuario, incluyendo textos, sonidos, objetos 3D, por medio de
algln dispositivo tecnoldgico, como monitor, casco, tablets, smartphones, etc.”
(Kirner et al., 2012, p. 3).

* Ponencias en presentaciones orales, disefio de materiales didacticos para tecnologia.
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El término realidad virtual puede ser definido como “un ambiente tridimensio-
nal inmersivo, interactivo, multisensorial, centrado en el espectador y generado por
computador, que toma en cuenta la combinacion de las tecnologias necesarias para
construir estos ambientes” (Mazuryk y Gervautz, 1999, p. 4).

La realidad mixta es definida como “el conjunto que va desde la realidad hasta
la realidad virtual, pasando por la realidad aumentada” (Icaza et al., 2009, p. 171).

La fabricacién aditiva consiste en afadir material en lugar de retirarlo o conformar-
lo; el material es afadido capa a capa tomando como referencia un sélido dibujado
en 3D. Los sistemas aditivos a su vez, solidifican un material, originalmente en
polvo, gas o liquido, por capas sucesivas en procedimientos electrénicos dentro de
una camara sellada... Estos equipamientos también son llamados impresoras 3D.
(Gorrotxategi, 2015, p. 5)

Algunos estudios han demostrado que el uso de herramientas visuales bien dise-
fiadas ayudan al aprendizaje y retencion de conceptos abstractos o complejos, asi
como de grandes cantidades de informacion en un tiempo relativamente corto, ya
que promueven la creacion de mapas mentales (McClean et al., 2005).

En el Laboratorio de Tecnologia Educacional (LTE), del Instituto de Biologia (IB),
de la Universidad Estadual de Campinas (Unicamp), fueron disenados y evaluados
una serie de recursos didacticos para la ensefanza y divulgacion de las ciencias na-
turales, utilizando las tecnologias de visualizacion descritas anteriormente.

Recursos didacticos

Para la elaboracién de los diferentes recursos didacticos, fueron usadas una serie
de herramientas computacionales (figura 1), los recursos diddcticos se encuentran
disponibles de forma gratuita en diferentes sitios de internet (tabla 1).
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Figura 1. Herramientas computacionales utilizadas para la elaboracién
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Tabla 1. Recursos didécticos producidos por el Laboratorio de Tecnologia Educacional
del Instituto de Biologia de la Universidad Estadual de Campinas

Recurso didactico

Tecnologias de visualizacion

utilizadas

Disponible en

The Cell

Visualizacion de informacion

App Store, Google Play

De la Quimica Prebidtica a la
Bioquimica (QPBQ)

Visualizacion de informacion,
realidad aumentada

App Store, Google Play,
Biblioteca Digital de Ciencias
https://www.bdc.ib.unicamp.
br/bdc/index.php

Tras las Huellas de las
Moléculas de la Vida (THMV)

Visualizacién de informa-
cion, 3D anaglifo, realidad
aumentada

Google Play, Biblioteca digital
de Ciencias

https://www.bdc.ib.unicamp.
br/bdc/index.php

Amino Estructura

Visualizacion de informacion,
3D anaglifo

App Store

Realidad Aumentada Vias
Metabdlicas (ARMET)

Realidad aumentada

App Store, Google Play

Realidad Virtual Vias
Metabdlicas (VRMET)

Realidad aumentada, virtual
y mixta

Google Play
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Recurso didactico

Tecnologias de visualizacion

utilizadas Disponible en

Laboratorio Remoto para la
Ensenanza de las Ciencias

134

(LREC)

Visualizacién de informa-
cién, impresién 3D

https://www.lte.ib.unicamp.
br/portal/experiments.php

The Cell es un massive open online course (MOOC), desarrollado en la forma de
una aplicacion. Esta disponible en espanol, inglés y portugués para dispositivos iOS
y Android. Tiene como objetivo principal introducir al aprendizaje de la biologia
celular utilizando un modelo 3D de una célula animal (figura 2).

Figura 2. Captura de pantalla de la escena principal de The Cell
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De la Quimica Prebiética a la Bioquimica (QPBQ) es aplicativo de realidad aumen-
tada (RA) para la ensefanza de las hipotesis acerca de la evolucién de la materia.
La aplicacion es un ambiente U-Learning a la que se puede acceder en miiltiples
dispositivos (ejemplo: teléfonos moviles y tabletas), tanto en plataformas iOS como
Android. Temas como el origen de los elementos quimicos, la sintesis abidtica de
moléculas organicas y posibles escenarios para la emergencia de la vida son abor-

dados (figura 3).
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Figura 3. Captura de pantalla utilizando QPBQ

© e

Tras la Huellas de las Moléculas de la Vida (THMV) es un aplicativo de RA para la
ensefanza de las hipotesis acerca del origen y la evolucion de la materia orgédnica.
El principal objetivo de esta aplicacion es contribuir a que los ciudadanos adquieran
una herramienta pedagogica divertida para la aproximacion a uno de los grandes
interrogantes de la ciencia: jel origen de la vida! (figura 4).

Figura 4. Captura de pantalla utilizando THMV
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Amino Estructura es un aplicativo que muestra la representacién molecular de los
veinte aminodcidos proteicos, utilizando los cinco modelos moleculares principal-
mente usados en formato 2D y 3D. El uso de estos modelos aporta informacién
especialmente Gtil para el entendimiento de las propiedades estructurales, quimicas
y biolégicas de los aminoacidos (figura 5).

Figura 5. Captura de pantalla utilizando Amino Estructura
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Augmented Reality Metabolic Pathways (ARMET) es una aplicacién de RA disponible
en espafiol, inglés y portugués para dispositivos iOS y Android. Fue desarrollada para
introducir a los estudiantes en los principios fundamentales para el estudio de las
vias metabdlicas (figura 6).

Figura 6. Captura de pantalla utilizando ARMET
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Augmented Reality Metabolic Pathways (VRMET) es una aplicacién de realidad
mixta disponible en portugués para dispositivos Android. Fue desarrollada para in-
troducir a los estudiantes en los principios contextuales para el estudio de las vias
metabdlicas (figura 7).

Figura 7. Captura de pantalla utilizando VRMET
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Laboratorio Remoto para la Ensefianza de las Ciencias (LREC) es una plataforma que
permite el acceso a diferentes equipos y dispositivos a través de internet; todos los
equipos y dispositivos (sensores) pueden ser manipulados en tiempo real para modi-
ficar las diferentes variables de los experimentos disponibles (figura 8).

Figura 8. Captura de pantalla de la pagina principal del LREC
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Para la evaluacién de los aplicativos, fueron usadas dos estrategias diferentes; en
la primera, se utilizé la herramienta gratuita de analisis Google Analytics (GA). GA
permitié observar datos estadisticos para monitorear el uso y la visibilidad de los
recursos didacticos. Para la segunda estrategia, fue desarrollado un sistema de re-
coleccion y andlisis de datos, al integrar las bases de datos MySQL, el software
estadistico R, la interface de usuario RStudio, los datos analizados son mostrados al
profesor de forma gréfica en una interface programada en lenguaje PHP, a la que se
le denominé Mdédulo de Andlisis Estadistico (MAE).

Los resultados de GA mostraron una amplia visualizacion y aceptabilidad de los
aplicativos; por ejemplo, The Cell tiene mas de 35.000 descargas y ARMET esta sien-
do usado en mds de cien paises. Los resultados obtenidos por el MAE han permitido
obtener métricas transparentes y consistentes que sistematizan criterios e indicado-
res para reducir la subjetividad del proceso de evaluacién. Con esta estrategia, fue
posible verificar en tiempo real el desempefio de cada alumno y acompanar su pro-
ceso y progreso de aprendizaje; estas herramientas pedagogicas facilitan establecer
una evaluacion formativa eficaz.
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EVAP: APRENDIZAJE Y ENTORNOS BLENDED
LEARNING PARA LA ENSENANZA DE LA
PROGRAMACION COMPUTACIONAL

Libardo Javier Gutiérrez Bohdrquez*

Planteamiento del campo problémico

EVAP b-learning se puede considerar un escenario “apropiado” en la educacién
en tecnologia, ya que cuenta con la infraestructura fisica y digital en las clases de
Tecnologia e Informatica, y da un espacio de comunicacién e interaccién entre los
actores del aprendizaje. EVAP parte de la hibridacion de los espacios académicos,
desde la presencialidad y la virtualidad, a partir de las diversas estrategias didacticas
de orden colaborativo, el aprendizaje basado en problemas (ABP) y el pensamiento
de diseno, aplicadas desde la plataforma Moodle; se rescata asi la combinacion de
las mdltiples formas de acercamiento al aprendizaje. En primera medida, desde el
objeto de estudio, se analiza la desarticulacién de los procesos pedagdgicos y la
practica docente, relacionada con el desconocimiento de sus potencialidades y de
los propositos en la educacion contemporanea; se desfavorece la innovacion pe-
dagdgica y aminoran los alcances de los estudiantes en cuanto al desarrollo de sus
competencias tecnoldgicas.? De la misma manera, desde la observacion vy la retroa-
limentacién de los egresados de la institucion en las promociones 2015 y 2016, se

Estudiante de la Maestria en Educacion en Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José de
Caldas. Correo electronico: libarjav@gmail.com

1 Para Guevara Turpo (2013), los procesos de mediacion tecnoldgica se sofistican a partir de la hibridacion,
mezcla y combinacion de los ambientes presenciales y virtuales, lo que genera una hibridacion y llega
a sumaxima expresion de convergencia tecnoldgica.

2 Para Castellanos, Jiménez y Dominguez (2009), segin lo afirmado por Palomo (2001), una competencia
tecnoldgica es: “Poder desarrollar una tecnologia competitiva y poseer conocimientos sobre: (1) la razén
de ser de la tecnologia, (2) los efectos culturales, sociales, econdmicos, politicos y ambientales de la
tecnologia, (3) el disefio e ingenieria de procesos, productos y servicios, (4) las habilidades para inventar e
innovar en nuevas situaciones, (5) las destrezas profesionales relacionadas con la tecnologia” (s. p.).



140

Ruth Molina Vasquez (compiladora)

evidenci6 la dificultad de los estudiantes para ingresar y sostenerse en las carreras
propias de la ingenierfa; en primera medida, por la dificultad en el manejo de plata-
formas virtuales y, segundo, por el bajo desempefio en el desarrollo del pensamiento
algoritmico, criterios que son esenciales para la educacion superior.

A partir de lo anterior, en el marco de la propuesta de profundizacion, se plantea
la siguiente pregunta: ;Qué estrategias pedagdgicas y didacticas fortalecen el apren-
dizaje de la programacién computacional a partir del desarrollo del pensamiento
algoritmico en los estudiantes de la media técnica del colegio Luis Carlos Galdn
Sarmiento I[ED? Desde esta pregunta, nacen interrogantes especificos que abordan
los aspectos curriculares, la mediacién tecnolégica y la reflexion que se teje en la
implementacion y puesta en marcha del entorno virtual de aprendizaje bajo la mo-
dalidad blended.

Justificacién

La propuesta de profundizacién busca nuevas alternativas en la construccion de sa-
beres especificos del drea de tecnologia e informatica para la media técnica, a partir
del diseno y la puesta en marcha de una estrategia innovadora que rompe con los
esquemas de la educacion tradicional. Desde esto se pretende disefiar un entorno
virtual de aprendizaje a partir de la mediacion presencial-virtual, aplicado desde el
uso de estrategias pedagogicas y diddcticas, con el fin de buscar en los estudiantes
el desarrollo del pensamiento algoritmico y fortalecer en ellos sus competencias
tecnoldgicas para garantizar de esta manera el acceso y la permanencia en la educa-
cién superior; se quiere brindar, asi, entornos similares que establezcan verdaderas
sinergias entre lo virtual y lo presencial.

El potencial de las plataformas online permite que EVAP sea considerada una
solucién viable para el desarrollo del espacio académico, que dinamice colabo-
rativamente los ambientes de aula a partir de la resolucion de problemas de orden
tecnoldgico. Para ello, es necesario hacer analisis tedricos que propendan hacia la
construccion de una infraestructura que faculte a EVAP como una alternativa para
desarrollar estrategias de caracter tecnopedagdgico. Para el montaje de EVAP, se usa
Moodle, esta herramienta de aprendizaje electrénico se considera que genera acti-
vidades a partir del gestor de contenidos, diversas acciones pedagogicas que ayudan
en la organizacién curricular y en la construccion didactica propuesta para tal fin.

Objetivo general

Generar estrategias pedagdgicas y diddcticas que fortalezcan el aprendizaje de la
programacién computacional a partir del desarrollo del pensamiento algoritmico
en los estudiantes de la media técnica del Colegio Luis Carlos Galan Sarmiento IED.
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Referentes tedricos

Componente pedagégico y didactico

El aprendizaje colaborativo es un paradigma emergente dependiente del constructi-
vismo social. Para Scagnoli (2005), este enfoque pedagdgico parte de la gestién de
aula y la organizacion grupal: la division de tareas a partir de la construccion del
sujeto-objeto, la asignacion de roles de acuerdo con su autogestion y la heteroge-
neidad del sujeto. Los anteriores son elementos que se deben aprovechar en el aula
para la construccién del saber. Ademas, Scagnoli (2005) rescata la importancia del
contexto visto desde lo social, lo histérico y lo cultural: el aprendizaje colaborativo
tiene como propésito la construccion del conocimiento, a partir de la exploracién,
la discusion, la negociacion y el debate. Todos estos elementos se consideran esce-
narios apropiados para la educacion en tecnologia.

Por otra parte, Calzadilla (2002) define al aprendizaje colaborativo como un
“proceso en socio-construccién”, y contempla la importancia de los entornos de
aprendizaje constructivistas, los considera como espacios de interaccién que per-
miten la oportunidad de trabajar juntos. El aprendizaje colaborativo se considera
un enfoque pedagodgico adecuado para EVAP, ya que fomenta la interdependencia
positiva,® la responsabilidad individual, la promocién a la interaccion y el desarrollo
de destrezas grupales; la idea principal de este componente es garantizar la partici-
pacion de los educandos en su proceso educativo, fortaleciendo sus capacidades,
formando su cardcter a partir de la interaccién humana.

El aprendizaje mediado a través del ordenador es un tipo de aprendizaje que se
fundamenta en generar alternativas emergentes de interaccién entre el estudiante, el
docente y el ordenador, esta triada convierte al ordenador como el elemento media-
dor del aprendizaje.

Para comprender las pretensiones del aprendizaje mediado a través del ordena-
dor, se analizan las postulaciones de Gros (2004), quien afirma que existe una gran
brecha entre el modelo tradicional del aprendizaje, donde todo estd dado en una
sola forma de curriculo, una sola forma de ensefianza, un solo estilo de docente y un
solo estilo de estudiante, las cuales determinan un “curriculo formal y tradicional”.
Pero el contexto social y cultural se encuentra en continuo cambio y esto hace que el
contexto de la educacion trascienda a otros escenarios no formales para educar; por
lo anterior, para Gros (2004), el aprendizaje mediado a través del ordenador es una
forma pedagdgica que es netamente colaborativa, que contempla las teorias neopia-
getianas desde el enfoque de la resolucion de conflictos; la teoria histérico-cultural
de Vygotsky (1996), quien contempla el contexto y su interaccién con el individuo,

3 Llainterdependencia positiva hace que los miembros de un grupo perciban que el trabajo e implicacion
de todos es imprescindible para el éxito del grupo (Cuadrado, Pérez y Valero, 2014, p. 10).
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y, por ultimo, la practica social de Bourdieu (1997), quien rescata la importancia
de la interaccion para el desarrollo cognitivo desde lo colectivo. Por lo anterior, el
aprendizaje mediado a través del computador se define como la interaccién pedagé-
gica que se establece entre educador-maquina (sistemas expertos*)-educando.

El aprendizaje mediando a través del ordenador se fundamenta en el aprendizaje
situado, el cual se considera como una metodologia de aprendizaje colaborativo
que se centra en situaciones de orden cotidiano, donde el trabajo en equipo y la
interaccion del entorno son esenciales para que se produzca un aprendizaje. Gross
(2004) agrega que son necesarias la identificacion del contexto y las relaciones que
establecen los actores de aprendizaje para comprender como los sujetos ensenan
o aprenden. Para esto, desde el aprendizaje mediado por ordenador, se debe com-
prender cémo ensefna el maestro desde lo virtual, cuales son sus estrategias, sus
didacticas, su estilo. Por otro lado, es de vital importancia analizar como aprenden
los educandos mediante el ordenador y cudles son sus ritmos y estilos de aprendizaje.

El ABP es un enfoque pedagdgico pertinente en la construccion de la estrategia
EVAP, ya que contiene herramientas que potencian las capacidades humanas a partir
de la solucién a problemas cotidianos. Para Morales y Landa (2004), el ABP contiene
tres ejes fundamentales: para el primer eje, es de gran importancia resaltar que el
cerebro humano aprende a partir de redes semanticas, que cuando se produce un
nuevo aprendizaje, estas se ligan a redes semanticas ya creadas, hacen extensible la
capacidad cerebral y sofistican el saber, lo que faculta al individuo a ser mas efectivo
en la resolucion de problemas.

En el segundo eje, el aprendiz es el centro del aprendizaje, desde el individuo se
deben plantear las metas de aprendizaje, las estrategias didacticas y la evaluacion de
desempefios, conservando los alcances del educando. Por Gltimo, el tercer eje con-
tribuye en el reconocimiento del contexto y la interaccién con sus pares y mayores
como elementos integradores del conocimiento; a su vez, el individuo debe estar en
capacidad de sofisticar el conocimiento, haciendo una depuracion de lo que es y lo
que no es, de esta manera llega a la autorregulacion del conocimiento, y parte de su
interés y del interés colectivo.

Componente epistemolégico

La programacién computacional concierne al proceso de disenar, codificar, depu-
rar y mantener un cédigo fuente de programas computacionales, con el fin de dar
soluciones tecnoldgicas en un contexto determinado; el cédigo fuente debe ser
interpretado por un interpretador que decodifica el algoritmo y lo convierte en len-

4 Un sistema experto (Expert System) (ES) se considera un sistema de informacién que considera
algoritmos basados en el conocimiento humano, que se autoalimenta en operaciones algoritmicas
complejas a fin de actuar como un consultor para los usuarios finales..
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define la informatica como un elemento de mayor transformacion de la cultura con-
temporanea, que incide en la mayor parte de las vidas humanas; lo anterior aporta
un gran significado, al incluir la programacién computacional en el plan curricular
de la media técnica, ya que a partir de esto se puede interpretar que cada uno de
los seres humanos realizan procesos de programacién en su cotidianidad, pero son
actos inconscientes.

Desde este punto de vista, para Salgado y Castillo et al. (2012), las transformacio-
nes sociales estan ligadas a la inmersion de las tecnologias de la informacién para
el analisis. Agregan que, a partir de los hallazgos tecnolégicos, se realizan analisis
de informacién que fortalecen los sistemas de informacién a partir de algoritmos
que optimizan los recursos. Estos hallazgos son usados para estudios de factibili-
dad y andlisis financieros. Igualmente, Salgado y Castillo et al. (2012) establecen su
campo problémico en las falencias de los educandos a partir de la incomprension
de situaciones problémicas, el uso inadecuado de estructuras l6gico-matematicas,
las imprecisiones en soluciones tecnologicas y las escasas destrezas para codificar y
decodificar algoritmos.

