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INTRODUCCION

El siglo XXI estd plenamente caracterizado por la gran influencia de la tecnologia
informatica. El desarrollo del Internet y el surgimiento de la web 2.0 desde 2005 han
transformado los procesos comerciales, productivos y educativos. Se puede sefialar que la
web 2.0 ha dividido la historia de la educacion en dos. Primero, dio origen al surgimiento de
la educacion virtual apoyada por plataformas tecnolégicas que simulan el proceso educativo.
Luego, invirtio el concepto de ensefianza-aprendizaje al posibilitar que todo el conocimiento
humano esté en la web, permitiendo que el mundo entero tenga acceso al conocimiento, no
solo los docentes. Esto llevo a la popularizacidon de nuevas estrategias didacticas como la
"aula invertida", la gamificacion y més.

El crecimiento de las aplicaciones de la web 2.0 ha sido exponencial y ha dado origen a una
educacion mas interactiva y colaborativa. El rol del docente ha cambiado enormemente,
pasando de ser el elemento central del proceso educativo a ser un facilitador del mismo,
mientras que el alumno ocupa ahora ese lugar.

En la segunda década del siglo XXI, el desarrollo tecnoldgico continta avanzando y llega a
la madurez de ciertas tecnologias que han estado en desarrollo durante afios. Entre estas
tecnologias se pueden mencionar la inteligencia artificial, la robdtica y otras mas. La union
de estas con otras tecnologias emergentes como el Internet de las cosas, la big data, la
computacion en la nube, las impresoras 3D, los drones, la realidad virtual, la realidad
aumentada y el blockchain ha dado origen a la denominada "Industria 4.0". Es por eso que a
este grupo de tecnologias disruptivas se le conoce como "Tecnologias 4.0".

Este grupo de tecnologias ha dado origen a una nueva educacién llamada 4.0, caracterizada
por el uso y aplicacion de estas tecnologias disruptivas para generar nuevas competencias en
los estudiantes que prestaran sus servicios profesionales en empresas de tipo 4.0. Esta nueva
educacion también requiere profesionales con pensamiento critico, creatividad, conciencia
ambiental, habilidades de autoaprendizaje y trabajo en equipo.

En noviembre de 2022, hace su aparicion "CHAT GPT", en el cual se sintetizan muchos afios
de trabajo y estudio relacionados con la inteligencia artificial. Con él, se pone al servicio de
la comunidad la inteligencia artificial para uso general. Desde entonces, han surgido muchas
aplicaciones que han incorporado la inteligencia artificial y que facilitan enormemente el

trabajo. En muchos paises se ha prohibido el uso de esta herramienta informatica, pero es

1



innegable que no se puede detener el avance de la tecnologia. Aplicaciones como Chat GPT,
Bard, Tome, Perplexity, Smartpaper estan cambiando la forma de trabajar y, por ende, la
forma en que se aprendera en los proximos afios. La inteligencia artificial revolucionara la

educacion, y, por lo tanto, debemos prepararnos para dicho cambio.
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CAPITULO 1

TECNOLOGIA 4.0 Y APRENDIZAJE PROFUNDO

Tecnologia 4.0 en la educacién

La expresion "cuarta revolucion industrial” fue utilizada por primera vez por Klaus Schwab
en el Foro Econdmico Mundial de 2016. Se empled para describir los avances tecnolégicos
que posibilitan la conexion y digitalizacion de diversas actividades humanas. No obstante,
sus origenes se remontan a la estrategia "Industria 4.0" del Gobierno alemén, presentada por

primera vez en la Feria de Hannover en 2011 y que sigue siendo relevante en la actualidad.

El objetivo de esta estrategia era lograr una transformacion de la produccion industrial
mediante la digitalizacion y la adopcion de nuevas tecnologias como el Internet de las Cosas.
Esto implicaba la combinacién de procesos técnicos con comercializacion, el desarrollo de
atlas digitales, la virtualizacién del mundo real y la creacién de fabricas inteligentes que

llevaran a cabo una produccion inteligente (Rojko, 2017).

Las empresas alemanas definieron la Industria 4.0 como la integracion de redes inteligentes
en productos y procesos con el propdésito de crear valor en el sector industrial. Se espera que
esta estrategia aumente el potencial de crecimiento anual en diversos sectores econémicos.
Los resultados satisfactorios y las prometedoras perspectivas de futuro han influido
notablemente en los gobiernos y lideres empresariales mundiales. Esto ha llevado al
desarrollo de politicas gubernamentales y estrategias de mercado creadas para aprovechar
plenamente las oportunidades que presenta la cuarta revolucion industrial (Liao, Rocha,
Deschamps, Brezinskia, & Venancio, 2018).

Los estudios centrados en las tecnologias que dominaran la Cuarta Revolucion Industrial han
determinado que, durante este periodo de tiempo, el Internet de las Cosas, los sitios web, las
aplicaciones moviles, la robdtica, la nanotecnologia, Blockchain, la ciberseguridad, el
analisis masivo de datos, el transporte autdnomo, la inteligencia artificial, la realidad
aumentada, la impresion en 3D, la biotecnologia y los dispositivos portatiles seran las

tecnologias con un mayor impacto.



Figura 1
Tecnologias de la Industria 4.0
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Segun Schwab (2016), los efectos de la cuarta revolucién industrial se haran sentir en muchos
ambitos, como la economia, la empresa, la educacion, el gobierno, la planificacién urbana en
ciudades, regiones y paises, la estructura social, la asignacion de recursos, la construccion de
la identidad individual, la conectividad interpersonal y la gestion de la informacion, tanto
publica como privada. Se sugiere que se debe estar preparado para esta nueva etapa de
desarrollo centrandonos en dos &reas concretas: la adopcion de politicas por parte de
gobiernos y empresas para participar en el cambio tecnoldgico y aprovecharlo al maximo,
asi como la adaptacion del sistema educativo para proporcionar conocimientos y habilidades

contextualizados con los avances de la cuarta revolucién industrial.

De manera similar a las conclusiones de otros analisis sobre las competencias que el sistema

educativo debe fomentar en los estudiantes a la luz de la Cuarta Revolucion Industrial y el



consiguiente cambio en la naturaleza del empleo, asi como la eliminacion de determinados
puestos de trabajo debido a la automatizacion, se prevé que los conocimientos y la obtencion
de titulos académicos no desempefiardn un papel importante en la futura evaluacion del
rendimiento de los estudiantes. Las habilidades de comunicacién, colaboracion, trabajo en
equipo, resolucion de problemas, toma de decisiones, adaptabilidad al cambio, creatividad,
pensamiento sostenible, intercambio de conocimientos y aprendizaje autodirigido adquiriran

mas importancia en su lugar (Schwab, 2016).

Este fendmeno es el resultado de la democratizacion del conocimiento, posible gracias a la
accesibilidad de la informacion a través de los medios electronicos. En la actualidad,
cualquier persona interesada en un tema determinado puede adquirir conocimientos
relacionados utilizando recursos en linea que son electronicos y, en muchos casos, estan
disponibles de forma gratuita. Por ello, el objetivo del sistema educativo es desarrollar
habilidades que permitan a cada persona aprender de forma independiente y utilizar esos
conocimientos de manera eficaz en diversos contextos y situaciones, en lugar de limitarse a
impartir conocimientos especificos en un unico campo (Fonseca Camargo & Ahumada
Méndez, 2021).

Las competencias tecnoldgicas necesarias para la cuarta revolucion industrial conllevan
cambios significativos en las expectativas del sistema educativo. Estas expectativas van mas
alla de la mera capacidad de utilizar la tecnologia 4.0; en su lugar, se extienden a la utilizacién
de estos recursos para abordar problemas especificos y desarrollar nuevas tecnologias, tanto
en términos de componentes fisicos como de programas informaticos (Fonseca Camargo &
Ahumada Méndez, 2021).

Origen de la Educacion 4.0

A pesar de ser una revolucién tecnoldgica centrada en la creacion y formacion de fabricas
inteligentes, la Industria 4.0 también conlleva cambios en los ambitos educativo, cultural,
social, estético, comunicativo y de valores. El establecimiento de un entorno que priorice la

automatizacion y la interaccion de los sistemas ciber fisicos sienta las bases para el desarrollo



en profundidad del nuevo paradigma de la educacion 4.0. En este entorno, la interaccion entre
el aprendizaje humano y el de las maquinas adquiere relevancia al fomentar el aprendizaje
autonomo y la adaptabilidad (Ansari, Erol, & Sihn, 2018).

Figura 2
Las 4 revoluciones industriales
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Segun Bolat y Bag (2018), las distinciones tradicionales entre tecnologia y humanidad se
estan difuminando, lo que nos obliga a redefinir nuestra comprension de la realidad, la
relacion entre tiempo y espacio, y la distincion entre lo fisico y lo virtual. Las tecnologias
disruptivas ofrecen oportunidades educativas diferentes de las convencionales. La
convergencia de dindmicas de interaccién humana, procesos internos, objetivos de relacion
y sistemas educativos abiertos esta provocando cambios en la politica educativa, la teoria del
aprendizaje, los planes de estudio y los valores educativos.

Segun Flores, Guzman, Martinez, Ibarra y Alvear (2020), desde un punto de vista simplista,
la mision de la Educacion 4.0 implica servir a los intereses corporativos. La educacion civica
completa del individuo debe retrasarse si el objetivo de las iniciativas educativas, tanto en el

ambito publico como en el privado, es satisfacer la demanda de preparacion de la mano de



obra. Las instituciones académicas no pueden eludir su obligacion de satisfacer las
necesidades de la industria, pero tampoco pueden centrarse Unicamente en Sus propios
intereses. Buscar enfoques educativos que beneficien tanto a la educacion como al empleo
es mas beneficioso, ya que la tecnologia desarrollada por la industria tiene el potencial de

enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las instituciones educativas, como las universidades e institutos superiores, son un
componente de un sistema mundial que conecta a personas y organizaciones. Por ejemplo,
las entidades econdmicas y las corporaciones industriales tienden a ejercer su influencia
sobre la politica educativa. En otras palabras, el mercado laboral necesita perfiles
profesionales especializados de las instituciones académicas para hacer frente a los nuevos
retos de la industria en el siglo XXI. Asi, una caracteristica compartida por las instituciones
educativas que se han modernizado y responden a las expectativas de una estructura social
que busca la automatizacion completa es la preparacion de recursos humanos para el

desarrollo industrial (Flores, Guzman, Martinez, Ibarra y Alvear, 2020).

Fundamentacion de la Educacion 4.0

A falta de una definicion precisa en términos tedricos, la Educacion 4.0 se ha asociado a
diversas teorias y enfoques de aprendizaje relacionados con el empleo, el espiritu empresarial
y la educacion. Como resultado, puede considerarse como un enfoque educativo ecléctico
que fomenta el uso de tecnologias disruptivas para mejorar el proceso de aprendizaje vy,
consecuentemente, producir soluciones novedosas a problemas complejos y del mundo real.
Su objetivo es dotar a las personas de destrezas y habilidades versatiles y globales para lograr

un crecimiento personal continuo.

La orientacién pragmatica de la Educacion 4.0 queda demostrada por su énfasis en las
soluciones vy la utilidad, lo que pone de manifiesto su estrecha vinculacion con el mundo
empresarial. En lugar de centrarse en la fuerza fisica, la inteligencia se utiliza como
herramienta para alcanzar el éxito empresarial. Esta sencilla idea implica un cambio

significativo en la estructura operativa de las organizaciones, ya que sustituye la fuerza de



trabajo por el talento. Los empleados deben dejar de ser considerados meros subordinados y
comenzar a participar en la toma de decisiones. Las empresas lideres valoran tanto el
desarrollo del talento que incluso crean sus propios programas de formacion para llevar a

cabo planes estratégicos.

El enfoque en las competencias se alinea con la vision corporativa de desarrollar a las
personas, equilibrar el éxito financiero y el bienestar social desde una perspectiva a largo
plazo. Antes, la riqueza procedia tinicamente de la explotacién, pero hoy muchas especies se
enfrentan a la extincion debido al abuso. Se necesitan criticos y pensadores creativos para
revitalizar el medio ambiente y asegurar las generaciones futuras. Mas alla de la evaluacion
de los candidatos a un puesto de trabajo, esta concepcion avanzada de las competencias

deberia tener un impacto directo en la educacion 4.0 (Guzman Games, 2017).

Segun Beckerman (2017), la Educacion 4.0 incluye conceptos procedentes de la economia.
Como resultado, se produce una fusion entre la dindmica econémica humanay la cibernética,
dando lugar a la economia digital. En conclusion, el avance tecnolégico ha facilitado la
aparicion de un modelo de negocio basado en intangibles. El objetivo es que las personas
alcancen la independencia econdmica vendiendo sus habilidades, en cierto sentido. Cualquier
persona con habilidades valiosas y recursos tecnoldgicos puede ganar dinero sin necesidad
de titulos académicos. Las competiciones digitales tienen un efecto multiplicador, ya que

ganar una abre la puerta a aprender otra.

Dentro del &mbito educativo, la Educacién 4.0 estd vinculada a un amplio abanico de
enfoques tedricos y metodologias. El constructivismo, las competencias antes mencionadas
y el conectivismo son algunas de las teorias identificadas. Sin embargo, mas que centrarse
en un fundamento tedrico concreto, se adoptan enfoques innovadores de ensefianza y

aprendizaje acordes con el entorno tecnoldgico actual.

En el texto de (Flores, Guzman, Martinez, Ibarra, & Alvear, 2020), se exploran con mas

detalle las perspectivas y estrategias pedagogicas relacionadas con esta ensefianza:



Adaptativo: Implica el desarrollo de entornos de aprendizaje, ya sean fisicos o digitales, que
se adapten a las necesidades y requisitos unicos de profesores y alumnos.

Autorregulado: Parte del supuesto de que el alumno puede controlar su propio
comportamiento y, como resultado, tomar la iniciativa en situaciones dificiles.
Experimental: Es importante establecer contextos educativos que permitan a los estudiantes
practicar y desarrollar sus capacidades para comprometerse activamente con la realidad.
Activo: Transforma al alumno en un agente de cambio y no en un mero receptor de
informacion.

Interactivo: Fomenta la interaccion del alumno con los demas participantes y su entorno.
Colaborativo: Permite a los alumnos participar en la consecucion de objetivos compartidos
mediante el trabajo conjunto y la combinacion de recursos y esfuerzos.

Autodirigido: En funcién del contenido que le atraiga, el alumno elige qué aprender de
forma adecuada.

Rizomatico: Anima al alumno a reconocer su capacidad para desarrollar sus habilidades de
forma auténoma y fomenta su capacidad de adaptacion a retos dificiles.

Ubicuo: Establece la nocion de que los entornos educativos pueden aparecer en cualquier
momento o lugar, lo que permite al estudiante mantener un aprendizaje continuo a lo largo
de su vida.

Orientada a los problemas: Implica que los alumnos participen en la solucion de retos del

mundo real.

El objetivo de la Educacion 4.0 es ampliar las oportunidades de aprendizaje en el aula,
encontrando el equilibrio adecuado y utilizando las diversas estrategias y herramientas
tecnologicas de la Industria 4.0. Esto va mas alla de la simple conversion de la educacion

tradicional a un formato digital (Achicanoy, 2023).

Segun Achicanoy (2023), una de las herramientas que ofrece la Educacion 4.0 es la
aplicacion creativa de la realidad aumentada para mejorar los procesos educativos.
Imaginemos la gran motivacion que sentiran los alumnos de primer curso al combinar
iméagenes del mundo real con otras digitales. Esto mejorara su capacidad de investigacion y

exploracion, buscando respuestas a diversos problemas desde muchos angulos.
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Figura 3
Proyecto Kickstarter Virtual - Tee

Nota. Adaptado de (Kickstarter, 2020)

Como resultado, se sostiene que los avances tecnoldgicos han afectado a todas las esferas de
la vida, incluida la educacion, con referencia a los sistemas educativos de las naciones
altamente desarrolladas. Esto pone de relieve como todas las facetas de la sociedad estan
interconectadas a través del uso de Internet. El uso de videojuegos como herramientas
educativas, junto con el avance del hardware audiovisual de alta calidad, transforma la

realidad aumentada de ser un intangible en algo que puede ser sentido por nuestros sentidos.

El juego ha asumido un papel crucial en el ambito educativo, sobre todo teniendo un impacto
significativo en el desarrollo holistico de los alumnos, particularmente en la educacién
preescolar y primaria. En estas etapas destaca la importancia de la interaccion social, la
exploracion y el fomento de la creatividad (Achicanoy, 2023).

Estructuramos el juego como una pausa activa tras el proceso de aprendizaje. Cuando
utilizamos la palabra juego en el contexto de la Educacion 4.0, nos referimos al uso de la
gamificacion digital como herramienta didactica que hace uso de tecnologias como los
videojuegos y las aplicaciones moviles.
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Figura 4
Gamificacion vs Juegos Serios vs Aprendizaje Basado en Juegos
GAMIFICACION VS. JUEGOS SERIOS VS. APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS
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Nota. Adaptado de (Tecnoldgico de Monterrey, 2016)

Segun Criollo, Guerrero, Jaramillo & Lujan (2021), el uso de dispositivos mdviles en la
educacion presenta tanto ventajas como dificultades. Determinar la mejor division del
aprendizaje en clase y fuera de ella y averiguar cbmo hacer que se complementen son retos
pedagogicos importantes. Los dispositivos moviles se utilizan ampliamente en la vida

cotidiana por motivos de comunicacion y educativos, especialmente entre los jovenes.

Nacida entre 2000 y 2012, la Generacion Z es una generacion nativa digital que concede gran
importancia a las redes sociales, el placer inmediato y el acceso a Internet. Como resultado
de haber crecido con féacil acceso a Internet y a los dispositivos moviles, son ambiciosos y
estan bajo presion para rendir. Para que participen en una ensefianza y un aprendizaje
eficaces, el aprendizaje movil (m-learning) es una estrategia viable (Criollo, Guerrero,
Jaramillo, & Lujan, 2021).

Ademas, la robdtica educativa ha tenido una influencia significativa al permitir que todos los
estudiantes, independientemente de su edad, desarrollen habilidades relacionadas con el
razonamiento l6gico y el razonamiento matematico. Como resultado, ahora existe una

estrecha conexién entre los sectores educativo e industrial.
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Figura 5
Kit de Roboética Educativa

Nota. Adaptado de (Ministerio de Educacion El Salvador, 2013)

Segun Restrepo, Jiménez & Branch (2022), el término robdtica educativa se utiliza para
describir un entorno de aprendizaje que no se refiere especificamente a la robética industrial
0 de servicios, sino que, como se ha mencionado, tiene como objetivo la generacion de

conocimiento adaptable a la industria 4.0 (Restrepo, Branch, & Branch, 2022).

Realidad Aumentada en la Educacién

La década de 1960 fue el afio de nacimiento de la realidad aumentada, pero el primer sistema
estructurado no se creo hasta los afios noventa. Desde entonces, se han celebrado numerosos
estudios, tesis, conferencias y simposios a escala mundial en relacion con la realidad

expandida y sus beneficios potenciales (Aguirre, Garcia, Guevara, & Erazo, 2020).

La expresion mas utilizada para describir la realidad aumentada fue acufiada por Milgram y
Kishino en 1994. Segun ellos, el concepto de realidad mixta, que puede dividirse en dos
categorias: realidad aumentada mas parecida a la realidad y virtualidad mejorada mas cercana
a la virtualidad pura, existe entre un entorno totalmente real y otro totalmente virtual (Melo,
2018).
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Segln Aguirre, Garcia, Guevara, & Erazo (2020), la realidad aumentada implica elementos
virtuales dentro de un contexto real; la realidad virtual es un entorno enteramente creado por
las tecnologias de la informacién, que da al usuario la impresion de estar inmerso en ese
entorno. A partir de esta distincion, se han desarrollado modificaciones, adaptaciones y

aplicaciones en numerosos campos en los que esta herramienta resulta Util.

Segun Blazquez (2017), la realidad aumentada puede explicarse como la informacion extra
que se obtiene al visualizar un entorno a través de la cAmara de un dispositivo que utiliza un
software especializado. Esta informacion adicional, también conocida como realidad
aumentada, puede aparecer en diversos formatos, como imagenes, secuencias de iméagenes,

archivos de audio, peliculas o enlaces.

Figura 6
App de Realidad Aumentada Almacén IKEA

Nota. Adaptado de (IKEA, 2023)

Segun Asaad (2019), la base de la realidad aumentada es el mundo real, que se amplia
utilizando ordenadores para proporcionar imagenes del mundo real en un entorno virtual. Es
vital sefialar que la presencia de elementos 3D es un requisito para el concepto de realidad
aumentada. Esta tecnologia interactiva parte de la informacion del mundo real e incorpora

elementos virtuales, lo que ayuda a ofrecer la informacién de forma mas completa.
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Aunque se trata de una tecnologia relativamente nueva, la realidad aumentada esta
adquiriendo actualmente una gran aceptacion. Tiene muchas ventajas en muchos campos,
pero es especialmente atil en la educacion, ya que permite incluir mas componentes en la
informacion que se quiere transmitir a los alumnos. Esto se consigue superponiendo
informacion virtual al mundo real, lo que ofrece nuevas perspectivas y mejora la comprension

de los conceptos que se comunican (Fombona & Pascual, 2017).

El aumento de la realidad en el ambito educativo alimenta el entusiasmo y la curiosidad de
los estudiantes por adoptar tecnologias de vanguardia que desafian los métodos de ensefianza
tradicionales. En esta situacion, los educadores se enfrentan a un reto importante, ya que
deben renunciar a los métodos tradicionales y adoptar nuevos modelos educativos que se

apoyan en gran medida en la tecnologia (Angarita, 2019).

Segin Méndez (2018), dado que la tecnologia y la educacién son complementarias, ha
aumentado el uso de la realidad aumentada en las aulas. La disponibilidad de dispositivos
que pueden mostrar elementos virtuales en un entorno real ha impulsado la investigacion
sobre las ventajas de esta tecnologia como herramienta educativa. Los estudios en este campo
han arrojado resultados consistentes tanto cuantitativa como cualitativamente, demostrando

que el interés de los alumnos se despierta mas con la mayor incorporacion de la realidad.

Segun Blazquez (2017), hay muchas posibilidades de utilizar la realidad aumentada en el
entorno educativo; la clave esta en definir el objetivo educativo deseado y elegir la mejor

aplicacion para llevarlo a cabo. Algunos ejemplos de uso serian los siguientes:

Practicas en laboratorios: Los recursos didacticos disponibles en los laboratorios permiten
almacenar mas informacion de la que es inmediatamente visible. Estas cualidades los
convierten en entornos ideales para implantar tecnologias como la realidad aumentada. Cada
componente del laboratorio puede estar vinculado a recursos como peliculas didacticas,
textos, archivos de audio, etc., todos ellos facilmente accesibles a través de dispositivos

moviles.
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Figura7
Simulador de Ciencias Virtual CloudLabs

Nota. Adaptado de (Kdoce, 2023)

Trabajos de campo: Se pueden realizar recorridos por la ciudad para aprender mas sobre
lugares famosos o explorar zonas rurales y montafiosas para conocer distintas especies y
caracteristicas geogréficas. Una forma novedosa de vincular la informacién con el mundo

real es mediante el uso de realidad aumentada.

Figura 8
App Webmap de Geografia
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Nota. Adaptado de (Molina, Martinez, & Andrés, 2016)
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Libros: La integracion de la realidad aumentada mejora la experiencia de los libros
electronicos o impresos. El texto, las ilustraciones, los encabezados y los pies de pagina se
utilizan como activadores de informacion adicional. Esta informacion extra, que puede
incluir biografias de autores, peliculas, textos adicionales y archivos de audio, se afiade a lo

gue conocemos como libros aumentados.

Figura 9
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Nota. Adaptado de (Bargallo, 2005)

Visitas: Ocasionalmente, a lo largo del curso escolar, se realizan excursiones y visitas a
lugares fuera del aula para complementar la instruccién formal. Museos, galerias, fabricas y
empresas utilizan la realidad aumentada en sus visitas para ofrecer a los participantes
informacion completa y visualmente atractiva. Al utilizar esta tecnologia, los alumnos no

solo aprenden sobre el tema de la visita, sino que también adquieren destrezas.
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Figura 10
Realidad Aumentada en museos

Nota. Adaptado de (TECHBIT, 2017)

Aprendizajes experimentales: Casi todas las disciplinas tienen componentes
experimentales que se pueden llevar a cabo utilizando la realidad aumentada, facilitando
enormemente el proceso de aprendizaje y el desarrollo de competencias interdisciplinares.

En los campos de la arquitectura y la ingenieria, los estudiantes encuentran sumamente
beneficioso poder ver y manipular modelos 3D de diversas estructuras.

Figura 11
Morpholio AR Sketchwalk

Nota. Adaptado de (Alvarez, 2019)
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Realidad Virtual en la Educacién

Es crucial centrarse en la definicidén de los componentes que conforman el término "realidad
virtual”, ya que inicialmente puede parecer contradictorio. El significado de la palabra
"realidad" proviene de la palabra latina "realitas”, que se refiere a las cosas que realmente
existen y son verdaderas. En contraste, la definicion de "virtual®, también de origen latino
("virtualis™), se refiere a algo que no es actual, practico, posible o verdadero. En este contexto,
la definicion de realidad virtual en el ambito de la informatica es el medio organico de
interaccion entre una persona y un ordenador que se consigue sumergiendo al usuario en un

entorno virtual (Sousa, Campanari, & Rodrigues, 2021).

Utilizando un sistema electronico para crear una representacion tridimensional de un mundo
virtual, la realidad virtual permite la interaccion del usuario en tiempo real mediante el uso

de dispositivos electronicos especialmente creados (Blanca Miguélez, 2018).

En 2017, la realidad virtual comenz6 a ganar traccion y se convirtio en un punto focal para
destacadas marcas y plataformas tecnoldgicas. Estas realizaron importantes inversiones para
mejorar la experiencia del usuario y hacerla mas accesible al gran publico, lo que se tradujo
en reducciones de precios y una mayor competencia entre las distintas marcas. Muchas
instituciones educativas permiten ahora a sus alumnos utilizar la realidad virtual y
beneficiarse de sus ventajas durante el proceso de ensefianza-aprendizaje (Canino et al.,
2020).

Actualmente, todo lo que se necesita son unas gafas de realidad virtual, un teléfono
inteligente, acceso a Internet y programas creados para diversos contenidos educativos.
Numerosos estudios avalan la mejora en la comprension de los contenidos y el aumento
apreciable de la velocidad de aprendizaje al utilizar entornos virtuales de aprendizaje en el
aula (Blanca Miguélez, 2018).

Segun Canino et al. (2020), la caracteristica mas destacada de la realidad virtual es su
capacidad para sumergir a los usuarios en diversos entornos con fines educativos, utilizando

gafas o auriculares, y no solo con fines comerciales. Su uso mas frecuente es para ensefiar a
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los alumnos a actuar en situaciones de emergencia o catastrofe, en las que se requieren

respuestas rapidas y eficaces para hacer frente a las necesidades de la situacion.

Mas alla de las limitaciones fisicas, el uso de la realidad virtual permite ampliar el tamafio de
las clases. La capacidad de los estudiantes para aprender a través de entornos innovadores
estd impulsando la modernizacion de las filosofias educativas convencionales. Actualmente,
la Realidad Virtual ofrece la posibilidad de llegar a los estudiantes desde cualquier lugar y
en cualquier momento, fomentando la educacién global y mejorando la motivacion y la

flexibilidad de horarios en funcion de otras obligaciones (Alvarez, 2022).

Este tipo de aprendizaje se denomina ubicuo y es un método habitual de educacion. Si mas
de un usuario colabora con otro en el mismo entorno virtual, los estudiantes aprenden en
muchos contextos Yy situaciones, incluso sin ser conscientes de ello desde el punto de vista
legal y social. La disrupcion de la Realidad Virtual provoca un cambio en el sistema de
ensefianza-aprendizaje y una modificacion de los roles tradicionales que asumen profesores

y alumnos.

El educador debe centrarse en crear las condiciones idoneas para que la nueva generacion de
estudiantes participe activamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello, es
fundamental que desarrolle sus competencias tecnoldgicas para motivar e incentivar a los

nativos digitales del pais (Ferrandini, 2019).

Segun Miguélez et al. (2019), la Realidad Virtual Inmersiva, junto con la seleccién adecuada
de las aplicaciones, hace posible que profesores y alumnos alcancen los objetivos educativos
y adquieran las competencias planteadas en el plan de estudios, asi como fomentar la
creatividad, el pensamiento l6gico, la responsabilidad en el uso de dispositivos electrdnicos,

la conciencia espacial y la gestion eficaz del tiempo en los alumnos.

Existen numerosas y amplias opciones de aplicacion para utilizar la realidad virtual en
entornos educativos. A continuacion, Alvarez (2022) enumera algunas de las més populares

que se utilizan actualmente:
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VR Math: Aborda la geometria mediante el uso de figuras tridimensionales.

Figura 12
VR Math

Nota. Adaptado de (Meszaros, 2017)

Anatomyou: Sumerge al estudiante en una representacion tridimensional del cuerpo

humano, lo que le permite explorar los érganos internos, comenzando por la boca e

incluyendo los pulmones.

Figura 13
Anatomyou

Nota. Adaptado de (Healthware Canarias, 2023)
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Sites en RV: Ofrece la oportunidad de explorar virtualmente diversos lugares histéricos y

conocer sus historias.

Figura 14
Sites en RV

Nota. Adaptado de (Gigi, 2019)

Unimersiv: Permite vivir la experiencia de viajar en el tiempo dentro de un mismo lugar
historico para comprender el orden cronoldgico de los acontecimientos histéricos mas

importantes.

Figura 15
Unimersiv

-~ — ";..*.- \‘
Nota. Adaptado de (Unimersiv , 2017)
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VR Learn English: Utilizando las gafas de realidad virtual, exploramos diversos elementos

de una casa para repasar conceptos en inglés.

Figura 16
VR Learn English

Nota. Adaptado de (AlKitab , 2020)

Aprendizaje Profundo

El Aprendizaje Profundo es un método para adquirir conocimientos de alta calidad que
perdurardn a lo largo de toda la vida. Lograr el aprendizaje profundo a escala mundial es, sin
duda, un objetivo ambicioso. En los ultimos cinco afios, hemos colaborado con grupos de
instituciones educativas y sistemas escolares de ocho paises para generar nuevos
conocimientos que nos permitan alcanzar los objetivos del aprendizaje profundo. Nuestra
mision es comprometernos y transformar el mundo, una declaracion que hemos hecho en
colaboracidn con nuestras escuelas y sistemas afiliados de todo el mundo. (Fullnan, Quinn,
McEachen, Gardner, & Drummy, 2021)

El primer paso para reinventar el proceso educativo es reconocer seis competencias globales
que definen las habilidades y capacidades esenciales para que los estudiantes tengan éxito
como ciudadanos globales. Segun Fullnan, Quinn, McEachen, Gardner, & Drummy (2021),
el aprendizaje integral implica la adquisicion de las siguientes competencias globales:

caracter, ciudadania, colaboracion, comunicacion, creatividad y pensamiento critico.
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Segun Clinton (2018), el Programa Integral de Aprendizaje aborda tanto cuestiones de
bienestar como de equidad. Este enfoque es beneficioso para todas las personas, pero es
especialmente eficaz para quienes estan desconectados del entorno educativo, ya que

transforma el aprendizaje en una experiencia auténtica, atractiva y centrada en el alumno.

Debido al aumento de la ansiedad y el estrés entre los jovenes, asi como a la desconexién
entre los métodos educativos tradicionales, el bienestar ha captado la atencién mundial. El
término bienestar se define como el sentimiento de tener un propdsito, esperanza, pertenencia
y significado, que se produce cuando se satisfacen las necesidades cognitivas, emocionales,

sociales y fisicas.

La esencia de las tareas del aprendizaje profundo esta indisolublemente ligada a la capacidad
de motivar a los alumnos mientras profundizan en temas que despiertan su interés. Estas
tareas exigen un enfoque riguroso, que afiade un significado genuino a su proceso de
aprendizaje, infundiéndoles la voluntad de perseverar y alcanzar el éxito. (Fullnan, Quinn,
McEachen, Gardner, & Drummy, 2021)

Segun Fullan, Quinn, McEachen, Gardner, & Drummy (2021), hay seis aspectos clave del

aprendizaje profundo que tienen el potencial de producir cambios significativos a gran escala:

e El alumnado de manera global y todo el sistema: El Aprendizaje Profundo busca
el desarrollo holistico de todos los alumnos, abarcando tanto las competencias
académicas como las socioemocionales, con el objetivo de promover su éxito. No se
trata de un simple proyecto o programa, sino de una transformacion que abarca no
solo los resultados del aprendizaje, sino también las responsabilidades de los

profesores, los equipos administrativos, las familias y toda la comunidad educativa.

e Resultados Claros: Las seis competencias proporcionan una vision global y
transparente del proceso de aprendizaje. Sirven como herramientas para comprobar y

ampliar el aprendizaje en relacion con determinados objetivos instructivos.

e Meétricas: Se han desarrollado instrumentos para analizar los primeros niveles y

evaluar los progresos en la adquisicion de las seis competencias.
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e Lenguaje comun: Las herramientas asociadas permiten a alumnos, profesores y
familias compartir un lenguaje preciso en relacion con las practicas en el aula, asi

como en el disefio y la evaluacion del proceso de aprendizaje.

e Profesionalismo: Estas herramientas permiten a alumnos, profesores y familias
utilizar un vocabulario preciso a la hora de debatir la dindmica del aula, asi como en

la planificacion y evaluacion del proceso de aprendizaje.

e Creado en colaboracion con expertos: El enfoque de Aprendizaje Profundo se
desarroll6 en colaboracion con expertos que utilizan un modelo compartido. Tiene un
impacto significativo tanto en zonas urbanas como rurales, y beneficia tanto a

comunidades privilegiadas como desfavorecidas.

e Orientado a accion: Este método implica algo mas que analizar e informar sobre el
aprendizaje profundo; también se desarrollan nuevas perspectivas sobre lo que es
eficaz. Se ha decidido que explorar y enriquecer el entorno es un componente esencial
del aprendizaje profundo, y estad inextricablemente ligado al aspecto social. Esta
relacion reafirma que el aprendizaje profundo es fundamentalmente un proceso de

colaboracién, porque los humanos somos, por definicion, seres sociales.

Marco del Aprendizaje Profundo

El Marco del Aprendizaje Profundo, incluye un conjunto de estrategias de planificacion y
herramientas de evaluacién, asi como un proceso de aprendizaje colaborativo. Este enfoque
facilita la concepcion de experiencias educativas que fomentan la generacion de nuevos

conocimientos y la resolucion de problemas del mundo real.
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Figura 17

El marco del Aprendizaje Profundo

Nota. Adaptado de (Fullnan, Quinn, McEachen, Gardner, & Drummy, 2021)

Nivel 1: Las Competencias Globales Basicas nos proporcionan una comprension clara de lo

que significa ser un estudiante comprometido con el aprendizaje profundo.