Loyarte y Novara (2006) resaltan su experiencia como docentes de ingenieria, y
observan en sus estudiantes estas dificultades; desarrollaron una metodologia para
estudiantes de primer semestre de Ingenieria de Sistemas basada en aprender la
programacion en el idioma nativo; generaron estrategias centradas en la solucion de
problemas cotidianos; aplicaron la inferencia légica y el pensamiento algoritmico
para la aplicacién de la metodologia de algoritmos en estructuras de datos.

Los resultados que muestran Loyarte y Novara (2006) evidencian una mejora en
el desarrollo de los procesos de produccién de algoritmos y mejora en la asertividad
de disefio y puesta en marcha de algoritmos programas con pseudolenguajes en
espanol. Recapitulando lo anterior, se acentda la importancia de entender la progra-
macién como un proceso tecnolégico que permea desde lo intangible para hacer
funcionar lo tangible. Ademas, es necesario contemplar la ensefianza de las estruc-
turas en el idioma nativo para que sea facil la homologacién a otros lenguajes.

Igualmente, sobre el pensamiento algoritmico, Joyanes (2003) enfatiza en el
pensamiento algoritmico como una herramienta que ayuda a los estudiantes a deco-
dificar un problema y encontrar la solucién. Por otra parte, Vidal, Cabezas, Parra y
Lépez (2015) contemplan un grupo finito de operaciones e instrucciones organiza-
das de forma légica y ordenada que solucionan un problema.

Lopez (2012) asegura que existen dos componentes para desarrollar este tipo de
pensamiento: el primero parte de los principios asociados a la computacién, que lo
hace comprensible, realizable y preciso; el segundo se relaciona con la capacidad
de modularidad y parametrizacién de los algoritmos (CNI-EUA, 2004). Desde estos
puntos de vista, es relevante resaltar la importancia que tiene el pensamiento algo-
ritmico para el desarrollo de soluciones tecnoldgicas, a partir de la secuenciacién

3
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de procesos, al desarrollar en el programador la habilidad de organizar, clasificar,
modular y parametrizar instrucciones.

Componente mediacién tecnolégica

Los entornos y ambientes virtuales de aprendizaje son la razén de ser de la pro-
puesta de profundizacion, ya que intervienen de manera transversal en el desarrollo
del aprendizaje mediado por las tecnologias. Un entorno virtual de aprendizaje
se considera una herramienta que pretende establecer un ecosistema apto para el
aprendizaje. Raichvarg (1994, citado en Duarte, 2003) explica que los entornos vir-
tuales de aprendizaje se implementan contemplando el medio y el sujeto a partir
de sus respectivas interacciones, entendiendo la supremacia del sujeto activo y las
condiciones que se deben presentar para que se genere el aprendizaje.

Asimismo, Belloch (2010) redefine los conceptos clave para el disefio y la im-
plementacién de los entornos virtuales, y da pautas claras para su creacion. De la
misma manera, Batista (2006) manifiesta diversas consideraciones desde lo pedagé-
gico; de esta manera, se plantean dos elementos: el disefo instruccional y el disefo
de una interfaz de usuario. Para EVAP, desde el disefio instruccional, se organiza la
forma en que el docente y el estudiante veran la plataforma y, ademas, el ambiente
grafico, los botones de acceso y demas herramientas que ofrece la plataforma, que
deben garantizar accesibilidad, pertinencia y cobertura.

Por otra parte, los aportes del pensamiento de disefio de Brown (2008), “Design
Thinking”, generan una reingenieria desde el componente de mediacion tec-
nolégica, a partir de la organizacién-instruccion, disminuyen la rigidez de las
instrucciones y llevan a observar las emociones y la empatia, criterios necesarios
para crecer. Para esto, se debe orientar al estudiante desde el entorno virtual de
aprendizaje tipo blended, desde la empatia, la sintesis, la ideacion, lo prototipado
y el testeo de su ruta de aprendizaje. Estos aspectos son esenciales en cualquier
proceso tecnoldgico, cuestion que hace relevante y pertinente esta metodologia en
la educacién en tecnologia.

Metodologia

El modelo Technological Pedagogical Content Knowledge (TCPK), de Koehler y
Mistra (2009), define una estrategia para la implementacién de EVAP; ademads, traza
tres componentes principales: el conocimiento pedagégico (PK), el conocimiento
del contenido (CK) y el conocimiento tecnoldgico (TK), estos aspectos se entrela-
zan con las pretensiones de EVAP. Inicialmente, establece una ruta que contempla
los tres criterios para la construccién del entorno virtual y las interacciones presen-
ciales con los estudiantes. En conjunto, los tres componentes y sus relaciones se
amalgaman en el conocimiento tecnolégico pedagdgico del contenido (TCPK). Se
considera el maximo nivel en el desarrollo e-learning. En este nivel, se entretejen
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acciones conscientes en la mediacion tecnoldgica y se generan formas significati-
vas de ensenar con tecnologia.

Cuando se logra esto, se evidencia eficiencia en el aprendizaje. En el momento
en el que la tecnologia se convierte en un elemento que ayuda en la resolucién
de problemas para los estudiantes, se da lugar a nuevas epistemologias, lo que
fortalece las redes semanticas de los educandos. Desde esta perspectiva, se define
EVAP como una herramienta que posibilita en los estudiantes un contacto directo
de los espacios educativos y no educativos para la ensefianza de la programacién
computacional. Ademas, migra la gestién de clase desde la presencialidad a la vir-
tualidad, lo que garantiza continuo contacto 24-7. Asimismo, EVAP es un soporte
que fortalece las competencias tecnoldgicas y establece lazos de comunicacion
con el docente y sus pares.

Para la construccion del marco metodoldgico, se determiné usar la metodolo-
gia e-learning para el disefio de cursos de aprendizaje, empleando tecnologias de
la informacién (Ghirardini, Landriscina y Shapiro, 2004). En esta, se contemplan
cuatro fases: 1) Conceptualizacién, en la que se pretende delimitar los alcances de
la plataforma; inicialmente, se plantea determinar aspectos preliminares a partir
del analisis de necesidades y riesgos, de la misma manera caracterizar el entorno
a partir de los siguientes aspectos. 2) El disefio y la aplicacion establecen los am-
bientes graficos de la aplicacion. 2) La elaboracién didactica y grafica de las guias
de aprendizaje. 3) La construccién y adecuacion que determinan la descripcién
de tipos de usuarios y modalidad de acceso. 4) Se contempla la prueba piloto, que
pone en marcha el funcionamiento y el sostenimiento de la plataforma y, por dlti-
mo, la validacién que determina la relevancia de la aplicacion y el reconocimiento
por cada uno de los individuos.

Resultados

Durante su implementacién, se puso a prueba con 156 estudiantes de grado once
del colegio Luis Carlos Galan Sarmiento IED; se realiz6 inicialmente el registro y
la matriculacién al curso. Se ponen a prueba tres de las cuatro sesiones de trabajo,
y se asignan seis talleres de trabajo dentro de la unidad didéctica disefiada. Entre
los resultados, se realiza un analisis cuantitativo y cualitativo, se evidencia mayor
aprehension del aprendizaje, comparado con la promocion de estudiantes que no
usaron EVAP en 2016, esto se evidencia de acuerdo con los informes de area 2016
en cotejo con los resultados 2017, donde se observa una disminucién del 7,38 % en
el nimero de estudiantes que no aprobaron la asignatura Programacion. Ademas, se
evidencia un aumento de un 28,32 % de estudiantes con desempefo alto, compa-
rado con 2016.
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Conclusiones

EVAP se considera una estrategia que complementa de manera significativa las
practicas pedagodgicas y didacticas de la asignatura Programacién; fortalece,
asimismo, la didactica desde la aplicacion del entorno blended learning y el pen-
samiento algoritmico enfocado en el ABP. De la misma manera, se identificaron los
aspectos curriculares y tecnopedagégicos que son necesarios para la ensefanza de
la programacién computacional. Desde lo curricular, se analizé el pensamiento al-
goritmico y el ABP, y desde lo tecnopedagdgico, se analizé el aprendizaje mediado
por computador y el aprendizaje colaborativo. Ademas, se tomé el componente
disciplinar al observar la metodologia de la programacién desde la ensefanza
de la asignatura. Para el disefio y construccién del entorno, se analizé el modelo
TCPK, garantizando anclar a partir de su estructura un entorno eficiente que for-
talezca la aplicabilidad y el impacto del desarrollo de entorno. Igualmente, desde
la validacién, se toman los procesos de los afios 2015-2016 para focalizar a partir
de las fallas encontradas alternativas de solucion que sirvieron de plan de mejora
para el proceso realizado en 2017.
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RECURSOS DE E-LEARNING ACCESIBLES A
PERSONAS CON DISCAPACIDAD VISUAL™

Tatiana Castrillon Valdés**

Introduccién

Cuando se habla de accesibilidad web, es comun pensar que es un aspecto relacio-
nado solo con discapacidad, pero lo que realmente se busca es el acceso por parte
del mayor ndmero de usuarios que tengan o no una discapacidad fisica, cognitiva
o de lenguaje. Se busca que se tengan en cuenta las barreras que pueden afectar el
acceso de un usuario a contenidos presentados mediante tecnologias web, barreras
que no solo estan en las condiciones fisicas del usuario, sino que también pueden
ser tecnoldgicas, como, por ejemplo, el ancho de banda, la cantidad de luz del
ambiente o el dispositivo desde el cual se conecta. Pero, si bien es cierto que la
accesibilidad no es exclusiva y no habla solo de discapacidad, estos grupos pobla-
cionales requieren que se tengan en cuenta diferentes aspectos para que puedan
entender la informacion presentada.

El e-learning esta basicamente mediado por web. Para Garcia y Garcia (2001,
citados en Morales y Barroso, 2012), “la web se convierte en la infraestructura bdsica
para desarrollar los procesos de ensefianza-aprendizaje no presenciales, combinan-
do servicios sincronos y asincronos, lo que ha dado lugar a un modelo conocido
como e-formacién o e-learning” (p. 10). En cuanto a la inclusién en educacion, la
Organizaciéon de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(Unesco) (2009) la define como “un proceso de fortalecimiento de la capacidad

del sistema educativo para llegar a todos los educandos” (p. 8). Es “un proceso que

Forma de participacion: ponencias en poster, disefio de materiales didacticos para tecnologia.
Ingeniera de sistemas, Universidad Nacional de Colombia; especialista en TIC para la Educacion,
Universidad Pedagégica Nacional; estudiante de la Maestria de Educacién en Tecnologia, Universidad
Distrital Francisco José de Caldas.
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permite tener debidamente en cuenta la diversidad de las necesidades de todos los
ninos, jévenes y adultos a través de una mayor participacion en el aprendizaje” (p.
9). La Unesco (2008) también establece que “la educacion inclusiva esta asociada
con los grupos de poblacion en situacion de alta vulnerabilidad y afectados por la
discriminacién y la inequidad social, con un énfasis particular en las personas con
discapacidad y los estudiantes con necesidades educativas especiales” (p. 10).

Al tener en cuenta el crecimiento de los Gltimos afos en cuanto al uso de internet
como medio para la educacion y la necesidad de inclusién de cada estudiante, en
especial grupos prioritarios como los grupos con discapacidad visual, para quienes
es especialmente dificil entender los contenidos presentados, ya que en muchos
casos se basan en caracteristicas visuales, es necesario establecer los requerimientos
a tener en cuenta durante la creacién de los diferentes contenidos para que sean
accesibles por estos grupos poblacionales.

Entendamos la discapacidad visual

Con el fin de entender la importancia de la accesibilidad para personas con dis-
capacidad sensorial visual, es fundamental entender primero qué es discapacidad
visual. La discapacidad visual es la “limitacién que afecta a la capacidad de vision
del individuo, restringiendo su facultad para desarrollar de forma normalizada las
actividades cotidianas” (Serrano, 2009, p. 197). Puede ser dividida en baja vision
y ceguera; la baja vision agrupa las discapacidades visuales moderada y grave, en
las cuales la condicién no puede ser corregida con gafas, y la ceguera agrupa a las
personas que no ven nada o tienen una percepcion leve de luz. “A diferencia de las
personas ciegas, aquellas otras con baja visién conservan un resto de vision til que
puede llegar a permitirles leer, si la letra empleada cumple determinados requisitos
de tamafo y claridad, aunque para ello necesiten mas tiempo y esfuerzo, ademas de
ciertas ayudas” (p. 197).

En la figura 1, se presentan ejemplos en los que se explica la forma en la cual la
discapacidad visual afecta la forma en la que la persona ve:

Figura 1. Ejemplos de formas de baja visioén

MNOCHTHEONTOS QUE NAN QENErS00 1INV

203 derroteros para la educacién e

Degeneracion macular Glaucoma Retinipatia diabética Cataratas
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Otro tipo de discapacidad visual que puede presentarse es la ceguera al color o
daltonismo, en el cual las personas que lo padecen no pueden percibir la diferencia
entre ciertos colores o estos no son vistos de forma normal. Este tipo de discapacidad
podria no considerarse una barrera ante la presentacién de contenidos en un curso
virtual, pero es importante en el momento de presentar informacion gréfica o infor-
macioén que se base en el color de los elementos (figura 2).

Figura 2. Ejemplos de ceguera al color

Imagen normal Protanopia Deuteranopia Tritanopia Acromatia

Ahora que se ha expuesto la forma en la que la discapacidad afecta a quien la pade-
ce, es posible entender la necesidad de tecnologias especificas para el usuario ciego
0 con baja visién, que le permitan una mejor comprension de los diferentes recursos
de un aula virtual.

{Cémo usan el computador las personas con discapacidad visual?

Al hablar de tecnologia y ceguera, se debe hablar de tiflotecnologia:

La tiflotecnologia se define como el conjunto de técnicas, conocimientos y recursos
encaminados a procurar a los ciegos y deficientes visuales los medios oportunos para
la correcta utilizacion de la tecnologia, con el fin de favorecer su autonomia personal
y plena integracién social, laboral y educativa. (Pagalajar, 2009, p. 15)

Como explican Morales y Berrocal (2002, citados en Pefa y Fuenmayor, 2010), la
tiflotecnologia se divide en: tiflohardware, conjunto de dispositivos tecnolégicos de
entrada y salida de datos en el entorno de los computadores personales, y tiflosoft-
ware, conjunto de programas informaticos que realizan tareas inteligentes y légicas,
y permiten la relacién entre el tiflohardware y el usuario con discapacidad visual.

Ceguera o vision muy reducida

La herramienta a tener en cuenta en este caso, al abordar la accesibilidad al conte-
nido web, es el lector de pantalla. Esta herramienta es un software que describe en
voz lo que la persona va abriendo en su computador, por ejemplo, las paginas web,
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documentos en Word y pantallas de alerta. Entre estos programas se pueden nombrar
Job Access With Speech (Jaws) y NonVisual Desktop Access (NVDA). Es importante,
también, tener en cuenta que quienes usan lectores de pantalla navegan comple-
tamente con teclado, ya que por medio de combinaciones de teclas y diferentes
comandos pueden explorar la estructura de un documento o de una pagina, saltar
entre encabezados, saltar entre links, etc.

Baja vision

Algunos usuarios con baja vision usan el lector de pantalla, pero también utilizan un
software que se llama Magnificador de Pantalla, que permite agrandar los contenidos
presentados en el monitor. Si se tiene en cuenta la figura 1, en la cual se presenta la
forma aproximada en la que ven las personas con baja visién, se puede entender la
importancia de agrandar estos contenidos para mejorar su visualizacion.

Ceguera al color

Los usuarios con ceguera al color no usan ninguna herramienta para navegar, pero
es importante tener en cuenta la forma en la cual perciben el color en las imagenes
de la figura 2.

Accesibilidad para personas con discapacidad visual

A continuacién se abordara la accesibilidad web y cémo estos estindares se
relacionan con la forma en la que navegan los usuarios con discapacidad visual y
las barreras que deben sortear.

El World Wide Web Consortium (W3C) (2008), comunidad internacional desa-
rrolladora de estandares web, define la accesibilidad como “acceso universal a la
Web, independientemente del tipo de hardware, software, infraestructura de red,
idioma, cultura, localizacién geogréfica y capacidades de los usuarios”. Esta comu-
nidad cred la iniciativa de accesibilidad web WAI, la cual busca un mayor desarrollo
de pautas de accesibilidad y herramientas de evaluacion. Este estandar cuenta con
tres niveles de conformidad: A, AA, AAA.

En Colombia, existe la Norma Técnica Colombiana (NTC) 5854, cuyo objetivo
es establecer los requisitos de accesibilidad que son aplicables a las paginas web, se
basa en la WAL, por lo que también cuenta con tres niveles de conformidad: A, AA,
AAA, que solo difieren en la ubicacion de algunos criterios, ya que en la NTC 5854
se pueden encontrar criterios de AAA del WAI en el nivel de conformidad AA. No
obstante, la aplicacién de criterios de la WAI es la base para abordar la accesibilidad
de un contenido web.



La WAI ha desarrollado las Pautas de Accesibilidad al Contenido Web (WCAQG),
cuya Ultima version es la WCAG 2.0, y cuenta con 4 principios, 12 directrices y 61

Encuentro de Docentes e Investigadores en Educacion en Tecnologia

criterios de cumplimiento, los cuales pueden ser revisados en la pagina W3C.

Ante la discapacidad visual, se deben tener en cuenta determinados principios y
pautas, dependiendo si se habla de ceguera, vision muy reducida, baja vision o
ceguera al color. En la tabla 1, se realiza una relacion entre los principios de la
WCAG 2.0y el tipo de discapacidad, y se explica la razén por la cual se debe tener

en cuenta.

Tabla 1. Tipo de discapacidad visual, principios a tener en cuenta y herramientas

Tipo de Principios
disca_pacidad 1 5. 3. Y Herramientas
visual
Perceptible Operable Comprensible Robusto
Ceguera y No pueden Dependen de | No pueden Las ayudas Lector de
vision muy percibir (ver) un teclado entender el técnicas no pantalla y na-
reducida la informacién | para navegar | contenido que | siempre son vegacion por
visual, como en lugar de un | no se presenta | capaces de teclado.
graficos, di- mouse. en un orden acceder a una Jaws, NVDA.
sefios o las l6gico o que amplia gama
sefales basa- contenga texto | de tecnologias,
das colores. extrafio. sobre todo si
son nuevas.
Baja vision Porque no Magnificador
puede percibir de pantalla'y
(ver) el con- lupas
ten1d0~que es ZoomText y
pequeno, que MAGic.
no se pueda
agrandar o
que no posea
el suficiente
contraste.
Ceguera al Porque las No requieren
color personas tecnologia
dalténicas de apoyo es-
no pueden pecifica para
percibir (ver) utilizar un
la diferencia computador.
entre ciertas
combinacio-
nes de colores.

Fuente: elaboracién propia con base en

http://accesibilidadweb.dlsi.ua.es/?menu=como-navegan-web
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Tabla 2. Recomendaciones generales segtn el tipo de discapacidad visual

Tipo de
discapacidad Recomendaciones generales
visual

Ceguera y vision | ® Estructura de contenido definida y ordenada que no dependa de una
muy reducida presentacion visual.

e Uso de titulos y subtitulos en el caso de documentos y encabezados en
el caso de paginas web.

e Imagenes descritas.

e Saltar contenido no importante de la pagina web o bloques.
e Estructura de tablas entendible al leer fila por fila.

e Descripcion de tablas.

* Que el color o la forma no sea el Gnico medio para transmitir el signifi-
cado de algin contenido de la pagina.

e Describir los enlaces para que el usuario sepa a donde lo lleva.

e Alternativa de audio o texto que describa videos sin audio.

e Control de audio sin necesidad de bajar el volumen del computador.
e Control de elementos multimedia por teclado.

e Todo elemento de interfaz de usuario debe contar con nombre y funcién
determinada desde el software.

e Todas las etiquetas de una pagina web deben tener apertura y cierre
coherente.

Baja vision e Alto contraste del texto.

e No usar texto en imdgenes, ya que puede pixelarse al ampliarlo.
e Permitir ampliar el texto sin ampliar todo el contenido.

e Permitir modificar el contraste.

e Evitar el desplazamiento horizontal.

e Evitar la justificacién a ambos margenes del texto.

Ceguera al color | e Verificar que el color no sea la dnica forma de transmitir informacion.

Fuente: elaborada a partir de la informacién sobre accesibilidad web de la Universidad de

Alicante. Recuperada de http://accesibilidadweb.dlsi.ua.es/¢menu=como-navegan-web

Accesibilidad en contenidos e-learning para personas con discapacidad
visual

“La accesibilidad en la formacién virtual es una cuestion de derechos, por lo tanto
en la formacion virtual se debe entender que la incorporacion de la accesibilidad a
todas las fases del disefio instruccional es una cuestion que debe incorporarse en el
siglo XXI para la educacion de todas las edades” (Varela, 2015, p. 30).

Para Navarrete y Lujan (2013), el desarrollo de objetos de aprendizaje “debe
abordar también el concepto de accesibilidad web para garantizar el acceso de las



personas con discapacidad, teniendo en cuenta las limitaciones fisicas y mentales
de las personas debido a problemas de parto o problemas asociados al envejeci-
miento” (p. 1).

Antes de abordar los diferentes recursos del aula virtual, es importante entender
que la accesibilidad debe ser implementada en la plataforma Learning Management
System (LMS), paginas de contenido, presentaciones, documentos pdf, paquetes scorm,
videos, evaluaciones y en cada recurso o actividad que haga parte del curso virtual. La
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tabla 3 presenta recomendaciones especificas dependiendo del tipo de recurso.

Tabla 3. Recomendaciones de accesibilidad para recursos de e-learning

Recurso o
actividad

Recomendaciones

Plataforma LMS

Una de las plataformas mas usadas, de cddigo abierto, es Moodle. Este LMS
cuenta con caracteristicas basicas de accesibilidad, como:

Primer link de la pagina que permite saltar al contenido principal.
Landmarks de las secciones de la pagina.

Descripcion de vinculos de navegacion.

Descripcion de campos de formulario, incluyendo evaluaciones.
Encabezados ordenados.

Saltar bloques de informacién o de navegacion.

Uso de navegacién tipo “miga de pan”.

Cuenta con plantillas responsivas que se adaptan a diferentes dispositi-
vos méviles.

Descargar e instalar plugins que permiten el cambio de contraste y tamafio
de letra.

Si se quiere una plataforma Moodle con revision de accesibilidad, se puede
descargar la version modificada por el Observatorio de Accesibilidad en la
Educacion y Sociedad Virtual (ESVI-AL), la cual cuenta con la revision de al
menos ocho instituciones de educacién superior.

Texto

Uso de fuente legible o sin serifas.

Usar contrastes entre letra y fondo que permitan una lectura facil por
parte del usuario.

Evitar el uso de efectos, como sombra o resplandor exterior, que puedan
confundir al usuario de baja vision.

Evitar el subrayado o la itdlica, ya que se dificulta su lectura por parte de
estudiantes de baja vision.

Evitar la justificacion a ambos mdrgenes, ya que puede crear espacios
irregulares entre el texto que dificultan la lectura.

Manejar jerarquias en el texto (titulo, subtitulo).

Si se usan tablas, estas deberan estar bien disefiadas y se deben entender
al leer linea por linea.
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Recurso o .
. Recomendaciones
actividad
Video Los recursos de video deben tener un audio descriptivo o, en su defecto,
una version de texto que describa el video.
El video debe poder silenciarse o pararse mediante teclado sin requerir
bajar el volumen del computador.
Audio El audio debe poder silenciarse o pararse mediante teclado sin requerir
bajar el volumen del computador.
Imagenes Toda imagen que no sea decorativa debe tener una descripcion por

medio del atributo alt.
No se debe presentar texto como imagen.

No presentar informacién relevante en imagenes y, de ser asi,
proporcionar una descripcion larga de la imagen.

Si se usan gréficos estadisticos, no expresar la informacion mediante
color, se recomienda el uso de textura.

Evitar el uso de imdgenes mapeadas o con dreas sensibles que no puedan
ser accedidas por teclado.

Evitar el uso de efectos, como sombra o resplandor exterior, que puedan
confundir al usuario de baja visién.

Hipervinculos

Descripcion que permita entender el propésito mediante atributo alt.

Evitar abrir hipervinculos en ventana nueva.

Botones

Evitar el uso de botones de accion que basen su expresion de funciona-
lidad en el color. Por ejemplo, el uso de un botén rojo para cancelar o
verde para aceptar sin ningtn tipo de informacion adicional.

Pagina web

Tener en cuenta las recomendaciones para audio, video, imagenes,
texto, botones e hipervinculos.

Permitir navegacion por teclado.

Uso de encabezados que le permitan al estudiante establecer una
jerarqufa. Iniciar siempre en h1 y no saltar entre niveles.

Descripcion de tablas y que estas sean entendibles al leer fila por fila.
Evitar la maquetacién mediante posiciones absolutas, ya que dependen
de la vista para entender la estructura jerarquica mientras el lector de
pantalla lo describe en el orden que aparece en el cédigo.

Evitar tamafos absolutos de texto, ya que al ampliar el texto, este podria
no tener el comportamiento esperado. Se debe usar tamafo porcentual.

Realizar disenos responsivos que se adapten a diferentes dispositivos,
ya que esto garantiza que al acceder desde un dispositivo movil, la
informacion se verd ordenada sin requerir el uso de scroll horizontal.
Uso de navegacion tipo “miga de pan”.

Verificar que el estudiante pueda regresar facilmente a la pagina principal
del curso.
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Recurso o .
L. Recomendaciones
actividad
Scorm e Tener en cuenta las recomendaciones para web, audio, video, imagenes,

Los paquetes Scorm se presentan mediante un elemento iframe, por lo que:

texto, botones e hipervinculos.

Evitar los comportamientos que requieran el uso del mouse, como, por
ejemplo, las actividades de arrastrar y soltar sobre un drea activa.

Al ingresar al recurso en el LMS, el foco debe trasladarse al iframe en el
que se presenta el Scorm para poder tener la funcionalidad esperada de
teclado.

Puede requerirse la modificacion del php del LMS para que traslade el
foco hacia ese elemento al abrir la pagina del Scorm.

Documento de
texto .doc

(Moreno, 2012)

Tener en cuenta las recomendaciones texto, imagenes e hipervinculos.
Indicar el idioma del documento.

Manejar jerarquias de titulo que permitan entender el orden del docu-
mento y navegar entre las diferentes secciones.

Ubicar las imagenes en linea con el documento.

Crear una tabla de contenido que permita entender la estructura del
documento.

En Word se puede comprobar la accesibilidad mediante la opcion
Informacién > Comprobar si hay problemas> Comprobar accesibilidad.

Documento de
texto .pdf

Tener en cuenta las recomendaciones para documentos de texto .doc.
En lo posible, usar pdf etiquetado.

Verificar que la seguridad permita el acceso al texto a lectores de panta-
[la, de lo contrario, sera inaccesible.

En Acrobat, se puede activar el ayudante de configuracion de accesi-
bilidad, el cual permite verificar que todas las caracteristicas estén
correctamente configuradas.

Presentacion
PowerPoint
(Alcala,
Capdevila 'y
Ribera, 2012)

Tener en cuenta las recomendaciones texto, imagenes e hipervinculos.
Alinear texto a la izquierda con interlineado de 1,5 puntos.
Preferiblemente, no poner mas de 6 palabras por linea ni mds de 6 lineas
por diapositiva.

Titulos breves y adecuados.

Méximo 3 colores por diapositiva y que su uso se mantenga en la
presentacién

Numerar las diapositivas.
Definir el idioma del documento.

Tener en cuenta el orden en el cual se insertan objetos para que el lector
los lea en el orden que expresa bien la idea.

Es recomendable que el texto de un hipervinculo sea un texto descriptivo
y no la URL.

PowerPoint permite verificar la accesibilidad del documento mediante
la herramienta Archivo> Informacion> Comprobar si hay problemas>
Comprobar accesibilidad.
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Recurso o .
L Recomendaciones
actividad
Formularios e Asegurar un orden légico de tabulacion.
(evaluaciones) .

Asociar todas las etiquetas con sus controles. Esto se realiza mediante el
elemento <label>, excepto en el caso de los botones donde la etiqueta
se indica mediante el atributo value.

e Agrupar controles de formulario. Cuando varios controles de formulario
estan relacionados entre si, puede ser conveniente agruparlos usando
el elemento <fieldset>, junto con una etiqueta de grupo <legend>. Esto
es especialmente importante cuando se trata de botones de opcién que
hacen referencia a una misma variable.

e Prevenir e identificar errores. Para lo primero, se introducen ejemplos
mediante el atributo value, también se incluye asterisco para senalar los
campos obligatorios. Para identificar errores, se puede incluir un lista-
do de errores al principio de la pagina de respuesta, y a continuacion
repetir el formulario con la indicacién de cada error al lado del campo
incorrecto.

e Hacer visible el foco de teclado al estar sobre un campo del formulario.

e Los botones de accién deben estar bien identificados para que el usuario
sepa lo que sucede al activarlos.

En el ambito mundial, se habla de Disefio Universal, movimiento que busca un
“disefio sin barreras arquitectonicas, accesible para todas las personas, con y sin
discapacidad” (Alba, 2012, p. 1). Dada la extensién que ha adquirido esta necesidad
de permitir el acceso a todos, se ha llegado al campo de la educacion con el Disefo
Universal para el Aprendizaje (DUA), el cual “propone la creacién de contextos de
aprendizaje flexibles, en los que tenga cabida la diversidad y en los que las tecno-
logias pueden tener un lugar relevante para proporcionar respuestas didacticas para
todos los estudiantes” (p. 12). Los principios de este disefo pueden ser la base para
la creacion de recursos de e-learning que apunten a un acceso para todos.

Conclusiones

Para concluir, es importante aclarar que la accesibilidad no solo busca el acceso a
personas con discapacidad, sino también a todos, o que sea universal. Al abordar
las caracteristicas que debe tener un ambiente virtual y sus recursos para facilitar el
acceso a personas con discapacidad sensorial visual, se esta facilitando el acceso a
aquellas personas que, sin tener una discapacidad, podrian tener dificultades para
acceder a la informacién que se presenta para un Gnico canal sensorial, en este caso
la vista. Por ejemplo, una rampa en un edificio no solo beneficia a personas con
discapacidad motora, sino también a una madre con un coche o a un mensajero que
acarrea paquetes pesados en un carro de mano.

Para abordar la accesibilidad de recursos que requieren del canal visual, se
debe tener en cuenta las personas con ceguera y las pertenecientes a los grupos
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funcionales de baja visidn, la forma en que estas personas perciben los contenidos
web, cémo utilizan el computador y si usan o no herramientas de ayuda. También
es importante entender los estandares sobre accesibilidad y cémo estos benefician
el acceso universal, ya que dan pautas para evitar que la informacién solo sea entre-
gada para un canal sensorial.

Al explorar esto, se aplican las pautas a cada recurso del aula virtual, ya que la
accesibilidad debe estar presente en todos y cada uno de ellos. Es como si en un edi-
ficio se garantizara el acceso al primer piso por medio de una rampa, pero del primer
piso en adelante solo se diera la opcién de escaleras para subir. La accesibilidad no
debe estar solo en ese primer piso, sino que una persona debe poder recorrer todo
el edificio facilmente, el estudiante debe poder entender todos los recursos del aula
sin importar sus caracteristicas particulares.
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Introduccién

Este documento da a conocer los resultados de una investigacion que pretende for-
talecer las estrategias de integracion con las nuevas tecnologias de informacién y
comunicacién (TIC) en educacion superior, usando cinco objetos virtuales de apren-
dizaje (OVA). Estos objetos son usados como estrategia de aprendizaje de disefio y
aplicacion clara, y permiten la navegacion interactiva y el acceso a diferentes pagi-
nas para construir aprendizaje significativo; por lo anterior, se pueden utilizar con
estudiantes de ingenieria para caracterizar el aprendizaje colaborativo.

Descripcién del problema

La Ley 1341 del 30 de julio de 2009 establece la prioridad al acceso y uso de las TIC
en condiciones no discriminatorias para toda la sociedad colombiana, priorizando
el acceso a la produccién de bienes y servicios (Ministerio de Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones [MINTIC], 2009).

Del mismo modo, la guia nimero 21 destaca la importancia de capacitar a
los estudiantes competentes para que realicen, de manera efectiva, una habilidad
o habilidad en un trabajo especifico. Las competencias profesionales generales y
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especificas, asi como las bdsicas y civicas, que deben desarrollarse en la juventud,
se describen como parte integrante del sistema educativo colombiano. En el capitulo
1, del Plan Decenal de Educaciéon 2006-2016 (Ministerio de Educacién Nacional
[MEN], 2006), un tercer tema se denomina renovacion pedagogica y el uso de las
TIC en la educacion en Colombia, con los siguientes objetivos macroeconémicos:

e Fortalecimiento de los procesos pedagégicos mediante las TIC.
e Innovacién pedagégica e interaccion de actores educativos.
e Fortalecimiento de los proyectos educativos y mecanismos de seguimiento.

* Seglin estudios previos, se ha evidenciado que una de las lineas de pensamiento
que orientan el cambio educativo es la vinculada con la colaboracién.

Los sistemas colaborativos intentan encontrar un modelo que incluya a los diferentes
participantes, las tareas a llevar a cabo y los modos de colaboracion. El papel de la
tecnologia es facilitar las comunicaciones, pero, también, puede desempenar el pa-
pel de promotor y organizador, dando apoyo al trabajo de un grupo de personas en
tareas de aprendizaje (Barros y Verdejo, 2000). Por tanto, las actividades de forma-
cién realizadas con estudiantes de Ingenieria de Sistemas han evidenciado nuevos
problemas que hacen necesario avanzar en la conceptualizacién del aprendizaje
colaborativo por medio de la investigacion educativa. Uno de los primeros elemen-
tos a tener en cuenta como base de cada aprendizaje, especialmente el aprendizaje
colaborativo, es la interaccion comunicativa.

Al analizar el tema del aprendizaje colaborativo, es necesario hacer algunas pre-
cisiones. Segun Dillenbourg, Baker, Blaye y O’Malley (1995), es necesario diferenciar
la resolucion de problemas del aprendizaje y la colaboracién de la cooperacién.
Desde un enfoque psicolégico, se considera que el aprendizaje y la resolucion de
problemas comparten procesos similares, pero para las ciencias computacionales,
estos son diferentes. De acuerdo con lo anterior, Wessner y Pfister (2001) describen
este tema de manera similar.

Del mismo modo, Levy (2004) describe que el aprendizaje colaborativo
implica la participacién de “dos o mds personas con el objetivo comuin de adquirir
conocimientos, que estan dispuestos a compartir sus conocimientos y experiencias,
en un marco de interaccion y acciones de comunicacion dirigidas a alcanzar estos
objetivos” (p. 33).

De esta manera, el aprendizaje colaborativo se ofrece como una alternativa para
el aprendizaje y la mejora de la competencia y el individualismo.

Del mismo modo, Arteaga y Fabregat (2003) indican que un equipo colaborativo
debe tener una interdependencia positiva, la responsabilidad individual, promover
la interaccion y el uso adecuado de las habilidades sociales, elementos que
generan condiciones para una colaboracién efectiva. El aprendizaje colaborativo se
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caracteriza por su autonomia, liderazgo, asignacién de tareas, gestion del tiempo,
responsabilidad en las actividades y otros; si bien el trabajo colaborativo tiene el
propésito de construir nuevas ideas, el profesor predetermina los grupos de trabajo
y da directrices de trabajo.

Pregunta de investigacion

sCudles son las caracteristicas del aprendizaje colaborativo cuando se implementa
como una estrategia en un diplomado en la mineria de texto dirigido a estudiantes
de Ingenieria de Sistemas?

Objetivo general

Caracterizar el aprendizaje colaborativo mediante el desarrollo de una estrategia
didactica que fortalezca las habilidades cognitivas en los conceptos de mineria de
textos en estudiantes de ingenieria de sistemas.

Objetivos especificos

e Disefiar una estrategia diddctica para fortalecer las capacidades cognitivas para
el aprendizaje colaborativo con conceptos de mineria de texto.

* Implementar la estrategia didactica en los estudiantes de Ingenieria para fortalecer
la apropiacién social del conocimiento significativo.

¢ Analizar el aprendizaje colaborativo en la categoria de hdbitos sociales mediante
la aplicacion de la estrategia didactica.

Marco tedrico

Las TIC pueden definirse de dos maneras: las tecnologias tradicionales de co-
municacion, constituidas principalmente por la radio, la television y la telefonia
convencional; y las tecnologias modernas, como la informdtica y la telemdtica. Las
TIC pueden contribuir al acceso universal a la educacion, a la igualdad en la en-
sefilanza, a la experiencia docente y al aprendizaje de alta calidad, asi como al
desarrollo profesional. Y son una herramienta para la nueva educacién (Vargas y
Ricardo, 2015).

Desde un enfoque pedagdgico, esta propuesta se enmarca en un modelo cons-
tructivista, al considerar que los objetos virtuales son un conjunto de recursos
digitales; el MEN (2007) afirma, mediante su pagina web Colombia Aprende, que
pueden ser utilizados en diferentes contextos, con un educativo.

En los enfoques del constructivismo social, existen caminos abiertos para el de-
sarrollo del aprendizaje colaborativo. El psicélogo Vygotsky (1978) desarroll6 teorias
que, mas que la contribucion psicolégica, hacen una contribucién social que sirve
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como base para lo que implica el aprendizaje colaborativo. El constructivismo afir-
ma que cada individuo, como su nombre lo indica, es capaz de construir su propio
aprendizaje haciendo uso de sus habilidades y, desde la perspectiva de Vygotsky, a
través de lo social. El constructivismo busca ayudar a los estudiantes a internalizar,
reorganizar o transformar nueva informacion. Esta transformacién se produce me-
diante la creacién de nuevos aprendizajes y esto viene de la aparicion de nuevas
estructuras cognitivas (Grennon y Brooks, 1999).

El presente trabajo de investigacion, desde la posicién socioconstructivista, re-
quiere un diseno flexible, que facilite la construccién de conocimiento significativo,
por medio de la investigacién progresiva, la participacion, la organizacién y la es-
tructuracion de actividades dirigidas y acompanadas por el tutor.

En el caso de la implementacién del aprendizaje colaborativo en disefo de OVA,
Gros (2007) menciona que son los mismos socios que conforman el entorno social.
Realizan diferentes procesos de intervencion, contribuciones, correcciones, revisio-
nes, sugerencias, entre otros, y construyen asi una red de apoyo y desarrollo del
aprendizaje colectivo. El procesamiento del grupo, segin Johnson y Johnson (1999),
puede definirse como la reflexién sobre una actividad de grupo para ver qué accio-
nes de sus miembros son Gtiles y cuales no son Gtiles, y para tomar decisiones sobre
qué acciones mantener y cudles deben cambiar.