Nivel 2: Los cuatro componentes del disefio del aprendizaje ofrecen un proceso que
simplifica la capacidad de profesores, alumnos, equipos directivos y familias para modificar

sus mentalidades y acciones.

Nivel 3: Los requisitos para aplicar el aprendizaje profundo se detallan a todos los niveles.

Estas condiciones fomentan la innovacion, el desarrollo y una cultura del aprendizaje.

Nivel 4: La investigacion colaborativa mejora cada etapa de un proceso de mejora continua.
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Tabla 1

El marco del Aprendizaje Profundo

Nivel Propésito Herramienta
01 El primer circulo de apoyo en el centro del marco es el Aprendizaje Profundo, Progresion del AP:
Las seis representado por las seis Competencias Globales, también conocidas como las 6C: < Ciudadania
Competencias  Caracter, Ciudadania, Creatividad, pensamiento Critico, Colaboracion y Comunicacion. < Caracter
Globales del « Colaboracion
Aprendizaje El Aprendizaje Profundo se define como el proceso de adquirir estas seis Competencias « Comunicacion
Profundo Globales. Estas competencias describen la creciente complejidad del pensamiento y ¢ Creatividad
resolucion de problemas, las habilidades colaborativas, el autoconocimiento y la < Pensamiento
responsabilidad que subyacen al caracter y la capacidad de sentir empatia y tomar Critico
medidas que lo conviertan en un ciudadano. Ser claros sobre los resultados del
aprendizaje en esta capa es necesario si los profesores, los estudiantes y las familias han  Progresiones del AP
de construir lenguaje y expectativas. para los estudiantes:
* Ciudadania
Las herramientas llamadas Progresiones del Aprendizaje proporcionan una descripcion e« Caracter
detallada de las dimensiones de cada competencia y un camino hacia la competencia. ¢ Colaboracion
Las progresiones se utilizan para evaluar puntos de partida, el disefio aprendizaje y medir  « Comunicacion
el progreso. * Creatividad
* Pensamiento
Estas progresiones también se han desarrollado utilizando un lenguaje cercano a los  Critico
estudiantes para que puedan evaluar y monitorear su progreso.
Herramientas de
autoevaluacion de
los estudiantes.
02 El segundo nivel del marco identifica los Cuatro Elementos que fomentan el disefio de  Rubrica del Disefio
Los Cuatro experiencias de Aprendizaje Profundo: practicas pedagdgicas, socios del aprendizaje, del Aprendizaje
Elementos del  ambientes de aprendizaje y aprovechar lo digital. Los profesores y los estudiantes Plantilla de
Disefio del combinan estos cuatro elementos con intencionalidad y precision para asegurar que las  planificacién del
Aprendizaje experiencias de aprendizaje tengan la complejidad y profundidad suficiente que faciliten  Disefio del
Profundo el crecimiento y amplien las habilidades necesarias para maximizar el éxito. También, Aprendizaje
estos elementos promueven la construccion de nuevas relaciones entre profesores, Herramienta de
estudiantes y familias y utilizando lo digital para facilitar y ampliar el aprendizaje. tutorizacion del
Disefio del
Aprendizaje
03 El tercer nivel o circulo de apoyo describe las condiciones que ponen en marcha el Herramienta de
condiciones Aprendizaje Profundo para que se difunda exponencialmente en los centros escolares y  autoevaluacion del

para construir
las
Capacidades
del
Aprendizaje
Profundo

04

Proceso de
Investigacion
Colaborativa

distritos. Este conjunto de condiciones describe las politicas, las practicas, y las acciones
que mejor fomenten el desarrollo de las 6C y los Cuatro Elementos del Disefio del
Aprendizaje. Las rabricas se pueden utilizar para identificar las fortalezas y las areas de
mejora, para orientar la mejora, evaluar el progreso y para fomentar el desarrollo de toda
la escuela y todo el distrito.

El circulo exterior del marco representa proceso de investigacién colaborativa que
fundamenta el trabajo y fomenta el efecto de interaccidn de todos los niveles. Aunque
se muestra como un circulo exterior, no es un pasional sino méas bien impregna cada
circulo creando un gran potencial de conversaciones en cada etapa de desarrollo. Este
proceso puede ser utilizado por los profesores para disefiar experiencias de Aprendizaje
Profundo, por equipos para moderar el trabajo y el crecimiento de los estudiantes, y
por los equipos directivos para evaluar las condiciones necesarias que fomenten el
Aprendizaje Profundo a nivel escolar y del sistema.

profesor Rubrica de
las condiciones
escolares para el AP
Rdbrica de las
condiciones del
distrito para el AP.
Proceso de
investigacion
colaborativa Guia de
conversacion simple.

Nota. Adaptado de (Fullnan, Quinn, McEachen, Gardner, & Drummy, 2021)

27



Competencias del Aprendizaje Profundo

Entre las fuerzas que impulsan el cambio en la educacién y las instituciones educativas
figuran la conectividad, los cambios sociales y la influencia mundial. EI mundo esté cada vez
maés engullido, y los dias en que los conocimientos se impartian de forma predecible y los
resultados se basaban en la memorizacién de contenidos han pasado a la historia. Es necesario
que los estudiantes adquieran un conjunto de Competencias Globales que les permitan
abordar la resolucién de problemas de forma creativa, colaborar eficazmente y buscar un

liderazgo orientado a la accion. (Fullnan, Quinn, McEachen, Gardner, & Drummy, 2021)

Enumerar las competencias fue un paso adelante hacia una mayor claridad; sin embargo, no
ayudo a educadores, estudiantes o familias a obtener una comprension més profunda. La
iniciativa de colaboracion con otras partes interesadas de otros paises en un entorno educativo
real tenia el objetivo de aportar claridad a un conjunto de conceptos que se mencionan con

frecuencia de forma imprecisa.

En las investigaciones centradas en el futuro, se ha descubierto que la comunicacion, el
pensamiento critico, la creatividad y la colaboracion han permanecido en las listas de
competencias para el siglo XXI durante més de dos décadas. Sin embargo, su aplicacion
solida ha sido limitada y no se han establecido métodos eficaces para evaluarlas mas alla de
unas pocas préacticas individuales en el aula. Ha habido pocos esfuerzos significativos para
introducir cambios a gran escala en las practicas de aprendizaje y ensefianza centradas en

estas competencias.

El carécter y la ciudadania se han incluido junto a la comunicacion, la colaboracion, la
creatividad y el pensamiento critico. Estos dos elementos se revelan como catalizadores del
cambio. El caracter desarrolla capacidades internas de aprendizaje, una actitud positiva ante
la vida, tenacidad, resiliencia, empatia e integridad. Por su parte, la competencia civica
cultiva habilidades para la interaccion global, la comprension empatica de otras perspectivas,
la sostenibilidad medioambiental y la resolucion de problemas complejos del mundo real. El
caracter y la ciudadania enriquecen las capacidades y comportamientos de creatividad,
comunicacion, colaboracion y pensamiento critico. (Fullnan, Quinn, McEachen, Gardner, &
Drummy, 2021)
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Caracteristicas Unicas de las Competencias Globales

Las Competencias Globales presentadas por Fullan en el contexto del Aprendizaje Profundo
representan una perspectiva renovadora en el ambito educativo. Estas competencias
trascienden el enfoque tradicional de adquirir conocimientos y habilidades fragmentados,
ofreciendo una vision integral y conectada del aprendizaje. Al examinar las caracteristicas
Unicas de las 6Cs propuestas por Fullan, se revela una vision enriquecedora que promueve la

preparacion de los estudiantes para los desafios del mundo actual y futuro.

Tabla 2

El marco del Aprendizaje Profundo

Competencia  Caracteristicas

Caréacter * Postura proactiva hacia la vida y aprender a aprender
* Tener agallas, tenacidad, perseverancia y resistencia
» Actuar con empatia, compasion e integridad

Ciudadania * Perspectiva global con compromiso con la equidad y el bienestar
humanos mediante la empatia y la compasién por los diversos valores y
visiones del mundo.
* Interés genuino en la sostenibilidad humana y ambiental.
* Resolucion de problemas ambiguos y complejos en el mundo real
para beneficiar a los ciudadanos.

Colaboracion < Trabajar en equipo de forma interdependiente.
* Tener habilidades interpersonales y relacionadas con el equipo;
habilidades sociales, emocionales e interculturales.
* Manejar la dindmica y los desafios del equipo.

Comunicacion  « Emprendimiento econdémico y social.
* Realizar preguntas de investigacion adecuadas.
* Buscar y expresar ideas y soluciones novedosas.
* Liderazgo para convertir las ideas en accion.

Creatividad * La comunicacion disefiada para una audiencia y para tener un
impacto.
* Con un mensaje que aboga por un proposito que produce un impacto.
* Que reflexiona en como desarrollar mas y mejorar la comunicacion.
« Con una voz ¢ identidad que se expresa para hacer avanzar a la

humanidad.
Pensamiento * Evaluar la informacioén y los argumentos.
Critico * Hacer conexiones e identificar patrones.

* Construir conocimientos significativos.
 Experimentar, reflexionar y actuar sobre las ideas en el mundo real.

Nota. Adaptado de (Fullan, Quinn, McEachen, Gardner, & Drummy, 2021)
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Inteligencia Artificial en la Educacién

Todos los dias, consciente o inconscientemente, aprovechamos las ventajas de la inteligencia
artificial. Cada vez que realizamos una busqueda en linea utilizando uno de los motores de
busqueda, en cualquiera de sus multiples variantes, recibimos un gran nimero de resultados,
ya que su software de aprendizaje automatico ha aprendido a indexar las paginas. La
aplicacion automatica del aprendizaje se produce cuando diversas plataformas de medios
sociales o aplicaciones de dispositivos méviles reconocen los rasgos faciales de las personas

que aparecen en las fotos. (Norman, 2019)

Las plataformas de entretenimiento tienen la capacidad de sugerir programas, peliculas o
series con cierto nivel de precision en funcion de un perfil establecido por su algoritmo de
recomendaciones. Este algoritmo utiliza la inteligencia artificial para llenar sus bases de
datos. De hecho, si echamos un vistazo a la historia de la inteligencia artificial, podemos
rastrear sus inicios publicos hasta 1956 en el Dartmouth College de Hanover, Nuevo
Hampshire, donde cuatro investigadores estadounidenses John McCarthy, Marvin Minsky,
Nathaniel Rochester y Claude Shannon dirigieron un curso de verano. Desde un punto de
vista cientifico, la inteligencia artificial se refiere a la simulacion de los procesos cognitivos

humanos mediante entornos y algoritmos dinamicos basados en datos. (Ganascia, 2018)

A pesar de que han pasado mas de 60 afios desde el inicio de esta disciplina cientifica, sus
avances y principios son poco conocidos en la actualidad. Por ello, la UNESCO en 2018 y la
ISO/IEC en 2019 han propuesto un glosario de términos esenciales para fomentar la
alfabetizacion necesaria en el uso de conceptos relacionados con la Inteligencia Artificial y
areas relacionadas. Algunos de los términos clave en este glosario incluyen Algoritmo,
aprendizaje automatico, aprendizaje profundo, inteligencia artificial fuerte, inteligencia
artificial débil, macrodatos o inteligencia de los datos y red neuronal. (Garcia, Mora, & Avila,
2020)

A continuacion, se detallan algunas ideas importantes que son esenciales para comprender la

inteligencia artificial:
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Aprendizaje automético (Machine Learning)

Es el campo cientifico que permite a un ordenador aprender sin requerir directamente
programacion. Un enfoque que ha recibido mucho apoyo por parte de los investigadores es
el uso de algoritmos de aprendizaje conocidos como redes neuronales para simular la funcion
cerebral. Los avances actuales en nuestra comprension de como funciona nuestro cerebro han
predicho un avance rapido y significativo en el campo de la inteligencia artificial. (Yan-Tak,
2019)

Figura 18

Ciclo de vida Machine Learning

Ciclo de Vida Machine Learning

Zaoleccion de Datos Limpieza y calidad Ejscutar Mostrar los
de datos herramientas de resultados
machine learning

Nota. Adaptado de (Bugarin, 2019)

Aprendizaje profundo con inteligencia artificial (Deep Learning)

En el ambito del aprendizaje automatico, esta division prepara a las maquinas para reconocer
por si mismas conceptos innatos como caras, figuras humanas o imagenes diversas, al tiempo
que exploran millones de representaciones visuales obtenidas de la web, sin necesidad de que

estas representaciones sean preclasificadas por los operadores. (Jones, 2018)
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Figura 19

Redes Neuronales Artificiales
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Valor pordes de |los bordes caracteristicas

Nota. Adaptado de (Casilda, 2021)

Proviene de la combinacion de un complejo conjunto de algoritmos de aprendizaje
automatico y redes neuronales convencionales, utilizando también macrodatos. Esta
convergencia fue provocada por el rapido avance de la inteligencia artificial, también

conocida como aprendizaje profundo. (Dark, 2018)
Inteligencia Artificial Débil / Inteligencia Artificial Fuerte

La inteligencia artificial de bajo nivel que imita la inteligencia humana beneficia
enormemente a la sociedad, ya que facilita la automatizacion de tareas, trabajos y procesos
que de otro modo llevarian mucho tiempo o simplemente serian impracticables para una sola
persona. Por otro lado, la inteligencia artificial avanzada es un ideal tecnolégico dotado de
conciencia y sensibilidad y capaz de resolver cualquier tipo de cuestién mediante un proceso
totalmente autonomo e independiente. Sin embargo, por el momento esto no es mas que una
fantasia. (Rouhiainen, 2018)
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Inteligencia de Datos

Es una coleccién de datos digitales que, por su tamafio, supera la capacidad humana de
comprension y analisis. En la red se producen mas de 2,5 billones de bytes de datos al dia,
incluidos correos electronicos, peliculas, datos climaticos, sefiales GPS, transacciones en

linea y mucho més. (Tascon & Coullaut, 2020)

Figura 20
Inteligencia de Negocios
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Nota. Adaptado de (Villalobos, 2018)

Los pilares fundamentales de todo sistema educativo, que son la lectura, la escritura y la
expresion oral, deben reforzarse en la era de la informacidn y el conocimiento con habilidades
no cognitivas como la empatia, la creatividad y el pensamiento critico. Mediante la
implementacion de aplicaciones educativas basadas en el andlisis de macrodatos, el
aprendizaje automatico y el aprendizaje profundo, la inteligencia artificial puede apoyar
significativamente el desarrollo de estas habilidades esenciales. Esto permitiria que el

proceso de ensefianza-aprendizaje sea personalizado y descentralizado, guiando a los
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estudiantes hacia su curso de estudio y oportunidades de aprendizaje a distancia. (Loble,
2018)

En la ensefianza, la inteligencia artificial estd cada vez mas presente en los procesos de
digitalizacién y automatizacion en &mbitos como la instruccion, el aprendizaje, la gestion, la
investigacion y la evaluacion educativa. En esta evolucion participan, ademés de los
gobiernos, empresas que estan impulsando cambios significativos en este campo. Estas
empresas estan implementando tecnologias como la Realidad Virtual o la Realidad
Aumentada, asi como el desarrollo del concepto metaverso o multiverso. (Andreoli, et al.,
2022)

Segun Andreoli, et al. (2022), existe una tension entre la impresionante capacidad de los
sistemas educativos asistidos por inteligencia artificial para hacer frente a los retos y las
posibles amenazas relacionadas con la violacion de los derechos humanos, la accesibilidad

de la educacion y la inclusion educativa.

Comprender los limites y las capacidades de estas tecnologias es un primer paso crucial para
desarrollar planteamientos innovadores, situaciones ventajosas y enfoques creativos desde
muchas perspectivas, al tiempo que se reflexiona sobre las concepciones sociales de la

interaccién hombre-maquina. (Sadin, 2017)
Avances de inteligencia artificial en el &mbito educativo

En la siguiente seccion se describen de forma concisa los campos educativos que estan

experimentando la influencia de los avances de la inteligencia artificial:

Ensefianza y aprendizaje

Aungue han sido objeto de estudio durante las tres ultimas décadas y han tenido un
crecimiento continuo, se ha observado que los avances en este ambito fluctlan con frecuencia
entre las fases iniciales y las expectativas prometedoras a largo plazo. (Zawacki, Marin,
Bond, & Gouverneur, 2019)
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Segun UNESCO (2021), se identifican tres grandes categorias que pueden poner de relieve

como los avances en Inteligencia Artificial estan influyendo en los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

Colaboracion en tareas educativas. Dentro de su premisa, estos avances pretenden
simplificar las actividades de instruccion en lo que respecta a las siguientes

operaciones:

Monitoreo de estudiantes: paneles de registro de actividades, ayuda en
actividades administrativas, notificacion de situaciones problematicas en

ambientes colaborativos, e identificacién de emociones.

Respuestas acordes con la solicitud: los agentes conversacionales, también
conocidos como chatbots, proporcionan informacion y responden a las

preguntas planteadas por los estudiantes utilizando un lenguaje natural.

Supervision de foros de debate: sistemas para clasificar comentarios,
responder a preguntas directas y repetitivas y analizar los sentimientos en los

textos escritos de los alumnos.

Automatizacion de procesos evaluativos: Automatizacion de la evaluacion
escrita en pruebas con preguntas abiertas, correccion automatizada de
preguntas de opcién maltiple, generacion de retroalimentacion, calificacion
de exadmenes, deteccion de plagio y uso del reconocimiento facial en

situaciones de evaluacion.

Personalizacion de itinerarios de aprendizaje. Estos avances pretenden reducir las
disparidades existentes, en particular las asociadas a los retos en el proceso de
aprendizaje, ofreciendo a los estudiantes oportunidades de aprendizaje personalizado

y ubicuo.

Los ejemplos més comunes de este tipo de tecnologia son los sistemas de tutoria
inteligente para el aprendizaje adaptativo o personalizado, que emplean métodos

como la recomendacion de itinerarios, la seleccién de contenidos, el apoyo a la toma
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de decisiones, la identificacion de puntos fuertes y débiles, la deteccidn de errores y
aciertos, la orientacion tutorial mediante agentes conversacionales, la sugerencia y

retroalimentacion adaptativas, y los robots humanoides con cabeza.

e Acompafiamiento a la actividad de estudiantes. En los dltimos afios se ha
despertado un gran interés por los avances en inteligencia artificial centrados en el
estudiante. En términos basicos, estos avances pretenden reforzar la autonomia
individual, la adaptabilidad personal, el acceso continuo y el aprendizaje permanente.
(Seldon & Adiboye, 2018)

Los avances en este campo son numerosos: analisis de contenidos, lectura a distancia,
tratamiento de imagenes, aprendizaje individualizado, sistemas de aprendizaje
basados en la colaboracién y la comunicacién humana e Inteligencia Artificial, apoyo
a la escritura colaborativa, coordinadores de redes de aprendizaje, automatizacion de

las etapas del proceso de escritura, evaluacion de la escritura y retroalimentacion.

Investigacion

Las implementaciones de inteligencia artificial se utilizan en dos ambitos. Por un lado, se
utilizan en procedimientos relacionados con el desarrollo y la gestion del conocimiento
académico y, por otro, se emplean en estrategias de investigacion y apoyo a actividades y

labores.

e Gestion del conocimiento: Herramientas para reconocer las comunidades
académicas y las areas de estudio.
e Metodologias de investigacion: Lectura a distancia, sistemas de sugerencias,

andlisis de conexiones, recogida y evaluacion de datos, etc.

Las tecnologias de Inteligencia Artificial mencionadas en los ambitos educativos, como la
instruccion, el aprendizaje, la gestion y la investigacion, tienen mucho potencial. Pero es
importante reconocer que su campo de aplicacion es estrecho y especifico cuando se piensa
en como utilizarlas estratégicamente en el entorno educativo. Estos ejemplos entran en la

categoria de Inteligencia Artificial que es escasa o0 débil. La Inteligencia Artificial que es
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débil o poco fiable se define como un tipo de inteligencia artificial en la que la tecnologia

supera a los humanos en tareas especificas, precisas y muy definidas. (Davidson, 2019)

Segn Zawacki, Marin, Bond, & Gouverneur (2019), una Inteligencia Artificial fuerte o
amplia puede aplicarse en diversos entornos e imitar funciones cognitivas mas complejas. El
MIT-IBM Watson Al Lab afirma que la proxima etapa en la evolucion de la inteligencia
artificial es una 1A fuerte o amplia: "Estamos en las primeras fases de esta frontera, pero una
vez que se materialice, implicara sistemas de 1A que utilicen y fusionen flujos de datos
multimodales, aprendan con mayor eficiencia y flexibilidad y aborden mdltiples tareas y

campos."

Comprender las diferencias entre la Inteligencia Artificial débil y la Inteligencia Artificial
fuerte es esencial para entender los limites, el potencial y las limitaciones de estos avances.
Con frecuencia, la gente asume que el modelo tiene un conocimiento completo y puede
completar cualquier tarea cuando oye que una tecnologia de Inteligencia Artificial puede
alcanzar una precision del 99% en el campo de la Inteligencia Artificial debido a lo nueva
que es. Pero esto no es necesario. En términos de solidez, cuando hablamos de una precision
del 99%, en realidad nos referimos a como se comport6 el modelo en un conjunto especifico
de casos de prueba que se disefiaron para evaluar el modelo; esto no implica que la
Inteligencia Artificial se comporte igual de bien en todas las situaciones, como lo hace en el

entorno de prueba. (Stewart, 2021)

Ademas, es crucial tener en cuenta las multiples etapas o niveles de desarrollo, incluidos el
experimental, el emergente y el futuro. Segln el MIT-IBM Watson Al Lab5, la Inteligencia
Artificial universal es esencialmente lo que la ciencia ficcion ha imaginado durante mucho
tiempo: Sistemas de Inteligencia Artificial con capacidad para razonar de forma compleja 'y
con total autonomia. Algunos expertos predicen que la Inteligencia Artificial en general
puede ser factible en algin momento en torno a 2050, aunque se trata en gran medida de una

prediccion. Otros creen que nunca sera factible.
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Inteligencia artificial y los procesos de supervisién de calidad educativa

Es posible poner en marcha sistemas tecnolégicos para realizar un seguimiento automatizado
de la calidad de los procesos administrativos y de ensefianza-aprendizaje que emplea una
institucion. Dado que existen numerosas normas, modelos y regulaciones que se ocupan de
asegurar la calidad educativa, como la 1ISO 9000, ISO 9001 y EFQM; asi como normas y
modelos especificos para la educacion en linea, como la ISO/IEC 19796-1, Norma ISO/IEC
19796-3 y el Modelo Marciniak para Evaluar la Educacion en Linea. (Garcia, Mora, & Avila,
2020)

Los criterios y caracteristicas se almacenan en la base de datos del programa evaluador de
Inteligencia Artificial. Las organizaciones que supervisan la calidad de la educacion a
distintos niveles geoespaciales utilizan modelos especificos para evaluar periddicamente las
instituciones. El programa de Inteligencia Artificial elabora informes de evaluacion con
recomendaciones para mejorar los aspectos administrativos y pedagogicos. Esto se sumaa la
supervision del personal profesional. El pais y la comunidad educativa pueden consultar los
informes institucionales y emitir calificaciones de rendimiento. (Garcia, Mora, & Avila,
2020)

Procesos de admision y retencion estudiantil

Segun Pineda (2010), el abandono estudiantil, un problema creciente con varias causas, se
debe en parte a la falta de orientacion profesional. Se trata de un factor importante. El analisis
del abandono y la retencion se desglosa en cinco categorias: psicolégica, econémica,
socioldgica, organizativa e interaccional. Ademas, en los Gltimos afios se ha afiadido un
enfoque integrado. Las estadisticas muestran un aumento del abandono estudiantil debido a

una serie de factores.

El desarrollo de un disefio de propuesta que utilice la Inteligencia Artificial como sistema de
atencion a gran escala es crucial mas adelante. Los futuros estudiantes podrian participar en
un proceso de orientacion profesional mediante el uso de este sistema. Se podrian identificar
aptitudes, intereses y posibles campos profesionales mediante pruebas psicoldgicas con
validez regional. También se recomiendan instituciones educativas con programas

complementarios. Este programa tiene que incluir una base de datos, teorias y procedimientos

38



para apoyar también la retencion de estudiantes. Mediante un apoyo continuo, abordaria sus

necesidades sociales, educativas y psicologicas.

En este caso, la inclusion del Inteligencia Artificial en los procedimientos de admisién de las
iria mas alla de la mera aceptacion de estudiantes de diversas instituciones o programas
educativos. Por el contrario, se haria hincapié en tener en cuenta tanto los intereses
profesionales del estudiante como los factores socioecondmicos de su entorno. Esto ayudaria
a determinar la cantidad de apoyo que necesita el solicitante. Naturalmente, este proceso debe
llevarse a cabo de forma justa, responsable, abierta y ética, sin violar los derechos de la

sociedad.

Deteccion temprana de problemas de conducta

Tres areas principales de la vida de la persona genética, entorno y disposicion proporcionaran
informacion al sistema basado en Inteligencia Artificial.

En cuanto a la genética, sera necesario recabar informacion del arbol genealédgico del alumno,
prestando especial atencion a los abuelos y los padres. La informacién incluird temas como
el periodo de gestacidn, la dieta, el consumo de sustancias como el alcohol o las drogas, las
posibles complicaciones durante el parto y el uso de medicamentos. También se tendran en
cuenta el nivel de actividad fisica, la ocupacién, los intereses, los defectos temperamentales,
los rasgos de personalidad y los posibles problemas de salud fisica y psicolégica. (Garcia,
Mora, & Avila, 2020)

El entorno en el que vive el alumno se evaluard teniendo en cuenta elementos como la
estabilidad econdmica, una vivienda adecuada e higiénica con los componentes esenciales,
la accesibilidad a la atencién médica, el cuidado de los nifios y un entorno académico.
También se tendran en cuenta aspectos como las relaciones conyugales, la unidad familiar,
los lazos afectivos, la cohesion, cooperacion y comunicacion familiares, la identidad conjunta
como pareja, la dindmica con los hijos, los amigos y el trabajo, el reparto equitativo de las
responsabilidades domésticas, la ubicacion del hogar, las creencias religiosas y filosoficas y
el nivel cultural. (Garcia, Mora, & Avila, 2020)
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La tercera y ultima area en la que se centrara el programa es el comportamiento, o actitud.
En esta area se realizara un analisis de la afectividad, la atencion y la motivacion del alumno.
También se evaluaran los esfuerzos sociales como los elogios, las muestras pablicas de
afecto, el respeto por los tiempos muertos y los suefios de las personas, el mantenimiento de
los horarios y espacios programados, la participacion en actividades recreativas y educativas
y las vacaciones familiares. Las necesidades especificas de cada alumno, la disponibilidad
de tutores y las peticiones del profesorado, el establecimiento de normas y limites, la difusion
de valores, el didlogo y la negociacion, el cumplimiento de las normas de cooperacion y
emulacién en la educacion, asi como la realizacion de actividades en conjunto para fortalecer

la comunicacion familiar. (Garcia, Mora, & Avila, 2020)

El proceso se completard en cuestion de segundos una vez recopilada la informacion
necesaria de los padres, la madre y el alumno a través de varias pruebas, algo que se puede
hacer comodamente desde casa. El representante recibira entonces un informe con las
recomendaciones que se hayan considerado pertinentes. Se requerira la participacion de
profesionales y autoridades del centro educativo, por ejemplo, en situaciones en las que pueda
ser necesario internar al nifio. Esta persona participara en una intervencién conjunta con la

familia para llegar a un entendimiento y elaborar un plan de accion.

En los demas casos, los representantes recibiran informacion adaptada al perfil del estudiante.
Este informe incluira diversas recomendaciones para su trayectoria educativa. Se sugeriran
materiales que puedan ayudar a disminuir las dificultades y promover el desarrollo de las
habilidades del alumno. Ademas, se abordara la importancia del entorno familiar, con
recomendaciones para una supervision adecuada, una alimentacidn sana y opciones de ocio,

entre otras cosas.

Legalmente, la institucion educativa necesita recomendaciones para prevenir posibles riesgos
para la comunidad educativa. En consecuencia, también recibird informes para las distintas
jerarquias, incluidas las autoridades, los departamentos de asuntos estudiantiles, los

profesores y otros estudiantes.
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Enfoques metodologicos para el uso de la Inteligencia Artificial en la educacién de

personas con discapacidad

Segun Jiménez & Carridn (2019), el desarrollo de la propuesta debe comenzar con un analisis
diagnostico, el cual debe ser realizado por un equipo de profesionales especializados, que
incluya médicos, psicologos, facilitadores y docentes de diversas disciplinas. Al momento de
implementar el programa de inteligencia artificial, el diagndstico debe proporcionar a la
comunidad educativa, particularmente a los docentes y apoderados, estrategias, enfoques y
herramientas que les permitan atender de manera efectiva a los estudiantes que presentan

estas dificultades para el logro de las competencias establecidas en los sistemas educativos.

Para facilitar el aprendizaje de los alumnos con discapacidad y fomentar su participacion en
el aprendizaje colaborativo, el programa apoyado en la Inteligencia Artificial debe incluir
una amplia gama de herramientas centradas especificamente en los avances tecnoldgicos.
Entre estas herramientas tecnoldgicas, se podria tener en cuenta el uso de software
especializado para subtitular imagenes y afadir texto a las peliculas que estén
especificamente orientadas a estudiantes con deficiencias auditivas. (Jiménez & Carrion,
2019)

Una alternativa significativa a los documentos escaneados es el uso de audiolibros y la
aplicacion del reconocimiento Optico de caracteres. La conversion de estos documentos a
formato de texto hace posible que las personas ciegas o con discapacidad visual puedan

acceder a ellos en dispositivos tecnoldgicos. (Elizondo, 2019)

La aplicacion del Proyecto Azahar, dirigida a alumnos con autismo o discapacidad
intelectual, consiste en una coleccién de aplicaciones gratuitas que estan disponibles en
dispositivos mdviles y ordenadores. Estas aplicaciones se crearon para facilitar la interaccion
de los alumnos en entornos académicos y sociales, fomentar la planificacion y mejorar sus

experiencias al aire libre. (Garcia E. , 2014)
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Figura 21

Proyecto Azahar

Nota. Adaptado de (Fundacion Orange, 2023)

Chat GPT en la Educacion

En noviembre de 2022, la empresa OpenAl presenté Chat GPT, un chatbot conversacional
cuyo nombre deriva de las iniciales de la frase inglesa Generative Pre-trained Transformer,

que también se conoce como Transformador Generativo Preentrenado. (Lara, 2023)

Fundamentalmente, se trata de una tecnologia innovadora que crea textos a partir de las
preguntas de los usuarios. En otras palabras, tiene la capacidad de crear contenidos nuevos y
extremadamente precisos a partir de los prompts que se le plantean, en lugar de limitarse a
repetir informacién almacenada en un banco de datos. Esta tecnologia se basa en una

estructura de transformadores que actdan como modelo linglistico. (OpenAl, 2023)

Este modelo de inteligencia artificial tiene la capacidad de producir respuestas en lenguaje
natural de forma comparable a como lo haria un humano. A diferencia de motores de
busqueda como Google, este genera nuevos resultados a partir de datos extraidos de grandes
bases de datos anteriores, en lugar de limitarse a reproducir respuestas proporcionadas
previamente. Esto se consigue mediante la tecnologia Transformer, que codifica y procesa
matematicamente el lenguaje para determinar la palabra mas probable a partir de las palabras

previamente establecidas. A continuacion, la respuesta se reconstruye en un lenguaje natural.
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En conclusion, ChatGPT utiliza patrones de bases de datos preexistentes y la tecnologia
Transformer para generar respuestas en lenguaje natural a partir de las palabras introducidas

por el usuario. (Ministerio de Educacion Chile, 2023)

Figura 22
ChatGPT

Nota. Adaptado de (OpenAl, 2023)

Esta herramienta representa un cambio significativo no solo para los servicios educativos,
sino también para la sociedad en su conjunto. Ademas, es bastante facil de usar y accesible

para los usuarios. (Morales, Vidal, & Morales, 2023)

Segun Morales, Vidal, & Morales (2023), las potencialidades de ChatGPT abren nuevas
perspectivas sobre la creacion y el acceso a la informacion, la prestacion de servicios
juridicos, la fiabilidad de la informacion generada y la preparacion de los estudiantes. En
consecuencia, plantea una serie de cuestiones que deben regularse juridicamente y evaluarse

desde un punto de vista ético y filosofico.

Segun Ministerio de Educacién Chile (2023), Utilizar ChatGPT es bastante sencillo. Por
ahora, la version gratuita de esta herramienta requiere que los usuarios se registren con una

direccion de correo electronico de Gmail, Microsoft o Apple:
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e Después de completar el proceso de registro, se mostrara una pantalla con un campo

de texto disponible.

e Dentro de ese campo de entrada, se puede introducir la solicitud también conocida
como prompt que se realizaria a ChatGPT. Cuanto mas especifica sea la solicitud,

mas precisa seré la respuesta que se reciba.

e Tras recibir la respuesta, se tiene la opcion de continuar la conversacion haciendo
otras preguntas. Se puede solicitar mas informacion, profundizar en un tema, pedir
un alcance mayor o menor, cambiar el tono o el publico objetivo de la respuesta, y

hacerlo tantas veces como se quiera de forma interactiva.
Oportunidades para potenciar el aprendizaje con ChatGPT

Siguiendo las directrices de los planes de estudio actuales, la priorizacion curricular méas
reciente y las partidas para una instruccion eficaz, y en particular, teniendo en cuenta la
urgencia de elevar los niveles académicos, reducir las disparidades y garantizar el pleno
desarrollo de los estudiantes, se recomienda utilizar esta herramienta para reforzar el énfasis

de los estudiantes en el aprendizaje activo.

Estas herramientas pueden ser utilizadas por profesores y alumnos como ayuda en
actividades de andlisis, exploracion y creacién de contenidos en diversas materias,
fomentando el desarrollo de la creatividad, el pensamiento critico y el deseo de aprender

€C0sas nuevas.

Desde esta posicion el (Ministerio de Educacion Chile, 2023), menciona que los profesores

tienen la opcion de utilizar ChatGPT para:

e Generar ideas para la planificacion de clases: Los educadores pueden pedir a
ChatGPT recomendaciones sobre como abordar los objetivos educativos del plan de
estudios, ya sea mediante ejemplos del mundo real, sugerencias de actividades

practicas o enfoques centrados en el trabajo en equipo, entre otras opciones.
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Generar insumos para que estudiantes trabajen en clase: A partir de los objetivos
de aprendizaje, se pueden crear preguntas abiertas para las distintas fases de la clase,
establecer los roles en las actividades de grupo, obtener las primeras sugerencias para

los proyectos, generar enunciados para los debates y crear ejercicios variados.