El propésito del procesamiento grupal es aclarar y mejorar la efectividad indivi-
dual de cada uno de los miembros del grupo vy, por tanto, del grupo en su conjunto.
Dillenbourg et al. (1999) sugieren una relacion entre la concepcion del conocimien-
to con las nuevas tecnologias y el drea que cubren para la ejecucién de proyectos
y trabajos de grupo que necesitan la interaccion constante entre los sujetos asin-
cronicamente. Segln Dreves (2000), las principales caracteristicas del aprendizaje
colaborativo son la interdependencia positiva, la interaccion, la contribucién indi-
vidual y las habilidades personales y grupales. Palloff y Pratt (2005) afirman que el
aprendizaje colaborativo desarrolla el pensamiento critico, el desarrollo del cono-
cimiento, la reflexién continua, la transformacion del aprendizaje inicial y el uso
de las TIC. El aprendizaje colaborativo se caracteriza por tres familias de analisis: la
interdependencia colectiva, los habitos sociales y los procesos de evaluacién. Para
este proyecto, nos hemos centrado en el andlisis de la familia: habitos sociales. Las
subcategorias y los descriptores dentro de esta familia se describen en la tabla 1.
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Tabla 1. Familia de andlisis de la categoria hdbitos sociales

Habilidades sociales

Responsabilidad individual

Normas de convivencia

Definicion y utilizacion de

espacios de desarrollo

® Se reconoce a si mismo
desde sus competencias
y las coloca a disposicion
del grupo.

e Aprende a respetar
la participacion y
colaboracion de los otros.
e Adquiere habilidad
en la planeacién y
administraciéon de
su tiempo y de sus
competencias para
desarrollar las acciones
propuestas por el grupo
frente a la intencion
de lograr el objetivo
demandado en la tarea.

Se aprende a escuchar
de manera activa. Se
reconocen las técnicas
y los procedimientos
basicos para interactuar
de forma colectiva.

Se aprende a hacer
€ONsSenso y asumir
responsabilidades
asignadas por el grupo.

Se aprende a construir
buenas relaciones entre
los miembros del grupo.

Se aprende a aceptar y

a pedir ayuda, como a
respetar y a tolerar a ritmo
de los otros.

Uso de la comunicacion
oral, comunicacion gréfica
y comunicacion textual,
como elementos de apoyo
para la construccion
argumentativa alrededor
de las decisiones que se
toman.

Manejo de escenarios
donde la representacién
de los procesos y
principios involucrados

se hacen explicitos y
tangibles y diferenciadores
de los procesos de
comunicacion.

Se aprende a hacer uso

del diseno, como de las
tecnologias y herramientas
informdticas para asegurar
la coordinacion y
construccién congruente
de manera colectiva del
producto.

Fuente: Johnson y Johnson (1999).

Existen varios modelos de disefio instruccional, como el modelo asegurado y el mo-
delo instruccional de Dick y Carey (Martinez y Azucena, 2009), entre otros. Un
modelo instruccional que contiene una metodologia estructurada es ADDIE, com-
puesto de cinco actividades bdasicas: andlisis, disefio, desarrollo, implementacién
y evaluacion. Para el desarrollo del presente trabajo, seguimos el modelo ADDIE
(Williams, Schrum y Sangra, 2004).

Metodologia

La metodologia que se implementa en este estudio es cualitativa, al ser un estu-
dio descriptivo e interpretativo, que considera el rigor metodolégico propuesto por
Castillo y Vasquez (2003). El pilotaje se llevd a cabo con veinte estudiantes del
Gltimo semestre de programas de Ingenieria de Sistemas de diferentes universidades
del pais. Estos estudiantes, adultos, que cuentan con una variedad de dispositivos
moviles electronicos y con conectividad inaldmbrica, se inscribieron y cumplieron
con los requisitos para pasar el diplomado en Mineria de texto y sus aplicaciones
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en las organizaciones. Interactian mediante actividades definidas en las OVA, que
contienen lecturas, estudios de casos y resolucién de problemas.

Para la construccion de las OVA, se consideraron dos aspectos principales: dise-
fio pedagdgico y de contenidos:

e Disefio del contenido: la estructura tematica de las OVA fue organizada por
subtemas que fueron presentados en formato de tabulacién sin transicion.
Cada ficha representaba un tema del diploma en la mineria de textos. El con-
tenido de los médulos se proporcioné con material de referencia de diversas
fuentes y formatos. En total, se utilizaron recursos educativos digitales abiertos,
asi como materiales con licencia de Creative Commons: documentos PDF, dia-
positivas en ppt., Flash, video HTML incrustado con cédigo incrustado, ima-
genes y enlaces a paginas web especializadas. En el componente evaluativo,
ademds del componente disciplinario orientado desde lo tedrico y lo practico,
el estudiante debe tener conocimientos basicos en el manejo de la plataforma
y sus protocolos automatizados, como chats, foros, wikis, mapas conceptuales
y simuladores en linea.

* Disefo pedagdgico: el tipo de aprendizaje que apoyan las OVA se centra en la
necesidad de guiar al estudiante hacia el aprendizaje colaborativo. El rol del
tutor es disefar y desarrollar las OVA, acompanar al alumno, orientar el pro-
ceso de desarrollo de los contenidos tematicos, fomentar el trabajo colaborativo
mediante la discusién y el andlisis de los fenémenos en los foros.

El anédlisis del protocolo automatizado “foro” se desarrollé de la siguiente manera:

e Se desarrolla la categoria “hébitos sociales” y la subcategoria “responsabilidad
individual” del sistema de categorias Johnson y Johnson (1999) (tabla 1).

* Basados en el sistema de categorias de Johnson y Johnson (1999), se crean los
descriptores (tabla 2).
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Tabla 2. Categorias, subcategorias y andlisis de descriptores

Categorias

Subcategorias

Descriptores

Habilidades sociales

-Responsabilidad individual

Aporte al conocimiento

Autonomia

Comunicacion directa

Conocimiento reflexivo

-Respeto al trabajo del otro

Compromiso ético

-Normas de convivencia

Comunicacién netiqueta

-Uso del espacio de desarrollo

Uso de TIC en
colectiva

la construcciéon

e Se seleccionan tres foros para la aplicacion del sistema de categorias - subcate-
gorias - descriptores.

* Cada foro esta codificado independientemente.

e La unidad de codificacion elegida es el mensaje completo porque algunos men-
sajes pueden codificarse con mds de un descriptor.

e Los instrumentos seleccionados (foros) se codifican independientemente y se
comparan con las codificaciones realizadas.

e Las nuevas situaciones encontradas se incluyen dentro de las categorias
generadas.

¢ Cada nueva categoria se define y describe para que pueda integrarse correctamente
en la clasificacion inicial.

¢ Al final de este proceso, se obtienen las citas de un sistema de categorias para
el andlisis del aprendizaje colaborativo o crowdsourcing con OVA. La triangula-
cién de la informacion obtenida en los instrumentos de foros se realiza a partir
de su transcripcion y andlisis linea por linea utilizando el software Atlas Tl. La
informacién obtenida en los foros estd intersectada con las categorias de andlisis
(tabla 1).
Los codigos iniciales se adquieren a partir de los criterios de relevancia para la aser-
tividad en el cruce. Los cédigos iniciales agrupados en categorias son el objeto de
la realizacion de redes de andlisis a partir de las cuales se establecen relaciones
cruzadas que permiten iniciar la interpretacién de los datos.

Resultados

El diploma en la mineria de texto fue apoyado por cinco OVA. La caracterizacién
del aprendizaje colaborativo se obtuvo cruzando los tres protocolos automatizados
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(foros) con el andlisis narrativo de los mensajes (linea por linea). Estas actividades
dieron datos por linea de texto como sigue: foro 1 (392 lineas textuales), foro 2 (193
lineas) y foro 3 (214 lineas). La caracterizacion del aprendizaje colaborativo fue apo-
yada mediante la elaboracion de un sistema de categorias de filtros.

Estas categorias de filtros fueron los descriptores identificados por los investigado-
res, como se muestra en la tabla 2. Los nimeros que acompafian a las subcategorias
y descriptores representan la frecuencia relativa del elemento una vez procesado
en el software Atlas TI. El estudio cualitativo realizado con Atlas TI generé la red
semantica que se muestra en la figura 1.

Figura 1. Red semantica generada con software Atlas Tl

Aporte Autonomia {46-0}

conocimiento {124-0}

Conocimiento
reflexivo {242-0}

Comunicacién
Directa {38-0}

Uso de las TICS
enla
construccion
colectiva {27 -0}

CF: Responsabilidad
individual

Comunicacion
por Netiqueta {147 -0 }

CF: Uso del espacio
de desarrollo

Compromiso ético 4 14
{41-0} CF: Normas de = = =

convivencia P16: WIKL.rtf P15: FORO 3.rtf P14: FORO 2.rtf

)

CF: Respeto al

trabajo del otro @ @

PF: Hapllldades P13: FORO 1 P12: CHAT 1 TESIS
sociales ANALISIS

Esta investigacion fue capaz de identificar categorias de apoyo narrativo que permi-
tan la interdependencia colectiva del enfoque de Johnson y Johnson (1999), como
se muestra en la tabla 2. Estas categorias describen criterios, como: responsabilidad
individual (aporte al conocimiento, autonomia, comunicacion directa, conocimien-
to reflexivo), respeto al trabajo del otro (compromiso ético), normas de convivencia
(comunicacion con etiqueta), uso del espacio de desarrollo (uso de TIC en la cons-
truccion colectiva) como elemento emergente, conocimiento reflexivo y fuentes de
validez en el aprendizaje.

La familia de habilidades sociales esta relacionada con el respeto al trabajo del
otro, el compromiso ético con 41 intervenciones, en el cruce de los cinco instrumen-
tos: tres foros, un chat y una wiki, asi como las normas de convivencia dadas por la
cantidad de netiquetas en los didlogos con 147 intervenciones, el uso del espacio de
desarrollo, con el uso de las TIC como mediadoras y complemento de informacion,
la responsabilidad individual observada con 242 intervenciones de conocimiento



Encuentro de Docentes e Investigadores en Educacion en Tecnologia

reflexivo, aporte al conocimiento 124, autonomia 46 intervenciones, comunicacién
directa 38 intervenciones.

Se puede inferir que el conocimiento reflexivo presenta mayor incremento, con
242 intervenciones, cuando se realizan aportes desde su practica, reflexionando
continuamente en su quehacer y su impacto en el colectivo social.

En estas graficas, podemos observar el mayor porcentaje en cada una de las
subcategorias pertenecientes a la categoria de habilidades sociales, el mas alto por-
centaje frente al conocimiento reflexivo, con 242 intervenciones, y comunicacion
por netiqueta, con 147 intervenciones. En esta categoria de habilidades sociales, la
comunicacién por netiqueta se acentia, el dialogo cordial, respetuoso e incluyente
que permite el fortalecimiento de lazos de companerismo.

Esto confirma la importancia de la colaboracién como elemento imprescindible
en los sistemas de comunicaciéon humana. Estas categorias estan en convergencia
con los descriptores de Johnson y Johnson (1999), y aluden a una conexién con
procesos individuales, que inducen, autbnomamente, a mejorar las habilidades de
comunicacion. Estos se refinan en la medida en que los mecanismos y las estrategias
de comunicacién se relacionan con cada miembro del grupo.

Conclusiones

La presente investigacion caracterizd el trabajo colaborativo en estudiantes de
Ingenieria de Sistemas que participan en un diplomado en mineria de textos. Ser
capaz de disefiar OVA en dareas de ingenieria se convierte en un excelente recurso
pedagodgico virtual que se puede utilizar sin importar dénde esté la persona. Estos
objetos de aprendizaje cumplen el esquema de organizacién que se extrae de una
planificacién pedagogica que permite mejorar y enriquecer el aprendizaje educativo.

El uso del OVA en el grado de mineria de textos evidenci6 los beneficios que
se pueden obtener, que consisten en tener la capacidad de organizar, clasificar y
recuperar textos automaticamente, asi como la gestion del tiempo de manera inde-
pendiente, lo que permite la accesibilidad a los contenidos de aprendizaje y crea
escenarios para la coevaluacion y facilitacién de la comunicacién sincrénica y asin-
crénica, rompiendo, asi, las barreras del espacio-tiempo. Estos objetos pueden ser
enfocados hacia el aprendizaje colaborativo y pueden ser identificados como un
ejercicio para determinar el esquema de asociacion. Esta herramienta es positiva, ya
que refuerza la comunicacion, la reflexion, el trabajo en equipo y ayuda a fortalecer
el papel educativo que se espera dar hoy en dia. La interdependencia colectiva se
observé en la construccion del aprendizaje apoyado en instrumentos colaborativos,
en los que no habia evidencia de posturas de competencia, sino de interaccion gru-
pal. Los intereses fueron compartidos en la formacién profesional frente a su practica
diaria y experiencia laboral.
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Del aprendizaje colaborativo y del drea de la informatica se propicié la construc-
cién de conocimiento significativo en el tema de la mineria de textos. El proceso de
andlisis con la herramienta Atlas Tl contribuyé a la caracterizacién del aprendizaje
colaborativo, evidenciado a través de la red semantica. Del proceso de andlisis se
puede decir que fue una buena estrategia. El analisis en Atlas Tl contribuy6 a la ca-
racterizacion del aprendizaje colaborativo y, con la descripcién de las categorias,
se logré el andlisis del aprendizaje. Esto afirma la importancia de la colaboracién
como elemento imperante de los sistemas de comunicacién humanos. Con estas
categorias, podemos analizar que se encuentran en convergencia con los descripto-
res de Johnson y Johnson (1999), lo que hace alusién a una conexién con procesos
individuales, que de forma auténoma inducen a mejorar habilidades de comunica-
cion, estas se perfeccionan en la medida en que los mecanismos y las estrategias de
comunicacion se relacionan con cada miembro del grupo.

Recomendaciones

Como continuacion de este trabajo se pretende analizar las categorias inter-
dependencia colectiva y procesos de evaluacion para caracterizar plenamente el
aprendizaje colaborativo.
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INSTRUCTIONAL DESIGN APPLIED IN A
BLENDED LEARNING ENVIRONMENT FOR THE
ENGLISH LANGUAGE TEACHING IN
PRE-INTERMEDIATE STUDENTS (LEVEL 3)

AT UNIVERSIDAD DE LA SABANA

Yeimy Lorena Sudrez Duarte*

Introduction

Through the advancement of this proposal, the theoretical context is significant, for
this research is focusing on understanding how those components can conceptua-
[ly foster this academic research and be able to acknowledge the need of creating
this instructional design. Over its development, some previous perceptions based
on theories made by some recognized and unknown authors will be significant to
make this article theoretically robust; on the other hand, the goal is to strengthen the
knowledge in the constructs shown here to boost the instructional design.

With all of these theoretical components, it is pertinent to take into account the
new educational trends based on technology, because today our society is changing
and education is constantly evolving; therefore, as teachers we must be updated with
the information that second by second is fluctuating our students’” mindset towards
their learning styles. One of these trends has been taking place in Latin America for
some vyears, and it is called “Actividades Tecnolégicas Escolares” which in English
means Technological Educational Activities (TEA). As Otalora highlights two speci-
fic facts in his lecture “Las Actividades Escolares Tecnoldgicas: Herramientas para
educar” First, the idea of formulating a Technological Educational Activity (TEA) is to
bear in mind the development of thinking and the construction of knowledge con-
cepts; second, focus on the complex proposal about the nature of those activities (As

*  Modern Languages Professional, Grupo de Investigacion Didactec. E-mail: ysuarezd @gmail.com
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cited in Vargas, 2013, p. 24). The intention of including this type of activity is link
the constructivist pedagogical approach with unexplored tools in Moodle that can
encourage students to have a different way to learn with a meaningful value, not only
for their professional life, but also for their personal life.

In the instructional design was explained the process that is followed in the Virtual
Sabana design and the activities proposed, not only for the ones in the platform, but
also with the ones done in the face-to-face classes. In the platform, there are activities
related to: listening, reading, grammar, learning strategies and videos about the wri-
ting content. The last ones explain the rhetorical structures for the paragraphs to be
written in class. On the other hand, the face-to-face classes are intrinsically bounded
with the activities in the platform; that is why the Flipped Learning strategy is being
implemented today. How is the Flipped learning related to the technological activity?
One of the focuses of the CPS is to have students using the listening and reading stra-
tegies presented there; there are several strategies that apprentices can use according
to their learning style and have a better understanding. At first place, they have to do
the CPS activities at home, and the next week, in the f2f classes they use them, for
the teacher always gives the instructions telling them to use those; nonetheless, it has
been quite challenging to have them understand why the use of those is so important,
not only for the English subject, but also with the rest of the subjects and their own
lives. The TEA has to be done by using the strategies when searching the information
required in the task, the strategies suggested are skimming and scanning (reading
strategies), the TEA was developed as it follows:

Tea — Transgenic Food Debate

The technological educational activity is about food, due to the topics given in the
textbook used for this level Speakout — Pre-intermediate. In the unit six, they need to
make predictions about the future of food, based on different alternatives. Bearing in
mind this topic, students need to have useful information to support their viewpoints;
therefore, this activity has three stages:

1. 1st Stage - Colombian Food in the Past: This part of the TEA is focused on
the research of information about the Colombian food history (people’s basic
needs, sources of food and land resoures), the instructions were given in a tool
provided in Moodle called “Blog” In there they could find the steps they had to
follow. In their search, they had also to use the skimming and scanning strategy
to take advantage of the time, since they only had one hour to do this task. After
finding and summarizing the information, they had to post their findings in the
teacher’s thread as well including the requirements: use of the simple past and
use of the linking words — FANBOYS. As this activity has an assessment, they
created a visual aid and did a short presentation about the information found.
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2. 2nd Stage — Food Problems Today: In this stage students had to search infor-
mation about the problems that the society is facing today (Today’s food des-
cription, the issues that the global population is facing in terms of food and the
solutions that are taking place nowadays). The procedures from this activity are
pretty similar to the ones mentioned in the previous stage, they needed to use
the reading learning strategies provided in the CPS in order to have a fast and
better understanding from the references found, they had to post their findings in
the teacher's tread and create a visual aid to do their presentation using adverbs
of frequency, present simple and present continuous and the FANBOYS.

3. 3rd Stage - Transgenic Food Debate: After collecting all the information
about the food history in our country and the food problems we are facing
today, students were given a real life situation in Colombia and had to be
for or against that situation by having a specific role (Farmers — native seeds
supporters, companies’ agents — transgenic seeds producers and government
representatives — in charge of the transgenic food regulations). Each group was
assigned with a role and by using the info gathered in the blog during the other
stages they had to prepare their roles; they were allowed to use their partners’
posts to support their ideas.

To sum up, it is essential to highlight the importance of having a good instructional
design in which there is a clear pathway for both teachers and students; bearing in
mind all the features that enclosed the classes offered at Universidad de La Sabana.
This research seeks to highlight the ADDIE instructional design, which has a specific
aim to help teachers to have a proper and clear designing process and the activities
shown in the platform and the face-to-face classes.

Theoretical Foundation

As it was mentioned before, the creation of this instructional has to be based on a
theoretical framework in which there is proof of the reasons why it is pertinent to re-
inforce and do a good job on the instructional design of any virtual environment. The
theoretical constructs are: instructional design, Moodle, blended learning, flipped
learning and constructivism.

- Instructional Design: Getting to know a clear definition of instructional design
can be quite complex, since many authors have defined it differently, Leigh des-
cribes it as “un término al que histéricamente se le ha dado un tinte que si bien
realza su relacion con el aprendizaje, mas lo hace con la ensefianza y muy
ligado al concepto de entrenamiento” (As cited in Laverde, 2008, p. 232). This
perception makes emphasis on the significance that the instructional design has
when teaching and how it could recognize the new dimensions that it implies
nowadays. Implementing an instructional design has a specific purpose, and it
is associated with the organization of an instructional process given by stages,
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which frames a group of activities that have more specifications focused on an
objective achievement.

Molenda (2003) stated, “ADDIE is an acronym referring to the mayor processes
that comprise the generic ISD process: analysis, design, development, imple-
mentation, and evaluation. (p. 35). This model was chosen due to the organiza-
tion given, which has specifications that accommodate to the learning styles and
focuses that the Department of Foreign Languages and Cultures at Universidad
La Sabana has.

- Moodle: The inclusion and use of this tool in a blended environment is key for

the development in the learning activities that the instructional designer inclu-
des, Universidad de La Sabana is one of the institutions that uses this online
resource, but how is this term defined? Maikish (2006) states: “Moodle is a free,
open source course management system software package that is designed to
help educators create quality online content and a collaborative interactive envi-
ronment to support their classroom courses” (p. 26).

Moodle is a platform that has the possibility to include varied types of activities,
which also allows that other external elements could be included in its own
domain. It is considered that the virtual training and the development of activi-
ties are crucial for the intrinsic relation that must exist among the content and
the information given in the platform because the virtual tasks depend on the
activities done in the face-to-face sessions (Alonso & Blazquez, 2012).

There are many tools that have been used by the academic team in the
department, for example, forums, quizzes, assignments, etc. Nevertheless, there
is one tool that has not been explored lately and it is the blog. In this research,
this tool was included to share the required information according to the gui-
delines set by the teacher, the aim for this was to first share the information
so everybody could be able to see the information, second keep track of the
progress they could have and finally assess their participation in a collaborative
way, which was part of the assessment in their presentations in the f2f classes.

- Blended Learning: According to Coaten & Marsh it is defined “...Como una

forma de aprendizaje que mezcla la ensefanza presencial con medios tecno-
l6gicos no presenciales” (As cited in Bartolomé, 2004, p. 5). One of the most
relevant aspects is the students” autonomy. Bartolomé (2004) establishes that the
purpose is to grant the learner the opportunity to be responsible of his/her own
studies individually and jointly as student-teacher, bearing in mind those aspects
and the multimedia basics, the class quality can be enhanced substantially (p. 7).

Taking into consideration the facts mentioned above, the blended learning
has helped to evolve in our teaching practices, trying to take advantage of the



Encuentro de Docentes e Investigadores en Educacion en Tecnologia

in-class time and the independent work that can be done by students; conse-
quently, the instructional design has to consider these facts for enhancing the
organization of activities in the platform. As in the instructional design, there are
some steps (Khan's octagonal framework) to follow in order to make this model
more useful in the courses created: institutional, pedagogical, technological,
interface design, evaluation, management, resource support and ethical.

- Flipped Learning: The Flipped Learning Network (FLN) (2014) states: “Flipped
Learning is a pedagogical approach in which direct instruction moves from the
group’s learning space to the individual learning space, and the resulting group
space is transformed into a dynamic, interactive learning environment where
the educator guides students as they apply concepts and engage creatively in
the subject matter” (p. 1). This approach is innovative and looks for a better
time management in the f2f classes. In this case all the lower cognitive skills are
worked outside the classroom, and the higher cognitive skills can be checked in
class, where they have the teacher’s support and are able to focus their attention
on the application of the knowledge acquired.

The emphasis of this approach is on the video creation, yet there are more ways
to address it, for example written texts, audios or recordings, among others. In
Virtual Sabana the flipped learning is being implemented in different ways; for
instance, in writing with a video, in grammar and the learning strategies with a
written explanation. The last one has to do with the TEA in which students look
for the information by using the learning strategies presented in the CPS (Class
Preparation Session).

- The constructivism

According to Delval the constructivism raises the knowledge formation “standing
in the inner individual” This means that the human being is able to transform his
own reality through social acts, since the knowledge that is created collabora-
tively is more meaningful (As cited in Araya, Alfaro & Andonegui, 2007, p. 77).
This pedagogical model has some features that are related to anthropological
and epistemological features as:

e Principle of interaction between the man and the environment.

e Principle of previous experiences as mediator of the knowledge that will be
created.

e Principle of elaboration of “meaning” in the world of experience.
e Principle of active organization.

e Principle of functional adaptation between the acquired knowledge and
reality.
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This pedagogical model has been used by different institutions around the
world, bearing in mind some principles that are a reference in the new educa-
tional practices. In this research it was taken into account, for it is significant to
promote the collaborative work among students. The activities suggested in the
three stages need to be done this way; otherwise, the grade or the three terms
will be affected. The researcher was in charge of verifying that students followed
the instructions as they were explained during the f2f classes.

Methodology

This inquiry has traced the mixed methods research, which attempts to have a mix-
ture of quantitative and qualitative methods in order to enhance the results of the
inquiry from both approaches. There is a mixture of quantitative and qualitative
methods that can be conducted concurrently (at the same time) or sequentially (one
by one) to tackle the main question or group of questions (Johnson & Christensen,
2014). As Hesse-Bieber says the mixed methods are a great opportunity to combine
quantitative data (questionnaires) as qualitative data (control groups and observation
by using teachers field notes) known as inter-method mixing (as cited in Gonzélez,
2016, p. 71), this for considering future studies based on instructional design, the
constructivist model, and the flipped learning approach.

[tis relevant to set the type of design that will be held for this study, which is focu-
sed on the explanatory sequential design, which according a researcher the purpose
of this design is to use qualitative approach to explain quantitative results (signifi-
cant, non-significant, outliers or surprising results) or guide to form groups based on
quantitative results. The main fact is to have a sequence of distinct methodologies for
getting more reliable outcomes and deeper implications to verify the set hypotheses
(Bian, n.d., p. 33).

The purpose of this explanatory sequential design is to collect the data in sequen-
ce. Thus, in the first phase, it is imperative to establish the linguistic skills that are
worked in the asynchronous hour (CPS) in Virtual Sabana, the control group (1 of
the researcher’s groups) will be given a questionnaire with closed-ended questions;
they will be asked about their insights regarding the skills that are worked in the CPS
nowadays. The key fact with this research instrument is to quantitatively analyze
strengths and weaknesses in the CPS, including the apprentices’ interests and opi-
nions. In this manner, after having its results, the development for the instructional
design can take place. And with the ADDIE model, all the advantages that Moodle
offers will certainly maximize the students’ learning process and the platform use.
In the second stage, the researcher will fill her teacher’s field notes in order to check
students behavior with the development of the activity suggested for this stage.
Lastly, in the third stage, learners will have a second questionnaire; yet this time,
they will answer a questionnaire with open-ended questions, which emphasis goes
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on supporting the 1st and 2nd data collection instrument, verifying their perception
in regards to this asynchronous session after implementing the instructional design.

Results

In this inquiry the use of the platform and the face to face classes have the same
importance in terms of usability. The Tst questions from the closed-ended question-
naire focused on the knowledge students have got about the CPS (Class Preparation
Session); therefore, this part of the document will only center its attention on the
theoretical constructs that have been worked along this research.

One of the most important focuses of the CPS has to do with the inclusion of some
learning strategies to enhance student’s comprehension at the moment of performing
any of these skills. According to Gary, giving pre-eminence to listening comprehen-
sion, particularly in the early stages of second language teaching/learning provides
advantages of four different types: cognitive, efficiency utility and affective (as cited
in Vandergrift, 1999, p. 168). Likewise, there is another relevant skill that is reading,
which also needs some strategies in order to be tackled. Richards says that teachers
need to be aware of reading strategies in order to facilitate students’ reading regard-
less of the approach they choose to use in the classroom (as cited in Minh, n.d., p.
99). Therefore, for the languages department it is extremely important to teach these
strategies and at the same time take advantage of the f2f classes, that’s why the stra-
tegies are flipped in the CPS. In the question number four, apprentices were asked
about the pertinence of those learning strategies in their learning process, there was
a 20% of the students that answered positively; on the other hand, there was a 70%
of the students who still are partially sure about their pertinence. As a researcher,
| have to say that my expectations in regards to this question were low, since they
don’t really use them out of the classroom, they only consider they are important in
class. It has been pretty difficult to get them acquainted with their use, but we are in
a good track.

Figure 1 — Question 4 — Learning Strategies

Completamente de acuerdo
@ Parcialmente de acuerdo
Parcialmente en desacuerdo

@ Completamente en desacuerdo
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The following question was designed to take into account the instructional design
and its significance when students are doing the CPS activities, do they really un-
derstand the instructions? Do they follow them as they are suggested in the platform?
Thus, this question was designed to gather that information. According to Dunkel
and Feyten, providing support for the primacy of listening comprehension in instruc-
tional methods (As cited in Vandergrift, 1999, p. 168). 40% of the students assert that
the instructions given in the Tst lay out of the CPS are clear, the other 60% partially
agrees on this fact. It is encouraging to see that most of the students can notice the
applicability of those strategies for their LP; the purpose of this research is to have
a clearer ID so apprentices get to know the purpose of the CPS, the activities to be
developed and the objectives of this session.

Figure 2 —Question 5 — Instructional Design

@ Completamente de acuerdo

70%

Parcialmente de acuerdo
Parcialmente en desacuerdo

@ Completamente en desacuerdo

The flipped learning is an approach that is evolving education nowadays; this is
taken into account in order to create the instructional design for the English classes at
Universidad de La Sabana; thus, there is one resource that we call “Ticket-in” which
is a requirement for the f2f classes, it means that the information presented in the CPS
will be required for the following week in the f2f class, it is mandatory to have this
information beforehand, otherwise they will be completely lost since they tend to
forget that information. By using this form they will recall much easily the questions
or possible doubts they have in regards to the topic presented in there. The question
number six focuses on students’ perception about the ticket-in use and practicality.
It is unexpected that 50% of the apprentices completely agree on the strengthening
of the LP, since they were not very happy about having the ticket-in assessed, 30% of
them partially agree, the other 10% partially disagree and the last portion 10% tota-
lly disagree. The department is new at implementing the flipped learning approach
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and it has been a total challenge to get students use to this strategy; nevertheless, the
results are positive since they are finally understanding its purpose.

Figure 3 —Question 6 — Flipped Learning

Completamente de acuerdo

@ Parcialmente de acuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo

@ Completamente en desacuerdo

50%

The teacher’s field notes were taken in the class task preparation during 2 f2f
classes. As this was a new activity that apprentices were not familiar with, it was
difficult to provide the instructions since they struggle a lot understanding the new
dynamic for the suggested activity. However, at the moment of following the steps to
achieve the class task objective, they were asking a lot of questions and made sure
they understood the instructions and the stages. | told them about the importance of
using the reading strategies to tackle the information research, yet they still are not
aware of the use of those strategies, although they knew they had to be pretty fast as
they had only one hour to accomplish this task (upload a post in the teacher’s blog
with the required information), | had to give them more time so they could finish the
task completely.

In the last stage of the proposal, it was important to have the constructivist ap-
proach, so students had to get in their groups (from the previous stages) in order to
recycle the information provided from the last blog’s posts in Virtual Sabana and
prepare a debate. They were given a real life situation (Genetically modified Food in
Colombia) in which they had some specific roles: farmers (native seeds supporters),
companies’ representatives (transgenic seeds producers) and government representa-
tives (in charge of the transgenic food regulations). The emphasis of this activity is to
recycle everything that has been worked during the semester: Grammar structures,
vocabulary, learning strategies, linkers (FANBOYS and sequencers), etc. While doing
the debate they seemed to be pretty interested on the activity, besides they made a
good research on the topics and supported their viewpoints pretty well. In the open-
ended questionnaire there were a few submissions, since many of the students are
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having their final exams for the last term. Based on the answers provided, they agreed
on the fact that they could improve their language proficiency by developing the CPS
activities, using the learning strategies and having the constructivist approach; on
the other hand, some of them could not identify the “blog” as an innovative tool in
Virtual Sabana, they rather prefer to have didactic games in the platform.

Conclusions

From the theory presented in this document, it is evident that the instructional
design can optimize the students learning processes. Having a good instruction
is the beginning to acquire new knowledge. It will certainly help designers to
identify other uses of the tools that Moodle has as it is the Blog, trying to mingle
the activities suggested in the platform as the ones done in the f2f classes.

The constructivist approach provides tools in order to make students more auto-
nomous and make them aware of their own learning acquisition and in that way
work in a collaborative way, thinking that the knowledge that is acquired for
more than two people can be much more significant. This is evident in the TEA,
since students had to use the learning strategies presented in the CPS, get familiar
with them before the f2f class and use them as a practice, this is how the Flipped
Learning was implemented. The Flipped Learning together with the instructional
design and the constructivist approach could be a good counterpart for the lear-
ning proficiency of the students.

Still there is a lot of work to do in order to make students aware of how impor-
tant is to use these learning strategies, | consider this has to do with our cultural
background, since in our traditional education those kind of strategies are not
taught to our children. The challenge is to have our students get use to identify
their learning style and have tools to understand better either an audio or a text.

Most of the students still cannot identify the new tools that Moodle offers in order
to make their learning proficiency more varied and significant, this due to the
results obtained from the open-ended questionnaire. Only a small percentage of
the students recognized the blog as a new tool that was not included before, they
only showed their interest on the inclusion of games in the platform.
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comunidades cientificas. “Desarraigarse del mundo de la vida implica la pérdida de
su derrotero en el en dénde que les conferia sentido” (Quifionez, 2010, p. 35). “Las
ciencias se han convertido asi en saberes desorientados. El mundo de la vida discurre,
seglin una representacion del cosmos que no coincide con la producida por las cien-
cias de la naturaleza, sino que es previa a ellas, pues la experiencia del mundo de la
vida acontece en niveles precientificos” (Gémez y Marifio, 1989, p. 58).

Este nuevo método de investigacién se consolidé en 1970 como un nuevo en-
foque de investigacion cientifica denominado investigacién accion participativa
(IAP); para Borda (2009), es un enfoque tedrico y metodolégico que destaca el valor
histérico de nuestra realidad, los procesos fundamentales que han desencadenado
nuestra cambiante transformacion social, cambios que no pueden ser ajenos a las
comunidades cientificas en pro del statu quo o de la transformacion de la realidad
que se deslumbra ante sus ojos (Borda, 2009).

La IAP no es tan solo un método de investigacion, requiere de una accién (praxis)
que genere un cambio social, para obtener resultados reales de los comportamientos
y las transformaciones sociales, por medio de un proceso reflexivo sobre una realidad
especifica; los resultados obtenidos de la investigacién no son solo los conocimientos
y resultados dados por un experto, sino que son el resultado de la participacién activa
de la comunidad involucrada, y se busca, entre todos, dar solucién al problema,
suplir necesidades y mejorar la calidad de vida, al restaurar el derecho que tienen los
sujetos a crear su propia historia, reflexionar acerca de sus procesos y entender sus
propios ritmos de vida para mejorar sus condiciones sociales (Anisur, 1991).

Sin duda, esto supuso un cambio en la metodologia hasta el momento propuesta
por el trabajo cientifico. La IAP, enmarcada en el postulado que todos somos sujetos
y objetos de investigacién, comprende la teoria como el resultado de la accion
participativa comunitaria, orientada por los métodos cientificos. Metodol6gicamente,
supone un proceso que conduce a la participacion procesual, a asumir y aceptar la
realidad, a reflexionar de manera profunda acerca de sus causas y consecuencias,
a crear conclusiones cientificas, a planear estrategias concretas, para llegar asi a
transformar la realidad. Se pasa por diversas etapas, como: la preinvestigacion, los
sintomas, la demanda y la elaboracién del proyecto; el diagnéstico de la realidad
social mediante instrumentos como encuestas, entrevistas, observacion, entre otros;
la programacién, con la ayuda de herramientas como bitdcoras para el trabajo
de campo, aplicacion de talleres, trabajo de observacion de experiencias; las
conclusiones y las propuestas, por medio de la entrega y socializacién de informes
finales, y por Gltimo, la etapa de postinvestigacién, que es la puesta en practica de
los resultados de la investigacion.

Sin embargo, cuarenta anos mas tarde, en pleno siglo XXI, la IAP, enmarcada
como método de investigacién, en estudios de educacion, arroja resultados
innovadores y transformadores para las necesidades actuales, en cuanto a procesos
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de investigacién, como lo evidencia Cerda (2014). La IAP se constituye en una
herramienta clave que da validez y objetividad a cualquier proceso educativo, a tal
punto de que puede constituirse en una experiencia exitosa, como se evidencia en
las investigaciones realizadas en las instituciones educativas, donde se abordaron
las siguientes tematicas por medio de este modelo de investigacién: la problematica
de las evaluaciones en el aprendizaje, la incidencia del acompanamiento pedagogico
en la mejora de la calidad, la importancia de mejorar el ambiente psicosocial de la
institucién escolar en todos los niveles, asi como la adecuacién del curriculo de
acuerdo con la realidad de la comunidad (figura 1).

Figura 1. Diagndstico de necesidades educativas

Acompafnamiento pedagogico

@ Sistema de Evaluacion
@ Adecuacién Curricular

@ Clima organizacional y psicosocial

Fuente: Acosta y Acosta (2018).

Lo que conduce a pensar que auin se escribe sobre la IAP una nueva historia. Su
implementacién en varios estudios sociales ha permitido concluir que este tipo de
investigacion debe estar a favor de la colectividad, como lo afirma Lévy (2004);
hay nuevas formas, métodos y espacios para generar una inteligencia colectiva (IC)
mediante la participacion comunitaria, que permite darles un nuevo curso a los re-
sultados obtenidos de una investigacion de corte social.

Para Lévy (2004), “En el espacio del conocimiento, el objeto construye el sujeto”
(p. 137). El objeto es visto como el devenir del intelecto colectivo que da forma a
un sujeto. La IC piensa en el sujeto, construye formas para que este se relacione y se
comunique, dinamiza su estrategia de construir conocimiento y, por consiguiente, lo
constituye como parte del intelecto colectivo. Reciprocamente, el sujeto construye
su objeto sobre el modo de la implicacion, el objeto de conocimiento es la dindmica
cognitiva que logra la reproduccion del colectivo inteligente. Lo que Lévy (2004)
denomina como la filosofia de la implicacion: los objetos y sujetos estan siempre
implicados uno en el otro, la IC puede construir un nuevo camino hacia la potencia-
lizacion de la IAP que origine nuevas escenarios colectivos inteligentes.

Los nuevos espacios de participacién y encuentro son el resultado de un proceso
de observacion y reflexion continua de las nuevas formas de encuentro y comu-
nicacion de la sociedad de hoy, lo que desencadena propuestas centradas en la
produccion, distribucién y conformacién del conocimiento gracias a la incursion de
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las nuevas TIC, y al valor imprescindible de los saberes y experiencias de la comuni-
dad con la que se desea trabajar. Es lo que Lévy (2004) propuso como IC, que valora
la pluralidad, la democracia y la participaciéon: “que todo nuestro entorno vuelva a
ser ‘humano’, esa es la utopia dentro de la utopia que traza la ‘ingenieria del vinculo
social’”” (p. 21).