Diversificar la evaluacion: Los profesores pueden utilizar ChatGPT para crear
herramientas de evaluacion como rubricas y preguntas, utilizarlo para corregir y

proporcionar retroalimentacion basada en los textos de los alumnos.

Obtener ideas iniciales para proyectos: ChatGPT puede ser utilizado tanto por
estudiantes como por profesores para generar ideas iniciales para diversos proyectos,

como ensayos, investigaciones cientificas o artisticas y proyectos multidisciplinares.

Debatir puntos de vista: Cuando los alumnos necesitan estudiar para un examen,
prepararse para un debate, reflexionar sobre un tema o evaluar su comprension,
pueden solicitar que ChatGPT adopte una postura concreta y debata como si fuera

otra persona.

Recibir retroalimentacion: ChatGPT puede recibir un texto y pedir sugerencias para
mejorar tanto la forma como el contenido. Esta funcionalidad es aplicable a una gran
variedad de disciplinas y tipos de contenido, como textos, lenguaje matematico y
lenguajes de programacién. Es fundamental que este uso esté integrado en el proceso

de aprendizaje y supervisado por los profesores.

Aprender de forma auténoma: Es posible solicitar que ChatGPT genere ejercicios,
tareas o problemas segun el nivel y el campo de conocimiento deseados, incluyendo

temas como matematicas, ciencias, idiomas u otros lenguajes de programacion.

Explorar y profundizar ideas: ChatGPT es Util para hacer preguntas detalladas
sobre determinados temas, obtener comentarios sobre tus propias ideas o solicitar que
generes nuevas preguntas para iniciar un dialogo democratico. Ademas, en lugar de
dar respuestas, puede solicitar que le respondan con preguntas, fomentando la
exploracion colaborativa del tema.
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CAPITULO 2

.COMO ENSENAR CON LAS TIC?
Definicion de las TIC

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) son aquellas herramientas
computacionales e informéticas que procesan, almacenan, ordenan, recuperan y presentan

informacion de la mas variada forma y los aspectos sociales que se derivan de su uso.

Las TIC involucran una variedad de herramientas que resulta sorprendente cuan numerosas,
diversas y metidas en nuestras vidas las tenemos, incluyendo los procesos educativos. Asi
tenemos la telefonia fija, la telefonia mdvil, consolas, blogs, chat, redes de television,
computadora personal, Internet, reproductores portatiles de audio y video, correo electrénico,
buscadores, cine, comercio electronico, e — learning, m — learning, u — learning, b — learning,
videos — juegos, e — educacion, e — salud, comunidades virtuales, pagina web, etc., etc. Con
estos medios podemos tener acceso a informacion virtual, en la cual la mayoria de los datos
circulan hoy en dia; utilizan cddigos informaticos y computacionales, distintos a los
linguisticos; nos permiten guardar la informacion de una inmensa biblioteca fisica en una
pequefia memoria portatil; ayudan a realizar operaciones mentales al exterior de nuestro
cerebro, facilitando la seleccion de la informacion necesaria para memorizar y permitiendo
hacer procesos conscientes con ayuda de la maquina; nos facilita la organizaciéon de la
informacion en archivos y carpetas, de facil acceso y ubicacion; nos ayuda a presentar la

informacion para otros 0 para nosotros mismos.

Gracias a las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion nos posibilita
actualmente nuevas formas de comunicacion interpersonal y masiva y son también las
herramientas que han redefinido radicalmente el funcionamiento de la sociedad. Las personas
nos relacionamos a miles de kildbmetros de distancia a tiempo real, establecemos relaciones
afectivas, compartimos aprendizajes y ensefianzas con personas desconocidas, nos envian
publicidad personalizada, las distancias se han acortado de manera increible, los negocios se
han diversificado y se han vuelto personalizados, la empleabilidad se ha vuelto mas

competitiva por su injerencia directa en las nuevas competencias requeridas para ser
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trabajador, las relaciones humanas se han vuelto solitarias, anonimas y hasta distantes. Por
Gltimo, la educacion ha sufrido grandes y profundos cambios a partir de la influencia de estas

tecnologias en las aulas y en los sistemas de formacion educativa en general.

La educacion virtual: creacion, almacenamiento y difusion de la informacion

La educacion virtual es un sistema tecnolégico — educativo de comunicacién bidireccional o
multidireccional que puede ser masivo, basado en la accidn sistematica y conjunta de
recursos didacticos y el apoyo de una organizacion y tutoria que, separados fisicamente de
los estudiantes, propician en estos un aprendizaje independiente y cooperativo (Garcia
Aretio, L., 2002, p. 39).

De acuerdo con esta definicion, estos procesos tecnoldgicos — educativos se llevan a cabo
por lo menos en un proceso comunicativo de dos o0 mas; esto es, puede ser multidireccional,
en la medida que un emisor puede participar con varios receptores, pero no en un proceso
unidireccional sino horizontal, pues todos los sujetos del acto comunicativo pueden
interactuar comunicativamente. En cuanto a la comunicacion bidireccional, las interacciones
pueden ser de alumno — alumno, alumno — profesor, profesor — profesor, a través de

ordenadores conectados a servidores de informacion mediante redes telematicas.

Asimismo, hay una organizacion que permite la eficiencia, gracias a un respaldo,
sistematizado, bajo criterios técnicos y didacticos. Este es un componente fundamental para
el adecuado funcionamiento del proceso educativo virtual. Al mismo tiempo, la tutoria es un
componente determinante, sobre todo en América Latina, en donde las relaciones
interpersonales son fundamentales para la lograr los procesos de aprendizaje efectivos. En
ese sentido, la tutoria tendria que ser personalizada, marchar sobre el ritmo e incluso los
estilos de aprendizaje de los alumnos y con los suficientes contactos afectivos para motivar,

orientar, guiar.

Las TIC pueden generar formas de aprendizaje personal y cooperativo. Quien elabora estos
entornos virtuales puede prever las formas de aprendizaje de los participantes y permitirles

escoger el sistema de aprendizaje que mejor se adapte a su estilo, al modo como aprenden,
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personalizando de este modo el acto educativo. Ademas, el entorno debe dar las herramientas
para implementar el aprendizaje colaborativo, de ayuda a través de foros, chat,
videoconferencias, wikis, etc. Es decir, las posibilidades educativas se expanden y

diversifican para beneficio de los procesos educativos.

Si bien en la ensefianza — aprendizaje las TIC han irrumpido hace mucho, en la mayoria de
los paises de América Latina recién se inicia su presencia, aungue con fuerza, como en el
caso del Ecuador. Y, de modo curioso, las escuelas se han adentrado en este mundo de la
mano de los nativos digitales, impelidos por ellos. Los maestros y los sistemas escolares se
han visto obligados en asumir tecnologias por la presencia de los nacidos en la era del
Nintendo, el Facebook, el WhatsApp, caracterizados por los nuevos modos como entablan
sus relaciones sociales, su pensamiento determinado por los procesos informaticos y las
maneras nuevas cOmo aprenden exigen a las instituciones escolares la presencia de las TIC

en las aulas (Escofet Roig, Anna y otros 2008, pp. 9, 10).

Los procesos de la generacion del conocimiento, de su almacenamiento en repositorios y su
difusion en el proceso de la ensefianza — aprendizaje en las aulas se han visto profundamente
afectadas por la participacion de las TIC. Esto es, el tratamiento del conocimiento ha sufrido
el impacto del modo como producirlo a partir de la informéatica. En lo referente al
almacenamiento de la informacion se han creado los repositorios, las bibliotecas virtuales,
las revistas especializadas muy rigidas en la seleccion de la informacion para almacenar
informacion valiosa, las memorias virtuales, la presencia de la nube para almacenar datos.
Pero, el uso de estos sistemas requiere el conocimiento para ayudarse en el almacenamiento
y en la recuperacion de la informacion. Asimismo, la codificacion y los procesos cognitivos
para la produccién del conocimiento estan ya determinados por el uso de las TIC. Crear
ciencia ahora requiere del dominio de algin software y de procesos cognitivos de ldgica
paralela (y ya no solo la légica clésica aristotélica), el uso selectivo de la memoria de largo
plazo (pues las memorias externas ahora son altamente Utiles para mantener ocupada la
memoria natural solo en lo importante), la destreza para trabajar pensamientos paralelos ante
los hipervinculos, la construccion colaborativa del conocimiento, el desarrollo de la

argumentacion para participar activamente en los foros virtuales, el manejo de la intuicion
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como un modo para crear conocimientos, la elaboracion de procesos cognitivos a partir de
imagenes moviles, el autoaprendizaje a traves de videos, la seleccion de informacion
confiable en la Red, las competencias para realizar parafrasis, la ética para evitar el plagio y

otros muchisimos méas necesidades de aprendizaje.

Respecto a la difusion del conocimiento en las aulas, las instituciones educativas encuentran
un primer problema al desconocer cuanto saben sus alumnos cuando ingresan y tampoco han
podido precisar cuanto deben saber al egreso, precisamente por la influencia de las TIC. Es
decir, la difusion del saber ya no esta controlado por los procesos formalizados de ensefianza,
sino estan determinados por las TIC. Asimismo, respecto a la difusion de saber a través de la
conferencia, los procesos de ensefianza han introducido las TIC como materiales de apoyo a
través del multimedia, el uso del PowerPoint, el Puzzi, etc.; la trasferencia del saber se ha
alcanzado a menudo a través de programas que permiten la aplicacion en situaciones
virtuales; los soportes de apoyo del maestro fuera de clase a través de los diversos medios
electronicos, creando un sentido de intimidad pedagdgicamente inexistente afios atras; los
aprendizajes se han vuelto colaborativos y muy participativos, pues los estudiantes
contribuyen con nuevos saberes, nuevos problemas e infinitas posibilidades, exigiendo al
maestro mayor dominio de conocimientos y un gran desarrollo de su capacidad cognitiva

para solucionar multiples problemas.

Particularmente en el &mbito educativo universitario muchos maestros, como difusores del
conocimiento, tienen la falsa creencia que lo mas importante para desempefiarse en la
ensefianza universitaria es el solo dominio de la especialidad profesional. Evidentemente esto
es falso. Al respecto, han tenido que aceptar la participacion en la formacion docente por la
fuerza de las exigencias evaluativas y de acreditacion en sus universidades. Pero son todavia
mas reticentes para asumir la formacion con las TIC. Eso, entendiendo que la formacion con
las TIC no es la suma de las maquinas y el software en un proceso educativo tradicional. En
ese contexto, las nuevas funciones de los educadores de la formacion universitaria consisten
en ayudar a los estudiantes a apropiarse, de manera critica y reflexiva, de la enorme avalancha
de saberes que circula en la Red. El maestro universitario asimismo debe ayudar a los

estudiantes a participar colaborativamente en la creacion de un nuevo conocimiento;

50



orientarles para el desempefio de sus facultades cognitivas con ayuda de las TIC; ensefiarles
a no solo ser consumidores de la informacion, sino también productores y comunicadores a

través de la Red (Escofet Roig, Anna y otros, 2008, p. 11).

Para el proceso educativo con las TIC es necesario disefiar y seleccionar escenarios,
metodologias y modalidades de trabajo tanto para los profesores como para los estudiantes,
permitiéndoles alcanzar los objetivos de ensefianza planteados y el desarrollo de las
competencias profesionales en los estudiantes. Sin embargo, en muchos programas de
estudio, los docentes no utilizan enfoques metodoldgicos apropiados, ocasionando mala
calidad en la educacion. Esto hace necesario que los docentes tengan en cuenta la necesidad
de un cambio de planteamiento en la ensefianza (Benito y Cruz, 2012, p.103), especialmente
en una época donde los estudiantes estan acostumbrados cada vez mas a la utilizacion de

nuevos mecanismos de interaccion, como es el Internet (Salinas, Jesus, 2008, p.24).

Roberto Aparici, director del Master Profesionalizante Redes Sociales y Aprendizaje Digital
y del Programa de Doctorado Comunicacion y Educacion en Entornos Digitales en la
Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED) de Madrid, Espafia, en su articulo
publicado en el afio 2011, pagina 02, y con titulo Principios pedagdgicos y comunicacionales
de la educacion 2.0 hace referencia a como la escuela y la universidad estan ancladas en las
tecnologias, las metodologias y concepciones pedagdgicas de la sociedad industrial, que son
territorios de la cultura asimilada, lista para su consumo masivo, y como la educacién se
sigue practicando en la actualidad segun cénones tradicionales poco inteligentes. Hace
referencia, ademas, a cbmo alumnos y docentes siguen comunicandose, mayoritariamente,
de manera manual con lapiceros o boligrafos y, de manera mecénica, a traves de la
reproduccion seriada de informaciones, y que son muy pocos los que utilizan y producen

recursos informacionales digitales.

En el contexto escolar aun no han entrado las formas populares de la cultura de este siglo
como son YouTube, las redes sociales, la telefonia movil o los videojuegos. Se habla
frecuentemente de ellos, pero no se los utiliza como lenguaje, medio de comunicacion o

tecnologias en las précticas cotidianas de las aulas por lo que concluye que, en estos
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momentos convulsos para la educacion, se hace necesario una revision y reconstruccion de
los principios, metodologias, tecnologias y formacion docente (Aparici, 2011, p. 20). Aun
cuando los gestores y maestros de la escuela no lo fomentemos, nuevas herramientas llegan
a la educacion desde campos diferentes, como es el caso de los wikis comunitarios y las
Wikipedias mas grandes y abiertas estan construyendo, en este mismo instante, las esferas
publicas del futuro (Suoranta y Vadén, 2008, p.15).

El capital cultural y el rol social diferenciador de las TIC

Respecto al rol social que las TIC estan desempefiando en la dindmica de la sociedad actual
desde la escuela, se ha observado la profundizacion de las diferencias entre los grupos
sociales y los individuos. En la actual sociedad denominada democréatica la ideologia
imperante habla de igualdad de oportunidades a travées de la educacion, asegurando a traves
de este medio la movilidad de los mas talentosos y dedicados al estudio. Es decir, en la
escuela se presentarian las mismas oportunidades gracias a las TIC para todos los individuos,
asegurando asi una sana competencia entre todos los educandos por lograr los mejores estatus
de la sociedad. Pero en verdad, en el campo escolar se confrontan agentes sociales dotados
de muy diversos recursos, en un aparente plano de igualdad, obteniendo las recompensas de
manera diferenciada, volviendo falsa la premisa de la democratizacion de la sociedad a través
de las TIC.

En este contexto, el sociélogo francés Pierre Bourdieu desarrollé el concepto capital cultural
para tener una unidad de medida que diferenciara a los estudiantes de acuerdo con sus
disposiciones culturales y no solo econémicos al interno de la escuela. No se trata de negar
la existencia de diferencias econdmicas entre los individuos y grupos sociales, sino de
observar que estas, en el terreno especifico de la cultura y la educacion, se expresan a través

de recursos y disposiciones culturales incorporadas en el mundo interno de los individuos.

Los estudiantes con mayores disposiciones sobre estos recursos culturales tienen mayores
oportunidades para triunfar y obtener beneficios sociales “ganados” por su propio “mérito”.
En este mundo no basta ser rico (poseer un poder econémico) o ser poderoso (detentar un

poder politico) para triunfar. Se necesita mostrar conocimientos y habilidades precisas,
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sensibilidades artisticas y criterios estéticos, formas de comportamiento y de ser especificas
gue normalmente se aprenden en la familia y en la escuela, el llamado capital cultural. Es un
capital ganado en los modos de vida, adquiridos en sostenidos procesos de socializacion. En
las sociedades desarrolladas, el capital cultural “es un principio de diferenciacion casi tan

poderoso como el capital econdmico”.

Para Bourdieu el capital cultural puede existir bajo tres manifestaciones. La primera,
denominada por él como un estado incorporado, el cual es una estructura instalada en el
cerebro, incorporada en la personalidad como consecuencia de la educacion. La segunda es
el denominado un estado objetivado, constituido por un conjunto de bienes culturales en
forma material (pinturas, bibliotecas familiares, maquinas modernas, conexiones a Internet,
accesorios de computadora, licencias de software, apps, etc.) dispuestos por los individuos y
que le dan condiciones desiguales de oportunidad para imponerse en las escuelas. Y la tercera
un estado institucionalizado evidenciados en los grados Y titulos obtenidos por el individuo,
garantizados por los estados. El titulo es como una patente de competencia cultural que
confiere a su portador un valor convencional, constante y juridicamente garantizado desde el
punto de vista de la cultura. Este reconocimiento institucional al capital cultural de un agente
determinado permite a los titulares de dichos diplomas, compararse y aln intercambiarse;
permite establecer tasas de convertibilidad entre capital cultural y capital econémico,

garantizando el valor monetario de un determinado capital escolar.

De esta manera, el concepto capital cultural nos acerca a la historia social de los individuos,
intenta recuperar tanto la influencia familiar como la propia trayectoria del individuo. Aun
cuando la trayectoria es también resultado de la influencia familiar, lo cierto es que en ella
se observa la aportacion del individuo, el trabajo propio de inversion y valorizacion realizado

por él como parte de las estrategias de reproduccion de su grupo social.

La desigual distribucion de los recursos tecnologicos, de la conectividad, de las habilidades
y competencias para su manejo representan, desde muchas aristas, brechas que diferencian a
los individuos, grupos sociales y naciones. Una nueva division social se establece entre los

que usan o no TIC, o entre los conectados y los desconectados de la Red, division que
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reproduce y profundiza las desigualdades sociales. Nuevos bienes y recursos tecnoldgicos
(aparatos, dispositivos y posibilidades de manejo de informacion) distinguen a las personas.
Las oportunidades laborales se transforman con rapidez y las profesiones viven intensas
transformaciones en sus maneras de operar. A nivel de la escuela y, especificamente de la
educacion superior, suponemos que estas nuevas desigualdades tienen una expresion en la

trayectoria y un impacto en la experiencia escolar.

Consideramos al capital tecnoldgico, en tanto nueva especie del capital cultural, factible de
medir en sus propios términos, en sus tres manifestaciones: incorporada, objetivada e

institucionalizada.

El capital cultural como competencias con las TIC para el desempefio universitario

El capital tecnoldgico incorporado comprende tanto la socializacién basica (que refiere a los
antecedentes en el acceso a las TIC), el grado de apropiacion tecnolégica (que refiere al
dominio de las TIC) como al grado de afinidad que tienen las personas respecto de las TIC.

Los saberes digitales que utilizamos para la medicion del grado de apropiacién o capital
tecnologicos incorporado del individuo — conocimiento, uso y aplicacion, frecuencia e
intencién — estdn compuestos por ocho saberes informaticos y dos saberes informacionales

que estan agrupados de la siguiente manera:

e Manipulacion de archivos. Manejo local (memorias USB, CD) y global (computo
en la nube) de archivos.

e Administracion de dispositivos. Uso y cuidado de dispositivos digitales (tabletas,
teléfonos inteligentes, computadoras portatiles, impresoras, cafiones).

e Programas y sistemas de informacion propios de la disciplina del sujeto.
Programas relacionados con una disciplina o campo de estudios en particular, uso de
revistas electronicas, paginas web, blogs, bases de datos especializadas, bibliotecas

virtuales, repositorios de contenido.
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Creacion y manipulacion de contenido de texto y texto enriquecido. Uso de
funciones de edicién (formato del texto, imagenes, hipervinculos, comentarios,
indices automaticos, citas, numeracion, revision de ortografia) en procesadores de
texto y funciones de presentacion en programas administradores de presentaciones.
Creacion y manipulacion de datos. Uso y administracion de conjuntos de
informacion, bases de datos, hojas de célculo.

Creacion y manipulacién de contenido multimedia. Crear, capturar, grabar,
transferir, visualizar, editar, conversién de audio, video e imagen.

Comunicacion. Uso de WhatsApp, chat, correo electronico, redes sociales,
plataformas de aprendizaje distribuido, blogs, videollamadas y mensajes de texto.
Socializar y colaborar. Uso de servicios de web social para seguir, leer, publicar (en
blog) participar en foros, consultar wikis, usar redes sociales.

Ciudadania digital. Uso convencional de las grafias en contextos diversos de
comunicacion, emoticones, palabras abreviadas, omision de reglas ortograficas, tipo
de letra diferente al estandar (color, tamafio, tipo de fuente), uso exclusivo de
mayusculas, uso de lenguaje formal/informal; asi como consideraciones de seguridad
para la publicacién de informacion en web (contrasefias, geolocalizacién), integridad
de informacion (antivirus, respaldos, accesos a sitios web) y uso responsable de la
informacion y servicios informaticos (licencias de autor y software libre).
Literacidad digital. Estrategias de creacion de contenido, y bdsqueda y validacion

de informacién especializada en buscadores y repositorios digitales.

El estado objetivado comprende el conjunto de objetos tecnoldgicos que son apropiados en

su materialidad y en su significado simbdlico: dispositivos tecnoldgicos, recursos de

conectividad, software (original/apocrifo), grado de actualizacion (version), dominio sobre

paqueteria y programas. Se puede observar a través de:

Disposicién de objetos como la computadora de escritorio, laptop, tablet, celular
inteligente; tipo de marca y tipo de posesion (propiedad, prestada, asignada por la

institucion).
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e Conectividad, tipo y lugar de acceso a Internet (en casa, lugar de trabajo, universidad,
casa de alguien mas, sitio publico con costo o sin costo, teléfono mavil) velocidad y
ancho de banda.

e Gasto. Inversion (en equipo, licencias de software, aplicaciones para moviles,
accesorios de computo y para moviles); pago de servicios (teléfono e internet en casa,
teléfono mdvil, renta de tiempo en café internet); pago de cursos de cdmputo y/o
especializados con su disciplina (en su universidad o en otra escuela, en linea, en el
lugar de trabajo, con beca o sin costo; asesoria o capacitacion informal con amigos o

familiares).

En su estado institucionalizado el capital tecnoldgico se refiere al conjunto de titulos,
diplomas y certificados que validan, instituyen y reconocen saberes, conocimientos y
habilidades tecnologicas. Se evidencian simbdlicamente en un diploma (institucion, grado
de prestigio) y define un status jerarquico por el tipo de conocimiento. Se mide en términos
del nimero de cursos, diplomas y certificados (Casillas Alvarado, Miguel Angel; Ramirez
Martinell, Alberto; Ortiz Méndez, Veronica, 2014, pp. 25 — 35).
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CAPITULO 3

LOS PROCESOS DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

Definicion de los sistemas learning en educacion

Los sistemas de ensefianza — aprendizajes denominados learning hacen uso del Internet,

varios medios electronicos, formas de interaccion y de tiempo variados para promover los

procesos de formacion humana a distancia o semipresenciales, de manera sincronica o

asincronica.

Caracteristicas de los sistemas learning en educacion

Las particularidades basicas de este sistema son:

La ensefianza asincrona. L0s procesos educativos no estan sujetos a horarios fijos y
rigidos. Para este proposito combina tecnologias como el correo electrénico, los
grupos de discusidn por correo electronico, paginas de programas para autodidactas.
Estos recursos son Utiles para sostener discusiones, hacer presentaciones, realizar
investigaciones, hacer evaluaciones y trabajar proyectos en equipo.

La ensefianza sincronica. Genera contacto entre los alumnos y profesores, pero las
actividades docentes se producen sin que los alumnos concurran en un mismo sitio.
Ambos interactian entre si “en tiempo real”. Generalmente requiere de equipos
especializados como micr6fonos, cdmaras de video y programas de computacion
especiales. La computadora debe tener una conexion “rapida” con la Red y por la
conexion debe tener una mayor amplitud de banda. La interaccién en “vivo” entre los
participantes en un taller virtual simula la interaccién personal (“cara a cara”) entre
los estudiantes en un aula convencional.

La autoformacion. Es una formacién por la cual un individuo elige formarse a si
mismo a través de algun medio dispuesto por el entorno virtual: libros, videos, audios,
material informaético, etc.

Interactividad. El usuario adopta un papel activo en relacion con el ritmo y nivel de

trabajo.
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e Uso del multimedia. Incorpora textos, imagenes fijas, animaciones, videos, sonidos.

e Sjstemas abiertos. Permite una actualizacion de los contenidos y de las actividades
de forma permanente, lo que contrasta con el carécter estatico del material impreso.

e Accesibilidad. No existen limitaciones geograficas, gracias a las potencialidades de
la Red.

e Permite el seguimiento del aprendizaje de los alumnos. Los formadores organizan

la formacion en base a tareas que los alumnos deben realizar y remitir en tiempo y
forma establecida.

* Comunicacion horizontal y colaborativa. Permite una relacion comunicativa fluida
entre todos los participantes, de manera democratica; asimismo, facilita la ayuda entre
todos para la construccion del aprendizaje.

* Objetos de contenido. EI material se puede desarrollar en un formato modular,
dividido en “objetos” que se extraen de una base de datos, se los trabaja para su
aprendizaje y los resultados de este, se evalUan en una prueba interactiva. El resultado
es una ruta de aprendizaje personalizada, los estudiantes solo obtienen lo que
necesitan y estudian a su propio ritmo.

e Comunidades. Los estudiantes pueden desarrollar comunidades en linea para
proporcionarse ayuda mutua y compartir informacion.

* Experiencia en linea. Puede haber tutores o expertos disponibles en linea para
ofrecer informacion y orientacion a los educandos, responder preguntas y mediar las
discusiones.

e Oportunidades de colaboracion. El software de reunion en linea permite un

aprendizaje en colaboracién sincrénico, pese a las distancias geograficas (Rodriguez
Gomez, Gisela Lourdes, 2006, p. 08 — 11, 15).

Clases de los sistemas learning en educacion

Veamos cada una de las manifestaciones del learning:
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E-learning (electronic learning o aprendizaje electrdnico)

Definicion

La palabra compuesta “e-learning” viene de dos elementos: la “e”, una sigla de la palabra
“electronic”, en inglés, y la palabra “learning”, traducida como aprendizaje. En espaiol este

compuesto curioso se traduce como ‘“aprendizaje electronico” (Rodriguez Gomez, Gisela

Lourdes, 2006, p. 06).

E-learning son procesos de ensefianza — aprendizaje a través de la Red, caracterizados por
una comunicacion didactica interactiva, continua, sincrénica y asincronica, en espacios
distantes entre el maestro y el estudiante. El estudiante adquiere un rol activo al autogestionar

su aprendizaje y se ayuda de tutores y pares (Rodriguez, Gomez, Gisela 2006; CFP, 2016).

A pesar de las ventajas multiples y de la gran flexibilidad de este sistema, posee ciertas
limitaciones. Por esa razon se combina el e — learnig con grabaciones en videos, sesiones de

aprendizaje satelitales y clases presenciales.

Caracteristicas

Dentro de las caracteristicas fundamentales del e-learning se pueden citar:

El espacio y el tiempo superan las condiciones clésicas de presencialidad y el manejo

del tiempo homogéneo para todos. El estudiante aprende en el lugar que él escoge y

en el tiempo que él lo disponga maximizando su disposicion y rendimiento.

e Formacion flexible: la diversidad de métodos y recursos empleados facilita que el
aprendizaje se pueda adaptar a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.

e El estudiante puede también crear su propio itinerario para aprender, tanto en los
contenidos, las competencias, capacidades y en el como aprende.

e Elrol del profesor cambia, de ser un comunicador de teorias a un orientador que guia

y facilita la formacion.
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e Ante la dindmica acelerada del cambio te6rico, gracias a este sistema estos cambios
bien pueden ser facil y rapidamente introducidos en la ensefianza.

e Facilita la interaccion comunicativa entre profesor —alumno, alumno —alumno y tutor
—alumno a través de diversos medios incorporados por las plataformas (CFP, 2016,
parrafos 07 al 11).

Ventajas

e Debido a la retraccion de los factores de presencialidad y temporalidad, este sistema
evita costos diversos.

e Gracias a las caracteristicas tecnoldgicas propias del sistema, se gana en rapidez y
agilidad.

e Dada la necesidad, podemos acceder a la informacion de manera inmediata y en
cualquier lugar, gracias al Internet.

e Gracias a la ausencia de la presencialidad y la temporalidad, las personas se pueden
“reunir” a través de la Red, en el mismo momento (Garzon, 2016, parr. 02).

e Los estudiantes pueden ser contactados simultaneamente y de manera masiva, tanto
para los cursos masivos abiertos 0 MOOC (Masssive Open, Online Course) o0 para
procesos de gestion y administracion.

e Este sistema puede trabajar con el estilo y ritmo de aprendizaje de cada estudiante, a
su medida, gracias a las posibilidades diversas que el sistema le daria.

o El aprendizaje por e — learning posibilita relaciones interpersonales a largo plazo
entre los alumnos y sus educadores.

e Puede facilitar los vinculos institucionales y profesionales, romper el aislamiento a
nivel local, regional o en todo el pais y suministrar y recibir informacion referente a
las iniciativas de mejoras.

e EI seguimiento de graduacion, prueba, evaluacién vy certificacion estan
automatizados, de forma que todos los participantes (alumnos, desarrolladores y
propietarios de contenidos) puedan hacerse cargo de las responsabilidades en los
procesos de aprendizaje (Rodriguez, 2006, p. 17).
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Desventajas

e Por condiciones de la economia, no siempre es factible la accesibilidad a Internet,
sobre todo en paises de bajos recursos.

e Culturalmente, todavia se considera que la inica manera de aprender es a través de la
escuela, ante la presencia de un maestro.

e Uno de los grandes cuestionamientos al e-learning es si encargados de contratar a los
futuros profesionales valoraran de igual manera a los egresados de las aulas de una
institucion prestigiada, que a los graduados de una universidad virtual. No obstante,
muchas empresas manifiestan cada vez mayor interés en las aulas virtuales porque
les resulta méas barato y facil capacitar continuamente a su personal en diferentes
plazas, que hacerlo viajar.

e El hecho de que el alumno asuma la responsabilidad de su propio aprendizaje implica
que, si no encuentra una motivacion para seguir o el curso no esta bien disefiado, opte

por la renuncia (Garzén, 2016, p.18).

M-learning (mobile learning o aprendizaje movil)
Definicion

El m-learning es el e-learning a través de dispositivos computacionales mdviles; es la

interseccion de la computacion movil y el e-Learning (ISEA S. Coop, 2009, p.13).

Con este proposito utiliza dispositivos asistentes personales o agendas de bolsillo (Personal
Digital Assistant, PDA), maquinas Windows (ya sea computadores de mano, los

computadores portatiles y los Table PC) y teléfonos celulares.

El Mobile Learning es en realidad una extension del e — learning, pero caracterizado por su
independencia respecto a la ubicacién en espacio y tiempo. Se basa en computacién portatil
con alta interactividad, conectividad total y alto procesamiento, un dispositivo pequefio que

esta siempre en Red, que permite una fécil entrada de datos a través de plumas, dictados o
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por un teclado si es necesario, y la habilidad de ver imagenes con alta resolucion y calidad

de sonido.

La m-learning es una nueva forma de educacion creada a partir de la conjuncion entre el e-
learning y la utilizacion de los Smart Devices/ dispositivos moviles inteligentes (pda’s,
smartphones, Ipods, pocket PCs, teléfonos mdviles 3G, consolas, ...), y que se fundamenta
en la posibilidad que ofrecen estos nuevos dispositivos, de combinar la movilidad geografica
con la virtual, lo cual permite el aprender dentro de un contexto, en el momento en que se

necesita y explorando y solicitando la informacidon precisa que se necesita saber.

Dada esta definicion, m-learning puede muy bien entenderse como una nueva forma de
aprendizaje personal que nunca termina, un nuevo modelo tecnol6gico-pedagogico que
apunta a una nueva dimension en los procesos de educacion, al poder atender necesidades
urgentes de aprendizaje, ubicarse en escenarios maéviles y posibilitar gran interactividad en
estos procesos (ISEA S. Coop, 2009, pp. 13-24).

Caracteristicas

Los servicios mdviles presentan unas caracteristicas peculiares que pueden resumirse en los

siguientes puntos y que estan muy relacionadas con sus ventajas:

No tienen limitaciones respecto al tiempo y espacio para utilizar los servicios y para

utilizarlos como recursos para el aprendizaje.

e El lugar y el tiempo no son obstaculos para acceder y aprender la informacion.

e La interaccién comunicativa es rapida.

e Los servicios y los terminales son adaptables a las necesidades y gustos de los
usuarios.

e Permiten la comunicacion y la ejecucién en todas partes y al mismo tiempo (ISEA S.

Coop, 2009, pp 13-24).

e Pueden ser utilizados Iudicamente como apoyo al proceso de formacion.
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El estudiante puede utilizar el sistema cuando lo requiera, segun su voluntad y
necesidad.

La manipulacion de los dispositivos es muy sencilla.

Al permitir el uso de auriculares, este resulta ser de ayuda para la concentracion, pues

estos mecanismos son mas absorbentes que un libro o video (lzarra, 2010, p. 10).

Ventajas

El uso del m — learning tiene una serie de ventajas en lo pedagdgico y en lo operativo, en

cuanto es una herramienta de la que disponen practicamente todos los estudiantes y brinda

enormes posibilidades de interaccidn en los ambientes de aprendizaje.

Es flexible, de tamafio pequefio, de empleo facil y su costo puede ser bastante bajo
(ISEA S. Coop, 2009, pp. 13-24; Zambrano, 2009, p.39).

El dispositivo movil puede ser usado en cualquier parte y en cualquier momento.
Posibilitan la interaccion instantanea entre alumno-profesor, facilitando de una forma
“anénima” y automatica la realimentacion dentro del proceso ensefianza —
aprendizaje, facilitando la correcta comprension de las lecciones o temas.

La telefonia movil esta al alcance de casi todos.

El costo de adquisicion de un dispositivo movil es muy inferior al de un PC, lo cual
contribuye a reducir la brecha digital.

Todos estos dispositivos mdviles podrian estar conectados a redes y servicios de
acceso a Internet.

Se puede tomar notas directamente en el dispositivo durante lecciones outdoor
(metodologia en actividades ludicas para practicar habilidades y que sirven de
autorreflexion, facilitando la interiorizacion del aprendizaje).

Favorece el aprendizaje colaborativo.

Los dispositivos mdviles facilitan explorar sobre el terreno, experimentar y aplicar.

Ayuda a los estudiantes a mejorar sus capacidades para leer, escribir y calcular.
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Permite a los estudiantes a identificar las areas donde necesitan ayuda y respaldo del
profesor.

Permite la orientacion del docente hacia los estudiantes respecto a las clases,
actividades, tareas y el envio de mensajes de apoyo y estimulo.

Facilita la alfabetizacion digital.

Los estudiantes, gracias a la familiaridad con la tecnologia, mantienen sus niveles de
interés.

Contribuye a que los estudiantes permanezcan enfocados y calmados durante las
sesiones de clases por periodos mas largos.

Eleva la autoestima y proporciona una sensacion de confianza en la medida que se
brinda a los docentes y estudiantes la responsabilidad del cuidado de dispositivos
tecnoldgicos propios del m-learning.