Por lo cual, la IAP podra asumir los vinculos que se originan entre las personas
y el ciberespacio, debido a su naturaleza y la capacidad de ser compatible con la
inteligencia colectiva (IC); hace referencia a las interacciones colectivas, multime-
diadas por las tecnologias informacionales, las industrias de la cultura, las nuevas
agendas sociales y las transformaciones del poder, en vista de que las nuevas TIC se
han transformado en componentes fundamentales del sistema social y de las accio-
nes cambiantes que conducen a la creacion de colectivos inteligentes encaminados
a transformaciones sociales.

A su vez, la IC encuentra una forma de potencializar sus escenarios de participa-
cién y colectividad por medio del acceso a redes virtuales, para crear, modificar y
enriquecer contenidos dindmicos, como se experimenta cuando usuarios de la red
crean blogs o wikis para generar una estructura de conocimiento compartida; el dise-
fio y la implementacién de objetos digitales, como documentos, paginas web, videos,
fotografias, entre otros, permiten que la investigacion sea flexible y que tanto los di-
sefadores como los usuarios puedan aportar comentarios, observaciones, emociones,
entre otros, dejando vislumbrar una realidad que permite, a través de la virtualidad,
obtener resultados investigativos en el camino de escribir una nueva historia.

Compartir comentarios de los objetos digitales por medio de aplicaciones como
YouTube, WhatsApp, entre otros, etiquetar un objeto digital con el propésito de des-
cribirlo y valorar mediante la asignacién de puntajes un producto virtual es la nueva
historia sobre la que se escribe la IAP, enriquecida por la construccién de una IC que
genera, ademds de cambios tecnoldgicos, cambios de actitud, de comportamientos
y de transformacion social.

En consecuencia, para Sarmiento (2013):

La Investigacion Accién Participativa —IAP—, puede convertirse en una metodologia
alternativa y de real participacién activa de la sociedad involucrada, pues apunta a la
produccion de un conocimiento propositivo y transformador, mediante un proceso de
debate, reflexién y construccion colectiva IC de saberes entre los diferentes actores de
un territorio con el fin de lograr la transformacion social. (p. 6)

Implementar con la participacion de la comunidad dos procesos (conocer y actuar)
posibilita el aprendizaje, la toma de conciencia critica, su movilizacion colectiva y
su accion transformadora, con el objetivo de que la comunidad entienda el papel
activo y dinamico que tiene en su contexto. Es una metodologia que hace del cono-
cimiento una produccién colectiva, y al que todos tienen acceso, les permite a los
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sujetos obtener herramientas que les posibiliten determinar las raices y causas de los
problemas, y, a su vez, hacer de la investigacion la bdsqueda de las vias de solucién.

Como lo enuncia Lévy (2004):

Pero si nos comprometiésemos en la via de la inteligencia colectiva, inventariamos
progresivamente las técnicas, los sistemas de signos, las formas de organizacién social
y de regulacién que nos permitirian pensar juntos, concentrar nuestras fuerzas inte-
lectuales y espirituales, multiplicar nuestras imaginaciones y nuestras experiencias,
negociar en tiempo real y a todas las escalas las soluciones practicas a los problemas
complejos que debemos afrontar. Aprenderiamos gradualmente a orientarnos en un
nuevo cosmos en mutacion, a la deriva, a convertimos en sus autores mientras poda-
mos, a inventarnos colectivamente como especie. (p. 8)

Convertirnos en autores propios supone una accion participativa que reflexiona y
actda; un lugar mas para la IAP, como lo evidencia Borda (1987):

La IAP propone una cercania cultural con lo propio que permite superar el [éxico
académico limitante; busca ganar el equilibrio con formas combinadas de analisis
cualitativo y de investigacion colectiva e individual y se propone combinar y acumu-
lar selectivamente el conocimiento que proviene tanto de la aplicacion de la razén
instrumental cartesiana como de la racionalidad cotidiana y del corazén y experien-
cias de las gentes comunes, para colocar ese conocimiento sentipensante al servicio
de los intereses de las clases y grupos mayoritarios explotados, especialmente los del
campo que estan mas atrasados. (p. 5)

Siguiendo esta linea de estudio, se considera investigacién en cuanto orienta un
proceso de estudio de la realidad con rigor cientifico; de igual forma, se considera
accién en cuanto esta conduce a un cambio estructural. Rojas (1989) afirma que la

[...] praxis es el resultado de una reflexion - investigacion continua sobre la realidad
abordada no solo para conocerla, sino para transformarla; en la medida que halla
mayor reflexion sobre la realidad, mayor calidad y eficacia transformadora se tendra
en ella. La investigacién y la accién se funden creadoramente en la praxis. (p. 23)

Es participativa en cuanto a que la investigacién no solo es realizada por los exper-
tos, sino que se lleva a cabo con la participacion de la comunidad involucrada en
ella. La investigacién y la ciencia deben estar al servicio de la colectividad, y pro-
poner como objetivo fundamental ayudar a resolver los problemas y las necesidades
de la comunidad.

En la IAP, los problemas a investigar son definidos, analizados y resueltos por
los propios afectados. La participacion acd no es una posibilidad que se le da a la
comunidad en general, sino que se hace realidad el derecho de todos a ser sujetos
de historia, es decir, sujetos de los procesos especificos que cada grupo va llevando
adelante. La meta es que la comunidad vaya siendo la autogestora del proceso, apro-
piandose de él y teniendo un control operativo.
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De acuerdo con Marifio (1994), no hay que esperar hasta el final de la investi-
gacion para llegar a la accién, pues todo lo que se va realizando en el proceso es
accién vy, a la vez, va incidiendo en la realidad. El enfoque de la IAP tiene como
principal interés buscar una mayor participacion y apropiacion del proceso y de
los resultados por parte de la comunidad involucrada, con el fin de intervenir en la
realidad humana.

Como lo plantea Rojas (1989), no es solo investigacion ni solo investigacion
participativa ni solo investigacion-accion, implica la presencia real, concreta y en
interrelacion de la investigacion, de la accién y de la participacion.

La investigacion participativa se ha ido reconfigurando segin las transforma-
ciones contextuales en que se insertan quienes las sustentan. No obstante, se han
mantenido tres elementos que son centrales:

a. Ser una metodologia para el cambio.
b. Fomentar la participacién y autodeterminacion da las personas que la utilizan.

c. Ser la expresion de la relacion dialéctica entre conocimiento y accion.

Estos elementos, en su conjunto, la presentan como una herramienta Util de apropia-
cién y de alteracién de la realidad para quienes no poseen esa facultad.

Asi pues, se puede entender la IAP como un proceso metodolégico que rompe
los moldes de la investigacion tradicional y conjuga las actividades del conocimien-
to de la realidad mediante mecanismos de participacion de la comunidad, para el
mejoramiento de sus condiciones de vida. En su conjunto, se configura como una
herramienta de motivacion y promocion humana, que permitiria garantizar la parti-
cipacion activa y democrdtica de la poblacion, en el planeamiento y la ejecucion de
sus programas y proyectos de desarrollo.

En este sentido, para Hall (1976),

El proceso de investigacion debe estar basado en un sistema de discusion, indagacion
y analisis, en el que los investigados formen parte del proceso al mismo nivel que
el investigador. Las teorias no se desarrollan de antemano, para ser comprobadas o
esbozadas por el investigador a partir de un contacto con la realidad. La realidad se
describe mediante el proceso por el cual una comunidad crea sus propias teorias y
soluciones sobre si misma. (p. 78)

Por tanto, la IC y la IAP son compatibles, sus autores demuestran que son métodos
de reinventarnos, de reconocernos como un producto colectivo y de reconstruirnos
constantemente. El hecho de cuestionarnos acerca de nuestras necesidades o difi-
cultades conduce a reorganizar nuestro sistema social, intelectual, econémico, entre
otros, a partir de nuestras experiencias, nuestros imaginarios y nuestra IC. Nos con-
duce a ser los autores principales de nuestros procesos de investigacién, a través de
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una investigacion colectiva que nos lleve a actuar en pro de la transformacién hacia
los seres colectivos que queremos llegar a ser.

La IAP se escribe sobre un nuevo camino enriquecido por el concepto de IC;
pero, mas alla de potencializar sus resultados, en pleno siglo XXI genera unos co-
lectivos inteligentes, superando lo que en 1950 nacié como un simple método de
investigacion. La IC surge mediante la colaboracion de muchos individuos, desde
la toma de decisiones consensuadas, y se da mediante un aprendizaje reciproco,
con el objetivo de generar conocimientos y de mantener un efecto permanente en
el grupo para reaccionar a cualquier problema de la comunidad; se origina lo que
Lévy (2004) define como la ley de la implicacién, es decir, el reconocimiento de
las cualidades y potencialidades que cada uno de los miembros de una comunidad
puede aportar en el desarrollo de proyectos de investigacion, para dar respuesta a las
necesidades de su comunidad; reconocer estas individualidades en el interior de un
grupo genera lo que se denomina colectivos inteligentes. Esta es una manifestacion
continua y constante de la transformacién social que genera en el siglo XXI la IAP.

Esta transformacion social, que ha permitido implementar la IAP como método
investigativo en el trabajo de grado “Disefio e implementacion de centros de interés,
para mejorar el uso de las tecnologias digitales de la informacién y la comunicacion,
en el curso 1001 de la I.E. Luis Carlos Galan”, pretende responder a las necesidades
encontradas como resultado de las encuestas de entrada, donde los mismos estu-
diantes han podido evaluarse y han encontrado en la IAP un papel activo en la forma
de reorganizarse y contribuir a la comuna cuatro de Altos de Cazuca, lo que ha
potenciado su liderazgo, desde el interés en contribuir a su formacién integral para
llegar a un fin comun: darle calidad a la institucién educativa y motivar el placer por
aprender. Se han creado centros de interés de acuerdo con sus gustos e intereses, lo
que ha generado la creacion de inteligentes colectivos que conocen sus habilidades
y que forjan impacto en las soluciones aportadas a las dindmicas escolares y de co-
muna. Como evidencia del ejercicio de investigacién, se muestra la conformacién
de los centros de interés.

™
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Figura 1. Centro de interés Ciencias Naturales
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Figura 4. Centro de interés Tecnologia

* Las figuras 1, 2, 3 y 4 son archivo personal de los autores.
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A manera de introduccién

Con las demandas de la sociedad actual en su transito hacia la “sociedad del apren-
dizaje”, en la cual los procesos de gestion del conocimiento se apoyan en el uso de
las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC), por medio de comunidades de
practica, las redes sociales y las redes virtuales de aprendizaje, la cuales son media-
doras del proceso de aprendizaje y la construccién de conocimiento (Molina, 2015),
se requiere que los estudiantes desarrollen cierto tipo de competencias para des-
empenarse en un contexto cambiante; lo cual implica que los docentes desarrollen
procesos de incorporacién pedagégica de las TIC, y de profundizacién y generacién
de conocimiento pedagégico asociado a su uso.

La propuesta de formacién adopta como problema la pregunta no solo por los
procesos de formacion de docentes, sino que, a su vez, incorpora la reflexién acerca
de la forma como la Universidad se enfrenta a los retos de la sociedad actual en lo
que tiene que ver con la apropiacion didactica y pedagoégica de las TIC, y las impli-
caciones que ello puede tener en la formacién de los estudiantes.

En sintesis, las preguntas orientadoras para este proceso intentan reconocer:
;como afronta la Universidad Distrital Francisco José de Caldas las nuevas demandas
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de la sociedad actual asociadas al uso de TIC?, ;cudles son los retos pedagogicos,
didacticos y de conocimiento sobre las TIC a los que se enfrentan los profesores de
educacion superior?, y scémo una propuesta de formacion para la integracién didac-
tica de las TIC puede aportar a procesos de transformacién a corto, mediano y largo
plazo de las practicas pedagogicas de los docentes?

Estas y otras preguntas siguen siendo parte de los interrogantes que rodean el
desarrollo de la experiencia de formacion adelantada en todas las facultades de la
Universidad, que ha involucrado la participacion desde 2015 y hasta la fecha de 177
profesores con cualquier tipo de vinculacion con la universidad.

Las formaciones en integracion didactica de las TIC en los programas académicos
presenciales son espacios destinados a la construccién de nociones didacticas que
permitan la apropiacion y el uso de herramientas TIC para potenciar o favorecer el
aprendizaje significativo, colaborativo y auténomo en los procesos de ensefanza y
aprendizaje. Ademas de estas nociones, se trata de un espacio de interaccion para
que los docentes discutan con otros colegas y puedan reflexionar en torno a su prac-
tica docente.

Estos espacios consisten en un curso semipresencial, con una duracién de 80
horas, que consta de cuatro talleres presenciales y el desarrollo de seis actividades
de aprendizaje.

Al final de este primer acercamiento a la integracion de las TIC, los docentes que
culminen el curso tendran como resultado un aula virtual que incluye aspectos téc-
nicos, graficos- comunicativos y pedagdgicos con la intencion de que sea utilizada
como apoyo a sus practicas de formacion a estudiantes.

Respecto al marco general de la propuesta de formacién

Se parte de la idea de que la integracion de las TIC en los procesos de ensefianza-
aprendizaje de programas académicos presenciales debe propender hacia potenciar
aprendizaje significativo, colaborativo y autbnomo, mediante el uso y la apropiacion
de TIC; en ese sentido, la estructura del curso comprende la identificacion de estos
aprendizajes y sus oportunidades de desarrollo a partir del uso de herramientas tec-
nolégicas. Por tanto, es necesario describir sus elementos generales:

Aprendizaje significativo
Se entiende como aprendizaje significativo el “proceso segtin el cual se relaciona un
nuevo conocimiento o informacion con la estructura cognitiva del que aprende de

forma no arbitraria y sustantiva o no literal” (Ausubel, 1976, 2002; Moreira, 1997).

Es decir, el nuevo conocimiento se relaciona con la estructura cognitiva del es-
tudiante: los antecedentes, los conocimientos previos, el vocabulario y el marco
de referencia personal y social. Entonces, para que el aprendizaje significativo sea
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efectivo, es importante reconocer que un mismo concepto, informacién o nocion
puede expresarse de manera similar, y que, aunque no esté representado de igual
forma, tiene exactamente el mismo significado (sustancial no literal). Ademds, cuan-
do en la definicion se habla de la forma no arbitraria, el autor se refiere a que el
proceso de ensefianza-aprendizaje debe tener una intencionalidad y un material
acorde a la intencionalidad, partiendo de conceptos previos del estudiante.

Teniendo en cuenta lo anterior, seglin Salamanca (2016), algunas herramientas
TIC pueden ser consideradas como ayudas educativas que se articulan con el rol del
docente, del estudiante y la intencionalidad de formacién para potenciar el aprendi-
zaje significativo (tabla 1).

Tabla 1. Estrategias, aprendizaje significativo

Estrategia Herramienta Posible intencion pedagogica
Construccion de esquemas, Cmaptools Identificar un marco conceptual para la cons-
como mapas conceptuales truccién de un nuevo concepto.

Pruebas diagnosticas. Prezi, Identificar las nociones previas y propender

Materiales de apoyo, Powtoon, para que los estudiantes tengan estas nociones

ejercitacion Google sin agotar el tiempo destinado para el nuevo

Drive conocimiento.

Juego de roles Audacity Construir ambientes de juego con animaciones,
videos o pistas de audio, y que el estudiante
también construya estos recursos.

Construccion de documentos | PowerPoint | Planteamiento interactivo usando todo tipo de

hipertextuales recursos.

Fuente: tomado de Salamanca (2016).

Aprendizaje colaborativo

Se entiende el aprendizaje colaborativo como el proceso que se lleva a cabo cuando
una o mas personas aprenden o intentan aprender en forma conjunta (Dillenbourg,
s. f., citado en Planestic-UD, 2015). En este aprendizaje, el estudiante no es una per-
sona aislada, sino que tiene interacciones tanto con las demds personas como con el
propio contexto. Es decir, el estudiante debe identificar la importancia de aprender
a colaborar para aprender, teniendo en cuenta la necesidad de compartir objetivos y
distribuir responsabilidades.

Teniendo en cuenta lo anterior, segin Salamanca (2016), algunas herramien-
tas TIC son consideradas como ayudas educativas que se articulan con el rol del
docente, el estudiante y la intencionalidad de esos tres pivotes para potenciar el
aprendizaje colaborativo (tabla 2).
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Tabla 2. Estrategias, aprendizaje colaborativo

Estrategia Herramienta Intencién
Proponer tema de Foro Generar comunicacion a nivel de interacti-
discusion vidad, que propicie la retroalimentacién y la

construccion de conceptos.

Situacion problema Foro-blog Comunicar hipdtesis de solucién y colaborati-
vamente una o algunas soluciones.

Proyectos Wiki Relacionar la teoria con la practica y registrar
lo correspondiente al proyecto o a la creacion
de una pagina web que muestre el proceso lle-
vado a cabo para realizar el proyecto.

Estudio de casos Videoconferenc ias | Proponer un caso que efectivamente pueda
ser abordado por los estudiantes y discutan,
y que discutan acerca de la solucién del caso
particular.

Fuente: tomado de Salamanca (2016).

Aprendizaje auténomo

El aprendizaje autonomo, propio del enfoque cognitivo, segin Esteve (2009), “per-
mite al estudiante aprender a planificarse y a autogestionarse, a ser mas autbnomo
en el proceso de aprendizaje y a promover la toma de decisiones durante la activi-
dad educativa en un contexto real y global” (p. 5).

Teniendo en cuenta lo anterior, seglin Salamanca (2016), algunas herramientas
TIC, consideradas como ayudas educativas que se articulan con el rol del docente,
el estudiante y la intencionalidad de esos tres pivotes para potenciar el aprendizaje
auténomo, son (tabla 3):

Tabla 3. Estrategias, aprendizaje auténomo

Estrategia Herramienta Intencién
Propiciar actividades como Google Drive, Que el estudiante evalte su proceso. Que
cuestionarios o actividades de | Exelearning esta evaluacion no implique una califica-
ejercitacion cién, pero que le permita identificar sus

avances o sus debilidades.

Lluvia de documentos Google Drive Que el estudiante apropie conceptos pre-

vios y, al mismo tiempo, auténomamente

adquiera conceptos y procedimientos pro-
pios de la disciplina.

Fuente: tomado de Salamanca (2016).
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La interpretacion de estos tipos de aprendizaje se ve reflejada en la propuesta de
formacion de docentes en el curso de Integracién Didactica de las TIC, con la inten-
cién de acercarlos a su reconocimiento desde el analisis de situaciones problema
que implican el uso de herramientas tecnoldgicas, la interaccion entre pares y la
reflexion sobre su potencial de uso en las practicas pedagdgicas presenciales.

Desarrollo metodolégico del proceso de formacién

Con los procesos de formacién se busca fomentar en los docentes el uso didactico de
las TIC como mediadoras en el desarrollo de estrategias y metodologias orientadas a
apoyar procesos de ensefanza, aprendizaje y evaluacion, a partir de la integracion
de plataformas, programas y herramientas para el mejoramiento de la practica do-
cente y sus resultados.

El curso es semipresencial, con una duracién de 80 horas, de las cuales 20 son
presenciales y estan distribuidas en 4 encuentros; adicionalmente, se deja a disposi-
cién de los docentes de la Universidad espacios de asesoria, esto con el objetivo de
poder abordar en detalle cada interés de los docentes.