Enriquece, anima y brinda variedad a las lecciones o cursos convencionales.
Proporciona actividades para involucrar a los docentes a que introduzcan actividades

m-learning dentro del salon de clase.

Desventajas

Dentro de las desventajas del m-learning se pueden citar:

Los dispositivos mdviles computacionales presentan problemas asociadas a la
usabilidad ya que algunos teléfonos tienen pantallas pequefias que dificultan la lectura
de un texto mediano, pues la cantidad de informacién visible es limitada y hace que
el lector tenga que estar desplazandose a través del texto para poder leerlo.

Algunos teléfonos mdviles tienden a ser demasiado compactos, lo que repercute en
que se tengan dificultades al interactuar con ellos, esto trae como consecuencia que
el disefio de interfaces y la introduccion de datos deban ser claros, cortos y concisos.
La industria esta plagada de soluciones propietarias y los costos de acceso a la Red

son altos.

65



e Aun cuando la industria de software ha visto que hay un interesante nicho de mercado
que debe cubrirse, hoy existen pocas aplicaciones educativas para estos dispositivos
(ISEA S. Coop, 2009; pp 13-24).

U- learning (ubiquitous learning o aprendizaje ubicuo)
Definicion

El u-learning es el conjunto de actividades formativas apoyadas en la tecnologia movil que
permite acceder al aprendizaje desde cualquier lugar y en cualquier momento, no limitando
la formacion a la recibida a través del ordenador. El término es muy amplio y admite
incorporar cualquier medio tecnolégico para recibir y asimilar informacion para convertirla
en aprendizaje. Se deben incluir medios de la vida cotidiana como la television, PC

tradicionales, portéatiles, madviles o tabletas.

Tiene como objetivo crear un ambiente de aprendizaje donde el estudiante esté totalmente
inmerso en el denominado Ubiquitous learning enviroment, es decir, un clima donde, vaya
donde vaya, esté donde esté, las personas no solo van a poder tener acceso al conocimiento,
sino también lo van a poder compartir y divulgar con sus amigos o compafieros del curso
(Carmona y Puertas, 2012, pp. 24-25).

Caracteristicas

Se proponen una serie de propiedades que deben cumplirse en un entorno ubicuo:

e Permanencia: los usuarios no pierden nunca su trabajo y contenidos bajo la salvedad
de una eliminacion manual

e Accesibilidad: el usuario tiene accesibilidad a un gran abanico de tipologias de
contenido desde cualquier ubicacion, sin sufrir una dependencia de algun lugar fisico.

e Inmediatez: los contenidos son obtenidos por el usuario en el instante y en cualquier

ubicacion.
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e Interactividad: es muy importante que exista un feedback entre productor y
consumidor de esos contenidos, ya sea de una manera sincrona o asincrona. Si el
productor conoce las posibles deficiencias de su producto por parte del usuario, puede
realizar futuras modificaciones en los contenidos, asi como poder ofrecer cualquier
aclaracion sobre los mismos.

e Adaptabilidad: los usuarios deben tener un acceso correcto a la informacién de una
forma dptima (Rodrigo y Castro, 2013).

e Continuado: la actividad de aprender forma parte de la vida del individuo, credndose
un habito de aprendizaje continuado en el tiempo.

e Natural: la interaccion diaria con la tecnologia ha generado una manera natural de
aprender siendo casi trasparente e invisible para el alumno (Carmona y Puertas, 2012,
pp. 24-25).

Ventajas

Elimina barreras de tiempo, espaciales, econdmicas y sociales.

e Los individuos pueden tomar las propias riendas de su vida educativa.

e Sesiones de aprendizaje mas cortas, de mayor frecuencia y compaginadas con las
actividades cotidianas de las personas.

e Aprendizaje en entornos virtuales sofisticados y atractivos.

e Se promueve el aprendizaje autbnomo y colaborativo.

e Se proporciona el aprendizaje continuo y significativo.

e Desarrollo de habilidades y competencias tecnoldgicas para el trabajo y para la vida

(Arias, 2014).

Desventajas

e Aun no existe una cultura sobre el uso de estas herramientas tecnologicas que

garantice el uso adecuado de la informacion.
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Se puede elevar el nimero de deserciones por no saber usar las herramientas
tecnoldgicas.
No todas las personas tienen acceso a estas herramientas, sobre todo las que viven en

la pobreza.

B- learning (blended learning o formacion combinada)

Definicion

Dentro de las definiciones de b - learning se puede citar la de Alemany (2006, p.01), como

el proceso docente pedagogicamente disefiado que combina la presencialidad con actividades

del e — learning con la finalidad de lograr el aprendizaje buscado.

Caracteristicas

Utiliza diversas técnicas y metodologias de ensefianza — aprendizaje: clases
presenciales, laboratorios, estudios de campo.

Posibilita actividades sincronicas: chats, encuentros virtuales, recepcion de eventos
en vivo.

Abre espacios virtuales de socializacion e integracion de grupos de personas para la
construccion de nuevos conocimientos.

Desarrolla el pensamiento critico.

Flexibilidad en cuanto a la hora y la forma que se estudia.

La convergencia de medios no solamente permite mezclar la tecnologia presencial y
a distancia, también combina varias teorias del aprendizaje.

Es de gran apoyo para estudiantes con necesidades especiales, pues sus impedimentos

pueden ser compensados grandemente con el apoyo tecnolégico (Garzon, 2016).

Ventajas

Aumenta el interés de los alumnos.

Promueve el pensamiento critico.
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e Favorece la adquisicion de destrezas sociales.

e Promueve la comunicacién y la coordinacion.

e Promueve y favorece la interaccion.

e Mejora el logro académico.

e Estimula el uso del lenguaje.

e Promueve el uso de la narrativa.

e Permite mejorar la autoestima.

e Desarrolla destrezas de autodescubrimiento.

e Se obtiene sinergia en la ejecucién de ciertas tareas.

e Fuerza a los estudiantes a ser mas explicitos con otros en sus intenciones, metas,
planes y entendimiento de la tarea (UNEFA, 2008).

Desventajas

e Riesgo en primeras experiencias: si los participantes (tanto alumnos como maestros)
no han tenido experiencias previas de aprendizaje colaborativo, las primeras practicas
le pueden resultar dificiles, pues deben romper hébitos adquiridos durante afios de
trabajo individual y adquirir nuevas técnicas de aprendizaje.

e Curva de aprendizaje variable de aplicaciones colaborativa: esta curva puede ser muy
pronunciada si el alumno no ha usado antes una computadora o si la ha usado para
tareas muy baésicas, factor a tomar en cuenta por el profesor para poder lograr los
objetivos deseados.

e Dependencia de la infraestructura computacional: se deben tomar aspectos técnicos
(no relacionados con el tema aprendizaje) como es el acceso a Internet de los
participantes, capacidad de procesamiento de servidores, ancho de banda, capacidad
y disponibilidad de las computadoras de escritorio, disponibilidad del personal de
soporte técnico de redes y sistemas operativos, etcétera.

e Riesgo de una percepcion de informalidad: al tener este método de aprendizaje un
alto componente de socializacion no presencial, el participante puede tener la
percepcion de que el trabajo no requiere de la participacion y compromiso propios de

una asignatura tradicional (Unefa, 2008).
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T-learning (transformative learning o aprendizaje transformativo)

Definicion

El t-learning es un concepto acufiado por Aption Network y esta apoyado en las herramientas
de la Internet. Promueve el desarrollo de cambios permanentes de las competencias de

quienes toman este tipo de entrenamiento.

En el sistema de aprendizaje transformativo las nuevas tecnologias forman parte esencial del
proceso formativo de forma presencial o virtual. El docente da las pautas generales de los
contenidos y el estudiante construye su vision de ellos, a partir de la investigacion y la
confrontacién de la informacion que el docente le suministra, por lo que el estudiante tiene
la sensacion de aprender por cuenta propia, sin embrago, hay una constante realimentacion

del docente hacia el alumno (Mosquera y Calle, 2012).

Hernandez, Morales y de la Roca (2012), plantean que cuando se escucha el término t-
learning, se asocia a la educacidn por television, ya sea esta en forma de videos o programas
transmitidos en horarios determinados con cierta periodicidad, aunque en su concepcion pura
la television esta asociada al entretenimiento por lo que considera que decir que t- learning
es usar el televisor con fines educativos seria quedarnos cortos. Plantea entonces que el t-
learning no se refiere a este tipo de programas educativos. El t-learning no se difunde a través
del Internet y el computador, sino a través de la television digital. Se trata por lo tanto de una
adaptacion del e-learning a este medio, haciendo énfasis a su posibilidad gracias a los avances
en el campo de la digitalizacion de la informacion de television y de los receptores (TV
digital) (Hernandez, Morales y de la Roca, 2012, pag. 106).

Caracteristicas

e Se centra no en cOmo, sino en el hacer del estudiante.

e Esunaprendizaje interactivo que utiliza como medio la television digital y el Internet.
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Permite un mayor alcance y flexibilidad, debido a que brinda la oportunidad de
aprender en cualquier lugar y momento.
Ofrece la personalizacion de contenidos y la utilizacion de recursos multimedia.

Integra los modelos e-learning y m-learning (Cruz, 2015).

Ventajas

Amplia difusion: al contrario de lo que sucede con el ordenador, la television se halla
presente practicamente en la totalidad de los hogares.

Facilidad de uso: mientras el ordenador requiere habilidades especificas
relativamente complejas, la television es un aparato de gran familiaridad en su uso y
no requiere habilidades especiales por parte de receptores.

Centralidad en la vida doméstica: la television goza de un alto reconocimiento y
acreditacion entre las familias, habiéndose convertido en la tecnologia doméstica
organizadora de la vida familiar, de sus rutinas y sus interacciones, de la distribucion
del espacio y el tiempo domésticos.

Aprendizaje continuo: la television digital interactiva permitird que arriben a las casas
unas oportunidades de aprendizaje que rebasan el aprendizaje instituido vy
regularizado, poniendo al alcance de amplios sectores sociales nuevas ocasiones para
la educacion, atemporal y autogestionada por los propios usuarios (Pindado, 2007, p.
01).

Desventajas

Rol pasivo de los estudiantes como consecuencia de la interaccién inexistente.
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CAPITULO 4

UN MODELO PEDAGOGICO PARA EL PROCESO DE ENSENANZA —
APRENDIZAJE CON LASTIC

Definicion de un modelo pedagogico virtual

Un modelo pedagdgico virtual es una aproximacion teorica Util para la descripcion y
comprensién de las interrelaciones entre sus componentes y funciones en el proceso para la
formacién humana en particular, a traves de medios informaticos y comunicativos

electrénicos.

El andlisis de los componentes del modelo no es Unicamente un examen de sus partes, sino
también del proceso de integracion y las relaciones entre esas partes. Esto es, explicita de qué
forma se relacionan y funcionan las dimensiones fundamentales del acto formativo: los fines
de la educacion de un proceso educativo, el contexto socio histérico en el cual se
desenvuelve, el ideal de “persona bien educada” que se pretende formar, las metodologias a
utilizarse para concretar el ideal de hombre, los contenidos y experiencias educativas
concretas, los ritmos y niveles en los cuales se desarrolla el proceso formativo, quién dirige
el proceso formativo y en quién se centra el mismo (educador y educando), los objetivos
educacionales, el sistema de evaluacion, el tipo de institucion educativa, el sistema de gestion
de la institucion educativa y del proceso educativo, los recursos informéaticos y comunicativos

electronicos y tutoria virtual (Villar, 2005, p.5).

Un modelo pedagogico constituye un planteamiento integral e integrador acerca de
determinados fendmenos, y, desde el punto de vista tedrico-practico, ofrece un marco de
referencia para entender implicaciones, alcances, limitaciones y debilidades paradigméticas
que se dan para explicarlo. Expresa concepciones y acciones mas o menos sistematizadas
que constituyen distintas alternativas de organizacion del proceso de ensefianza para hacerlo
maés efectivo. En las Ciencias Sociales, los modelos macro y micro intentan describir y
entender los fendomenos sociales dados en su estructura, funcionamiento y desarrollo

historico.
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El cuaderno de un estudiante, los diagramas dibujados, los recursos didacticos, la
actuacion del profesor, la participacion del auxiliar, las directivas del director, el papel de
la plataforma virtual, el entorno informatico, los diversos softwares, la construccion del
saber a través de grupos en chat u otros, etc., son en realidad huella inocultable de un
modelo pedagdgico. La practica pedagdgica es un reflejo de un modelo explicito o
implicito. Es decir, el maestro es participe de un determinado modelo tedrico-practico
consciente o inconscientemente. Por supuesto, lo conveniente es que el maestro sea

consciente del modelo pedagdgico utilizado en su préctica docente.

Los modelos pedagdgicos deben relacionarse estrechamente con un modelo
administrativo, particularmente en la educacion virtual. Ambos aspectos deben marchar
juntos para configurar un sistema que marche al logro de un determinado proposito. Si
solo proponemos un modelo pedagdgico sin tener en cuenta los factores administrativos

de seguro no lograremos concretar nuestra aspiracién educativa.

Para nuestro caso, el modelo pedagdgico es solo el contexto de los procesos educativos
en una sesioén de ensefianza — aprendizaje. Nuestra preocupacion sera entender los
procesos metodoldgicos o las estrategias para la ensefianza — aprendizaje que vamos a
utilizar en la formacion universitaria. Dentro de este contexto es que vamos a describir
cada uno de los componentes y sus relaciones en el proceso de la formacion humana a

través de un proceso educativo virtual.

Los componentes fundamentales que tendremos en cuenta en nuestro modelo son:

e Diagndstico de la audiencia, de las necesidades educativas y de las intencionalidades
de la institucion educativa.

e Determinar la concepcion pedagdgica y los paradigmas filosoficos que sustentaran el
modelo.

e Hacer un disefio adecuado de la plataforma, tal que este permita el procesamiento de

la informacidn, la comprension y recuerdo de la informacion fundamental.
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e Para el proceso de educacion virtual ofrecer el control del usuario y definir los grados
de interactividad. Asimismo, prever herramientas que ayuden al alumno a orientarse
en la navegacion.

o Perfiles del profesor y del alumno.

e El contenido educativo, en tanto una teoria especializada.

o El material educativo necesario para desarrollar el proceso formativo.

e El sistema de evaluacion.

e Recursos de ayuda complementarios a los contenidos y la implementacion de

distintas estrategias (Alonso, Laura y Blazquez, Florentino, 2012, p. 29).

Necesidad y dificultades para una nueva Pedagogia en la educacién virtual

Leer y escribir se consideran competencias fundamentales para desempefiarse como
estudiantes. Esto es, los maestros, los alumnos, padres y madres de familia, los gestores
educativos y la sociedad toda tienen centradas sus expectativas en estas. Pero ¢siempre fue
asi? No. Veamos qué decia Platén, una de las grandes personalidades del saber universal,
hace aproximadamente 25 siglos. En su libro Fedro, Platén hace hablar a Socrates respecto a

la lectura y escritura:

Sécrates. Pero nos resta examinar la conveniencia o inconveniencia que pueda haber
en lo escrito. ¢{No es cierto?

Fedro. Sin duda.

Sécrates. ¢Sabes cul es el medio de agradar mas a los dioses por tus discursos escritos
0 hablados?

Fedro. No, ¢y t0?
Sécrates. Puedo contarte una tradicién de los antiguos, que conocian la verdad. Si
nosotros pudiésemos descubrirla por nosotros mismaos, ¢nos seguiriamos preocupando

aun de lo que los hombres hayan pensado antes que nosotros?

Fedro. jPregunta ridicula! Cuéntame, pues, esa antigua tradicion.
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Sécrates. Pues bien, oi que cerca de Naucratis, en Egipto, hubo un dios, uno de los mas
antiguos del pais, el mismo al que esta consagrado el pajaro que los egipcios llaman
Ibis. Este dios se Ilamaba Teut. Se dice que inventd los numeros, el Calculo, la
Geometria, la Astronomia, asi como los juegos del ajedrez y de los dados, y, en fin, la
escritura. El rey Tamus reinaba entonces en todo aquel pais, y habitaba la gran ciudad
del alto Egipto que los griegos Ilaman la Tebas egipcia, y que esta bajo la proteccion
del dios que ellos llaman Ammon. Teut se presentd al rey y le mostrd las artes que
habia inventado, y le dijo lo conveniente que era difundirlas entre los egipcios. El rey
le preguntd de qué utilidad seria cada una de ellas, y Teut le fue explicando en detalle
los usos de cada una; y segun las explicaciones dadas le parecian mas o menos
satisfactorias, Tamus aprobaba o desaprobaba. Dicese que el rey alegé al inventor, en
cada uno de los inventos, muchas razones en pro y en contra, que seria largo enumerar.
Cuando llegaron a la escritura dijo Teut: «jOh rey! Esta invencion haré a los egipcios
mas sabios y servird a su memoria; he descubierto un remedio contra la dificultad de
aprender y retener. —Ingenioso Teut —respondié el rey— el genio que inventa las artes
no estd en el mismo caso que el sabio que aprecia las ventajas y las desventajas que
deben resultar de su aplicacion. Padre de la escritura y entusiasmado con tu invencion,
le atribuyes todo lo contrario de sus efectos verdaderos. Ella solo producira el olvido
en las almas de los que la conozcan, haciéndoles despreciar la memoria; confiados en
este auxilio extrafio abandonaran a caracteres materiales el cuidado de conservar los
recuerdos, cuyo rastro habra perdido su espiritu. TU no has encontrado un medio de
cultivar la memoria, sino de despertar reminiscencias; y das a tus discipulos la sombra
de la ciencia y no la ciencia misma. Porque, cuando vean que pueden aprender muchas
cosas sin maestros, se tendran ya por sabios, y no seran mas que ignorantes, en su

mayor parte, y falsos sabios insoportables en el comercio de la vida».

Conforme vemos en las palabras de Tamus, para Platon leer y escribir tiene dos defectos:

disminuye la memoria y genera soberbia. Escribir impediria, en su manera de ver, el esfuerzo

de la memoria, considerando que esta es la facultad fundamental de la inteligencia. Siendo

que la escritura y la lectura dafiaran a la memoria, entonces qué bueno seria ensefiar lo que

de por si es malo. Asimismo, si la competencia de leer vuelve soberbios a los estudiantes,
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qué sentido tendria practicarla escolarmente. En la idea de Platon ambas deberian ser

proscritas de la educcion.

Antes de que apareciera la imprenta, saber leer y escribir no era un factor de discriminacién
social. La gente se enteraba de lo que pasaba en la sociedad al participar en espacios donde
circulaban las informaciones en uso natural de la oralidad; en esta circunstancia no se
requeria ser alfabeto. Sin embargo, cuando aparecieron la imprenta y el libro, la informacion
socialmente significativa empezd a transitar en circulos en los cuales se requeria el dominio
de esas competencias. Quien no tenia el manejo del cddigo, inevitablemente quedaba afuera.
Con las TIC sucede un fenémeno parecido: ahora la informacion socialmente relevante
circula por estos medios. El que no domina o maneja un minimo de competencias de Internet,
queda afuera. Entonces, propiciar la universalizacion del dominio de las TIC forma parte de
un proyecto democrético (Tedesco, Juan Carlos, 2007, p.25). La democracia no es solo el
ejercicio del voto, la participacién institucional, el acceso de los medios de comunicacion,
ahora es estar “alfabetizado” informaticamente para no ser solo consumidores, sino también
productores de informacion y no consumidores de la informacion sencilla y hasta simplona,
sino un usuario inteligente que aproveche toda la potencialidad de la informacion que circula

en la Red.

Una de las paradojas de esta sociedad informatizada es que al mismo tiempo que genera mas
conectividad, méas capacidad de estar juntos e intercambiar, también causa mas exclusion,
maés segmentacion, mas fragmentacion. Y no solo exclusion por desconocimiento del medio,
sino por los propios procesos y grupos sociales implicados. En una sociedad cada vez mas
desigual social, cultural y econémicamente como la actual, mas segmentada y polarizada, no
es casualidad que las tecnologias acomparfien estos procesos. El neoliberalismo y su légica
utilizan el medio para profundizar las diferencias a favor de los grupos de élite. La
predominancia de la cultura occidental con ahogo de las culturas tradicionales, la
confirmacion de una cultura globalizada que favorece el pensamiento neoliberal, las mayores
posibilidades de quienes han nacido en contextos pudientes, frente a los que menos tienen ha
profundizado las diferencias. Para romper esto es necesario algo méas que la tecnologia. Asi,

pues, el uso de las tecnologias curiosamente podria ser utilizada desde la escuela para
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ayudarnos a profundizar en el respeto a la diversidad, en el aprendizaje de la convivencia en
medio de las diferencias, en la mayor democratizacion de la cultura y el conocimiento que
nos permitan acceder a mayores oportunidades econdmicas (Tedesco, Juan Carlos, 2007, pp.
28, 29).

Esa relacion escritura — educacion de antafio es la misma que hay ahora entre informatica —
educacion. Pese a que la comunidad educativa y los tecnologos informaticos y de la
comunicacion predicen un mundo conectado, democratizacion por la informacion, educacion
permanente asegurada, disminucion de los costos educativos, contribucién a disminuir el
impacto ecoldgico por la tala de arboles y muchas mayores virtudes, poco se ha avanzado en
el logro de estas promesas. La educacion sigue siendo tan tradicional como antafo. Y solo se
estan utilizando estos medios como un recurso para ayudar a aprender dentro del marco de
una Pedagogia que todavia no ha asumido nuevos principios ni nuevas didacticas que asuman

las tecnologias emergentes de manera productiva.

Otros, mas pesimistas, presentan mas bien los peligros de la virtualizacion de la educacion.
Insisten en la deshumanizacion de los procesos educativos a partir de la intromision de la
informaética, pues la emotividad y los valores vivenciados por una persona no pueden ser
replicados por las maquinas. Para favorecer su opinion hablan de los peligros de la conexion
libre, de la imposibilidad de la conectividad por asuntos de costos, por los gastos que
demanda el servicio de Internet, la carga para comprar equipos de calidad, volviendo a este
medio en un recurso de utilidad solo para ciertos sectores favorecidos. Asimismo, hablan de
la elitizacion mas acentuada que producen las dificultades para ser un consumidor y un
creador de informacidn, al requerir el desarrollo de ciertas competencias y capacidades, a las
cuales no todos pueden acceder, pues esa cultura para allegarnos con cierto dominio a la
tecnologia necesita capacidades que deben ser desarrolladas escolarizadamente, de manera
especializada. Usar la maquina no es suficiente para ser un aprendiz a través de la

informatica.

En este contexto, lo comun en ambos enfoques sobre la informatica es la necesidad de

construir una Pedagogia que a sus postulados sobre la educacion presencial tradicional sume
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principios y leyes para dinamizar la educacion virtual. Los trabajos sobre el respecto son
todavia emergentes, las teorias todavia no estan bien sistematizadas, intentan aprovechar todo
su potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en
el marco de una nueva forma de realizar el proceso educativo, sin hasta el momento lograrlo
(Adell, Jordi y Castarieda, Linda, 2012, p.15).

Por eso no sorprende que los materiales didacticos tradicionales (los libros de texto y
pizarras) siguen siendo los recursos mas empleados en las aulas y la mayoria del profesorado
en sus actividades podrian enmarcar su practica dentro de un paradigma didactico que
podriamos considerar clasico. Al parecer, muchos docentes utilizan las TIC en el aula
ocasionalmente o como mera sustitucion de tecnologias, como materiales didacticos. No es
extrafio, pues, que los resultados de aprendizaje sean muy similares a los que se obtienen sin
el uso de las TIC. Esto es, utilizar las TIC en el proceso educativo no implica entrar ya en un
proceso de educacidn virtual, mientras las bases pedagdgicas no se renueven y asuman la
tecnologia bajo enfoques diferentes a los tradicionales nada cambiara sustancialmente (Adell,
Jordi y Castafieda, Linda, 2012, p.15). Estamos asistiendo a tentativas, experiencias y
ensayos de una “pedagogia emergente”. Dichas reflexiones se basan en ideas nuevas, pero
también en enfoques conocidos, en estado de desarrollo. Las TIC posiblemente han generado
excesivas expectativas, pero sin duda sus potencialidades e implicaciones todavia no han sido
completamente comprendidas, no han sido completamente investigadas, son potencialmente
disruptivas en relacion a la educacion institucional tradicional y se generan y difunden
horizontalmente, en una espiral de reflexion-practica, reflexion sobre los resultados y
difusion entre comunidades de précticas o redes de lazos débiles creadas en el seno de las
redes sociales (Adell, Jordi y Castafieda, Linda, 2012, pp.27, 28).

Sin embargo, la pregunta que subyace a la insurgencia de una nueva Pedagogia se refiere a
las enormes dificultades que existen para modificar los estilos de ensefianza y aprendizaje.
No es desmedido aseverar que la historia de la educacion consiste, en gran parte, en la historia
de los intentos por modificar los estilos pedagdgicos tradicionales y autoritarios. La
Pedagogia y la Didactica no solo son teorias y practicas, son formas de ser que se vuelven

conducta en los profesionales de la ensefianza. Por eso cambiar de paradigma en esencia es
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transformar comportamientos, modos de pensar y hasta de sentir. Por eso una nueva
Pedagogia basada en las TIC no solo es una dimension educativa, sino son también
fenomenos individuales, sociales y culturales de enorme relevancia (Tedesco, Juan Carlos,
2007, p.27).

En ese sentido, progresar en la conformacion de una sociedad con mayor capacidad para
universalizar competencias informaticas implica, entre otras transformaciones, una justa
distribucion del ingreso y una mayor democracia en la participacion politica. Por lo tanto, es
un desafio que trasciende lo pedagdgico. Pero sostener que trasciende lo pedagogico, implica
entender el rol politico que histéricamente se encuentra en los fendmenos educativos. Asumir
una Pedagogia renovada es también un proceso politico. Esto no implica un compromiso
partidario, pero si la plena conciencia del papel politico de la educacién y la Pedagogia
(Tedesco, Juan Carlos, 2007, p.27).

Una teoria pedagogica adecuada a las nuevas circunstancias debera comprender de manera
clara la relacion entre el proceso educativo y la tecnologia. Hasta el momento la tecnologia
ha irrumpido impropiamente en los procesos instruccionales, teniendo como modelos de refe-
rencia a empresas en una economia de mercado, cuyo objetivo es obtener beneficios
vendiendo productos y servicios, resultado de sus procesos de investigacion y desarrollo
(Adell, Jordi y Castafieda, Linda, 2012, p.23). Esto es, la tecnologia informatica ha ingresado
mas como un producto de venta y no como un producto insertado en el proceso educativo,
aprovechando todas las posibilidades formativas que tiene; ha irrumpido en las aulas como
una moda que evidencia el nivel de inversion en materiales en la escuela, pero desligada en
verdad de las mas adecuadas finalidades educativas. Las empresas han vendido el mito de la
modernidad en término de una permanente innovacion en las maquinas, aun cuando estas no
sean de importancia para el proceso educativo. Se trata de tener las Gltimas maquinas del

mercado en el aula como simbolo de la calidad de una institucion.

En el marco educativo, tecnologia y pedagogia se deben influir mutuamente. La tecnologia
afecta a la practica educativa ofreciendo posibilidades que los docentes deben saber utilizar

adecuadamente. La eficiencia de la tecnologia est4 mediada por las propias posibilidades del
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maestro. Sin este intermediario adecuadamente preparado, la tecnologia no tiene el valor que
la publicidad le otorga (Adell, Jordi y Castafieda, Linda, 2012, p.27). Al respecto, los factores
que frenan la participacion de los docentes en procesos de innovacion didactica y difusion de
la innovacion son mas producto de creencias y actitudes que de barreras materiales “externas”
de primer orden, como la falta de medios o de tiempo (Adell, Jordi y Castafieda, Linda, 2012,
p.25). Esto es, la mitologia de la tecnologia pareceria que desanima. El cliché de “nativos” e
“inmigrantes” inhibe a los que no pertenecen a la “generacion de los nacidos en la era de
informatica”, bajo el supuesto de que no podran tener las capacidades y competencias iguales
0 mejores para desempefiarse con los nuevos medios electrénicos y los softwares actuales.
Es evidente que esto no es cierto, pues hay adultos con mejores posibilidades para aprender
y aprovechar la tecnologia informatica en sus méaximas posibilidades, entre ellos los

maestros.

En otras oportunidades, la velocidad de cambio y perfeccionamiento de la tecnologia
informatica resultan ser de tal importancia para utilizarla en los procesos educativo, pero
estas son desconocidas o subvaloradas por quienes tienen que decidir sobre ellas a nivel
institucional o gubernamental y entonces sus enormes implicaciones no tienen el impacto
debido, dada la ignorancia pedagdgica e incluso tecnoldgica. Asimismo, invertir miles (a
veces cientos de miles) de ddlares en dotar a una institucion con una tecnologia especifica
deja abierta la pregunta de qué hacer cuando la proxima version salga o, en el peor de los

casos, cuando la tecnologia elegida se torne obsoleta (Leal Fonseca, Diego E., 2012, p. 36).

Incluso frente al tema econdmico, dentro de la cual se halla la tecnologia informatica, el
software libre es, sin duda, uno de los mejores ejemplos de innovacion abierta de los usuarios
y refleja perfectamente los intereses y las tensiones entre la empresa y el valor de la
tecnologia en si para el desarrollo humano en general. La innovacion abierta pone en
dificultad a los modelos de negocio y las cadenas de valor de la innovacion de los
productores. Un indicador de ello son las batallas legislativas por la propiedad intelectual y
los derechos de copia y remezcla, que protegen decididamente hasta la fecha los intereses de
los productores frente a los de los usuarios o consumidores (Adell, Jordi y Castarieda, Linda,
2012, p.24).
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Principios filoséficos para nuestro modelo pedagogico virtual universitario

La educacion es un medio para trasformar al hombre, para trasformar la sociedad, para
enriquecer el mundo y a nosotros mismo como seres humanos y un medio para contribuir a
mantenernos como especie en el mundo. La educacidn tiene la intencién de hacer feliz la
vida de las personas, de enriquecerlos como seres con una pluralidad de disposiciones que la

naturaleza y la existencia les ha brindado.

La educacion debe ser un servicio educativo de calidad, que asegure aprendizajes basicos

y profesionales, orientados al desarrollo humano a lo largo de la vida.

La educacion debe garantizar la equidad, orientada a superar las brechas que devienen de
la inequidad de género y de la discriminacion sociocultural, étnica y linglistica, asi como de
aquellas que provienen de otros factores de desigualdad, en particular la socioeconémica y
la derivada de la discapacidad. La educacion promueve igualdad de oportunidades para todos,
tomando en cuenta la diversidad social y cultural.

La educacion debe buscar la pertinencia en su servicio, responder a las necesidades y
exigencias de la sociedad. La universidad, desde su instancia, debe buscar la superacion de
la miseria, la desigualdad socioecondmica, el abuso politico, la ausencia de una democracia

efectiva, enfrentar la ausencia de valores, etc.

La escuela no es solo un centro de desarrollo psicolégico, pedagdgico y profesional
inorgénico, es una institucion, un sistema de gestion y de interrelaciones humanas para
apoyar productivamente a sus propositos. La administracion educativa debe caracterizarse
por el reconocimiento que la institucion depende de los seres humanos y sus caracteristicas.
Del modo como el grupo humano establezca sus interrelaciones humanas se lograran grandes

oportunidades para el desarrollo individual y social.
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Todo proceso de cambio y desarrollo educativo universitario debe hacerse desde la
investigacion educativa, Utilizando los paradigmas cuantitativos y cualitativos de la
educacion. La racionalidad de la ciencia debe hacerse parte de la gestion institucional, del
desarrollo profesional de los maestros y un medio para tomar decisiones empresariales y

educativas en general.

La educacion busca el desarrollo integral del ser humano. El ser humano, centro de la
formacion, es un ser multidimensional y complejo. Esto es, el ser humano tiene multiples
dimensiones: bioldgica, psicologica, social — cultural, espiritual. Estas dimensiones estan
integradas, son holisticas. De tal manera que la formacion humana no puede olvidar esta
integracion de multiples dimensiones. Tampoco se debe dejar de lado el sentido que cada
dimensién esta integrada por otras dimensiones menores, subdimensiones; cada dimension
es también en si misma compleja. En buena cuenta, el ser humano es un ser de multiples

subdimensiones integradas (Guevara, Ervando, 2012, pp. 36,37).

El ser humano no es un ser compartimentado, es un ser global, integral, holistico. Como ser
integral esta constituido por un organismo que le da el sustento para su caracterizacion
humana; también parte fundamental de su ser es su capacidad siquica, sus aptitudes mentales;
otro factor fundamental de su ser es la personalidad, sus actitudes, su caracter; el hombre es,
asimismo, un ser social y esa es otra faceta que no es propiamente su ser individual, pero lo
determina como tal. EI ser humano es un ser fisico, psiquico, actitudinal, social y espiritual.
El hombre es un ser con afectividad, espiritualidad, con destrezas, con una inteligencia capaz
de aprender mucho mas alla de lo que conocemos. EI hombre no solo puede desarrollar su
inteligencia, sino también su espiritu, sus afectos, su cuerpo. Y es tarea del maestro formar y
desarrollar cada una de estas facultades propias del ser humano. Si el maestro tiene una
mirada unilateral, parcializada, le esta restado posibilidades de desarrollo humano integral.
En tanto la cultura del medio y el sistema educativo actual no tienen en su practica este
proposito no podemos hablar de desarrollo humano y la educacion no cumple su maxima

aspiracion: lograr la plena realizacion y felicidad del ser humano.
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Para entender al hombre como un ser multidimensional debemos tener en cuenta los

siguientes principios:

e El desarrollo de una dimension no implica el desarrollo de las otras dimensiones,
como lo evidencian la existencia de personas muy talentosas, pero inmensamente
inmaduras e inestables a nivel emocional.

e Pese al caracter relativamente autonomo de las dimensiones humanas, entre ellas
existe una interdependencia. Asi, por ejemplo, detrds de cada pensamiento hay
valores y acciones.

e Todas las dimensiones estan determinadas por los contextos historicos y culturales en
la cual los individuos estamos inmersos. EI hombre es él y su medio (Zubiria Samper,
Julian de, 2006, pp. 196).

Componentes y funciones de un modelo pedagdgico virtual

Diagnostico del proceso formativo

Es una practica educativa por la cual se obtiene informacion del entorno socio — cultural y
del proceso formativo integral del estudiante con el fin de desarrollar los procesos educativos
de la manera 6ptima posible. El objetivo final del proceso es reconocer las deficiencias y

reforzarse de los aciertos.

Para realizar un buen diagnostico por el maestro es conveniente contar con la informacion
maés adecuada al inicio, durante y al final del proceso educativo, tanto para iniciar de manera
pertinente, para reajustar las deficiencias en el proceso o para asumir actividades remediales
al final del proceso. Particularmente para la educacion virtual, el reconocimiento de los
factores de conocimiento informatico, la calidad de la informacién, las deficiencias de los
disefios del entorno virtual, el reconocimiento de las deficiencias administrativas y otros es
fundamental para evitar serios errores en proceso formativo. En cambio, en la educacion
presencial, muchos de los errores de la planificacion y disefio de sesiones de clase se pueden

ir reajustando permanentemente, gracias a la interaccion directa con el estudiante.
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Para recoger, organizar y sistematizar la informacion se hace necesario utilizar algunos
recursos técnicos y herramientas, de tal manera que la informacién pueda ser vélida y
confiable.

Los factores que se deben considerar para un diagnéstico adecuado son:

e Desenvolvimiento de los estudiantes en el entorno virtual, teniendo en cuenta el uso
de las herramientas de la Web 2.0.

¢ Nivel de aprovechamiento de los materiales educativos basados en la tecnologia Web
2.0.

e Calidad de las diferentes tecnologias y herramientas que forman parte de la Web 2.0

en el desarrollo del proceso educativo.

Los modelos pedagdgicos seleccionados para nuestra propuesta de un modelo

pedagogico virtual universitario

El enfoque constructivista. De acuerdo con la tradicion positivista arraigada en la escuela,
creemos que la realidad conocida es una copia exacta de la realidad. Pero esta afirmacion
entra en confrontacion profunda con el constructivismo. Segun este, lo conocido es una
construccion de la realidad, una reconstruccion, “un mapa del territorio” y al conocer nos
construimos nosotros mismos durante el proceso. El estudiante es quien construye el saber a
partir de las experiencias organizadas por el maestro y el tutor. EI conocimiento no se da
definido en un texto, sino que a partir de algunos textos y recursos informaticos varios el
estudiante elabore una teoria, de manera inductiva, ayudandose por los procesos preparados
anticipadamente. Si uno esta de acuerdo o no con esta posicion determina como uno actia en
el aula. Porgue quien asi piensa tiene la certeza de la importancia de la opinion del otro, esta
convencido de que existen varias perspectivas posibles sobre una misma realidad y considera,
ademas, que tiene que ensefiar a sus estudiantes a tomar conciencia de ello, a superar el

realismo.
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Asimismo, el conocimiento no es solo una construccion individual, es una construccion
social. Gracias a la Red se construye una plataforma para el aprendizaje en cualquier lugar y
el conocimiento se construye por la sumatoria de la inteligencia colectiva, apoyado en la
riqueza de la experiencia de multiples usuarios, con la participacion colaborativa de iguales
(Adell, Jordi y Castafieda, Linda, 2012, p.21). Muchos proyectos son colaborativos, Inter
niveles y abiertos a la participacion de docentes y alumnos de otros centros de cualquier parte
del mundo e incluso de otras personas significativas. Las TIC ayudan a que varias
perspectivas se pongan de manifiesto, porque trabajar en la Red hace que al menos se
expongan distintos puntos de vista, y esto favorece la posibilidad de ir desarrollando una

epistemologia mas perspectivista (Martin, Elena, 2007, p. 60).

El constructivismo no es, en sentido estricto, una teoria Gnica, sino mas bien un movimiento,
una corriente, un marco de explicacion del proceso del aprendizaje, cuyo denominador

comun es el concepto construccién del conocimiento.

Entre los diversos enfoques que han llegado a recalar en el constructivismo educativo,
encontramos a la teoria genética evolutiva del conocimiento de Piaget; el aprendizaje verbal
significativo de Ausubel, junto a la teoria de los organizadores grafico — verbales; el
constructivismo sociocultural de Vygotsky; el cognitivismo con su interpretacion de la
cognicion humana y la teoria por descubrimiento de Bruner y la teoria del enriquecimiento
instrumental de Feuerstein. Todas estas teorias han sido fusionadas, pese a sus diferencias
sustanciales, como es el caso de las teorias de Piaget y Vygotsky, profundamente opuestas.
Estas diferencias incluso fueron motivo de una polémica encendida entre ambos Y estas dos
teorias son opuestas el enfoque centrado en el conocimiento ya construido de Ausubel. Es
decir, nos encontramos ante una integracion de teorias que han estudiado el proceso de
aprendizaje en el sentido de una construccion permanente (Capella Riela, Jorge y Moreno
Izaguirre, Guillermo, 1999, pp. 73 — 75).

Como es sabido, Piaget no formuld propiamente una teoria del aprendizaje; sus esfuerzos
estuvieron concentrados en desentrafiar el caracter y la naturaleza de la formacion de las

estructuras con las cuales interpretamos el mundo. Por consiguiente, su teoria aborda las
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preguntas relacionadas acerca de la manera como el individuo se representa el mundo vy el
cambio que estas representaciones tienen hasta la adolescencia. Con ello Piaget formul6 una
de las teorias més significativas de la epistemologia constructivista contemporanea: nuestra
relacion con el mundo estd mediada por las construcciones mentales sobre el mundo, la forma
de su organizacion en estructuras jerarquizadas y el modo como varian cualitativamente en
el proceso evolutivo del individuo, en busca de equilibrios cada vez més estables y duraderos.
Contradiciendo el sentido comun, su teoria sostuvo que algunas de las categorias
fundamentales de la realidad no estan en la realidad, sino en nuestras propias mentes (Zubiria
Zamper, Julian de, 2006).

El constructivismo difundido se vale de los planteamientos de Piaget, pues supone la
participacion del sujeto en la construccion del conocimiento, a través de las tres sucesivas
etapas del aprendizaje: asimilacion, asociacion y acomodacion. También los conceptos
piagetianos mas difundidos a la Pedagogia y adscritos a este enfoque pedagdgico asi lo

evidencian: experiencia, conflicto cognitivo, saberes previos, metacognicion y otros.

Piaget formuld una de las tesis méas significativos de la epistemologia constructivista
contemporanea al sustentar que nuestra relacién con el mundo estd mediada por las
construcciones mentales que de él tengamos, las cuales estan organizadas en forma de
estructuras jerarquizadas y varian cualitativamente en el proceso evolutivo del individuo en
busca de equilibrios cada vez mas estables y duraderos. Contradiciendo el sentido comun, su
teoria sostuvo que algunas de las categorias fundamentales de la realidad no estan en la
realidad sino en nuestras propias mentes (Zubiria, Julian de, 2006, p. 157). En buena cuenta,
el conocimiento no es una copia de la realidad, sino por el contrario es una construccion del

ser humano.

En ese sentido, para el constructivismo de Piaget ningun sujeto aprende de igual manera,
pues cada uno “acomoda” la informacion que logra alcanzar a sus propios procesos de
aprendizaje. El aprendizaje seria entonces adecuarse sucesivamente a las nuevas
circunstancias, participar activamente en la construccion de su propio saber, pero de manera

individual, segun sus circunstancias personales, acercamiento sucesivo al verdadero saber
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creado por la humanidad. Precisamente, por este caracter individual, este proceso sucesivo
de la construccidn y reconstruccion de su aprendizaje se sujeta inevitablemente al organismo,
al momento de la evolucion cognitiva en la cual este se halle. Si un sujeto se encuentra en la
etapa de la inteligencia concreta no podra realizar aprendizajes que demanden la inteligencia
formal. Hay una especie de determinismo. Si el organismo no estd preparado para este
desarrollo, este sencillamente no se produce. El grado de evolucion del organismo determina

las posibilidades del aprendizaje.

Para Piaget la construccion del conocimiento se hace sobre la base de esquemas. Un esquema
son estructuras de procesamiento cognitivo que el sujeto sigue durante su actividad mental.
Son patrones siquicos construidos por el sujeto para guiar su propio aprendizaje. Los
esquemas son, asi, estructuras mentales propias que actian a la manera de instrumentos para
ayudar en la construccion del aprendizaje. Un esquema construido nos permitird seguir
determinados procesos mentales ante situaciones similares. Estos esquemas son previos al
proceso del aprendizaje y en base a ellos el sujeto dirige su propio proceso cognitivo para
aprender. Asimismo, estos esquemas no son fijos a lo largo del desarrollo del individuo; pues
conforme avanza el desarrollo del sujeto, estos se modifican permanentemente. En ese
sentido, el conocimiento no es una copia de la realidad, como sostuvo el conductismo
ingenuo en su teoria del reflejo, sino una construccién del ser humano, y esta construccién
es realizada con los esquemas que ya se poseian; es decir, con los instrumentos que el sujeto
construyé en su relacion anterior, activa y participativa con el medio (Piaget, Jean, 1985;
Piaget, Jean e Inhelder, Barbel, 1984).

Esta que es su potencia explicativa de la gnoseologia del aprendizaje, es también su talon de
Aquiles. Frente al paradigma empirista, que afirma la existencia de una realidad Unica,
independiente de los intereses de los aprendices, con leyes naturales propias, a las cuales
intentara explicar el sujeto, se postula una ontologia relativista que afirma la existencia de
multiples realidades socialmente construidas por cada sujeto y no gobernadas por leyes
naturales. El constructivismo a nivel epistemoldgico no acepta la existencia de una unica
realidad y por tanto no ve posible la conformaciéon de las leyes naturales. Por eso rechaza el

carécter de "descubrimiento” que el positivismo les asignaba a las actividades fundamentales
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del conocimiento. El constructivismo parte, pues, de una concepcion acentuadamente re-
lativista que termina, en su version mas radical, por desconocer lo real y por atribuirle a la

mente la creacion de la realidad.

Para el constructivismo, los conocimientos son ideados por los individuos al tratar de darle
sentido a sus experiencias. Por ello, el trabajo de un cientifico, desde la perspectiva
constructivista, consiste en construir teorias que den sentido a la experiencia y no descifrar o
descubrir la realidad. La realidad no seria el objeto del aprendizaje, sino lo manifestado sobre
la realidad, pues la ciencia consistiria en inventar explicaciones, teorias, términos, principios
y conceptos. Los cientificos buscaran "hechos" para ratificar sus teorias y no teorias para

representar los "hechos".

Dentro de este punto de vista, resultaria impensable la ciencia como una construccion co-
lectiva orientada a permitir la generalizacion de los casos singulares para poder predecir y
explicar situaciones similares. Si lo singular es Unico, resulta inviable la generalizacion, pues
seria irrepetible cada singularidad. No habria entonces proposiciones o conceptos producto
de la abstraccién y generalizacion, sino eventos e interpretaciones singulares, idiosincraticas.
Pero, sin la generalizaciéon la ciencia no tiene sentido, por cuanto desaparecerian las
regularidades y cada hecho tendria que volver a ser explicado nuevamente. La ciencia solo
tiene sentido en tanto lo conocido y lo explicado en una situacion sirva como marco de
interpretacion de hechos futuros. La ciencia es, por definicion, un proceso de generalizacion
y abstraccion orientado a la explicacion y la prediccion de los hechos. Sin la generalizacion

la ciencia pierde la capacidad explicativa y predictiva y con ello pierde su esencia.

Si las construcciones son tan individuales como suelen sustentar la mayor parte de posturas
constructivistas, necesariamente tendriamos una infinidad de “construcciones™ diferentes
entre cada uno de los individuos que conforman la cultura. Si, por el contrario, el papel central
en la construccién mental lo tuviera la cultura, deberia esperarse una relativa similitud entre
las construcciones de los diferentes individuos que vivan dentro de la misma cultura, aunque
con matices individuales. Las investigaciones tienden a ratificar claramente el peso de lo

cultural en la representacion mental. Y de alli la enorme semejanza en las maneras de pensar,
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sentir y actuar de multiples individuos en contextos culturales similares (Zubiria, Julian de,
2006, pp. 147 — 185).

En los altimos afios se habla acentuadamente de los estilos y ritmos de aprendizaje Unicos
para cada individuo, pero casi nada de los factores comunes en el acto de aprender. Esto ha
llevado a una cierta pedagogia personalizada, en detrimento de la pedagogia colaborativa; a

una pedagogia egoistas antes de una pedagogia de la ayuda y la solidaridad.

Por ello, para nosotros, el aprendizaje no es una construccion irrepetible y no es desarrollo
evolutivo solamente. Cada individuo aprende de manera diferente, es cierto, pero solo en sus
matices. Los seres humanos aprendemos también de manera muy semejante, seguimos leyes
y principios parecidos. El aprendizaje solo es irrepetible para cada uno, pero es comun en
muchos aspectos.

Por otro lado, el aprendizaje no se sujeta al organismo, sino mas bien el organismo puede
evolucionar gracias a los procesos de aprendizaje. Esto es, “el aprendizaje organizado se
convierte en desarrollo mental y pone en marcha una serie de procesos evolutivos que no
podrian darse nunca al margen del aprendizaje” (Vygotsky, 1988, p.139). Un nifio, por
ejemplo, bien puede quedarse en la etapa de la inteligencia concreta y no alcanzar la
inteligencia formal, precisamente por falta de estimulacién social y este jalone su desarrollo
evolutivo. Los procesos evolutivos no coinciden con los procesos del aprendizaje. Por el
contrario, el proceso evolutivo va a remolque del proceso de aprendizaje (Vygotsky, 1988,

p.139). En otras palabras, se desarrolla “la actuacion antes de que aparezca la aptitud”.

Cabe aclarar, no debiera confundirse un “proceso evolutivo interno” o un “logro evolutivo”
con una actividad que sea parte de este. Esto es, no debe contemplarse la adquisicién de
habilidades elementales como conquistas en el desarrollo psicol6gico en sentido estricto, aun
cuando se las juzgue compatibles con tal desarrollo e, incluso, coadyuvantes suyos. El
desarrollo evolutivo marcha de la mano con el desarrollo logrado gracias al aprendizaje.
Ambos interactian dialécticamente: evolucion y desarrollo cultural. Asi, la escuela es

profundamente piagetiana; cree a pie juntillas en los procesos evolutivos y no vislumbra
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claramente la importancia de los factores culturales y sociales en el desarrollo de la persona.

Se repiten las ideas de Piaget sin pensar criticamente en su verdad o falsedad.

El gran vacio del constructivismo es ignorar el rol fundamental de la cultura en la
construccion del conocimiento. Al individualizar el aprendizaje a grados extremos lleva a
una practica educativa individualista, muy cercana al neoliberalismo. No por casualidad en
nuestro actual sistema educativo conviven ambos enfoques, complementandose de manera
armoniosa. EIl conocimiento es en verdad una experiencia individual, pero dentro del marco
histdrico que a cada sujeto le ha correspondido vivir. Ningln ser humano aprende de manera
independiente; lo que se interpone entre objeto y sujeto de conocimiento es la experiencia
histérica de la humanidad, la praxis social, concretizada en los saberes subjetivos de los
hombres concretos. Por ejemplo, si un nifio quiere aprender a leer participa individualmente
en este proceso con todas sus capacidades, motivaciones, particularidades individuales, lo
cual facilitard o dificultara el proceso del aprendizaje; pero, junto a estas experiencias
necesariamente debe aprender la cultura en la cual vive: qué clase de textos hay que leer, qué
contenidos se deben leer, como hay que seguir el proceso para aprender a leer, etc. (Mendo
Romero, José, 2006, pp. 194, 219, 227).

Epistemoldgicamente el conocimiento es una construccién histérica, contextualizada a las
circunstancias sociales y culturales de quienes aprenden. El aprendizaje implica el
reconocimiento de la existencia de una cultura heredada de milenios de construccion
colectiva y del papel del maestro como trasmisor y ayuda de la cultura heredada. Sin la
presencia de adultos, volveriamos permanentemente a empezar la historia humana, el
conocimiento seria un constante descubrir. Dentro de nuestra perspectiva, la cultura y la
interaccion humana entre los individuos es un medio para enriquecer el aprendizaje. El rol
del maestro como mediador del desarrollo es de una magnitud determinante. Un maestro

adecuadamente desarrollado contribuye al desarrollo de los estudiantes en la escuela.

Ya dentro de otro asunto, siempre dentro del enfoque constructivista, el concepto
significatividad del aprendizaje es crucial en el debate educativo actual. Este concepto fue

introducido por el psicologo educativo David Ausubel. Segin este autor, el contenido
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educativo para ser significativo debe ser procesado de manera comprensiva, en el plano
puramente semantico del signo. Es decir, el contenido brindado por el maestro debe ser
comprendido semanticamente por el estudiante; si el estudiante no comprende el contenido,
este no tiene sentido. Para darle un sentido verbal al mismo, el estudiante debe procesar la
informacion dada por el maestro. Es decir, no debe recepcionarla, sino que la misma debe ser
presentada de tal manera que el estudiante asimile la nueva informacion a partir del
conocimiento previo ya logrado. En ese sentido, es como relacionar el nuevo conocimiento
con los conceptos previamente aprendidos, en una especie de eslabdn que se adiciona a la
cadena ya conformada.

Por esa razon una preocupacion del maestro deberia ser identificar o lograr los conocimientos
previos para recién alcanzar a iniciar el aprendizaje de los nuevos. Si esto no fuese asi, si se
brinda al estudiante informacion sin el conocimiento previo necesario, el aprendizaje es
puramente mecanico y repetitivo, sin sentido semantico (Coll, César, 1987, pp. 37 — 39).
Dentro de este enfoque de Ausubel, el estudiante no construye el conocimiento; el
conocimiento es asimilado con la ayuda del maestro, de acuerdo con el modo como este ha
acomodado los materiales nuevos para aprender. Ausubel no podria ser considerado
estrictamente como un constructivista, ya que en el aprendizaje significativo el individuo no
construye, sino que asimila conceptos del mundo exterior. Y todo esto pese a quienes lo

etiquetan como un maximo representante del constructivismo.

La mera comprension conceptual de una informacidn no proporciona un cabal conocimiento.
Lo que ¢l denomina “aprendizaje significativo” no es mas que la comprension conceptual de
las proposiciones. Y esto es cierto, pues si los alumnos no comprenden conceptualmente una
proposicion determinada, esa proposicion es para ellos vacia y no les queda otro recurso que
memorizarla, lo cual no es aprender realmente. También es rigurosamente cierto que los
alumnos deben comprender conceptualmente. Pero si nos quedamos alli, los alumnos estaran
nadando en lo puramente mental, encerrados dentro de si mismos, sin recurrir a la realidad
mediante una intuicion apropiada, y jamas sabran si esas proposiciones que han comprendido

conceptualmente son falsas o son verdaderas. La teoria de Ausubel es una teoria acerca de la
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comprension conceptual, pero no es una teoria acerca del conocimiento cabal (Pefialoza
Ramella, Walter, 2003, p. 30).

Asimismo, la posicion de Ausubel, un tanto reticente a tomar como punto de partida los
hechos y la observacion cuidadosa de los mismos, privilegia en todo momento la
comprensién conceptual, pero se revela como insuficiente en las fases iniciales del trabajo
cientifico, que necesariamente comienza por enfrentarse a los hechos (Pefialoza Ramella,
Walter, 2003, p. 36).

Pese a la incorrecta ubicacion de Ausubel como constructivista, el mérito del constructivismo
ha estado en resaltar el concepto de significatividad del conocimiento para el proceso de
ensefianza — aprendizaje. Y es evidente el valor de este principio para el aprendizaje de
conceptos y teorias. Ademas, es valido el principio por el cual el proceso cognitivo y las
actividades de los estudiantes para alcanzar el aprendizaje es mas trascedente que su propio
resultado. También son importantes el rol atribuido al estudiante como participante directo
en su proceso de aprendizaje; el rol del maestro seria fundamentalmente la creacion de
situaciones que cuestionen al estudiante, situaciones para crearle desequilibrios cognitivos

en miras de su propio desarrollo.

Como vemos, los constructivistas actuales han mutilado, empobrecido a este valioso
concepto, malinterpretandole como sindénimo de “aprendizaje motivador”, relacionandolo
con los intereses de los estudiantes (Ausubel, David, 1976, pp. 55 — 151). Al darle al concepto
significatividad del aprendizaje los sentidos de motivacion han llevado a miles de maestros
a una didactica hedonista, epicurea. Se trata de encontrar actividades de entretenimiento, de
goce y esparcimiento dizque con la finalidad de hacer “significativo el aprendizaje”. Este
criterio ha logrado aparentemente ser corroborado por una nueva circunstancia social: el
desarrollo de una “civilizacion del espectaculo”, cuya maxima aspiracion es el goce sensual.
En una sociedad cuyos medios audiovisuales han poblado irresponsablemente toda la vida
familiar del estudiante con sus mensajes estimulantes, con la simpleza de sus cddigos
(también altamente manipuladores) escuchar una clase, disponerse a la abstraccion claro que

es tremendamente aburrido. Pero esto no es la significatividad del aprendizaje. Nada de esto
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quiso decir Ausubel. EI aprendizaje y sus conocimientos en la escuela son por naturaleza
complejos, abstractos y dificiles de asimilar y desarrollar. Y la incorrecta comprensién del
concepto significatividad del aprendizaje ha conducido a muchos maestros a sentir la
frustracion ante un auditorio desinteresado en su mensaje 0 un sentimiento de culpa al no
encontrar en la ciencia los entretenimientos exigidos por los estudiantes o por los promotores

de las instituciones educativas.

En otro plano, el constructivismo sobredimensiona al conocimiento racional sobre los otros
aprendizajes que implican el desarrollo humano. Acepta los afectos, las actitudes y los
valores, pero los subordina al desarrollo l6gico formal, al conocimiento en general. De esta
manera reduce el campo de desarrollo humano a basicamente el conocimiento racional
(Mendo Romero, José, 2006, p. 195).

Hay también en el constructivismo la discusién si el aprendiz construye, reconstruye o recrea
el conocimiento. Si el aprendiz construye en realidad no es el conocimiento, pues este ya
esta construido, creado por cientos de afios. El construye su propio aprendizaje al darle un
sentido a los datos asimilados escolarmente. Lo que construye son las experiencias para
asimilar sus propios conocimientos. El conocimiento no lo construye, ya esta construido. No
debe confundirse, entonces, la experiencia psicoldgica con el contenido de dicha experiencia
(Mendo Romero, José, 2006, p. 197). El constructivismo se refiere en realidad a la
experiencia individual segun la cual la persona aprende, esto es, mediante la cual reconstruye
los conocimientos. El constructivismo no es la construccion del conocimiento, sino la

experiencia mediante la cual se reconstruye los contenidos que se aprenden.

Mas alla de los cuestionamientos que hasta aqui le hemos hecho al constructivismo, este ha
logrado elaborar una serie de principios validos para dinamizar el aprendizaje,
particularmente en la educacion virtual. Precisamente por esto nos interesa el constructivismo
como un enfoque epistemoldgico para desarrollar la educacion con la intermediacion del
ordenador y la plataforma virtual. Al respecto, implicitamente sefialamos que el
constructivismo debe ser un enfoque para la educacion virtual, pero en la medida que logre

su complementariedad con ideas pedagdgicas que le permitan superar sus debilidades. En ese
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sentido, veamos las principales complementariedades para implementar el constructivismo

como el enfoque base para la educacion virtual que proponemos:

La valoracion del desarrollo integral del ser humano ante la sobrevaloracion del
desarrollo cognitivo y légico.

Ante el individualismo exacerbado de sus principios gnoseoldgicos, la educacion
colaborativa como un modo para educar en el sentido de la socializacion y la
culturizacion, pues esa ultima implica el reconocimiento de la trascendencia de la
cultura en la conformacion del pensamiento.

El aprendizaje centrado en la experiencia, el cual paraddjicamente reduce al
desarrollo del pensamiento a la sola actividad, olvidando en este asunto a la
importancia de la abstraccion para el desarrollo de la inteligencia. Es decir, una
preocupacién  del constructivismo es el desarrollo cognitivo, pero
contradictoriamente lo reduce a niveles basicos y o aspira a sus niveles de abstraccion
mayor.

La precision de que la autonomia del aprendizaje (el aprendizaje del estudiante con
la ausencia o la menor participacion del maestro) es bastante relativa, pues la
mediacion de los maestros autor y tutor es determinante en la educacion virtual, en la

cual aparentemente es el ordenador el mediador.

Entre los principios constructivistas posibles de utilizar en la educacion virtual citamos los

siguientes:

Las personas que aprenden lo hacen de manera dinamica, a través de las diversas
actividades implementadas en el entorno virtual. El aprendizaje requiere la particion
del estudiante en sus dimensiones cognitivas, afectivas, actitudinales, etc. Es decir,
las actividades para la ensefianza — aprendizaje deberan basarse en el quehacer
comprometido del alumno.

El aprendizaje es acumulativo. Las teorias parten de saberes previos y las posteriores
teorias que se aprenderan estaran relacionadas con las inmediatamente anteriores. Es

decir, hay un nivel de sistematicidad basada en los principios de lo concreto a lo
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abstracto, de lo simple a lo complejo, contextualizados en la teoria constructivista de
Piaget.

El aprendizaje es contextualizado segun la experiencia de cada individuo. Esto es, el
aprendiz por sus experiencias previas impregna al nuevo saber sus saberes previos.
En todo nuevo aprendizaje existen conocimientos y experiencias anteriores, formales
o informales, que se activan. Esto es, los procesos de aprendizaje parten de las
experiencias de los estudiantes, respetando su entorno, pero también le permiten
ganar nuestras experiencias a voluntad, dandoles la oportunidad para enlazarse de
manera libre con otros saberes adicionales a través de links a diversos recursos, desde
el video, audio a los tradicionales textos.

El aprendizaje es autorregulado de manera metacognitiva por la capacidad de
autoevaluacion de la persona. El estudiante participa reflexionado sobre sus procesos
de aprendizaje y desarrollo integral. En el modelo constructivista el estudiante es
responsable de su propio aprendizaje y desarrollo. El entorno virtual debe darle ayuda
para este proceso a través de instrumentos de autoevaluacion como las rabricas, las
guias de observacion y preguntas abiertas para ayudar al autoconocimiento y al
autodesarrollo.

El aprendizaje es cooperativo y colaborativo. Aprender con otros es un aspecto
esencial del proceso de aprender, pues el aprendizaje tiene su dosis social y cultural.
No solo se trata de trabajar juntos, sino también cooperativa entre los miembros de
un grupo. Dentro del entorno virtual, el uso de una wiki, por ejemplo, es un medio
para ayudar a la construccion del conocimiento a través del grupo.

El aprendizaje debe basarse en tareas para utilizar el conocimiento. Es decir, la
transferencia del aprendizaje es un elemento fundamental para asegurar la asimilacion
del conocimiento o de las competencias. Asimismo, paralelo a este principio debe
considerarse la dosificacion de la transferencia segun las propias posibilidades del
aprendiz.

La construccion del aprendizaje se hace en diferentes dmbitos: organizacion,
interpretacion y andlisis de la informacién; sistemas de representacién y
comunicacion de la informacion; instrumentos para ayudarse a aprender; proponerse

metas para aprender; controlar, evaluar y sostener el propio proceso del aprendizaje.
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Es decir, en la educacion virtual se deben implementar todos estos factores dentro del
entorno virtual.

Los esquemas de conocimiento son representaciones personales acerca de la realidad
en un momento determinado de la persona. Se construyen gracias a la experiencia 'y
a la representacion simbdlica de la realidad. Esto es, el proceso del aprendizaje no
solo utilizard los cddigos linguisticos, sino también los audiovisuales e informaticos
(Capella Riela, Jorge y Moreno lzaguirre, Guillermo, 1999, pp. 158 — 169).

Los estudiantes en salones constructivistas aprenden a cuestionar y aplicar su
curiosidad natural al proceso de aprendizaje. De alli la importancia que el entorno
virtual provea de enlaces y materiales adicionales para el uso a libre voluntad del
estudiante.

La avaluacion en el constructivismo facilita la libre participacion de los estudiantes,
parecia y valora sus iniciativas, su disposicion para aprender, el proceso de
construccion de sus informes de investigacion y sus representaciones artisticas, como
muestra de su afectividad.

La promocion de las destrezas sociales y de comunicacién, creando un ambiente que
enfatiza la colaboracion e intercambio de ideas a través de las multiples herramientas
de laWeb 2.0. Los estudiantes deben aprender como articular sus ideas claramente al

igual que colaborar en trabajos grupales.

La reforma del pensamiento complejo de Edgar Morin, a traves de la aplicacion de sus

principios l6gicos para ayudar a pensar la realidad como una complejidad, dandoles a los

estudiantes instrumentos cognitivos para pensar de manera holistica y critica.

A lo largo de sus libros hemos encontrado diversas y mdltiples citas expresas e ideas

implicitas acerca del pensamiento simple o cartesiano con certeras criticas a esta logica

dominante en la creacion del conocimiento. Su pensamiento gira, entonces, en crear formas

complementarias al cartesianismo que nos permitan pensar la realidad de manera holistica,

dialéctica, bajo nuevos parametros I6gicos que busquen una comprension cabal de una

realidad cadtica, sin leyes, al azar. En esta nueva forma de pensar se trata también de integrar

a la ciencia, la Filosofia, las Humanidades, el arte y toda manifestacion de la espiritualidad
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humana. Se trata de englobar toda forma de saber para entender la dinamica de la realidad a
partir del sujeto cognoscente, a quien se le da un rol protagénico en la conformacion del saber

y en la creacion de un mundo que le dé felicidad y le realice como ser humano.

Morin no tiene la formacion del pedagogo para decirnos el como ensefiar, a pesar de tener si
una experiencia como maestro universitario, pero si nos da las herramientas fundamentales
para reformar el proceso educativo a partir del desarrollo de la inteligencia humana en sus
infinitas posibilidades a partir de sus propuestas sobre la reforma del pensamiento, la cual no
es mas que sus principios légicos: sistematico u organizativo, hologramatico, dialdgico,
retroactividad organizacional, recursividad, autonomia / dependencia, reintroduccion,

incertidumbre, organizacion, autoorganizacion y desorganizacion del objeto.

También Morin reflexiona acerca de la formacion ética del ser humano — alumno, bajo los
valores de tolerancia, inclusion cultural y su vision de la ciudadania nacional, planetaria y
cosmica. Para establecer sus criterios axiologicos parte de la oposicion entre individuo y

sociedad, entre egoismo y solidaridad.

Un dltimo aspecto fundamental para un proceso de la ensefianza — aprendizajes basados en
los paradigmas de la complejidad son sus reflexiones sobre el programa y la estrategia, tanto
para la gestion de los propios sistemas educativos, como para el proceder metodolégico en

el proceso didactico o en el proceso del autoaprendizaje.

Por otro lado, las ideas de Edgar Morin no niegan el constructivismo ni las propuestas de
paradigma de las competencias; tampoco niegan el desarrollo de la Pedagogia en sus
conceptos fundamentales. Hacemos esta aclaracion, pues muchos que no han estudiado
profundamente a Morin, a pesar de tomar sus postulados, lo hacen mas bien por esa consabida
actitud mesianica de las universidades latinoamericanas, quienes asumen las modas sin haber
reflexionado y entendido las corrientes anteriores, adscribiéndose a las nuevas con fervor,
bajo el supuesto de un salto cualitativo. Las propuestas de Morin son mas bien un intento de
ser complementarias al desarrollo de la Pedagogia y asi debemos asumirlo. Debemos

continuar con los logros del paradigma de las competencias, con los aportes del
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constructivismo, con los logros inmensos de la Pedagogia Tradicional y aprender de ellos

como desarrollar y perfeccionar el proceso de la formacion humana.

Sus principios légicos para reformar el pensamiento son los siguientes:

e Principio sistémico u organizacional. Permite relacionar el conocimiento de las
partes con el conocimiento del todo y viceversa. Como decia Pascal: "tengo por
imposible conocer las partes sin conocer el todo, asi como conocer el todo sin conocer
particularmente las partes”.

e Principio hologramético. Al igual que en un holograma cada parte contiene
practicamente la totalidad de la informacion del objeto representado, en toda
organizacion compleja no solo la parte esté en el todo sino también el todo esté en la
parte.

e Principio de retroactividad. Con el concepto de bucle retroactivo rompemos con la
causalidad lineal. Frente al principio lineal causa-efecto nos situamos en otro nivel:
no solo la causa actla sobre el efecto, sino que el efecto retro actla
informacionalmente sobre la causa permitiendo la autonomia organizacional del
sistema. Las retroacciones negativas actian como mecanismo de reduccion de la
desviacion o de la tendencia. Es decir, actian como mecanismo de estabilizacion del
sistema. Las retroacciones positivas son la ruptura de la regulacion del sistema y la
ampliacion de una determinada tendencia o desviacion hacia una nueva situacion
incierta.

e Principio de recursividad. Es un principio que va mas alla de la pura retroactividad.
Un proceso recursivo es aquel cuyos productos son necesarios para 'la propia

produccion del proceso. Es una dindmica auto productiva y auto organizacional.

e Principio de autonomia / dependencia. Este principio introduce la idea de proceso
auto-eco-organizacional. Toda organizacion para mantener su autonomia necesita de
la apertura al ecosistema del que se nutre y al que transforma. Todo proceso biolégico
necesita de la energia y la informacion del entorno. No hay posibilidad de autonomia

sin multiples dependencias. Nuestra autonomia como individuos no solo depende de
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la energia que captamos bioldgicamente del ecosistema sino de la informacion

cultural.

Principio dialdgico. Este principio ayuda a pensar en un mismo espacio mental logicas que
se complementan y se excluyen. El principio dialégico puede ser definido como la asociacion
compleja (complementaria / concurrente / antagonista) de instancias necesarias,
conjuntamente necesarias para la existencia, el funcionamiento y el desarrollo de un

fendmeno organizado.

Principio de reintroduccion del cognoscente en todo conocimiento. Es preciso devolver
el protagonismo a aquel que habia sido excluido por un objetivismo epistemoldgico ciego.
Hay que reintroducir el papel del sujeto observador / computador / conceptuador / estratega
en todo conocimiento. El sujeto no refleja la realidad. El sujeto construye la realidad por

medio de principios antes mencionados (Morin, Edgar, 2002, pp. 28 — 33).

Aprendizaje rizomatico. Es un modelo que requiere la creacion de un contexto en el cual el
aprendizaje se realiza a partir de planes de estudio y de las contribuciones teoricas de los
miembros una comunidad de aprendizaje Dicho aprendizaje puede ser construido y
reconstruido permanentemente en respuesta a las cambiantes condiciones ambientales y al
propio desarrollo de los participantes. Este modelo de socializacion del aprendizaje es
radicalmente opuesto a muchas de las practicas escolares tradicionales construidas sobre el
alumno individual; segun este modelo se evaltia y compara individuos con otros individuos
todo el tiempo (Burbules, Nicholas C., 2007, p.36).