Cada mes se abren cohortes que comprenden un promedio de 15 docentes inscri-
tos, las inscripciones son masivas y abiertas a través de un formulario. Las tematicas
especificas que se trabajan durante las formaciones son (tabla 4):

Tabla 4. Tematicas curso Integracion Didactica de las TIC

Unidad Tematica especifica
Situacion problema Presentacion general de la formacién en el marco del Proyecto
(Unidad 1) Planestic-UD-Inscripcion a aulas.

Presentacion del problema Fase de Accién.

Formulacién y comunicacién de las soluciones al problema por

parte de los docentes.

Potenciar aprendizajes | Estrategias para potenciar el aprendizaje significativo con el uso

(Unidad 2) de herramientas tecnolégicas.

Estrategias para potenciar el aprendizaje colaborativo con el uso

de herramientas tecnoldgicas.

Estrategias para potenciar el aprendizaje auténomo con el uso de

herramientas tecnolégicas.

Preproduccion.

e Nivel pedagégico y curricular.
Resolucion de

problemas (Unidad 3) | Mapa de navegacién-estructura del curso-preproduccién.

Navegabilidad.

Caracter comunicativo. Usabilidad/accesibilidad.
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Unidad

Tematica especifica

Produccién. Criterios
minimos (Unidad 4)

Criterios minimos para incorporacién de aulas virtuales en los
programas presenciales.

Herramientas de autor.

Plataformas LMS.

Posproduccion.
Evaluacion (Unidad 5)

Evaluacion.

Posproduccion.

Incorporacién de instrumentos de evaluacion.

Uso técnico de Moodle para procesos evaluativos.

Recursos.

Educativos digitales
(Unidad 6)

RED-A.

Clasificacion.

Caracteristicas.

Resultados

Algunos resultados de cada una de las actividades que se realizan en los procesos

de formacién son:

Actividad 1

Enunciado de la actividad:

Realice un mapa conceptual que integre las estrategias de solucién con el uso de
herramientas tecnoldgicas, teniendo en cuenta por lo menos los siguientes aspectos

en la unidad didactica de uno de sus cursos:

e El objetivo del curso, conceptos a trabajar, metodologia, actividades de apren-

dizaje, evaluacion.

Algunos resultados:
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Figura 1. Ejemplo resultado actividad

Fuente: Lena Echeverry.
Figura 2. Ejemplo resultado actividad 1
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Fuente: Nubia Barrera.

Con los diferentes mapas conceptuales entregados, se evidencia que los docentes
identifican problematicas generando relaciones entre situaciones reales en el aula,
con el uso de herramientas tecnoldgicas y con aspectos pedagégicos como la meto-
dologia y la evaluacién.

Los docentes proponen actividades con el uso de herramientas tecnoldgicas vy, al
mismo tiempo, proponen recursos educativos digitales como videos, este ejercicio
les permite integrar diferentes variables y también representar su unidad didactica
graficamente para pensar la integracion de sus componentes con el uso de herra-
mientas y para dar solucién a posibles problematicas que se dan en el aula.
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Actividad 2

Enunciado de la actividad:

1. Realice tres recursos o actividades de acuerdo con las estrategias planteadas en
la unidad anterior y que permitan potenciar los aprendizajes significativo, cola-
borativo y auténomo, haciendo uso de herramientas como Cmaptool, Power
Point, Powtoon, Prezi, Foro, Wiki, Audacity, Google Drive, entre otras.

2. En un documento, argumente por qué estos recursos pueden potenciar los
aprendizajes significativo, colaborativo y auténomo.

Algunos resultados:

A continuacién se presentan apartados de las justificaciones que dieron los es-
tudiantes, respecto al porqué los recursos o las actividades que presentaron pueden
potenciar aprendizajes significativos, colaborativos y auténomos.

El proceso de aprendizaje frente a un diagrama, mapa conceptual o mapa mental
permite llevar una informacién mds organizada para abordar desde diferentes an-
gulos la aclaracién de un concepto y a su vez darle el uso adecuado en el contexto
correspondiente.

La posibilidad de anexar imagenes en movimiento o experiencias, ejemplos practicos
ponen un asidero desde donde se pueden llevar a cabo con base en la comprensién,
elementos de andlisis, proyeccién y fundamentalmente relacionar la teoria con una
practica semejante al del mundo de lo real.

De esta manera se pueden también problematizar las situaciones inherentes al proce-
so de aprendizaje donde la discusién en grupo permite que los estudiantes compartan
otros puntos de vista, analicen y lleguen a conclusiones parciales ya que estas a su vez
no se pueden desligar de la realidad cambiante que nos circunda, en que su perma-
nencia puede prolongarse o aniquilarse por no tener cabida frente a los nuevos retos
econdmicos, politicos y culturales. (Deisy Melo)

[...].

Aprendizaje significativo: Con los recursos propuestos busco que las y los estudiantes
partan de su propia experiencia perceptual y del analisis de sus experiencias perso-
nales-politicas situadas para que conecten los conceptos y las propuestas estéticas
trabajadas con su propia vida y su campo de estudios. Aprendizaje auténomo: Con
base en lo visto, les solicito a las y los estudiantes que busquen referentes artisticos
y referencias cualitativas y cuantitativas sobre los aspectos politicos y estéticos vistos
en clase, en especial cuando veo que estan argumentando sin haberse informado de
manera suficiente y critica sobre algtin asunto tratado. (Camila Esguerra)

Con estos ejemplos se identifica la relacion que tienen estas dos primeras activida-
des, ya que el docente materializa las estrategias de solucién a probleméticas del
aula, generadas en la actividad 1, con la creacion de recursos y actividades para
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potenciar en sus estudiantes aprendizajes significativo, colaborativo y auténomo,
al mismo tiempo justifican por qué sus propuestas pueden propiciar estos tipos de
aprendizaje en sus estudiantes.

Actividad 3

Enunciado de la actividad:
De acuerdo con lo contestado en la actividad de aprendizaje de esta unidad y el
contenido, entregue un documento con:

1. Formulacién de un problema, caso o proyecto.

2. Realice un mapa de navegacion, el cual debe coincidir con las respuestas dadas
en las tres unidades anteriores, y genere una estructura general del curso, los
temas, los subtemas, los recursos, las actividades y lo demas que usted consi-
dere. Se recomienda usar herramientas como Cmaptools, MindMeister, entre
otras.

3. Realice guion de produccion para los items que lo requieran de acuerdo con lo
presentado en el mapa de navegacion.

Algunos resultados:

Figura 3. Ejemplo resultado actividad 3.2.

Gudn pererd
Guidn Metodologias de a =
ersefanza de la danza clisical
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-
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= N .

Fuente: Dorys Orjuela.
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En esta actividad, los docentes presentaron el mapa de navegacion de su curso vy, al
mismo tiempo, guiones de produccién de recursos como videos y, en otros casos,
objetos virtuales de aprendizaje; se identifica un proceso de apropiaciéon de con-
ceptos como navegabilidad, usabilidad e interaccion vy, en esta unidad, los docentes
participantes ya superan un primer nivel de explorar herramientas y estrategias para
pasar a realizar una planeacion detallada de su curso, lo que implica que tengan en
cuenta aspectos técnicos, pedagdgicos y comunicativos.

Actividad 4
Enunciado de la actividad.
Realice:

1. Un video de bienvenida al curso definiendo los objetivos, la estructura, los
resultados esperados, entre otros aspectos introductorios al curso.

2. Un recurso utilizando Moodle, Exelearning u otra herramienta, que tenga un
contenido, unos elementos que contextualizan el contenido y una actividad.

3. Adjunte la URL de su curso con los montajes realizados y con sus datos de
acceso.

Algunos resultados:

Figura 5. Ejemplo resultado actividad 4

Fuente: Héctor Garcia.
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Figura 6. Ejemplo resultado actividad 4
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Fuente: Nubia Barrera.

Los docentes que terminan este proceso generan estrategias para realizar la fase de
produccion coherente con los objetivos de aprendizaje del curso y con los plantea-
mientos de la fase de preproduccién.

Reconocen aspectos a cumplir en la fase de produccién, en cuanto a lo pedagé-
gico, comunicativo y técnico en la plataforma Moodle, y combinan una variedad de
herramientas tecnolégicas para mejorar sus practicas educativas.

Se evidencia, efectivamente, que el aula deja de ser un espacio destinado tnica-
mente como repositorio de documentos, ahora los docentes identifican primero que
los espacios virtuales tienen una estructura definida, hay un espacio de bienvenida
al curso y de contextualizacién; adicionalmente, hacen uso de actividades como
glosario, foro, crucigramas, entre otras.
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Conclusiones

El compromiso por parte de los profesores es un elemento a destacar para la ob-
tencion de resultados, se entiende que estos realizaron las diferentes actividades, a
pesar de las diversas tareas que tienen a diario; ademas, se reconoce en estas pri-
meras formaciones el inicio del proceso de consolidacién de practicas pedagdgicas
de los docentes de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas con integracion
didactica de las TIC.

También, se considera que los resultados son evidencia de esa ruptura del para-
digma netamente instrumental de las TIC y pasa a ser un proceso que vincula aspectos
pedagdgicos y comunicativos, pero aln falta realizar un proceso mucho mas exhaus-
tivo de reflexion y hacer que sea emprendido por todos los docentes, que cada uno
le imprima sus ideas, que busquen trascender ain mas de la técnica, que sean
usadas y apropiadas en un contexto particular que reconoce las dificultades de los
estudiantes, pero también de los docentes, y es alli donde la integracién de las TIC
debe cumplir con un papel primordial.

Se reconocen debilidades en este proceso, por ejemplo, al pensar en esta
integracion, estd latente la realidad que muchos estudiantes no tienen a su alcance
el servicio de internet, lo que puede generar que este proceso no cumpla con objetivos
de democratizacion del conocimiento; por otra parte, las condiciones de tiempo de
los docentes hacen que deserten de este proceso, ya que implica la dedicacién
de varias horas para que los espacios virtuales sean pensados como un todo que
involucra aspectos pedagogicos, comunicativos, técnicos y organizativos.

Lo que sigue es continuar con este proceso y evidenciar cualitativa y cuantita-
tivamente el impacto que trae consigo esta integracion didactica de las TIC en los
procesos académicos presenciales de la Universidad Distrital. Evidenciar que efecti-
vamente estos espacios estan siendo implementados en las clases, reconocer si con
el disefio de los recursos se potencian aprendizajes significativos, colaborativos y
autébnomos.
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EXPERIENCIAS LECTORAS EN LAS NARRATIVAS

TRANSMEDIA”
Andrea Del Pilar Robayo Chavez™

Introduccién

Los seres humanos somos un discurso, nos comunicamos mediante estrategias dis-
cursivas y cada uno de nosotros tiene una historia que contar. A pesar de que, en la
mayoria de las ocasiones, estas historias siguen un formato que podriamos Ilamar li-
neal — comienzo, desarrollo y un final casi siempre feliz—, para nadie es un secreto
que con el fortalecimiento de las redes sociales y los diversos elementos multimedia
nuestra manera de contar historias ha cambiado de forma considerable.

En la actualidad, no es suficiente relacionarse con el relato, lo importante aho-
ra es vivir una experiencia significativa y tener una interaccién relevante. Mientras
mayor y mas activa sea la cooperacion de los prosumidores (productores y consumi-
dores) por medio de las muchas plataformas de comunicacién frente a determinado
relato(s), mayor serd su expansion, comunicacion y expresion.

Para Cosette Castro (2010), las historias que contamos son las de siempre, pero
cambian segln sea el medio de transmisién o si las estamos contando para una
persona o para varias. El autor menciona que las narraciones, aunque han ampliado
sus tramas o plots a lo largo del tiempo, permanecen con las mismas caracteristicas,
lo que modifica las formas narrativas y las relaciones que tenemos con ellas son

Este articulo es el fruto del trabajo de profundizacion titulado “Lectura transmedial como estrategia
paramedir la competencia ficcional en estudiantes del curso de ascenso a subintendentes de la escuela
de Suboficiales y Nivel Ejecutivo Gonzalo Jiménez de Quesada (ESJIM)”. Modalidad de participacion:
ponencia en poster.

Licenciada en Humanidades y Lengua Castellana, especialista en Tecnologias de la Informacion
Aplicadas a la Educacion, estudiante de la Maestria en Educacién en Tecnologia de la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas. Correo electrénico: andrerobayo2 @yahoo.es
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las posibilidades interactivas que se diversifican mediante el uso de las plataformas
tecnoldgicas.

Para contemplar los efectos de estas relaciones, es necesario partir desde el con-
cepto de narrativas transmedia, postulado por Henry Jenkins en Technology Review,
en 2003, quien las definié6 como “historias contadas a través de mdltiples medios.
En la actualidad, las historias mas significativas tienden a fluir a través de mdltiples
plataformas mediaticas” (Jenkins, citado en Scolari, 2013, p. 88). Al adentrarnos en
el campo semdntico de las narrativas transmedia, es posible identificar el nivel de
la experiencia y lo significativo de la participacion por parte de los colaboradores.

De la misma manera, se contempla el papel de la percepcién por parte de los
lectores, quienes juegan un rol relevante en la construccién de la ficcion, desde la
teoria de la percepcion. Con el uso de las plataformas digitales, los usuarios cuentan
con la posibilidad de expresar historias con sus cooperaciones, haciendo uso de
nuevos lenguajes, ampliando el repertorio de los personajes o de los acontecimien-
tos que van derivandose o actualizdndose por medio de una gran variedad de formas
mediaticas (Scolari, 2013).

Por otra parte, también es importante revisar la nocién de intertextualidad, pues
esta es |levada a su maxima expresion en las narrativas transmedia, en su fin de co-
municar, y es un espacio que trasciende al relato como unidad cerrada.

Al relacionar los conceptos mencionados anteriormente con las plataformas digi-
tales actuales en un ejemplo de narrativas transmedia, como el hipermedia narrativo
Gabriella infinita, de Jaime Alejandro Rodriguez y Carlos Roberto Torres, es posible
identificar lo significativo de la experiencia y la relevancia de la participacion de los
usuarios en la creacion de las historias en la actualidad.

Adentrandonos al concepto de narrativa transmedia

El concepto de narrativa transmedia o transmedia storytelling fue postulado por el
estadounidense Henry Jenkins en el articulo “;Qué es una narrativa transmedia?”,
publicado en 2003. Jenkins considera las narrativas transmedia como un tipo de
relato en el que la historia se despliega por medio de multiples medios y plataformas
de comunicacién, por lo que la narracién puede iniciar en un texto escrito y pasar
a ser un cémic, una serie de television, una pelicula, entre otros; por otra parte, en
este tipo de narrativas, es fundamental que los consumidores asuman un rol activo
en el proceso de expansion.

Para ello, es esencial que el pdblico se involucre en la creacion de contenidos
que den cuenta de sus cotidianidades. Ese enganche es posible cuando los parti-
cipantes de las producciones transmedia desarrollan historias utilizando diferentes
plataformas medidticas que permiten crear contenidos Gnicos segin sea el canal
usado. Dichas piezas de contenido deben estar abiertas o ligadas entre si para que
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exista una sincronia narrativa entre ellas, al ser parte de un mismo universo transme-
diatico (Pérez, 2017).

Segun Scolari (2014), las narrativas transmedia abarcan viejos y nuevos medios,
y también atraviesan (;reinventan?) los géneros, pues existen narrativas transmedia
en la ficcién, el periodismo, el documental o la publicidad. De la misma manera,
algunos elementos cotidianos de comunicacion, como los discursos politicos, cienti-
ficos o educativos, poco a poco comienzan a transmediatizarse. Por lo que cualquier
texto, relato, discurso o historia puede convertirse en una narrativa transmedia.

Sin embargo, aln existe cierta desconfianza por parte de algunos profesionales
frente a la relacién que se construye entre el productor y el consumidor por medio
de estas narrativas, pues al ser una experiencia tan atomizada, es dificil percibir
dicha relacién sobre las audiencias o el pdblico, por lo que las narrativas transme-
dia suelen considerarse como secundarias o poco productivas. De alli que puedan
identificarse dos posturas: por un lado, una postura monomediatica y tradicional, vy,
por otro lado, los nuevos sujetos productivos de perfil transmediatico. Lo que oca-
siona un desafio para los productores, quienes deben elegir cual de las dos posturas
adoptar (Scolari, 2014).

En la actualidad, es evidente el crecimiento que han tenido las narrativas trans-
media de la mano de los cambios tecnolégicos que se han venido implementando
desde el auge de internet, la era de las multipantallas y de las tecnologias de la infor-
macioén y de la comunicacién (TIC). El paso de la pagina a la pantalla ha ocasionado
un cambio en la creacion de significado y su produccién ha adquirido un enfoque
mas global en el que cambia la nocién de responsabilidad de los consumidores,
pues al verse mds involucrados en dicho proceso e inmersos en una multiplicidad
de recursos, la diseminacion de los contenidos es cada vez mayor, lo que da paso a
nuevas formas emergentes de construir historias y significados que no siempre per-
manecen Gnicamente en la red, sino que pasan por diferentes canales y medios en
los que se expanden los relatos. Canales y medios que, como se mencionaba con
anterioridad, pueden o no pertenecer al ambito de la ficcion.

De consumidores a prosumidores: el cambio de paradigma del
receptor en las narrativas transmedia

Explorar la experiencia y la participacion en el proceso de lectura y de escritura en
las narrativas transmedia no solo reconfigura los canones de la literatura (como en el
caso de los géneros literarios, cada vez mas mezclados), sino que también permite
un cambio en los distintos publicos que pasan de ser meros espectadores a ser par-
ticipes de los relatos que se van construyendo. El receptor tiene entonces la opcion
de expresar sus historias o de participar en un relato en el que los contenidos se re-
distribuyen a medida que se van uniendo y reconstruyendo piezas de la informacién
(Scolari, 2013).
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Con este cambio de paradigma frente al publico, receptor o consumidor, surgen
nuevos postulados que intentan dar cuenta de la participacion. Castells (2001, ci-
tado en Martinez, 2014) plantea el concepto de audiencia creativa, pues, al tener
internet en casa, el universo multimodal, multicanal y multiplataforma se diversifi-
ca y especializa, debido a que las nuevas tecnologias ofrecen mayor flexibilidad y
movilidad, lo que da pie a la participacién, edicion, produccion y distribucion de
informacién y contenidos desde cualquier lugar. Entonces, el consumidor es al mis-
mo tiempo un creador activo que puede compartir mdltiples visiones del mundo que
lo rodea (Castells, 2001, citado en Martinez, 2014).

Es claro, entonces, que una parte de los receptores en las narrativas transmedia
no se limitan a consumir la informacién o los relatos tal como los reciben, sino que
se ponen a la tarea de ampliar dicho producto cultural con nuevas piezas textuales
(Scolari, 2014), entran asi en una dindmica en la que el consumidor y el productor
medidtico interactdan de forma cuasi impredecible. Jenkins, en el texto Convergence
Culture (2008), se refiere a la importancia de la participacion de los consumido-
res por medio de mdltiples plataformas mediaticas; gracias a la circulacién de los
contenidos mediante dichas plataformas, los receptores se animan a buscar nueva
informacion y establecer distintas conexiones que no existirian sin su participacién
activa, y se consolida lo que él [lama una cultura participativa.