Aprendizaje situado. Surge como un cuestionamiento a tres errores de la educacion
tradicional: 1. al individualismo en el aprendizaje: el individuo como el centro del
aprendizaje; 2. al aprendizaje sin un sentido aplicativo que mejore las condiciones de la vida
concreta del aprendiz; 3. a la formalizacion del aprendizaje, al considerar a la escuela como

la Unica institucion que ensefa.
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Es una didactica orientada a solucionar problemas especificos de la vida, a confrontar
situaciones no deseadas. Para este enfoque el contexto sociocultural es fundamental para el
aprendizaje de competencias; esto es, la solucidn de los retos se hace colectivamente, con
ayuda de los pares y el maestro. El aprendizaje situado incentiva el trabajo en equipo,
cooperativo a través de proyectos orientados a problemas que precisen de la aplicacion de
métodos analiticos que tengan en cuenta todo tipo de relaciones y vinculaciones. Aprender
es una experiencia colectiva, favorecida con las experiencias de otros individuos, con
practicas sociales comunes, contextualizada. Esto es, el aprendizaje esta determinado por los
agentes, los elementos del entorno y la cultura en la cual tiene lugar. Pero tampoco es
cualquier asunto que se debe aprender, sino aquel asunto de relevancia cultural. En este
modelo, los maestros y padres son orientadores para ayudar a solucionar las situaciones del

mejor modo.

Dadas estas particularidades de este enfoque, este se adapta a las nuevas posibilidades
aportadas por las TIC, como recurso para la comunicacion en grupo y medio para facilitar la

cooperacion del trabajo en conjunto.

Principios pedagogicos y educativos para nuestro modelo pedagégico virtual

universitario

Alfabetismo informatico. La tecnologia informatica ha contribuido a crear una economia
global y una sociedad conectada en Red. Y con ello mayores procesos de discriminacion.
Mucho de nuestras actividades econdmicas y personales ahora dependen de Internet. No
saber usar o estar desconectado equivale situarse en la marginalidad. Esta exclusién se
produce por la falta de infraestructura tecnoldgica, los obstaculos econdémicos e
institucionales para el acceso a la Red, la insuficiente educacion para utilizar Internet de una
manera autonoma, el analfabetismo para producir y comunicar informacion a través de la
Red. La posibilidad de cumplir el aserto muy en boga “aprender a aprender” queda
imposibilitado ante la incapacidad real de utilizar el Internet como mecanismo para el

desarrollo educativo.
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Esto significa que la educacion debe considerar de manera cuidadosa la alfabetizacion de los

codigos informaticos, tanto para adquirir informacion como para proporcionar informacion.

Asimismo, debe ayudar al aprendiz en el uso de estrategias para comprender la informacion
en la Red de manera auténoma; darle referentes para juzgar y valor la informacion util y
edificante y para desechar la informacion negativa y deshumanizante. También la escuela
debe crear nuevas formas de pensamiento alternativas a las lineales y cartesianas, por otras
de pensamiento variado y paralelo, del pensamiento rigido al pensamiento flexible, de la
actitud solitaria individualista, a la actitud colaborativa y socializante (Castells, Manuel,
2003, pp. 345 — 354).

La computadora es el nuevo intermediario entre el conocimiento y el individuo que conoce.
Junto a esta maquina se encuentra un codigo diferente al cddigo linglistico. Los sistemas
educativos deben aprender a responder a este nuevo mediador social que ha cambiado el

proceso de pensamiento y los mismos afectos, tanto grupales como individuales.

La informética ha cambiado nuestras emociones y sentimientos. El caso de las neuronas
espejo que reaccionan y se desarrollan en la interrelacion entre personas se han visto
inhibidas ante la presencia de mediadores tecnologicos en el acto comunicativo. Los jovenes
ya no se comunican cara a cara, lo hacen a través de algun programa. En ese sentido, la
empatia y la comprension ante los sentimientos ajenos se han visto gravemente atrofiadas.
Ahora podemos ser crueles con nuestras criticas a travées de la Red, pues en nada inhibimos
nuestra dureza ante la ausencia de un rostro y ante la presencia de una fria pantalla en la cual

visualizo mi mensaje (Goleman, Daniel, 2006, pp.62, 63).

A través de las redes sociales de Internet podemos encontrar a personas de nuestro pasado,
conversar con ellas, entablar nuevas amistades, crear una relacion amorosa, escribir juntos
una novela, encontrar gentes que comparta nuestros mas gratos entretenimientos (buenos o
malos), crear una nueva identidad (ajustada a nuestras propias fantasias), mentir sin pudor o
ser engafiados impunemente y tantas e infinitas posibilidades nuevas e inexplorables. Las

interrelaciones humanas han cambiado tanto que dos jovenes pueden estar uno a lado del otro
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durante horas, sonriendo frente a su pantalla del teléfono movil, haciendo muecas o de

cuando en cuando lanzar sonidos guturales, pero no conversar con la persona de al lado.

Las TIC pueden ser un excelente recurso para humanizar (Forés Miravalles, Anna, 2012, p.
51). No es solo util para crear y desarrollar las llamadas competencias o capacidades, es
también un medio para el desarrollo integral del estudiante, dentro de las aspiraciones de una
escuela al servicio del ser humano. En su esencia, la tecnologia informatica seria valida
cuando contribuye a formar de manera integral al individuo, realizandole plenamente. La
Red es una nueva manera de relacionarse, de acceder a las personas, utilizando diferentes
lenguajes, diferentes registros y conectando también a unas generaciones con otras (Forés
Miravalles, Anna, 2012, p. 64).

Precisamente el medio informético puede acercarnos al desarrollo de la afectividad con una
variedad de mecanismos. Uno de ellos es el sentido del humor. Esta es una estrategia para
desbloquear una situacion, para romper el hielo, para superar un momento dificil. EI humor
a través de la Red produce el efecto de la cercania, de goce de la vida. Asi pues, para
humanizar la educacion virtual, bienvenido sea el humor a nuestras vidas. Y no solo el humor,
sino frases que animen, mensajes que conmocionan nuestra afectividad, nuestra
espiritualidad, porgue en estos momentos de crisis, mensajes afectivos son los que captan

nuestra atencion (Forés Miravalles, Anna, 2012, p. 54).

Otros mecanismos de ayuda para superar las dificultades tecnoldgicas respecto a la ausencia
del contacto humano directo, dada la necesidad humana de un entorno afectivo para el
proceso educativo, son los juegos de competicidn. A través de ellos se plantean propuestas
de aprendizaje, en forma de retos, estimulando a ganar. El aprendizaje es la ganancia y
entonces el error forma parte de este, la equivocacion es parte del rol de ser aprendiz (Forés
Miravalles, Anna, 2012, p. 51).

Introduccion de mayores dosis de participacion ciudadana en la experimentacion y la
innovacion en las politicas educativas. La posibilidad de garantizar el éxito de un enfoque

pedagdgico innovador depende de la construccion de una cultura de debate publico sobre
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estos temas. La participacion de la sociedad en estos temas, de manera activa y
comprometida, de hecho, nos asegura el respaldo comprometido, sobre todo en temas como
la ubicuidad de las tecnologias a través de la cual todos estamos vinculados a través de la
Red. Una cultura de aprendizaje ubicuo significa que las escuelas no son el Unico y principal
lugar en el que hay aprendizajes, y para algunas personas, ni siquiera el mas importante
(Burbules, Nicholas C., 2007, p.38). Otros temas para debatir son la vigilancia e invasién de
la privacidad, la pérdida de la intimidad o la potencial expansion del control de gobierno o

las corporaciones (Burbules, Nicholas C., 2007, p.34).

Formacion continua a través de la educacion virtual. Dado el rapido ritmo por el cual el
conocimiento se expande y se desarrolla la tecnologia, la actualizacién de los conocimientos
y habilidades de los profesionales de las diversas areas, como los de salud, por ejemplo, es
necesario, con el fin de asegurar eficiencia y actualidad en el desempefio profesional. Esta
necesidad obliga a los diversos estados que exijan de manera obligatoria sistemas de
formacion continua. El uso de la educacion virtual de hecho podria mejorar la accesibilidad,
aumentar la flexibilidad y proporcionar una respuesta rapida a las necesidades de desempefio
profesional (Hadadgar, Arash; Changiz, Tahereh; Masiello, Italo; Dehghani, Zahra;
Mirshahzadeh, Nahidossadat y Zary, 2016, parr. 06).

La educacion a distancia y virtual. Se considera importante promover el desarrollo de la
educacion a distancia y virtual para contribuir a la democratizacién de la educacion superior
en las carreras y programas. Estos procesos permiten promover la inclusion social y educativa
de las personas que no pueden acceder en igualdad de condiciones a la educacion presencial
tradicional, especialmente las personas con discapacidad, las personas privadas de la libertad,
las personas alojadas en centros de salud, aquellas residenciadas en pequefios centros
poblacionales y aquellas de las comunidades y nacionalidades culturales (Consejo de

Educacion Superior del Ecuador, 2016).

En la educacion virtual se presentan dos modalidades: la modalidad en linea o virtual

y la modalidad semipresencial. La modalidad virtual o en linea es aquella en la cual los

componentes docencia, practicas de aplicacion, experimentacion de los aprendizajes y el
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aprendizaje autbnomo estan mediados fundamentalmente por el uso de tecnologias
interactivas multimedia y entornos virtuales que organizan la interaccion educativa de los
actores del proceso educativo en tiempo real o diferido a través de plataformas informaticas

académicas que facultan la labor tutorial sincronica y asincronica.

Este proceso educativo virtual puede ser:

e Bidireccional o multidireccional, lo cual implica un proceso comunicativo de por los
menos dos individuos.

¢ Independiente, personal o colaborativo, como producto de un trabajo conjunto de los
estudiantes, ayudandose entre si.

e Con el apoyo de recursos masivos. Puede ser masivo, en la medida que un emisor
puede participar con varios receptores, pero no en un proceso unidireccional sino
bidireccional, pues ambos pueden interactuar comunicativamente.

e Basado en la accion sistematica y conjunta de recursos didacticos.

e Usa el apoyo de una organizacion que permite la eficiencia. Esto es, requiere de un
respaldo técnico, sistematizado. bajo criterios técnicos y didacticos. Este es el
componente fundamental para el adecuado funcionamiento del proceso educativo.

e Usa latutoria. Este es un componente fundamental, sobre todo en América Latina, en
donde las relaciones interpersonales son fundamentales para la lograr los procesos de
aprendizaje efectivos. Asimismo, la tutoria tendria que ser personalizada, marchar
sobre el ritmo e incluso los estilos de aprendizaje de los alumnos.

e Estudiantes y alumnos separados fisicamente de los estudiantes (Garcia Aretio, 2002,
p.39).

Por su parte, la modalidad semipresencial o de convergencia de medios es la modalidad en
la cual el aprendizaje se produce a través de la combinacion equilibrada y eficiente de
actividades in situ y virtuales en tiempo real o diferido, con apoyo de tecnologias de la
informacion y de la comunicacion para organizar los componentes de docencia y aprendizaje

practico y auténomo (Consejo de Educacion Superior del Ecuador, 2016).
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Digitalizacion de la informacion. Un recurso fundamental que esta contribuyendo a
potencializar la productividad profesional es la digitalizacion de la informacion especializada
y con ello la presencia de profesionales altamente informatizados. Esto lleva a un crecimiento

acelerado de la educacion virtual.

La superacion de los limites fisicos y organizativos del aula uniendo contextos formales e
informales de aprendizaje, aprovechando recursos y herramientas globales y difundiendo los
resultados de los estudiantes también globalmente. Se anima a que los participantes

configuren espacios y ecologias de aprendizaje.

Aprendizaje basado en recursos multiples, relacionados con la mdsica, el sonido,

imagenes motivadoras, interactividad, hipervinculos, etc.

Desarrollo de la cognicion. Introducir las TIC no significa necesaria ni automaticamente
que se produzca un cambio en los procesos cognitivos vinculados a la ensefianza y al
aprendizaje. Pero seria absurdo pensar que los procesos cognitivos con las TIC son los
mismos a los de la educacion presencial. La informatica influye en la conformacion de nuevas
formas de pensar. Algunas de esas capacidades tendran que estar, pero no del mismo modo,
como es el caso de la memoria, denostada y rechazada hasta no hace poco. Si sabemos por
qué debemos memorizar o por qué debemos automatizar una determinada operacion, si
conocemos el sentido, el lugar que ocupa esa operacion en el proceso global del aprendizaje,
entonces la memorizacion o la repeticion cambian completamente de significado. La
memoria, por ejemplo, ya no es utilizada como antafio para almacenar una relacion de
numeros telefonicos familiares, ahora una pequefia maquina nos facilita este proceso. La
atencion y la concentracion se han vuelto mas volatiles, pues hay necesidad de estar
cambiando de estimulos de manera permanente para estar al mismo tiempo en diversos
espacios y tiempos a través de Internet. Otro ejemplo, respecto al aprendizaje por repeticion,
lo brinda el aprendizaje de un instrumento musical o de algun deporte. En estos casos, el
aprendizaje implica repetir y automatizar movimientos para poder ser creativos en el
momento en que dicha funcion sea necesaria (Tedesco, Juan Carlos, 2007, p.28). Los seres

humanos siempre hemos utilizado la tecnologia para expandir nuestras capacidades fisicas y
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mentales. La computadora nos vuelve mas inteligentes, expande la inteligencia colectiva. El
colectivo es mas inteligente que cualquiera de nosotros por separado (Burbules, Nicholas C.,
2007, p.35).

También, los procesos mentales lineales, cartesianos han dejado espacio para los procesos
mentales de varias rutas a la vez. Esto es, podemos marchar en varias direcciones en el
pensamiento y ya no con la estructura antes — después, arriba — abajo, izquierda — derecha.
El hipertexto nos lleva a un sinfin de posibilidades de pensamiento paralelo. Cuando un autor
escribe para ser leido en la pantalla debe tener presente dos caracteristicas que vienen
determinadas por el soporte: la participacion activa del receptor — lector y la relativa
fugacidad de la palabra en el hipertexto (Cruz Pifiol, Mar, 2002, p.29). Con un solo clic en
Wikipedia viajamos a rumbos inacabables, variados, extremadamente diversos, dejdndonos
conducir por nuestra curiosidad. Pero al mismo tiempo la memoria debe actuar con suma
flexibilidad, pues los procesos de concentracion se vuelven cortos, pero la abundancia de
informacion es de tal magnitud que debemos ser mas selectivos para memorizar datos,

direcciones electrdnicas, rutas virtuales a donde quisiésemos volver.

La revolucién de los hipertextos y de los sistemas multimedia se basa precisamente en que
una gran parte de su informacién no puede ser impresa y no puede ser procesada como un
texto puramente lingdistico. Asimismo, el hipertexto modifica la relacion entre el escritor y
el lector. El lector tiene la oportunidad de “jugar” con el texto: enlaza un texto con otro, elige
el orden del discurso, lo altera, lo reordena. Al escribir un texto sobre el papel hemos
aprendido a cefiirnos a un hilo Unico, con pequefias escapatorias momentaneas y precarias
(paréntesis, notas de pie, etc.). Precisamente esto no podemos hacer con el hipertexto y hay
que desaprenderlo, la intencion es seguir un procesamiento diferente a la orden linea.
Tambiéen hay que aprender nuevas formas de relacionar la informacion. Los enlaces pueden
ir de lo general a lo particular, de lo particular a lo general, las analogias, las relaciones de
causa — efecto, enlaces con informacion externa al texto, la multirrelacion con varios enlaces

ala vez.
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Leer en una pantalla es una destreza distinta para leer en el papel. El espacio visual, el brillo
de la pantalla, cambiar el habito de mirar hacia abajo a mirar directo, el uso de medios
mecanicos como el subrayado o la nota requiere ahora de nuevos dominios informaticos.
Dadas estas particularices, algunos inmigrantes informaticos no logran comprender los textos
en la pantalla. La lectura no lineal invita a la inteligencia a estructurar de manera jerarquica;
a globalizar la comprension en la lectura de diversos textos a la vez; a reinterpretar,
reorganizar y reconstruir el conocimiento a gusto del lector; a explorar distintos niveles de
conocimiento y para tomar conciencia de sus propios procesos de aprendizaje. Todas estas
posibilidades, sin embargo, pueden verse afectado por un sujeto aprendiz con dificultades
para utilizar el hipertexto, cayendo en la desorientacion, el desbordamiento cognitivo y la
adquisicion de un conocimiento superficial e insuficiente. He aqui los nuevos problemas para

la Pedagogia y la ensefianza — aprendizaje (Cruz Pifiol, Mar, 2002, pp. 32 — 38).

Por su lado, la multimedia también ha cambiado los procesos de aprendizaje. En principio,
la multimedia redne distintos medios de difusion de la informacién: textos, imagenes y
sonido. Los usos de este sistema para la ensefianza son en la presentacion de la informacion
para ser aprendida por el estudiante con la participacion del maestro. Pero también hay la
multimedia interactiva, gracias a la cual el estudiante participa activamente eligiendo
diferentes trayectorias. Esta participacion del aprendiz es el principal objetivo de los sistemas
interactivos y los soportes digitales la hacen posible mediante los hipervinculos entre
documentos multimedia. En la red los hipervinculos estan relacionados con los hipertextos,

creando siempre un pensar multiple y relacional.

Como vemos, la multimedia utiliza multiples cddigos integrados de manera intersemidtica
para producir un solo mensaje interactivo y diferentes sistemas informaticos que conllevan
al aprendizaje de manera muy distinta al uso de la sola palabra. Los soportes de estas
multimedias son diferentes: discos compactos, videos, Internet, etc. (Cruz Pifiol, Mar, 2002,
pp. 49 — 52).
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Las TIC son especialmente efectivo para atender algunas de las dificultades de

aprendizaje asociadas con la inclusién social y la igualdad de oportunidades educativas.

Los resultados de varias investigaciones demuestran gran participacion, involucramiento y
logros subsecuentes en tales escenarios (Morrissey, Jerome, 2007, p. 87). Las TIC permiten
involucrar a sectores de la sociedad absurdamente olvidados. Uno de los sectores mas
vulnerados frente a los derechos a una educacion de calidad y a las oportunidades de acceso
a la informacion lo encontramos en la infancia y adolescencia indigena que habita en zonas
rurales. La educacién destinada a pueblos indigenas asume caracteristicas propias y
diferenciadas en relacion con la poblacién no indigena. Sin embargo, es posible y necesario
plantear relaciones entre TIC y educacion indigena que acorte brechas no solo estrictamente
digitales sino brechas de culturas, identidades e integracion social (Duro, Elena, 2007, p. 95).
Pese a que las TIC no resolveran por si misma la critica situacion socioeducativa en la cual
muchos nifios, nifias y adolescentes indigenas se encuentran, pero pueden hacer la diferencia.
Cabe aclarar que la mayoria de las escuelas de comunidades rurales que atienden poblacion
indigena carecen de los pisos de requerimientos y condiciones béasicas para un desarrollo
educativo de calidad a través de las TIC, pero con politicas estas dificultades pueden ser
facilmente superadas (Duro, Elena, 2007, p. 93). Sin embargo, las politicas de educacién
virtual no se deben orientar a superar estas Unicas dificultades, sino en crear un entorno de
respeto y la preservacion de culturas originarias no es una dimension excluyente respecto al
desarrollo y a la apropiacién de TIC. Los procesos de integracién intercultural se generan
también con acceso a la informacion y con las potencialidades de las TIC para la difusién de
cultura (Duro, Elena, 2007, p. 96).

En el plano econémico de la economia de la educacion, la inversion en TIC ha contribuido
en forma significativa al crecimiento del PBI en muchos paises durante los Gltimos diez afios.
El informe reconoce que las TIC impregnan toda nuestra vida, desde el ambito social y
personal hasta el laboral. Esto es, la inversion en TIC fortalece el rendimiento de la
productividad y hace que la educacion se involucre de manera determinante en la eficiencia

productiva de un pais (Morrissey, Jerome, 2007, p.82).

109



Los principios para la gestion en la asignatura

Si bien el fundamento de los procesos educativos escolarizados es la Pedagogia, por cuanto

la relacién profesor — alumno en el proceso formativo es la esencia del acto educativo, poco

se considera a los contextos del aula, particularmente a la gestion institucional. En realidad,

el éxito de toda propuesta educativa no puede dejar de considerar al segundo pilar: la gestion

escolar. Sin una adecuada gestion, poco se puede hacer en la innovacion educativa, sobre

todo cuando de educacion virtual se trata. A partir de este axioma, los principios de la gestion

que coadyuven al desarrollo de un modelo pedagogico virtual son los siguientes:

El fin de la institucion es la persona. El ser humano es el centro fundamental del
proceso educativo virtual. Su intencidn esta orientada a lograr el desarrollo integral
del estudiante en lo afectivo, moral, espiritual, social, fisico e intelectual.

Vision compartida. Una institucién con vision compartida se orienta a semejantes
metas en el conjunto de asignaturas, directivos, maestros y estudiantes. La
planificacion de asignatura en todos sus niveles se hace en correspondencia a los
propdsitos institucionales generales, a la filosofia institucional. Todo lo que hagan o
dejen de hacer los individuos afecta a las personas individualmente y a la institucion
en general. Los individuos deben trabajar con la conciencia de que la institucion es
una unidad y un equipo.

Modelos mentales. Los miembros de la institucion deben desarrollar una conciencia
de actitudes y percepciones individuales y colectivas respecto a la educacion virtual,
tal que permitan construir el modelo de institucion deseable. El reconocimiento del
porqué las instituciones se comportan de una manera determinada permite reorientar
los modelos inadecuados.

La universidad y el desarrollo de la asignatura debe fomentar la democracia
participativa a través del entorno virtual. Las instituciones y las asignaturas
exitosas en la educacion virtual comprometen a sus miembros en sus fines, les dan
espacio para su crecimiento personal y profesional, les compromete en fines

colectivos, lo hace participe de una misma mistica, gracias a un entorno virtual que
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permitan esta interaccion, evite el personalismo, el autoritarismo asfixiante y cree un
liderazgo difundido, en el cual cada persona es valiosa.

Los seres humanos son educables y perfectibles. Las personas son sujetos que se
educan permanentemente, estan en continuo desarrollo y son posibles de aprender los
valores fundamentales, las practicas virtuales méas deseables para convivir
productivamente en el desarrollo de las asignaturas y de la labor formativa de toda la
institucion educativa. La tolerancia, la comprension, la ayuda para mejorar como
seres humanos debe ser valores institucionales. Un miembro institucional que
practica la bondad, la tolerancia, el respeto contribuye a crear un clima de desarrollo
humano.

Gestion centrada en los aprendizajes a través de la educacion virtual. Desde la
gestion se debe fomentar un aprendizaje de todos los participantes de la institucién:
alumnos, profesores, padres de familia, administradores y personal administrativo. El
proceso de ensefianza — aprendizaje se constituye en el nucleo de la institucion
educativa, en la medida que la prestacion del servicio educativo se materializa en el
aprendizaje de los alumnos y en el mejoramiento de la calidad educativa. Son también
los maestros los que aprenden. Aprenden permanentemente y se ajustan a las
necesidades de nuestra propuesta pedagdgica. Aprenden y participan en este proceso
los padres de familia y los administradores institucionales. El aprendizaje
permanentemente en campos de la educacion virtual nos convierte en una institucion
gue se innova permanentemente y responde con eficacia a los cambios del contexto.
Organizacion de la educacion virtual de acuerdo con las competencias y
aptitudes de los aprendices. Se refiere a la necesidad de tomar en cuenta las
aptitudes y las competencias informaticas de cada aprendiz para considerar su
ubicacién en el lugar en que tendrd mejor rendimiento y realizacion, lo cual
contribuird a optimizar el funcionamiento del grupo y el desarrollo individual. En ese
mismo sentido, la conformacion de la plataforma virtual debera implementarse a la
luz del principio de la personalizaciéon en el desarrollo educativo. Asimismo, el
proceso de ascenso y promocién del personal que trabaje en educacion virtual se
realizara a partir de las propias capacidades, compromiso e interés por su desarrollo

humano integral.
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e Transparencia y comunicacion permanente en el campo virtual. Todas las
acciones que se realicen en el proceso de ensefianza — aprendizaje deben ser conocidas
por todos los estudiantes, de ahi la necesidad de contar con mecanismos de
comunicacion efectiva en el campo virtual. Esto contribuird a tener un clima favorable
en las relaciones interpersonales evitando sospechas y malentendidos innecesarios.
Asimismo, este mecanismo servird para que los estudiantes se orienten
adecuadamente en el proceso educativo virtual.

e Control y evaluacion eficaces y oportunos para un mejoramiento continuo de la
educacion virtual. El control debe proporcionar informacion que oriente las
decisiones y asegure la direccion que tomen las tareas en funcién de los objetivos de
la educacion virtual. Asimismo, la evaluacion debe ser un valor institucional y parte
de los modelos de comportamiento considerados naturales. No hay mejoramiento sin
evaluacion.

e Fomento del trabajo en equipo a través de la educacion virtual. EI mejoramiento
continuo se logra a partir del trabajo colectivo, participativo y en pequefios grupos de
acuerdo a las afinidades, habilidades y expectativas del conjunto de los estudiantes.
Aprender y ensefiar colaborativamente es una forma de trabajo que no era posible en
espacios fisicos y en tiempo reales. Ahora la informética nos ha permitido participar
y crear sabiduria en el tiempo de cada quien, y en el espacio donde mejor puede dar
de si, a veces en la soledad de su estudio y en la compafiia de los libros que le ayudan

a pensar mejor.

Rol del maestro en la educacion virtual

¢, Qué es ser maestro?

De manera general, el maestro es un profesional que propone y orienta las mediaciones con
el conocimiento de los distintos saberes, con la formacién ético — social del ciudadano, el
desarrollo de las competencias diversas y de la inteligencia, la creatividad, utilizando para

ello diversos recursos materiales e informéaticos para ayudarse en su proposito (Fabara,
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Eduardo, 2003). Su rol sigue siendo determinante para la formacién integral del ser humano,

a pesar de las nuevas tecnologias y sus posibilidades.

Nuevas situaciones y necesidades del profesorado para una educacién virtual

Los principales debates en torno a la formacion y a los roles de los docentes estan

estrechamente vinculados con los cambios culturales, cientificos, tecnoldgicos, politicos,

sociales y estan afectando a todas las sociedades, en particular respecto a la educacion virtual.

Para dar respuesta a dichos cambios, el profesor debe diversificar sus roles en funcion de las

necesidades de aprendizaje y de los ambientes en los que se propiciara, del uso de las

tecnologias de la informacion, de los contextos culturales y de las comunidades escolares.

Las siguientes son las nuevas necesidades de la educacion virtual a las cuales el profesorado

debe confrontar.

Aumento en las exigencias laborales del maestro

Los estados de los diferentes paises han incrementado significativamente la cantidad
de horas efectivas de trabajo en el aula y fuera del aula, particularmente a través de
la educacidn virtual.

Cambios permanentes en los curriculos como consecuencia de los incrementos y
variaciones que se hacen en el conocimiento y en los requerimientos de la sociedad,
lo cual obliga al profesorado universitario a una permanente especializacion y a
utilizar las herramientas informaticas para renovar continuamente la teoria en las
asignaturas.

Ante los cambios acelerados en la ciencia y la tecnologia se generan situaciones de
inseguridad, desorientacidn y necesidad de aprendizajes permanentes en los maestros.
Particularmente los cambios informaticos son tan acelerados que cuando ya hemos
aprendido por fin un software se ha creado ya otro y vivimos en la obsolescencia del

conocimiento.
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Escasez de recursos materiales o recursos materiales apropiados. Por un lado, se han
incrementado las exigencias y por el otro no se aporta dinero ni los medios requeridos
para implementar la educacion con los nuevos recursos virtuales que han
revolucionado los procesos educativos significativo para mejorar y adecuarse a los
cambios tecnolégicos y cientificos actuales.

Permanentes modificaciones en la normatividad educativa de los estados.

Luchas sindicales y reclamos acuciantes que se hacen desde el magisterio por las
malas condiciones laborales (Chiroque, Sigfredo, 2003).

Ante las estructuras y antecedentes familiares cambiantes de los alumnos y el impacto
de los medios de comunicacién e informaticos, los docentes pasan mas tiempo
enfrentando problemas de conductas asociados con esos cambios (Unesco — UIS /
Oecde, 2001, p.92).

Ante la presencia de coeducadores electrénicos, de efecto contrario a lo deseado por
la sociedad (Internet, television, etc.), los maestros tenemos que tratar con nifios que
pasan mas tiempo frente a una pantalla de un televisor o una computadora que en el
aula de la escuela, haciendo uso inadecuado de ellos. Sin embargo, no reciben la
preparacion mas adecuada para confrontarlos asertivamente (Chiroque, Sigfredo,
2003).

Los maestros de hoy deben encarar nuevos y graves problemas sociales: violencia,
discriminacion, ruptura familiar, abuso de drogas, propagacion del sida.

Los docentes deben aceptar que las exigencias profesionales pueden cambiar varias
veces a lo largo de su carrera y no deben interpretar el profesionalismo como una
excusa para resistirse al cambio (Unesco — UIS / Oecde, 2001, p. 83). Una forma
particular de flexibilidad es la movilidad, la cual es la capacidad y la voluntad de
moverse dentro y fuera de otras carreras y experiencias para enriquecer sus
habilidades para ensefiar.

El profesionalismo en la docencia no puede ser vista como una labor individual; por
el contrario, el maestro actual debe actuar como parte de una organizacion que
aprende, esto implica participar colaborativamente en procesos formativos a traves
de los medios informaticos (Unesco — UIS / Oecde, 2001, p. 83). El docente tiene que
poseer habilidades para trabajar en equipo, no solo con otros docentes, sino también
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con la comunidad educativa, ya que la organizacion del proceso de ensefianza —
aprendizaje es un conjunto integrado, basado en la interaccion de varios elementos.
Descenso de la valoracion social al maestro universitario, tanto por la paga como por
los problemas al interno de la universidad y los resultados de las evaluaciones. Dado
el bajo reconocimiento social, ha bajado la autoestima de los docentes y por ende sus
resultados profesionales (Fabara, Eduardo 2003).

Muchos profesores no han comprendido los cambios que se han producido en la
sociedad, particularmente en los medios informaticos, en la influencia decisiva de la
educacion virtual. Ello es asi por cuanto su formacion inicial no les educé para
entender los cambios sociales que se van dando de manera muy dinamica en el mundo
moderno. De ese modo, estos profesores piensan que las clases de hoy deben
desarrollarse como lo fueron en su época de estudiantes. Cuando comprueban que los
efectos educativos no son funcionales se dan cuenta que su formacion inicial ha
estado alejada de su realidad, tendiendo a fracasar; asimismo, se dan cuenta de la
ausencia o insuficiencia de la educacion a través de los medios informéticos
(Chiroque, Sigfredo, 2003).

Cambios en la relacion profesor — alumno. Los estudiantes poseen menos atencion y
concentracion, tienen expectativas diversas, los medios de comunicacién son
distractores atrayentes, las relaciones familiares son més tensionantes y estresantes;
por el lado de los profesores, estos tienen mayor nivel de estrés por cuanto
desempefian labores paralelas a causa de los bajos salarios (Chiroque, Sigfredo,
2003).

La formacién pedagdgica y didactica del profesorado debe orientarse hacia los

siguientes perfiles:

Fomentar en el magisterio perspectivas humanistas respecto a la profesion como un
servicio social, ayudando a deslindar sus reflexiones y practicas educativas con
corrientes ideoldgicas que no se orienten al desarrollo integral de los sujetos. Y esto
es valido, en particular, para la educacion virtual, la cual puede ser altamente

deshumanizante si no parte de principios humanistas.
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Habilidad para diversificar el curriculo, segun las nuevas circunstancias sociales,
culturales y politicas. Para el caso de la educacion virtual, las posibilidades y
necesidades de la diversificacion es mayor, dadas las propias caracteristicas de los
campos virtuales.

Destreza para la gestion del conocimiento, tanto para su creacion, almacenamiento,
trasmision y asimilacion a través de los medios virtuales o en la forma tradicional.
Habilidad para la personalizacién de la didactica, segun los estilos y los ritmos del
aprendizaje. Para la educacion virtual, se da la posibilidad de trabajar a nivel modular,
bajo enfoques pedagogicos centrados en el estudiante.

Experticia para procesar y transmitir la informacion a nivel de disciplina, la
interdisciplinariedad, la transdisciplinariedad y la multidisciplinariedad.
Competencia para comprender textos de diverso tipo, contenido y codigo: textos
lineales, textos discontinuos, etc.

Desarrollo del pensamiento logico — aristotélico, de la ldgica dialéctica y del
pensamiento complejo.

Participar activamente en modelos de gestién escolar colaborativo, bajo el sentido
que la escuela es una institucion que esta en permanente aprendizaje.

Habilidad para transferir a sus propias situaciones laborales el conocimiento tedrico
educativo desarrollado y teorias educativas en proceso de desarrollo. Esto es, para
diversificar curricularmente segun las condiciones sociohistdricas donde labora.
Habilidad para identificar las conexiones existentes entre lo que sucede en el aula y
las condiciones méas amplias educacionales, sociales, econdmicas, politicas,
cientificas, tecnoldgicas y filosoficas que influencian y determinan la préctica que alli
se realiza.

Disposicion para comunicarse de manera efectiva, en un marco de tolerancia, empatia
y desarrollo humano integral, de tal manera que sea capaz de trabajar en grupo y de

manera personalizada.
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e Desarrollo practico de las habilidades cognitivas, metacognitivas y uso de estrategias
de aprendizaje en la propia practica académica y de autoaprendizaje. Debe tener el
habito y la disposicion de aprender a lo largo de toda su vida profesional.

e Habilidad para sistematizar y explicar cientificamente los procesos educativos y
responder con la investigacion cientifica a los problemas insurgentes en la educacion.
Esto es, dominio de la metodologia de la investigacion educacional para solucionar
los problemas diversos en un aula influenciada permanentemente por los cambios en
la sociedad, particularmente con la metodologia de la investigacion-accion.
Asimismo, debe prepararse en un repertorio de capacidades para el ejercicio critico
de su profesion a través de la investigacion de su propia practica docente Asi, se
plantea que dicha investigacion parta de problemas de la préctica para volver sobre
ella, buscando transformarla a través de acciones innovadoras que son asumidas como
hipdtesis de accion a ser verificadas y documentadas ante la comunidad docente
(Alcazar, Lorena y Balcazar, Rosa Ana, 2001 p. 69). En la gran mayoria de
instituciones formadoras no se valora suficientemente la investigacion del proceso de
formacién humana, no se sistematiza y, por lo tanto, disminuye la posibilidad de
trasmitir esa experiencia permitiendo que otros educadores aprendan de estos é€xitos

o fracasos (Bozo, José, 1985, p.54).

Educarse para la interculturalidad. En primer lugar, el maestro debe ser ayudado a
reconstruir su biografia cultural, a valorar la diversidad en medio de su historia personal como
sujeto de culturas vivas y a saber descubrir su pertenencia a diversos referentes. En segundo
lugar, su formacion debe prepararle en el reconocimiento de las distintas pluralidades
culturales del pais y del mundo sin prejuicios ni discriminaciones. En tercer lugar, se le debe
formar en el manejo de la diversificacion curricular como un instrumento que le permita
adecuar su labor pedagogica a los contextos especificos del pais con el fin de lograr mayor
pertinencia curricular. En un contexto de respeto a la variedad cultural es importante la
presencia en la formacidn docente los aportes de la Antropologia Educacional y la Sociologia
de la Educacién. En el caso de la educacion virtual, la Red tiende a homogenizar en medio
de la fanfarria de la globalizacion, avasallando de modo colonizador a las culturas menos

desarrolladas, exigiendo al profesorado la implementacion de procesos educativos que
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fomenten la convivencia intercultural y que utilice medios cognitivos acordes a los procesos

de cada cultura (Alcazar, Lorena y Balcazar, Rosa Ana, 2001, p. 77).

Formacion econdmica. El docente debe poseer una formacion econémica que se exprese en
diversos aspectos. La promocion de una conciencia econdémica de la realidad es uno de los
objetivos de esa formacion que le facilite al alumno percibirse como sujeto econdémico y
conocedor del funcionamiento econémico de la sociedad y el mercado internacional. Se
requiere también de una educacion para el trabajo, que promueva un docente con actitudes y
conciencia del valor econdmico del trabajo como generador de riquezas y de capacidades
personales y comunitarias. Esta educacion asume su caracter de educacion emprendedora
cuando se fomentan competencias innovadoras y de iniciativa creativa para generar empleo
y mejorar la calidad de los procesos y productos. También es necesaria una educacion del
consumidor que incentive en el docente una cultura del reclamo que pueda formar
consumidores inteligentes. La educacion tributaria representa otra vertiente de la formacion
econdémica del docente y que exige manejar conceptos y metodologias para su posterior

ensefianza (Alcézar, Lorena y Balcazar, Rosa Ana, 2001, p. 75).

Formacidn ética del magisterio

El maestro como profesional es responsable directo de ciertos perfiles para formar en los
estudiantes. Pero no se puede formar en la ética si el maestro no es un referente de esos
mismos valores. De alli que formar al estudiante en la ética es primero formarse a si mismo.
Del conjunto de valores que debe fomentar en los estudiantes y en si mismo son los

siguientes:

El respeto a la dignidad de toda persona. Respeto a la conciencia, a la dignidad, la
intimidad y las caracteristicas diferenciales de cada persona, asi como el rechazo a toda clase

de instrumentacion o forma de violencia sobre la misma.

La promocion de los derechos humanos y los valores de la ética civil. Esto implica la

justicia, la libertad, la igualdad, la solidaridad, la tolerancia, la participacion en los asuntos
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publicos, la paz y la responsabilidad. Estos valores estan en la base de los derechos humanos
y deben ser impartidos sin visos de adoctrinamiento alguno, aun cuando él como profesional
tenga sus propias opciones ideologicas o religiosas. La formacion ciudadana también se
enriquece con la educacion para la resolucion de conflictos (Alcazar, Lorena y Balcazar,
Rosa Ana, 2001, p. 75).

Proceder siempre conforme a la justicia. La solidaridad del maestro con una sociedad
inequitativa al distribuir los recursos producidos y las posibilidades de desarrollo humano
generadas en este contexto. Pero también el desprendimiento de dar con aquellos que

requieran de su servicio, cualquiera sea su condicion social o cultural.

Poner las competencias profesionales al servicio del estudiante. Orientarse al logro de los
aprendizajes distintos para beneficio de sus estudiantes, cuidando de no usar su condicién

social en prejuicio de la persona que la sociedad le ha encargado formar.

Responsabilidad profesional. Conservar, mejorar y actualizar sus conocimientos,
competencias, espiritualidad y personalidad. Asimismo, debe reflexionar sobre los problemas
de su profesion, creando principios, investigaciones y medios para aportar en beneficio de

sus colegas y la profesion en general.

Veracidad. La verdad es el principio de su relacion con sus alumnos, padres de familia,
colegas y gestores. Su integridad y honestidad se basa en la verdad. Estas la dan una imagen
ética para generar confianza en los usuarios de su servicio (Garcia Lopez, Rafaela; Jover

Olmeda, Gonzalo y Escamez Sanchez, Juan, 2010, pp. 23 — 29).

Formacion en la conciencia ecoldgica. El docente debe estar formado desde sus inicios en
una solida educacion ecoldgica. Ello implica, por un lado, asumir un compromiso personal y
profesional con el medio ambiente. Por otro lado, su formacion le debe permitir conocer los
alcances del ecodesarrollo como enfoque que integra la sostenibilidad del desarrollo con los
objetivos econdmicos y sociales de un pais. Asimismo, dicha formacion debe ayudar al futuro

docente a vivir experiencias de educacién ambiental a través de experiencias de reciclaje, de
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sistemas agroecoldgicos escolares, de camparias especificas en torno a un problema local y
otras. A través de dichas experiencias y el conocimiento de otros ejemplares, el estudiante
podré aprender la didactica de la educacion ambiental, asi como los aportes de la disciplina

de la ecologia (Alcazar, Lorena y Balcazar, Rosa Ana, 2001, p. 74).

Formacion para respetar las diferencias de género. El docente — varén y mujer —
deberia, durante su preparacion como educadores, valorar la importancia de una educacion a
partir del enfoque de género. Desde este tipo de enfoque es necesario que asuma una
conciencia de género que le ayude a entender las influencias socioculturales en su propia
vivencia de género. El lenguaje de los formadores debe ser un referente en el uso no sexista
del lenguaje que les ofrezca nuevas formas de recrear la palabra sin reproducir la
discriminacion de género con la voz. La interaccion profesor — alumno debe también ser
cuidadosamente trabajada para que el docente no reproduzca la discriminacion de género con
su lenguaje personal. Igualmente, es necesaria una formacion didactica en el enfoque de
género que le permita conocer y manejar ciertos temas especificos de acuerdo con las edades
de los alumnos, como es el caso de la educacion sexual. Es también importante que el futuro
docente conozca los aportes de la Ilamada Pedagogia Diferencial y de las corrientes de
Coeducacion gue han existido en la historia (Alcazar, Lorena y Balcazar, Rosa Ana, 2001, p.
74).

La vivencia de la ética profesional, sin embargo, esta influenciada por el medio social y
cultural. En una sociedad con crisis de valores estos principios se vuelven dificil de vivenciar.
En los propios ambientes laborales del maestro se vive la competitividad malsana, las
habladurias, el sobe, el raje, la zancadilla, el pragmatismo decadente de los duefios o gestores
de las instituciones educativas, el criterio que el cliente (alumno) tiene la razén. Y no se diga

de las circunstancias sociales que son Gbices para actuar éticamente.
Los medios informaticos se han convertido en un recurso para difundir mensajes no éticos;

la corrupcion institucional intenta deformar las funciones de las instituciones creando una

sociedad de complices mas que de ciudadanos; la indiferencia y la pasividad de los
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responsables politicos nos revelan la debilidad de una ética de la responsabilidad y de la

participacion para enfrentar los problemas personales, familiares y colectivos.

Dada esta realidad, la formacién del docente exige ser profundamente repensada desde la
perspectiva de la educacion moral. En primer lugar, el alumno debe asumirse como sujeto
moral, como un ser con libertad para optar por valores y no por antivalores. En segundo lugar,
la formacion docente debe ayudarle a darle significado a dichos valores a través de una ética
contemporanea, de una reflexion sobre los problemas morales que hoy enfrenta la
comunidad, el pais y el mundo. En tercer lugar, debe conocer y manejar la didactica de la
educacion moral, aquellas metodologias que pueden ser insertadas en diversos tipos de areas
del curriculo. En cuarto lugar, existen tendencias especificas vinculadas a la educacién moral
que contribuyen a enriquecer la formacion moral del docente, como la educacion para los
derechos humanos y la paz, asi como la educacion para la resolucién de conflictos (Alcazar,
Lorena y Balcazar, Rosa Ana, 2001, p. 73).

Los principios para orientar el desempefio del maestro en la educacion virtual

Como director de la instruccion, la labor del maestro es planear, proyectar, seleccionar y
supervisar el arreglo de estos eventos externos, con el proposito de activar los procesos

necesarios para el aprendizaje (Gagné, Robert, 1971).

El maestro es el factor decisivo en el logro de la calidad educativa en la institucion educativa.
De su inteligencia, preparacion, disposicion de servicio y entrega a los seres humanos que

educa depende la productividad de su trabajo.

Manejar las siguientes teorias basicas: teoria sicoldgica del nifio y adolescente; la teoria
especializada de area y nivel; la teoria de las estrategias cognoscitivas, la metacognicién y
los estilos de aprendizaje y del desarrollo cognoscitivo en general; una cultura cientifica y

humanistica basica.

La ensefianza implica el binomio educador — educando. El educador se forma y se reforma;

el educando se forma y se reforma al ser educado. Esto es, ambos se educan y se reeducan
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para perfeccionarse permanentemente, toman conciencia de su valor y del valor de un acto
humano para compartir su saber al otro. Esta es una verdad fundamental para la educacién
virtual. El estudiante trae saberes informaticos y tedricos a veces mas adelantados que el
maestro, pero el maestro ha acumulado una sabiduria especializada y una sabiduria de como
aprender y pensar en la profesion, mas alla de su sabiduria de vivir la vida humana. Si ambos

actan con humildad y sinceridad hay una relacion educadora mancomunada.

El educador debe ensefiar a pensar correctamente. Esto requiere del educador su propio
desarrollo para pensar con seguridad, originalidad y criticidad, particularmente en areas de
la propia profesion. Saber pensar es conocer e intervenir en el mundo a través de la profesion.
Potenciar las inteligencias. Hacer més inteligentes a todos los seres humanos con quien
trabaja (Zubiria Samper, Miguel, 1998, pp.15). Pero, al mismo tiempo, atenuar las
diferencias cognitivas, potenciadas en maximo grado las habilidades dormidas en los nifios
menos dotados por la vida y por sus condiciones socioculturales disminuidas.

El maestro es un modelo para el desarrollo del pensamiento y por ello se requiere de
profesionales que se ajusten a ciertos perfiles necesarios para actuar como promotores de la

ensefianza — aprendizaje.

Ensefiar a pensar requiere crear curiosidad critica frente al mundo y al entorno social del
educando, en sus problemas, en la cultura, la politica, la economia. La curiosidad vuelve
productor del conocimiento al estudiante. Los entornos virtuales no solo deben ser

profesionalizantes, deben acercar al estudiante a las multiples manifestaciones de la realidad.

El maestro debe ensefiar a investigar el mundo para conocerlo y para comunicar lo que se
encuentra en él. Ensefiar no es transferir el conocimiento, sino crear la posibilidad de
producirlo. Y eso significa ensefiar a utilizar las herramientas de la Web, en todas sus

variedades, ensefiar a procesar cognitivamente en la Web.

Pensar correctamente por parte del educador no solo en el pensamiento occidental de la
escuela; es respetar el conocimiento del sentido comun, dentro de la concepcion de cada

quien, en una perspectiva intercultural tolerante. Un maestro fomenta el respeto a las
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diferencias, la tolerancia. En todo momento combate la discriminacion. También es respetar

el pensamiento en desarrollo del educando, las limitaciones por estar en pleno crecimiento y

sus saberes traidos a la escuela.

La ensefianza requiere decencia y pureza. El maestro que forma construye una moral en el

educando. Su ejemplo de vida es la mejor manera de formar una moral. Para el caso del

entorno virtual, este deberd establecer reglas éticas del trabajo académico y presentara

mensajes de trascendencia espiritual para el desarrollo de la moral.

El educador debe propugnar por realizar la comprensién de la persona a quien educa.
Ensefiar es reconocer la afectividad del estudiante. Para la plataforma en la educacion
virtual, los mensajes motivadores, las imagenes con mensajes afectivos, el uso de la
musica, expresiones de arte y otros.

El maestro como persona inacabada busca acabar su desarrollo para formar a otro en
este mismo proposito. Es la concientizacion la que permite que cada maestro
complete su ser inacabado. La educacion convierte al hombre en un ser acabado.

Un maestro con buen juicio es capaz de evaluarse a si mismo; si ejerce la autoridad
de manera moderada; si hace un trabajo adecuado con cada individuo y grupo con
quien trabaja; si hace su trabajo con responsabilidad. El equilibrio emocional, una
personalidad armdnica, el desarrollo espiritual son fundamentales para formar a otros.
Ademéas de estas caracteristicas, hay otras personales para formar: respetuoso,
humilde, generoso, serio en su actitud, alegre, esperanzado en el futuro, con confianza
en el cambio, tolerante, democratico, orientador, afectuoso, observado, estimulador
que valore al estudiante como individuo, que corrija las deficiencias en el trabajo
(Freire, Paulo, 1998, pp. 23 — 68). Estas cualidades como trasladarla a la educacion
virtual. Pues a través de mensajes sistematizados a través de imégenes y carteles en
el muro de la plataforma. Un profesor debe luchar por su dignidad, por el respeto a
sus derechos. “No es educador el que se dedica a trasmitir conocimientos o el que no
cuida de su dignidad de hombre o el que no avanza por el camino del
perfeccionamiento y de la cultura. No lo es el mezquino, el rencoroso, el ignorante,

el egoista. Nadie puede concebir que asuman la responsabilidad y la mision de formar
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hombres libres y verdaderos quienes gustan de vivir como siervos. La educacion es
un vinculo a conceptos, actitudes y formas de conducta que estan por encima de los

menesteres comunes y de las cosas corrientes”.

Las competencias requeridas para el desempefio del maestro en la educacion virtual

La competencia profesional son un conjunto de saberes tedricos especializados, experiencias
de desempefio, dominio de estrategias laborales y de investigacion y el desarrollo actitudinal
de un profesional necesariamente manifestados en un ambito laboral especifico, con

eficiencia.

En ese sentido, en la competencia profesional se activan, en un contexto laboral especifico,
los saberes adquiridos tedricos y practicos en la formacién especializada para resolver
Optimamente situaciones propias de su rol. Asimismo, para un adecuado desempefio se
necesitan destreza en el uso de metodologias y estrategias imprescindibles para el desempefio
que le permitan al profesional la conceptualizacion y reconceptualizaciéon diaria en el
desarrollo de su quehacer, sumando y mezclando permanentemente nuevas experiencias y
aprendizajes, aumentando sus posibilidades para solucionar situaciones contingentes y

problemas durante el ejercicio de la labor profesional.

Para el caso del profesor universitario, las competencias requeridas para ellos resultan
influenciadas de manera determinante por los profundos y acelerados cambios en la sociedad,
los procesos productivos econdmicos, la tecnologia, la ciencia y la politica. Estas exigencias
han llevado a las universidades a reconceptualizar el papel del profesorado, de los
estudiantes, de la ensefianza-aprendizaje, de la investigacion, del gobierno y la gestion. Ahora
se exige al magisterio abandonar el papel de reproductor de conocimiento e ir hacia un rol de
orientador de aprendizajes, fomente la investigacion formativa, participe en la conformacion

de equipos multidisciplinares, colaborar con otras instituciones y gestionar en la suya propia.

Hay un incremento en las exigencias respecto al desarrollo de las competencias docente del
profesor universitario, pues ya no solo se exige destrezas en la didactica de su asignatura,

sino también en la innovacién e investigacion educativa en el area de su especialidad
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profesional. Asimismo, se continda pidiendo una gran formacion teérica e investigativa en
su propia area profesional para contribuir a la formacion de nuevos profesionales y para
incrementar el corpus teorico y didactico de su profesion. Una tercera exigencia es respecto

a las competencias en la gestion.

Las competencias y funciones requeridas para el desempefio del maestro son:

e Gestion de la asignatura, curso o equivalente y de las tutorias académicas.

e Gestion del trabajo tutorial de los profesores tutores.

e Proponer un cronograma de trabajo, graduar los contenidos de lo mas simple a lo mas
complejo, promover actividades individuales que tiendan a ser colaborativas,
promover la autoevaluacion personal y realizar la evaluacion individual de los
participantes del curso, etc.

e Seleccidn de las estrategias de aprendizaje adecuadas a las modalidades en linea y a
distancia.

e Seleccién y evaluacién de los recursos de aprendizaje.

e Evaluacion de los resultados de aprendizaje.

e Ejercicio de la docencia en los momentos sincrénicos o asincronicos del proceso de
aprendizaje.

e Atrticulacion de sus proyectos de investigacion en torno al mejoramiento de los
resultados de los aprendizajes, de las estrategias pedagogicas para estas modalidades,
los avances del conocimiento en el campo disciplinario de su especialidad, entre otros
aspectos, que tengan como fin potenciar y fortalecer estas modalidades de estudio.

o Demostrar capacidades relacionadas con una formacion especifica en educacion en
linea y a distancia, con un minimo de 500 horas de capacitacion.

e Propuesta de actualizacion de las metodologias modelos y herramientas aplicadas a
la educacion en linea y a distancia.

e El profesor, que ejerce un control sobre el aprendizaje, posee habilidades interactivas,
proporciona ayudas y su presencia social esta centrada en el feedback que

proporciona a los alumnos (Villar, Gabriela, 2007, p. 13).
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e Desarrollar acciones amplias, variadas y patrones discursivos que sean de ayuda para
el alumno, presentando guias didacticas, explicaciones en diferentes formatos,
intercambiando mensajes con aclaraciones, fomentando el didlogo y el debate, el
intercambio de ideas, etc. El profesor debe crear las condiciones para que el alumno
sea capaz de actuar de forma autdnoma, responsable, autorregulando la gestion de su
propio aprendizaje.

e El profesor, que ejerce un control sobre el aprendizaje, posee habilidades interactivas,
proporciona ayudas y su presencia social esta centrada en el feedback que
proporciona a los alumnos.

e Creacion de modelos pedagogicos que respondan a las nuevas necesidades creadas
por los medios informaticos y la educacion virtual.

e Manejo de herramientas Web 2.0 para la creacion de materiales didacticos.

e Destrezas en el manejo de programas de ofimatica.

e Destrezas para navegar en la Red.

e Uso de una didactica colaborativa a través de los recursos de la Web, a través de la
gestion de grupos con las herramientas 2.0. adecuadas (blogs, wikis, etc.).

e Desarrollo de una pedagogia basada en entornos virtuales y de una didactica para la
asignatura impartida bajo los entornos virtuales (Moral Pérez, Maria Esther y
Villalustre Martinez, Lourdes, 2012, p. 38 — 48).

e Dinamizar los espacios de comunicacion desarrollando competencias para la
interaccion, las cuales le permitiran: 1. motivar, valorar el esfuerzo del estudiante y
animar para el éxito; 2. empatizar con las necesidades de los alumnos, precisamente
a partir de su participacién personal como estudiante virtual.

e Realimentar, a partir de una adecuada evaluacion, la participacion de los estudiantes.

e Comunicarse de manera adecuada con los textos escritos e iconicos (Alonso, Laura 'y
Blazquez, Florentino, 2012, p. 104).

El maestro autor en la educacion virtual

De manera particular, el maestro — autor es el responsable de la asignatura, curso o

equivalente, el cual disefia y planifica el proceso de ensefianza — aprendizaje segun las
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directrices curriculares descritas en el proyecto de carrera o programa. Esto es, sus funciones
principales son: resultados de aprendizaje, metodologia, actividades formativas, criterios de
evaluacion, recursos de aprendizaje necesarios, entre otros (Consejo de Educacion Superior
del Ecuador, 2016).

Para el caso del maestro autor, las funciones de este son las anteriores descritas, pues esta
profesional es el quien planifica, implementa, dirige, aplica y evalta el proceso de la

formacion humana via la Web.

El maestro tutor en la educacion virtual

El maestro tutor es un profesional de apoyo al maestro autor que mediante la labor tutorial
guia, orienta, acompafia y motiva de manera continua el autoaprendizaje en un grupo de
estudiantes, potenciando el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje practico y el aprendizaje
autonomo. Este personal académico es quién esta en contacto directo con el estudiante y hace

de enlace con los profesores autores de la universidad.

Los profesores tutores deberan demostrar capacidades relacionadas con una formacién

especifica en educacion en linea y a distancia, con un minimo de 120 horas de capacitacion.
La tutoria es el proceso de asistencia académica y de acompafiamiento que realiza un profesor
autor o profesor tutor, a uno o a varios estudiantes, orientado a facilitar el aprendizaje y la
adquisicion de las competencias establecidas en el perfil profesional.

Las tutorias académicas se realizan a través de personal académico de la institucion
educativa, mediado por tecnologias de la informacién y comunicacion o en forma presencial.
(Consejo de Educacion Superior del Ecuador, 2016).

Los roles especificos de este personal profesional son los siguientes:

e Experto en el manejo de la Web 2.0.
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e Guia, motivador, facilitador y supervisor de las estrategias utilizadas por el estudiante
para aprender.

e Crear condiciones de un clima afectivo de motivacion, respeto, reconocimiento y
tolerancia adecuado para facilitar los procesos educativos.

e Estar atento a las posibles dificultades que presenta el estudiante.

e Propone teorias y métodos para desarrollar las actividades de ensefianza —
aprendizaje.

e Sintetizar, evaluar y publicar resultados de las actividades lectivas desarrolladas por
los estudiantes.

e Enriquece el aprendizaje a través de materiales de estudio y de consulta, estimulando
el debate (Zambrano A., William Ricardo; Medina G., Victor Hugo y Martin Garcia,
Victor 2010, p.55, 56).

Rol del experto en informatica

Es el responsable de brindar apoyo y soporte técnico a los usuarios de las plataformas y de
los recursos de aprendizaje, asi como de la conectividad y acceso a las tecnologias de la

informacion y comunicacion (Consejo de Educacion Superior del Ecuador, 2016).

EL ESTUDIANTE EN LA EDUCACION VIRTUAL

Definicion de estudiante universitario

Es un individuo dedicado al desarrollo integral de su persona como profesional, a través del
aprendizaje teorico, la ejercitacion practica del saber, el desarrollo de su personalidad, a su
ética y a la construccion del conocimiento de manera individual y colaborativa (con ayuda

del maestro o algun par) en una determinada asignatura.

Es usual que un estudiante esté matriculado en un programa formal de estudios, pero también

puede dedicarse a la busqueda de conocimientos de manera autonoma o informal.
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Roles del estudiante en la educacion virtual

Con la modalidad virtual nuevos roles educativos se dan para maestros y alumnos. Docentes
y aprendices asumen riesgos intelectuales y transitan por caminos no trillados, por
actividades educativas creativas, divergentes y abiertas, totalmente distintas al proceso

educativo presencial.

En esta nueva forma de trabajar basado en el “aprender a aprender” es necesario reconocer
que la variable clave es el docente (Tedesco, Juan Carlos, 2007, p.28). En realidad, los
jévenes muestran mejores competencias informaticas, pero carecen de la experiencia y de
una vision de mundo mas amplia que les permita seleccionar, interpretar y evaluar todas esas
opciones. Y aqui el rol activo de apoyo del docente es fundamental (Burbules, Nicholas C.,
2007, p.389), Los estudiantes muchas veces son los expertos. Probablemente no haya habido
en la historia un periodo en el que un aspecto tan importante en la educacion estuviera mas
bajo el control de los alumnos que de los maestros. Estas circunstancias educativas requieren
una nueva relacion entre docentes y estudiantes, méas cercana a la negociacion que a las
consignas. En realidad, en la practica méas comun, pero no la totalidad, los estudiantes tienen
mucho para ensefiar a los maestros sobre las TIC. Ellos son una fuente importante con valor
educativo. Y esto sugiere una relacion mucho mas colaborativa entre estudiantes y docentes
previstas por la mayoria de los modelos de ensefianza-aprendizaje (Burbules, Nicholas C.,
2007, p.38, 39).

En general, la tecnologia informatica ha creado los siguientes roles en los estudiantes:
En sus actitudes
e La urgente necesidad para desarrollar actitudes relacionadas con el manejo y
tratamiento de la informacién con propdsitos educativos.

e Socializacion a distancia con desconocidos a través de las maquinas.

e Formas para asumir o reafirmar una identidad gracias al anonimato.
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e Nuevas maneras de interaccién social a través de los juegos electrénicos.

e Capacidad para tomar decisiones acerca de su propio proceso de crecimiento.

e Asumir una ética respecto a la autoria de la informacion dada a través de Internet.
Una situacion que no debemos dejar de considerar en el plano de las actitudes es la
posibilidad que tienen los alumnos de copiar y ser deshonestos académicamente con
toda la facilidad que la tecnologia les otorga. Frente a esto se recomienda establecer
estandares y reglas para evitar que los alumnos puedan incurrir en estas practicas

deshonestas.

En sus capacidades

e Estimulacion de areas cerebrales muy diferentes a las de antafio, dada la influencia
de la méaquina desde muy temprana edad en los llamados usuarios innatos (Quiroz
Velasco, Maria, 2004, pp. 426 — 434).

e Estilos de aprendizaje. La mayoria de los alumnos que realizan estudios en linea
tienen un estilo de aprendizaje visual. EI conocimiento del estilo de aprendizaje puede
ayudar a identificar qué alumnos tendrian un buen desempefio académico en cursos
moviles o en linea. Por su lado, los medios informéticos hacen uso también de los
recursos auditivos como herramientas educativas. El sonido se puede utilizar como
recurso, como medio de expresion y comunicacion, y como una ayuda para el analisis
critico de la informacion.

e Se propone el u - learning como medio alternativo para fomentar el analisis critico en
los foros proporcionando a los alumnos la posibilidad de procesar la informacion en
un formato méas amigable.

e Las habilidades para construir y explorar conocimiento y colaborar con sus
comparieros en conjunto.

e Habilidad para autodirigir el aprendizaje; es decir, ser capaz de construir nuevos
conocimientos recurriendo a fuentes de informacion bibliogréfica, a los diferentes
servicios que ofrecen las redes de computadores, a la propuesta de curso que el
profesor plantea y a habilidades de comparacion, analisis, sintesis y experimentacion

que posean.
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En sus competencias

e Manejar las herramientas indispensables para participar en un curso por Red:
procesador de texto, sistema de correo electronico, sistema de chat, grupos de
discusion, busquedas en Internet, consulta en bases de datos especializadas, manejo
de software especializado, conocimientos basicos de otros idiomas. Segun
experiencias, los alumnos no estan satisfechos con un programa virtual cuando no
estan capacitados a usar la tecnologia que se les presenta.

e Expresiones comunicativas intersemiotica entre la lengua, las imagenes maviles y
estaticas, emoticones, los codigos informaticos a través del chat y los mensajes de
texto.

e Desarrollo de las competencias de argumentacidn para participar en chat, la criticidad
para cuestionar los escritos de blogs, etc.

e Existe una diferencia apreciable en las habilidades de debate de los alumnos que
utilizaron la herramienta de m-learning en comparacion con los alumnos gque no la
utilizan (Marcos Lopez, Liliana; Tamez Almaguer, Rosina; Lozano Rodriguez,
Armando, 2009, pp. 94, 95).

e Dada la existencia de la posibilidad para seleccionar los cursos, ahora se ha generado
una educacion bajo demanda, la cual consiste en responder a las necesidades de
formacion requeridas por cada individuo en especifico. Ahora los estudiantes actdan
en conciencia con sus procesos de aprendizaje, seleccionando y organizando una

especie de curriculo propio.

Los contenidos para la educacion virtual

Definicion

Son el conjunto de datos o simbolos que contienen informacion significativa para los usuarios
educativos, quienes pueden compartir interactivamente sus conocimientos y actitudes a

través de la Red.
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Para determinar cuales son los contenidos mas apropiados es conveniente guiarse por algunos
principios: la pertinencia y eficacia de este, respecto al objetivo del aprendizaje buscado; la
presentacion en diversos formatos, de manera combinada, siempre bajo la necesidad del
topico a tratar; si la autoria de la cual procede es confiable; el volumen adecuado de la
informacion segun la necesidad del grupo con el cual se trabaja y el disefio apropiado del

contenido en la plataforma.

Este contenido puede ser creado por el profesor a propdsito para sus fines educativos
planificados o bien ser reutilizados de algunos creados por otros, siempre bajo el
reconocimiento de la autoria. Esto implica que el profesor pondra a disposicién a favor de

otros el contenido creado por él, en una suerte de apoyo solidario.

Los medios para la trasmision del contenido educativo son a través de archivos de texto,

iméagenes, audio, video y multimedias.

Caracteristicas del contenido virtual

Estructura l6gico formal.

e Objetividad.

e Adecuacion a hechos reales.

e Actualidad, ejemplaridad y representatividad.
e Adecuacion al desarrollo cognitivo.

e Necesidades e intereses de los estudiantes.

e Transferibilidad.

e Beneficiosos para otros aprendizajes.

e Durabilidad.

e Significatividad.

e Apoyados en anteriores saberes.
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Condiciones que deben tener los textos creados para los estudiantes

e Claridad en la redaccién del contenido.

e Previsor respecto a las dudas que pueda tener el estudiante, pues no siempre se
propicia la interaccion con el alumno.

e EIl uso del hipertexto, con la finalidad de ampliar el desarrollo de un contenido a
voluntad del usuario.

e Pareceria que el estudiante prefiere el texto lineal al hipertexto.

e El texto para escribir debe responder a una dispersion tematica inicial del alumno, la
bibliografia a su alcance.

e Formato organizado por los epigrafes, tamafio de fuentes adecuadas, interlineado,
paginacion.

e La estructura del texto debe ser simple, pero siempre completa. Busca ayudar al
alumno en el desarrollo de la ldgica del texto, ayudandose del indice, titulos y
subtitulos, esquemas, ayudas grafico — verbales. Una estructura basica recomendada

es la siguiente:

o titulo del texto;

o autor, institucion, correo electronico;

o indice del texto con hipervinculos;

o ayuda grafico — verbal para dar una vision general del texto;

o objetivos que se alcanzaran con el texto a leer;

o resumen del contenido del texto;

o guia para el estudio con consejos para facilitar el estudio;

o cuerpo del texto con hipervinculos incluidos;

o conclusiones generales;

o bibliografia y webgrafia con enlaces;

o anexos, si fuesen necesarios (Laura, Alonso y Blazquez, Florentino, 2012, pp.
44 — 49).
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Actividades para el proceso de ensefianza — aprendizaje
Definicion

Son el conjunto de acciones previstas para promover el aprendizaje en el estudiante, tanto

para motivar, intensificar o transferir el aprendizaje.

Si las actividades son necesarias en entornos presenciales, lo seran mucho mas en los
virtuales, pues el contacto directo con el profesor es menor. Precisamente a través de estas
actividades el profesor se relaciona con cada estudiante, al evaluar las actividades y
realimentar con otras actividades. En la educacion virtual las actividades vertebran el proceso

del aprendizaje.

Funciones de las actividades en la educacién virtual

Ayudan a comprender los contenidos desarrollados.

Permite transferir el aprendizaje a situaciones nuevas, para asegurar el aprendizaje.

Profundizacion del tema desarrollado.

Socializacion: profesor — estudiante, estudiante — estudiante.

Clases de actividades para la educacion virtual

Presentaciones de los estudiantes.

e Productos multimedias.

e Actividades de busqueda de informacion.
e Elaboracion de informacion.

e Estudio de casos.

e Resolucion de problemas.

e Proyectos.

e Laboratorios virtuales.
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e Debates.

e Foros.

e Aprendizaje colaborativo.

e Exposicion de documentos.

e Elaboracion del diario o bitacora (Laura, Alonso y Blazquez, Florentino, 2012, pp.
63 — 102).

Materiales educativos virtuales
Definicion

Los materiales educativos virtuales son un conjunto de medios, informaciones, orientaciones
que cumplen la funcion de facilitar el proceso de aprendizaje, lo estimulan y orientan para
lograr las competencias (habilidades, conocimientos, actitudes) previstas en el perfil

educativo.

Los materiales educativos son recursos estimulan la funcion de los sentidos y facilitan el

acceso a la informacion, la adquisicion de capacidades y la formacion de actitudes y valores.

Son materiales de representaciones dindmicas, interactivas y ejecutables de situaciones,
fendmenos y conceptos, que permiten realimentar el tratamiento de temas concretos, la
realizacion de actividades y generar dinamicas diversas para las intervenciones de los

alumnos (Secretaria de Educacion Publica, 2006).

El material didactico es un recurso esencial en la educacion virtual, a través de este se
desenvuelve la relacion docente-institucion-alumno, pues apoyan en el proceso educativo en
textos, el libro de texto, la antologia, el texto programado o de autoestudio, los apuntes o
cuadernos de trabajo y los articulos, guias didacticas, CD, videos y las TIC que hoy en dia

tienen un papel relevante.

La importancia del material educativo en particular radica en:
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e Garantizan el éxito del proceso de ensefianza aprendizaje, estimulando el interés del
estudiante por aprender.

e Facilitan la comunicacion docente-alumno-docente.

e Aumentan la motivacion del estudiante.

e Mejoran la interaccion entre profesor y alumno.

e Constituyen elementos fundamentales para el desarrollo de la creatividad,

enriqueciendo el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Los materiales en la educacion virtual cumplen el rol de guiar el aprendizaje y orientar al
destinatario para que realice un estudio independiente. En funcion de ello, el participante no
es un receptor pasivo de informacion, sino un individuo participativo. Para ello es
conveniente que los contenidos propuestos provengan y remitan a distintas fuentes, incluyan
lecturas abiertas a maltiples reflexiones, estimulen la investigacion, el enfrentamiento critico
con los contenidos, la elaboracion de conclusiones individuales y el contraste con las
opiniones del grupo de pertenencia (Cardenas Sempertegui, Elsa Beatriz; Paladines Benitez,
Jhoana Elizabeth y Blacio Maldonado, Ricardo Patricio, 2013, p.174, 175).

Clases

Entorno o campus virtuales

Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) o campus virtual, o plataforma de teleformacion
0 el sistema de gestion del aprendizaje en Red se basan en el uso de diferentes combinaciones
de un programa informatico interactivo de caracter pedagogico que posee una capacidad de
comunicacion integrada, es decir, que estd asociado a las TIC (Unesco, 2005, p.7), de
herramientas telematicas y de multimedia para la ensefianza y el aprendizaje y que intentan
recrear virtualmente los distintos espacios de la educacion presencial. Es esta una comunidad
organizada con el proposito de realizar el proceso de ensefianza — aprendizaje, en el cual
deben estar presentes las funciones pedagogicas, tecnologicas y de organizacion socio —

educativa.
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Lo que caracteriza a una plataforma es que los usuarios (alumnos, profesores, gestion y
administracion) puedan acceder a ella conectados a Internet desde cualquier lugar y en
cualquier computadora. En este espacio informatico se generan condiciones a partir de los
procesos administrativos y las propias caracteristicas de la tecnologia informética: el acceso
es restringido segun el perfil de los usuarios accediendo con una clave personal y permisos
especiales; permite depositar y recuperar informacion en diferentes formatos multimedia
(textos, graficos, video, audio, etc.); facilita la organizacion de la informacion que se pone a
disposicion; permite disponer de distintas vias de comunicacion sincrénica o asincronica;
ayuda a publicar documentos en cualquier formato Word, PDF, HTML, video, SXW, etc.; se
puede administrar foros de discusion publicos o privados; ofrece una lista de enlaces; crea
grupos de estudiantes; ayuda a componer ejercicios y actividades; ayuda a estructurar una
agenda con tareas y fechas clave, publicar avisos, disponer de un area comun para que los
alumnos envien sus trabajos; socorre al maestro para realizar un seguimiento con datos
estadisticos de acceso de los alumnos a la plataforma y realizar el seguimiento individual de

acceso de cada alumno a la plataforma y sus distintas secciones.