Para Jenkins (2006), la convergencia entre consumidores y medios tecnolégicos
no se produce en las plataformas multimedia que utilizan, sino “en el cerebro de
los consumidores individuales y mediante sus interacciones sociales con otros”
(p. 15), puesto que cada uno construye su propia historia a partir de distintos
fragmentos que se extraen del flujo medidtico y se transforman en parte de la vida
cotidiana. Esto significa un gran cambio en el paradigma del receptor y su papel
en las ficciones actuales.

Al considerar a manera de comparacién el libro Una introduccion a la teoria
literaria, del inglés Terry Eagleton, publicado en 1983, en el que se contemplan uni-
camente los textos impresos, la transformacién del papel del receptor es evidente.
Aunque Eagleton resalta como la critica literaria ha centrado su interés en aspectos
diferentes a lo largo de su desarrollo histérico: preocupacién por el autor (romanti-
cismo y siglo XIX); interés en el texto; en los Gltimos afos, un enfoque ahora dirigido
al lector centra el desarrollo argumentativo en esa ultima transicion —que va del
enfoque en el texto al enfoque en el sujeto-lector—, relacionandolo siempre con el
marco sociohistorico.

La teoria o estética de la recepcion estudia la literatura desde una perspectiva
que a mediados del siglo XX era poco explorada: la del lector, a quien se empieza
a valorar casi al mismo nivel del autor. En este movimiento critico, se reflexiona
acerca de la funcion del lector, quien es el encargado de hacer conexiones frente
al texto que llega a sus manos, cubre espacios, hace inferencias y pone a prueba
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sus presentimientos. En la teoria de la recepcion, el lector se encarga de “con-
cretizar” los signos indeterminados que constituyen la obra literaria, signos que
dependen de la interpretacion del lector. No habria obra literaria sin esta partici-
pacién activa del lector.

En su texto, Eagleton (1983) introduce a varios teéricos de los Estados Unidos y
Europa, uno de ellos, Stanley Fish, el Gltimo autor que aborda Eagleton, centra su
atencién en el lector como verdadero autor. Otro tedrico, Wolfang Iser, autor de
The Act of Reading, opina que la obra literaria mas efectiva es la que lleva al lector
a un nuevo conocimiento critico de sus propias expectativas y codigos habituales
al cuestionar al lector. Para Iser, una obra literaria es valiosa en la medida en que
trasgrede la normatividad de ver las cosas, y activa nuevos cédigos de comprension
con los que se modifica el texto, a la vez que este nos modifica. Eagleton, casi para
concluir, se pregunta sobre la posibilidad de que la obra literaria no es una estruc-
tura determinada que contiene “ciertas indeterminaciones”, sino que todo en ella es
indeterminado y depende de la interpretacion del lector.

Aqui es posible afirmar, en conexién con lo expuesto anteriormente, que las na-
rrativas transmedia son un eco de las reflexiones de la teoria de la recepcion, pues
retoman la experiencia del lector-usuario. Si tenemos en cuenta, por ejemplo, la lec-
tura de un texto tradicional, esta interaccion ya esta presente en la medida en que es
el receptor quien se encarga de “llenar espacios” que dependen de su interpretacion;
es el receptor quien determina las indeterminaciones presentes en la obra literaria.
Aunque esta interrelacién parece no ser reciproca, debido a que el autor (creador,
productor...) puede no llegar a conocer la retroalimentacién por parte de su consu-
midor, si es considerada desde la teorfa como una posibilidad de narracion abierta.
Algo similar ocurre con el cémic, independientemente de que sea un relato pensado
en ese formato o uno llevado a este, la participacion por parte de los consumidores
se ve un poco limitada.

No obstante, las narrativas transmedia como propuestas multimodales le permi-
ten al lector ser parte activa del relato, haciendo mds significativa su participacion,
puesto que es gracias a ella que se expanden las historias y se amplian los horizontes,
y se construyen nuevas posibilidades de significados que conjugan diversas voces,
consolidando un espacio no solo polifonico, sino intertextual. La intertextualidad es
potenciada por las narrativas transmedia a su maxima expresion.

La intertextualidad y las narrativas transmedia

Intertextualidad es un concepto introducido por Julia Kristeva en el articulo “Bajtin,
la palabra, el didlogo y la novela”, publicado en 1966:
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Un descubrimiento que Bajtin es el primero en introducir en la teorfa literaria: todo
texto se construye como mosaico de citas, todo texto es absorcién y transformacién
de otro texto. En el lugar de la nocién de intersubjetividad se instala la de intertextua-
lidad, y el lenguaje poético se lee, por lo menos, como doble. (Kristeva, 1966, p. 42)

“El término de intertextualidad designa esa transposiciéon de uno (o de varios)
sistema(s) de signos a otro”. Kristeva engloba los postulados de Bajtin y de Gerald
Genette, quien distingue cinco tipos de trascendencia textual: intertextualidad, para-
textualidad, metatextualidad, hipertextualidad y architextualidad.

En 2007, Lauro Zabala escribi6 el libro La ficcion posmoderna como espacio fron-
terizo: teoria y analisis de la narrativa en literatura y cine hispanoamericanos, en el que
postula la posibilidad de construir el sentido de una obra literaria (y de una pelicula)
por medio de la perspectiva y los horizontes de perspectiva que posea el lector/ob-
servador, en la medida en que este identifique la intertextualidad inmersa en la obra
(o en la pelicula). Para Zabala, la intertextualidad es un proceso caracteristico de la
cultura moderna y posmoderna en los procesos de interpretacion, apropiacién de sen-
tido y produccién de asociaciones significativas que ocurren en la contemporaneidad;
este concepto presupone que todo texto esta relacionado con otros, lo que da como
resultado una red de significacién conocida como intertexto, que abarca mas alla de
la citacion, la mencién y la alusion. Este autor menciona que la intertextualidad vy el
papel del receptor como generador de resultado en la medida en que el intertexto le
remita algo es un fenémeno posmoderno, pues esta época ha permitido la coexisten-
cia de signos y elementos propios de la tradicion clasica y la tradicion moderna de
manera simultanea. Esta “coexistencia” de textos que se puede encontrar en la literatu-
ra es precisamente la polifonia (intertextualidad), ya que es la relacion y didlogo entre
varias voces pertenecientes a los diferentes actos culturales y humanos.

Esta coexistencia que posiciona entre si elementos de la tradicién junto con
nuevos medios presentes en las narrativas transmedia potencia la intertextualidad,
al proponer un didlogo constante entre diversos medios, textos, discursos, relatos,
participantes... quienes reelaboran constantemente un “elemento original”, remi-
tiéndose unos a otros, como ecos y resonancias, trasgrediendo las fronteras entre lo
oral y lo escrito, yendo mas alla de ser simples palimpsestos o colajes de contenidos.
De hecho, el concepto de narrativa transmedia surge como una renovacion de la
intertextualidad, pues en este no hay una jerarquia de importancia en el proceso de
lectura y construccion del contenido, en la participacion en los procesos, la retroali-
mentacion de contenidos, la circulacién por redes sociales o la movilidad.

Gabriella infinita: memoria de una experiencia de escritura

Gabriella infinita es “una obra metamérfica”, que se transformé en buisqueda de
su propia identidad, pero esa identidad no esta en manos de sus autores, sino de
los lectores que le han ido dando forma desde su creacion. Este proyecto de Jaime
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Alejandro Rodriguez y Carlos Roberto Torres empieza por una necesidad de expre-
sion intima, como la mayoria de los discursos literarios, primero fue un libro (1995)
y después un hipertexto (1998-1999); ahora, en el tercer cambio, es un hipermedia
(2005), que espera en manos de sus lectores ser desintegrada a voluntad.

Este hipermedia narrativo se configura como una narrativa abierta “que disloca
las concepciones tradicionales de trama en pos de una ‘apertura permanente’ y ‘falta
de resolucién’ que tienden a caracterizar su falta de unidad interpretativa” (Acuna-
Zumbado, 2011, p. 25). Una experiencia narrativa en la que el lector-usuario tiene
el papel de llenar los vacios que se le proponen por medio de hiperenlaces, que lo
llevan a ser participe en la construccién del relato.

La experiencia que propone Gabriella infinita parte precisamente de su calidad de
multiforme. Al iniciar como un libro, el relato permitia la relacion de lectura con un
formato “tradicional”, en el que el lector, como lo menciondbamos con anterioridad,
juega un papel relevante para empatar las indeterminaciones del texto, al identificar
el argumento general —Gabriella Angel y Federico Soler, una pareja de amantes en
la Bogota de los anos setenta— y simplificar el proceso de lectura del hipermedia. Sin
embargo, el texto es una serie de galerias interconectadas en las que la trama no se
impone como una estructura lineal; para evitar la dispersion del lector, la opciéon en
PDF se constituye en una suerte de derrotero de lectura, que brinda una secuencia
cronolégica y causal, y sirve como marco de referencia (Acuna-Zumbado, 2011).

Al dar el paso hacia un hipertexto, el prosumidor cuenta con la posibilidad de
combinar los enlaces a su gusto, llena los vacios que considera necesarios y cons-
truye una gran cantidad de relatos paralelos, lo que exige en su participacion la
construccién de una coherencia textual que conjugue los distintos hiperenlaces, y
da lugar a diferentes historias dentro de una misma.

Posteriormente, para solucionar los problemas estructurales de la opcién hiper-
textual, Gabriella infinita se reorganiza en su tercera version: un hipermedia. Este
proceso metanarrativo en la hipernovela se convirtié en la interpretacién de una
interpretacion diversamente interpretada.

En este hipermedia, dicho rol le correspondié igualmente a un elemento externo
al autor textual, aunque no electronico o creacion suya, pero de igual forma vy, hasta
cierto punto, controlado por él, ya que el coautor-productor trabajé sobre el texto
existente de otro autor, interpretandolo y ofreciendo su perspectiva en la configura-
cién de la estructura hipertextual y en la organizacién de los audiovisuales.

Lo anterior sugiere que el lector-usuario de Gabriella infinita no solo se enfrenta
a un texto narrativo sobre el proceso de (re)escritura de un sujeto-autor, una subje-
tividad en variacion construida durante y por la escritura, sino que, a la misma vez,
a una reinterpretacion (la del coautor técnico) de otro proceso de escritura (la de su
autor original), y ambos funcionan de forma simultanea en el hipermedia (Acuna-
Zumbado, 2011).
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Por lo que el lector se convierte en uno mas de sus autores intelectuales y crea
multiples experiencias narrativas, cuenta con una mayor participacién y significacion
en una historia que le pertenece, a la vez que les pertenece a varios lectores mas.
Su participacién y su experiencia en el marco de este hipermedia son significativas,
pues tiene la opcion de construir la historia utilizando los medios y requerimientos
digitales necesarios para hacer parte del relato. Dicha relacién entre los lectores y
este tipo de narrativas transmedia contempla diferentes formas en las que se relacio-
nan uno y otro por medio del proceso de lectura y de escritura; se considera que,
como se mencionaba al comienzo de este texto, la construcciéon de una narrativa
transmedia no se limita a adaptar una historia de un medio a otro, sino que conforma
una estrategia para abarcar nuevos mensajes utilizando diferentes plataformas me-
diaticas (Scolari, 2013). Por lo que las narrativas transmedia, como Gabriella infinita,
implican una renovacién de la significacion de la ficcion desde la experiencia.
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AGUA, RECURSO Y ABUSO. UNA PROPUESTA
BASADA EN LA CONTROVERSIA CIENTIFICA,
LA RESOLUCION DE PROBLEMAS Y LAS
TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION EN EL AULA*

Cindy Milena Romero Rodriguez**

En la actualidad, la construccién del conocimiento va de la mano con el uso de
tecnologias, las actividades tecnoldgicas escolares (ATE) ofrecen la posibilidad de
hacer uso de una gran cantidad de herramientas de tecnologias de la informacién
y comunicacién (TIC) dtiles para facilitar y motivar el aprendizaje. El Gobierno co-
lombiano no es ajeno a esta realidad, su Ministerio de Tecnologias de la Informacién
y Comunicacién (Mintic) busca incrementar y facilitar el acceso de los estudiantes
a estas tecnologias y sus beneficios. Por lo anterior, entre muchas de sus estrategias,
dot6 a las instituciones departamentales de Cundinamarca con computadores vy ta-
bletas. Dentro del grupo de instituciones beneficiadas esta la [ED Francisco José de
Caldas del municipio de Viota. No obstante, como lo afirman Hernandez, Acevedo,
Martinez y Cruz (2014): “Es insuficiente la simple dotacién de infraestructura y de
equipos tecnoldgicos a las escuelas. La incorporacion efectiva de las TIC en las prac-
ticas académicas de estudiantes y docentes, dentro y fuera del aula, requiere de su
correcta articulacion en los procesos de ensenanza y de aprendizaje”; es necesario
que los docentes desarrollen estrategias e implementen nuevas técnicas que, apoya-
das en la tecnologia, favorezcan la construccién del conocimiento.

Se pretende, entonces, disefiar e implementar una ATE, elaborada a la luz de la
resolucion de problemas y la controversia cientifica, que facilite la ensefanza vy el
aprendizaje acerca de la contaminacion del agua, y que permita desarrollar en los
estudiantes habilidades y destrezas en el uso de la tecnologia y la informatica.

*  Propuesta para presentacion en poster en la tematica “Metodologias b-learning y virtual”.

Licenciada en Quimica y estudiante de la Maestria en Educacion en Tecnologiade la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas. Correo electrénico: cindymromero2000@ hotmail.com
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El estudio de las aguas es una tematica primordial en la educacion ambiental; al
ser consecuentes con la evolucién de las formas de ensefanza, surge este proyecto
que pretende, mediante la resolucion de problemas y el desarrollo de controversias
sociocientificas, guiar el aprendizaje de los estudiantes acerca del analisis del agua
y sensibilizar acerca del uso adecuado de este importante recurso.

La resolucién de problemas es un proceso que utiliza el conocimiento de una dis-
ciplina, sus técnicas y habilidades que conllevan una serie de actividades cuyo fin es
la consecucién de una solucion. Las actividades disefiadas para la unidad didactica
buscan la resoluciéon de preguntas problémicas derivadas del problema planteado y
que, a su vez, contribuyen en su solucién.

La controversia cientifica, por su parte, participa en actividades que le permiten
al estudiante ofrecer sus opiniones acerca de conflictos sociocientificos actuales,
luego de realizar un andlisis de la situacién e informacién pertinente a esta. Con
lo anterior se pretende generar conocimientos bajo una didactica innovadora que
estimule el pensamiento critico, el andlisis de informacién y la toma de una postura
clara ante una problematica social y cientifica, no solo facilitando el aprendizaje de
las tematicas, sino también haciendo uso de estas en problematicas controversiales.

Este trabajo pretende desarrollar competencias cognoscitivas, que se manifiestan
con el dominio que el estudiante tiene de la tematica propuesta. Las competencias
son, también, actuacionales, en cuanto se despliegan metédicamente en espacios
especificos de realizacion, ya que producen descripciones, explicaciones, cosas,
tecnofactos o resultados en general, para si'y para los otros, lo que exige un lenguaje
conceptual preciso, habilidades y destrezas determinadas e indicadores de calidad
admisibles por la comunidad.

Este trabajo se realiza bajo la directriz del paradigma clésico cualitativo, dado
que el interés central de esta investigacion radica en la obtencion y el analisis de
datos adquiridos de sujetos y “a” (Moreira, 2002, p. 3).

Esta investigacion requiere de la participacién por parte de los investigadores en
el contexto en el cual se encuentra inmersa, por ende, también de la recoleccion de
datos detallados de todo lo que ocurre en dicho contexto y de su posterior andlisis.
Segln lo anterior, se dice que esta investigacion es de tipo interpretativo.

Dentro del enfoque interpretativo es posible seguir una de tres metodologias di-
ferentes: la etnografica, el estudio de caso y la investigacién-accién, esta Gltima es
la mas idénea para dar solucién al problema propuesto, puesto que no es pretension
de este trabajo generar conocimiento, sino mejorar la practica.

Esta investigacion de caracter colectivo y colaborativo acude a la autorreflexion
colectiva como motivacién para generar y participar de una propuesta didactica que
pretende innovar y ser facilitadora en el proceso de ensefanza y de aprendizaje de
la quimica, mas especificamente de la tematica “analisis y tratamiento de aguas”.
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Al entender que el caracter de esta investigacion es cualitativo, bajo la metodolo-
gia investigacién-accion, y, a su vez, al ser consecuentes con el proceso ciclico que
esta propone, la metodologia se lleva a cabo en las siguientes fases:

e Reconocimiento de la situacién que se quiere cambiar. En esta fase, se detecta la
necesidad de aplicar nuevas metodologias en el espacio académico de quimica,
en la ensenanza de la tematica de contaminacion del agua; se analizan el grupo
en el cual se pretende aplicar la unidad didactica y el grupo de referencia que
continuara con sus clases magistrales. Se espera aplicar esta propuesta educativa
en estudiantes de grado décimo de la IED Francisco José de Caldas, ubicada en
la zona urbana del municipo de Viota-Cundinamarca.

* Planeacién general de la accion objetivando el cambio. Se refiere a la cons-
truccion de la ATE con la que se pretende mejorar los procesos de ensehanza
y de aprendizaje de la quimica, en la temédtica de contaminacién del agua. Las
actividades seran disenadas a la luz de la resoluciéon de problemas y la con-
troversia cientifica; de esta manera, se pretende construir con los estudiantes
actitudes que promuevan el conocimiento cientifico visto desde su utilidad y
sus limitaciones para resolver problemas cotidianos. Se espera realizar una acti-
vidad inicial a manera de test de ideas previas con las que se identifiquen las
preconcepciones de los estudiantes y que sirvan como referente para evaluar el
cambio conceptual generado por la secuencia de actividades. Luego, se procede
al disefo de actividades a desarrollar, dentro y fuera de las aulas, que sirven para
que esas ideas alternativas se construyan y transformen en conceptos cientificos.
Seguido a esto, viene una etapa de seguimiento a los procesos de aprendizaje
que demuestren los estudiantes, seguimiento que empieza desde la identifica-
cién de las ideas alternativas.

Reflexién a la luz de la evidencia recogida en la implementacién. En esta fase,
se procede al analisis de los datos recolectados por medio de los diferentes ins-
trumentos, al usar la triangulacion metodolégica.

Habermas afirma que existe una clara relacién entre “conocimiento e interés”
(citado en Cisterna, 2005, p. 62), es decir, la investigacion para la obtencion de
conocimiento es claramente guiada por los intereses de los investigadores, de alli
surgen tres tipos de interés y, a su vez, tres metodologias diferentes en el hallazgo y
analisis de datos:

e Interés técnico
e Interés practico

e Interés emancipatorio
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Esta investigacion es de interés emancipatorio y se desarrolla bajo un paradigma
sociocritico, razén por la cual usa herramientas y procedimientos cualitativos que se
complementan dialécticamente con datos cuantitativos.

Cabe resaltar que en esta investigacion el analisis y la construccién de cono-
cimientos se realizan a partir de procesos de interpretacion, “donde la validez y
confiabilidad del conocimiento descansa en el rigor del investigador” (Cisterna,
2005, p. 62); por tal razén, la validez de los instrumentos propuestos en esta investi-
gacion reposa en los procesos de categorizacién y triangulacion.

e Revision del plan general y planificacién de una nueva accion. En esta fase,
se emiten las conclusiones de los resultados obtenidos en la fase anterior, se
realizan las observaciones y se deja abierta la propuesta de generar una nueva
investigacion basada en esta, que continle con el proceso ciclico en bisqueda
del mejoramiento del proceso educativo.
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