En particular, la comunicacion entre los alumnos y profesores, y alumnos entre si puede
realizarse utilizando el correo electrénico y/o el chat. A su vez los alumnos en la plataforma
virtual pueden acceder a la agenda, donde se proponen las fechas de determinadas actividades
obligatorias, al espacio de foro (en el que participa de los debates que se proponen), a los
materiales de estudio, a los anuncios, comunicaciones y propuestas que presente el profesor,
a la descripcion del curso, enlaces en Internet, que el profesor deja disponible para los

alumnos, a la participacién en actividades grupales, envio de trabajos y/o ejercicios.

En realidad, el papel del discurso virtual en la comunicacién de los participantes es central,
como medio e instrumento con el cual se producen la mayor parte de las interacciones
virtuales. Existen tres grupos de interacciones, a saber: interacciones para favorecer las
condiciones afectivas adecuadas a traves de un medio informaético que bien podria ser frio y
distante (centrales en la motivacion que implican la presentacion personal, la gestion
emocional y la aproximacion personal), interacciones relacionadas con la gestion y

organizacion de la actividad virtual (la interaccion intersubjetiva virtual para clarificar los
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objetivos de las tareas, condiciones de las actividades y criterios de evaluacién) y las
interacciones orientadas a impulsar la construccion del conocimiento compartido
(interaccion educativa virtual mediante el intercambio de correos para ir construyendo una

interaccion més instruccional o una més dialdgica) (Villar, Gabriela, 2007, p.14).

Existen cuatro caracteristicas basicas, e imprescindibles, que cualquier plataforma de

learning deberia tener:

e Interactividad. Conseguir en la persona que usa la plataforma la conciencia de ser el
protagonista de su formacién.

e Flexibilidad. Conjunto de funcionalidades que permiten al sistema learning una
adaptacion facil a la organizacién donde se quiere implantar, con relacion a la
estructura institucional, los planes de estudio de la institucién y, por altimo, a los
contenidos y estilos pedagdgicos de la organizacion.

e Escalabilidad. Capacidad de la plataforma de learning de funcionar igualmente con
un nimero pequefio o grande de usuarios.

e Estandarizacion. Posibilidad de importar y exportar cursos en formatos estandar
como SCORM (Boneu, 2007).

Herramientas para la gestion del conocimiento. Son los softwares dirigidos a facilitar la
gestion del conocimiento. Permiten coleccionar, organizar, clasificar y diseminar el

conocimiento, fruto de la interaccion entre personas.
La gestion del conocimiento supone la transmision, el almacenamiento de la informacion y
la creacion de una comunidad de usuarios que intercambian la informacion para generar el

conocimiento.

Existen diferentes clasificaciones de herramientas para la gestion del conocimiento, segun

Nufiez Govin, Y. (2006) estas se clasifican como:
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Herramientas de busqueda y recuperacién de la informacion: motores de blsqueda y
metabuscadores.

Herramientas de filtrado y personalizacion de la informacion.

Tecnologias de almacenamiento y organizacién de la informacion: sistemas de
gestion de bases de datos, data warehousing, asignacion de metadatos.

Herramientas de anélisis de informacion: mineria de datos, mineria de textos, arboles
de decision y sistemas expertos, razonamiento basado en casos, tecnologias de
autoorganizacion.

Sistemas de gestion de flujos y comunicacion: representacion de diagramas de flujos
de datos o herramientas CASE, elaboracion de mapas conceptuales o de
conocimiento, comunicacion y colaboracion grupal, flujo de trabajo.

Herramientas de aprendizaje y comercio electronico (sistemas de E-learning y E-
commerce).

Sistemas de gestion empresarial.

La Web 2.0 como herramienta para la educacion virtual

Definicion

La Web 2.0 es un sistema virtual de segunda generacion, caracterizado por la interaccion de

usuarios en comunidades, basados en una gama especial de servicios (las redes sociales,

blogs, wikis o las folksonomias), que fomentan la colaboracion y el intercambio agil de

informacién entre los usuarios.

Respecto a este sistema se le han dado otros nombres: software social, arquitectura de la

participacion, contenidos generados por el usuario, rich Internet applications, etiquetas,

sindicacion de contenidos y redes sociales

Caracteristicas

Este sistema virtual se caracteriza por:
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Los principios constitutivos de la Web 2.0 son la World Wide Web como plataforma
de trabajo.

El fortalecimiento de la inteligencia colectiva y las experiencias enriquecedoras de
los usuarios.

La gestion de las bases de datos como competencia basica.

El fin del ciclo de las actualizaciones de versiones del software.

Los modelos de programacion ligera junto a la basqueda de la simplicidad.

El software no limitado a un solo dispositivo.

Clases de aprendizaje con la Web 2.0

Las herramientas Web 2.0 favorecen la labor del maestro, particularmente los que utilizan el

enfoque constructivista. Bajo esta perspectiva, como ya lo vimos, el sujeto (educando) es

protagonista y aprende en la interaccion con el objeto de aprendizaje, mediatizado por el

docente. Este enfoque se orienta bajo los siguientes principios:

Aprender haciendo. Para este tipo de aprendizaje se utilizan herramientas que
permitan al estudiante y/o docente la escritura y lectura en la Web, bajo el principio
de “ensayo-error”. Por ejemplo, los estudiantes pueden aprender sobre biologia
generando presentaciones en linea sobre diferentes topicos del tema. Luego el
profesor lo revisa y corrige aquellos aspectos mejorables generando una presentacion
mas completa.

Aprender interactuando. Este enfoque se basa en el intercambio de conocimientos
a través de herramientas on-line como chats, foros y correos electronicos. Por
ejemplo, el docente podria plantear una tematica que los alumnos deben debatir por
chat, fuera del horario de clase.

Aprender buscando. Este tipo de aprendizaje consiste en la basqueda de fuentes que
ofrezcan informacién sobre un tema determinado. Este proceso de investigacion,
seleccién y adaptacion termina ampliando y enriqueciendo el conocimiento de quien

lo realiza.
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e Aprender compartiendo. El proceso de intercambio de conocimientos y
experiencias permite a los estudiantes participar activamente de un aprendizaje

colaborativo.

Principales herramientas recomendadas de la Web 2.0

La Web 2.0 posee herramientas que nos facilitan aplicaciones de informaciéon y
comunicacion general y educativa, tales como: correo electronico, chat, mensajeria, foros,
audio y videoconferencias, redes sociales, wikis, WebQuest, podcats, aulas virtuales,
bibliotecas, libros, enciclopedias, diccionarios, traductores, convertidores, museos,
instituciones educativas, capacitaciones, actualizaciones, cursos, asignaturas, carreras
profesionales, post grados y especializaciones en linea en linea, etc. Nuevas herramientas
Web 2.0 aparece todos los dias, aunque algunas de estas no estaban destinadas originalmente

para su uso en el aula, pueden ser herramientas de aprendizaje extremadamente efectivas.

Veamos las de mayor utilidad:

Blog. Un blog, en espafiol también una bitacora, es un sitio web periédicamente actualizado
que recopila cronolégicamente textos o articulos de uno o varios autores, apareciendo
primero el mas reciente, donde el autor conserva siempre la libertad de dejar publicado lo

que crea pertinente. Aplicaciones educativas:

e Crear y difundir contenidos basados en el aprendizaje de pequefios descubrimientos.

e Expresar opiniones aprendiendo a ser criticos con la informacién publicada.

e Reforzar el caracter temporal del aprendizaje.

e Valorar y tomar conciencia de la palabra escrita, a través de la publicacion de los
diferentes posts.

e Fomentar la lectura comprensiva en formato digital. Ofrecer soportes diferentes para

el aprendizaje entre iguales.
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e Estudiar los contenidos fuera del horario lectivo, con una visidn mas activa y
colaborativa.

e Crear diferentes soportes de actividades didacticas.

Presentaciones. Servicios web que permiten alojar nuestras presentaciones multimedia,
publicarlas, compartirlas 0 mantenerlas privadas. Entre las opciones que se nos muestran con
esta herramienta podremos afiadir como favoritas las presentaciones de otros usuarios, crear
contactos, gestionar grupos, eventos y llevar un control de las descargas y lecturas que han

tenido. Aplicaciones educativas:

e Simplificar la elaboracion digital de una presentacion.

e Publicar materiales elaborados en PowerPoint a formato flash.
e Enriquecer nuestras presentaciones.

e Subir presentaciones y descargarlas.

e Presentar y distribuir nuestros trabajos de forma online.

e Compartir nuestro trabajo permitiendo comentarios.

e Respetar la autoria, citar las fuentes y ser consecuentes con la propiedad intelectual.

Wiki. Un wiki, o una wiki, es un sitio web cuyas paginas pueden ser editadas por multiples
voluntarios a través del navegador. Los usuarios pueden crear, modificar o borrar un mismo
texto que comparten. Los textos o "paginas wiki" tienen titulos Unicos.

El titulo de una "pagina-wiki" se convierte en un "enlace web" (o "link™) a la pagina web."

Aplicaciones educativas:

e Planificar trabajos y realizarlos sin necesidad de estar presentes fisicamente.
e Crear bancos de contenidos Web.

e Fomentar el trabajo colaborativo.

e Tener apoyo académico fuera del horario escolar.

e Crear vias alternativas de comunicacion.
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Trabajar de forma colaborativa: docente — alumnado.
Publicar fotografias, videos, archivos o links para ampliar o mejorar los contenidos
curriculares, fomentando el aprendizaje constructivista y colaborativo.

Interactuar con el estudiante.

Comunicacion. Estas herramientas permiten la comunicacion de usuarios en tiempo real a

través de la Red, ya sea mediante mensajeria instantanea o a videoconferencia.

Aplicaciones educativas:

Facilitar el aprendizaje telematico.

Intercambiar informacion grafica.

Transmitir ficheros.

Realizar reuniones entre profesores alejados geograficamente.
Crear actividades interactivas. Ejemplo: Libro forum.
Realizar debates escritos. Ejemplo: Noticia prensa escaneada.
Tener un profesor de apoyo en video, a tiempo real.
Compartir carpetas de resumenes de clases.

Incluir fotos ilustrativas del tema /asignatura

Redes sociales. Sitios Web basados en crear relaciones sociales entre usuarios, utilizdndose

como medio de interaccion entre ellos. A través de estas redes se puede compartir contenido,

relacionarse y crear comunidades sobre intereses similares.

Aplicaciones educativas:

Incentivar la sociabilizacion con iguales.
Entablar relaciones a través de la Web.
Permanecer conectados con nuestro entorno.

Conocer la privacidad de estas redes y sus repercusiones.
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e Crear perfiles digitales.
e Participar en otros perfiles.

e Crear eventos sociales.

Videoy Tv. Servicios web que permiten a los usuarios compartir videos digitales a través de
Internet. Los videos son almacenados, etiquetados, descargados y comentados por los

usuarios que navegan por estas paginas.

Aplicaciones educativas:

e Publicar videos para el apoyo al aprendizaje.

e Descargar videos para el refuerzo en el proceso de aprendizaje.

Foro de Internet. Es un sitio de discusion online asincrénico donde las personas publican
mensajes alrededor de un topico, creando de esta forma un hilo de conversacion jerarquico.
Dicha aplicacion suele estar organizada en categorias. Estos Gltimos foros son contenedores
en los que se pueden abrir nuevos temas de discusion en los que los usuarios de la web

responderan con sus opiniones.

Tipos de foros: sociales, técnicos, academicos, teméticos, de consulta.

Funciones: intercambio de informacion; debate, dialogo y comunicacion; trabajo y

aprendizaje colaborativo.
Objetivos y utilidades educativas: utilizar el foro como espacio para introducir un tema;
utilizar el foro como espacio para reforzar contenidos curriculares; utilizarlo como espacio

para el debate de contenidos curriculares; usarlo como herramienta de evaluacion.

Normas para el uso educativo de un foro: respeto a las opiniones de los participantes; ser

breve, describir en un lenguaje sencillo y entendible el texto que se desea publicar; enriquecer
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las discusiones del foro, aportando nuevos materiales y enlaces a textos de interés; no escribir

textos demasiados extensos.

Normas para el uso educativo de un foro: no insertar imagenes en los mensajes que
generen distraccion y/o perturbacion en el desarrollo de la discusion; utilizar un tamafio de
letra legible; ser generoso y compartir el conocimiento; si se envia un archivo adjunto al foro,

tener cuidado con el tamafo de este.

Integrantes de un foro educativo:

Moderador o docente: 1. Hacer cumplir ciertos minimos de cortesia y educacion. 2. Capaz
de regular las participaciones. 3. Orientar las aportaciones con el fin de lograr los objetivos
4. Reconducir el tema, si se pierde el horizonte. 5. Organizar equipos si el tema y el tiempo

lo permiten 6. Dar a conocer las reglas y funciones que deberan asumir los participantes.

Alumnos: participar de acuerdo con las normas de cortesia con saludos, bromas, participar
en dialogos sociales (de caracter informal), con argumentos, aportando conocimiento desde
diferentes puntos de vista revisar los contenidos de los demas, reflexionar con seriedad y
rigurosidad, participar con disposicion a la confianza, confidencialidad, etc., dando
comentarios en un tono mas relajado, lo que va generando cierto “sentido de comunidad”

(Pérez Sanchez, Lourdes, parr. 13).

Chat. Comunicacion en tiempo real que se realiza entre varios usuarios cuyas computadoras
estdn conectadas a una red, generalmente Internet; los usuarios escriben mensajes en su
teclado, y el texto aparece automaticamente y al instante en el monitor de todos los

participantes.
Su utilidad varia mucho segun el curso sea totalmente a distancia o no (virtual vs. mixto). Su

aplicacion suele ser mas relevante en curso totalmente a distancia o cuando el curso contiene

grupos que no coinciden en las mismas clases presenciales.
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En general, es Gtil para tomar decisiones puntuales, resolver dudas sencillas.

Google Video. Permite a los usuarios buscar, cargar y compartir videos en linea de forma

gratuita. Incluso hay una categoria de ensefianza que imparten horas videos largos.

Herramientas para la gestion de la informacion (contenidos). Se conocen como CMS
(Content Management Systems), son aplicaciones que permiten la creacion y administracion
de contenidos por medio de paginas web. Al respecto se establecen cinco tipos distintos de
sistemas de gestion de contenido (CMS) con valor educativo: el sistema CMS puro (se
caracteriza por un flujo de trabajo que se reparte de forma jerarquica en la creacién de
contenidos en Internet); los weblogs; los sistemas CMS orientados a la colaboracién (C-CMS
0 Groupware); los sistemas de gestion de contenido comunitarios y colaborativos (C3MS);

y, los sistemas wiki.

Plataforma Virtual Moodle. Es considerada una plataforma de aprendizaje a distancia (E-
learning) basada en software libre, que cuenta con una gran cantidad de usuarios, es un
sistema de gestion avanzada conocido como entorno virtual de ensefianza -aprendizaje que

ayuda a los educadores a crear cursos de calidad en linea.

Herramientas de trabajo/aprendizaje colaborativo. Ambas herramientas permiten la
comunicacion, cooperacion, coordinacion de miembros de un grupo o la soluciéon de
problemas entre personas que estan trabajando en un objetivo comin. Sin embargo, las
herramientas de trabajo colaborativo (conocidas en el mundo anglosajén bajo las siglas
CSCW, BSCW o groupware) se basan en la comunicacion a través de diferentes aplicaciones
sincronas y asincronas y en la posibilidad de compartir archivos en cualquier formato. Las

otras conocidas bajo el acronimo CSCL se basan en la construccion del conocimiento en

grupo.

Emaze. Es un sitio web donde se puede crear presentaciones en linea, permite realizar

excelentes disefios con alto nivel y avanzada tecnologia.
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Las principales caracteristicas de Emaze son:

e Amplio repertorio de plantillas y herramientas para agregar imagenes;

e Texto, graficos, videos y demas elementos a nuestros archivos;

e Importar archivos de PowerPoint;

e Lacuenta gratuita cuenta con 200 MB disponibles para proyectos;

e Fécil de usar;

e Se registra en la pagina a través de las redes sociales mediante Facebook, Twitter o
mediante correo electronico;

e Su software de presentacion esta basado en la nube (Maggui, F., 2013).

Gocongr. Es un entorno de estudio on-line gratuito, personalizado que ayuda a mejorar el
aprendizaje. Incluye herramientas que permiten crear, compartir y descubrir mapas mentales,

fichas de estudio, apunes online y test (Goconqr, 2016).

Las principales caracteristicas de Goconqgr son:
e Esté alojada en la nube;
e Facilita el acceso desde cualquier tipo de dispositivo electronico sin importar su
capacidad;
e Estd basada en la creacion de entornos de aprendizaje personalizados para cada
estudiante;
e Posee herramientas gratuitas para crear apuntes, fichas, mapas mentales y otros;

e Se pueden compartir las creaciones en cuestion de minutos.
Issuu. Es un  servicioen lineaque  permite la  visualizacion  de
material digitalizado electrénicamente, como libros, documentos, numeros
de revistas, periddicos, y otros medios impresos de forma realista y personalizable.

Las principales caracteristicas de Issuu son:

e Esta disefiado para verse en linea;
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e Esta hecho para parecerse lo mas posible a una publicacion impresa, con un formato
que permite la visualizacion de dos paginas a la vez;

e Posee una vuelta a la pagina animada;

e Facilidad para enviar por correo;

e Opciodn de visualizar a pantalla completa;

e Genera unas diapositivas en la parte inferior a modo de indice;

e Se pueden dejar comentarios (Lopez, Yenifer, 2012).

Slideshare. Es un sitio Web 2.0 de alojamiento de diapositivas que ofrece a los usuarios la
posibilidad de subir y compartir en publico o en privado presentaciones de diapositivas en
PowerPoint  (.ppt,.pps,.pptx,.ppsx,.pot y.potx), OpenOffice (.odp); presentaciones e
infografias PDF (.pdf); documentos en Adobe PDF (.pdf), Microsoft Word (.doc,.docx y.rtf)
y OpenOffice (.odt) y la mayoria de los documentos de texto sin formato (.txt), e incluso

algunos formatos de audio y video.

Las principales caracteristicas de Slideshare son:

e Almacena presentaciones de diapositivas las cuales se integran dentro de diferentes
categorias;

e Permite almacenar hasta 20MB en nuestro espacio personal;

e Descargar presentaciones digitales de usuarios como documentos de texto como
(extensiones doc, pdf, etc.);

e Incrustar elementos de procedencia de web blogs, web sitios, y wikis;

e Crea 0 retoca distintos tipos de web conferencias y representaciones digitales con
audio;

e Insertar videos de YouTube en presentaciones digitales propias;

e Compartir publicamente o en privado nuestro material de Slideshare con cualquier

persona de la web;
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e Conocer el numero de visitas recibidas y otros espacios web que han incluido las
presentaciones;
e Los formatos de archivos que soporta son: pdf, ppt, pps, pptx, doc, rtf, xls para

documentos (Mendoza, Diego, p. 2013).

SmartArt. Es una representacion visual de la informacién que puede crearse facil y
rapidamente, eligiendo entre los diferentes disefios, con la finalidad de comunicar mensajes

o0 ideas de forma eficaz.

Las principales caracteristicas de SmartArt son:

e El uso de ilustraciones mejora la forma de entender y de recordar un texto;
e Motiva mas al lector para realizar alguna accion;
e Crear ilustraciones de aspecto profesional puede ser un reto, especialmente si el

usuario no es un profesional del disefio (Wikipedia, 2016).

Second Life (segunda vida). Es una comunidad en la Red y un metaverso (vision de trabajo
en espacios 3D), lanzado en junio de 2003, desarrollado por Linden Lab, al que se puede
acceder gratuitamente desde Internet, y permite a sus usuarios la inmersién en un mundo

virtual.

Las principales caracteristicas de Second Life son:

e Incorpora y amalgama todas las herramientas multimedia disponibles en Internet;

e Todos los medios se estan convirtiendo el algoritmo de computadoras, esto abarca
disefio gréfico, animacion, cine y arquitectura;

e Posibilita la creaciéon de objetos e intercambiar diversidad de productos virtuales a

través de un mercado abierto que tiene como moneda local el Linden dolar (L$);
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Incluye una herramienta de creacion en 3D basada en simples figuras geométricas
(conocidos como prims o primitivas) y que permite a los residentes la construccion

de objetos virtuales (Pefia Pérez, Rosario, 2013, p. 23).

Evaluacion para la educacion virtual

Definicion

La evaluacion implica realizar un juicio de valor acerca de una realidad determinada,

utilizando distintas herramientas para indagar si los objetivos han sido alcanzados, si se han

logrado los resultados y si se han encontrado algunos problemas.

En esta definicion podemos identificar los siguientes aspectos:

Hay una vision cualitativa. Un juicio de valor significa partir de un valor, una
subjetividad, lo cual es bastante cierto en la evaluacién. Decir "evaluacion” objetiva
es un absurdo. En la evaluacion siempre hay un juicio de valor.

Las herramientas o instrumentos son los medios de los cuales se vale el evaluador
para recoger informacion, para sistematizar la informacion y para dar conclusiones.
Por eso el concepto de valoracién es fundamental, pues de nada sirve el instrumento
si no hay un juicio. Por lo demas, las propias herramientas implican procesos
valorativos antes y después de recoger la informacion.

La evaluacion siempre se hace sobre la base de objetivos propuesto. Sin objetivos
previos no hay sentido de evaluar qué y para qué. Precisamente a partir de las
aspiraciones primeras la evaluacion es fundamental. A partir de estos veremos qué

corregir, como corregir.

Un entorno educativo virtual se basa en la relacion de tres elementos pedagogicos: la

actividad mental constructivista del alumno que aprende, la ayuda sostenida y continuada del

que ensefia, y el contenido que es objeto de ensefianza y a aprendizaje. Segun esto

observamos que el proceso de evaluacion tendria tres aspectos a considerar: 1. cémo
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participan los procesos cognitivos para aprender; esto es, se debera comprender los procesos
cognitivos que se hallan presentes en el acto de aprender, cuales son las capacidades
especificas. Estas capacidades y competencias serian: estudiar con hipervinculos en una
I6gica multivariada, memoria de corto plazo con mayor potencia, el uso de las variadas
aplicaciones de los softwares para subrayar anotar, comentar, la percepcion de la informacion
en la pantalla, afinar el proceso de aprendizaje vista mano de un modo diferente al pasar el
lapiz sobre la hoja, etc.; 2. como participa el maestro en este proceso y 3. que contenido se

ensefa.

Si el fundamento principal de nuestra propuesta es el constructivismo debe promoverse una
evaluacion formativa que permita multiples oportunidades para dar a los alumnos
orientacion, reorientacion, tanto en sus trabajos individuales como colaborativos. Esto
implicaria evaluar los procesos antes que los resultados del proceso, con la participacion del
maestro en todas las actividades de los estudiantes en los procesos de realimentacion y ayuda.
En ese sentido, el maestro debera evaluar la base de datos (foros, glosarios, diarios, tarea),
actividades sin un gestor especifico (chat, wikis, diario, etc.), evaluacion con pruebas

objetivas (Laura, Alonso y Blazquez, Florentino, 2012, pp. 142, 143).

La evaluacién puede ser entendida como un proceso de duracidon determinada que trata de
valorar de manera sistematica y objetiva la pertinencia, el rendimiento y el éxito de los
programas o proyectos concluidos en curso. Se realiza con caracter selectivo para dar
respuesta a determinadas preguntas e impartir orientacion a los encargados de la toma de
decisiones y los administradores de programas, asi como para obtener informacién que
permita determinar si las teorias e hipdtesis basicas que se utilizaron al formular el programa
resultaron validos. Tiene por objeto determinar la pertinencia, la eficiencia, la eficacia, el
efecto y la sostenibilidad de un programa o proyecto (Villar, Gabriela, 2007, p. 9). Es decir,
la evaluacién no solo es util para determinar el nivel de rendimiento en una determinada

asignatura de un estudiante, sino también para evaluar todo el sistema y el proceso educativo.

Precisamente, respecto a esta Ultima evaluacion, hay una preocupacion considerable para

determinar la eficacia o0 no de los procesos educativos. Las evaluaciones institucionales se
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han puesto de moda y se habla de acreditacién. Algunos, dentro de este enfoque, estan
hablando de rendicion de cuentas. Este enfoque evaluativo responde a una epistemologia
cientificista, cuantitativa y objetivista, de raigambre positivista, centrado en las
preocupaciones de los gestores de la educacion, quienes politicamente se legitiman en el
poder al mostrar eficiencia y rentabilidad. En este modelo las evaluaciones se basan en teorias
del aprendizaje que conducen a practica docentes que tratan a alumnos y profesores como
objetos pasivos de conocimientos y orientacion. Por su lado opuesto, hay un enfoque
subjetivista o interpretativo-simbdlico, centrado en los usuarios como constructores de la

realidad, mostrandose escépticos ante el modelo anterior.

Caracteristicas de la evaluacion del proceso pedagdgico

Sus caracteristicas generales son las siguientes:

La evaluacion también es un medio para construir el aprendizaje.

e Las caracteristicas fundamentales de la evaluacion deben ser: permanente, integral,
flexible, procesual, personalizada, formativa, valorativa, criteria.

e La evaluacion se planifica desde el momento mismo de la programacién para que
exista coherencia entre los objetivos propuestos, los perfiles deseables
curricularmente y en cada asignatura. De tal manera que los indicadores e
instrumentos de evaluacion se sujetan a los mismos.

e Los indicadores de evaluacion de cada area se determinan por los objetivos
especificos.

e La evaluacion debe ser personalizada, sujeta al propio ritmo de aprendizaje del
estudiante y a sus peculiaridades cognoscitivas.

e La evaluacion es permanente, lo cual no debe confundirse con los examenes
permanentes.

e Laevaluacion de area es particular para cada caso. Cada area evalUa segun las propias

condiciones del contenido, de las acciones de aprendizaje realizadas, de las

particularidades del estudiante.
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Los instrumentos de evaluacion seran distintos segin las asignaturas. Los
instrumentos que recomendamos son los siguientes: guia de observacién, pruebas de
ensayo, las guias de préactica, etc.

La evaluacion debe ser participativa; es decir, los estudiantes deben decidir cémo
desean ser evaluados y a partir de ello asumir responsabilidades al respecto. Desde
este punto de vista se prioriza la auto y coevaluacion, pasando por aprestar al
estudiante al juicio critico, orientador y honesto de la evaluacion.

La evaluacidn es inherente al aprendizaje. Debe realizarse en un clima afectivo, sin
inhibiciones ni amenazas, no como un instrumento de presion y control. En la
evaluacion se suele adoptar un margen de tolerancia que permite evidenciar los
aprendizajes emergentes, aquellos no prescritos por el docente (Adell, Jordi y
Castafieda, Linda, 2012, pp.26, 27).

La evaluacidn sera decimal en los aprendizajes y desempefios de competencias y la
comunicacion de los resultados seran también decimal.

La evaluacién de las actitudes se hara identificando los comportamientos observables
y comparando con los comportamientos que se observan después de los procesos
instruccionales. La comunicacion de los resultados seréd en forma valorativa.

La evaluacion sumativa serd al término de los meses de trabajo y de acuerdo a las

exigencias de cada asignatura.

Caracteristicas de la evaluacidn del modelo pedagdgico

Evaluacidén del entorno virtual

La calidad general del entorno implica la significacion e importancia del curso,
eficacia y eficiencia, versatilidad, manejabilidad, independencia y autonomia,
atractivo e interactividad.

Evaluacion de las plataformas desde el punto de vista del servicio o de la herramienta,
analizando las metodologias mas eficientes, sus caracteristicas y las ventajas sobre

cualquier otra estrategia.
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Evaluacion desde el punto de vista de la funcién, evaluando qué herramientas son las
mas indicadas para determinada funcién pedagdgica, qué caracteristicas y ventajas va
a tener sobre otra herramienta. Si la funcion es la de comunicacion/informacion
compartida/trabajo cooperativo, la plataforma deberd incluir: correo electrénico,
ficheros, repositorio, audioconferencia, chat, espacios de trabajo en grupo, etc. Si la
funcion es para la administracion del docente, debera permitir inscribir y gestionar
alumnos, elaborar fichas y listados y consultar expedientes académicos. En el caso de
que se busque que la plataforma permita la gestion/desarrollo del curso/evaluacion,
debera permitir el seguimiento y progreso de los alumnos, informes y estadisticas,
gestion y edicion de evaluaciones, disefio del curso y portafolio. Pensando en la
interaccion/contenidos de aprendizaje: la plataforma deberd permitir anotaciones,
notificaciones de cambios, referencias, bases de datos, creacion de itinerarios,

glosario, etc.

Evaluacion de la gestion del aprendizaje en:

Editores de cursos y otros programas para la creacion de materiales de

O

aprendizaje multimedia: herramientas para editar contenidos en formato
multimedia;

o Programas para la comunicacion y el trabajo colaborativo: herramientas que
permiten la comunicacion sincronica y asincronica;

o Plataformas de teleformacion: herramienta integrada para la creacion e
imparticion de cursos en Internet con fines educativos, son los entornos
virtuales de aprendizaje: con materiales, herramientas de comunicacion y
trabajo colaborativo y las unidades de gestion educativa;

o Programas para la gestion y la administracion académica: herramientas para

matricular, inscribir, gestion de alumnos, etc.

La calidad técnica implica la calidad general técnica que dispone un curso virtual, los
elementos multimedia, programacion, navegabilidad, acceso, disefio y en el uso de

herramientas.
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Evaluacién del maestro

e Laevaluacion de la calidad docente esta articulada sobre tres fuentes informativas: la
evaluacion externa (a cargo de los estudiantes), la evaluacion interna (por parte del
equipo docente) y los resultados académicos.

La sesion para el proceso de ensefianza — aprendizaje virtual

Definicion de sesion del proceso de ensefianza — aprendizaje virtual

Por sesion del proceso de ensefianza — aprendizaje entendemos al conjunto de actividades
promovidas, planificadas, ejecutadas y evaluadas por el maestro, a fin de concretar un
objetivo curricular esperado, bajo una concepcion educativa y una concepcion sociohistérica
determinadas, segun necesidades e intereses individuales y sociales, en estudiantes que
participan activa y comprensivamente en el proceso de ensefianza — aprendizaje en un aula o

virtualmente.

Para el caso de la educacion virtual, esta se desarrolla a través de una plataforma virtual
acompafiada por un maestro autor, un maestro tutor, un técnico informatico y un

administrador.

Tanto para la educacién presencial o virtual, el sujeto fundamental para el proceso de
ensefianza — aprendizaje es evidentemente el maestro. La escuela tradicional tenia toda la
razon al fijarse en el maestro como el individuo fundamental para el desarrollo del
aprendizaje. Pero no tenia razon al darle roles autoritarios y adulto centrista. Quien debe
tomar la decision de qué ensefiar y como ensefiar es necesariamente el adulto profesional,
con ética y moderacion, las particularidades, intereses y el respecto a la libertad del aprendiz
y las necesidades e intereses de la sociedad en la cual vive social e historicamente el menor.
Para la educacion virtual el maestro adquiere saberes informéticos y de una pedagogia virtual
apropiada. Sin el estudiante, sin considerar sus expectativas, sus condiciones sociales,
individuales y culturales, no es posible el desarrollo de una sesion de aprendizaje pertinente

y exitoso.
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El éxito educativo depende de las condiciones educativas y pedagdgicas adecuadas en la
relacion ensefiante — aprendiz y de las disposiciones afectivas para ensefiar y para aprender.
En consecuencia, el maestro, como responsable del proceso de ensefianza — aprendizaje es
un profesional que debe recurrir a conocimientos diversos para el adecuado desempefio de
su labor: Psicologia Educativa, Psicologia del Desarrollo, Antropologia Cultural, Sociologia
Educativa, Pedagogia, Didactica, Neuroeducacion, Informatica Educativa, el dominio tedrico
de una especialidad en particular. Asimismo, debe conocer y utilizar con experticia teorias
de la evaluacion educativa, informacion curricular, recursos materiales didacticos,
conocimientos de gestion y planificacion educativa. También conocer las herramientas de la
Web 2.0., la conformacién de una plataforma informatica, los modelos pedagdgicos de la

educacion virtual.

Como profesional el maestro debe planificar los procesos pedagogicos, utilizar la
diversificacion curricular elaborada a partir del Modelo Educativo Universitario. En estos
documentos se han seleccionan aquellos objetivos, competencias, capacidades y contenidos
para cada nivel a partir y de las necesidades e intereses de los estudiantes de cada institucion
educativa, identificados en el diagnéstico correspondiente, con la intencion de guardar
pertinencia con las necesidades de la sociedad. Alrededor de la pertinencia, los contenidos y
competencias se veran organizados en los objetivos educativos en el tiempo, con sus recursos
y su sistema de evaluacion en la Programacion Silabica y en la Programacion de Unidad. La
sesion de aprendizaje surge de este largo proceso de planificacion, buscando en todo
momento la coherencia interna en la planificacion documentaria, la pertinencia educativa,

con la intencidn de satisfacer las necesidades reales de la sociedad y los estudiantes.

Asimismo, como experto el maestro utiliza sus conocimientos para iniciar la reflexion acerca
de qué ensefiar al estudiante en la asignatura del cual él es especialista durante la sesion de
ensefianza — aprendizaje. En este primer momento identifica el nivel de complejidad de los
conocimientos, capacidades o actitudes que se buscara formar al estudiante y sus nexos con
los aprendizajes anteriores y posteriores de la planificacion general de la asignatura. Luego
debe organizar de manera légica la secuencia de actividades para desarrollar el aprendizaje

y considerar los procesos psicoldgicos del proceso de ensefianza — aprendizaje segun el perfil
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evolutivo y afectivo del sujeto aprendiz. A continuacion, debe desarrollar el proceso de
ensefianza — aprendizaje de acuerdo con el modelo epistemoldgico que responsablemente ha
asumido respecto a la formacion humana (tradicional, conductista, constructivista, de la
complejidad, etc.), siguiendo de manera secuencial los pasos de la planificacion de su sesion.
Finalmente, ha de evaluar el proceso didactico y el logro del aprendizaje en los estudiantes.

Por su parte, una sesion de aprendizaje responde a una concepcion de la vida, a un enfoque
educativo determinado, sea consciente 0 inconsciente, en quien orienta y pone las
condiciones en las relaciones de ensefianza — aprendizaje: el maestro. En la practica de la
sesion de aprendizaje el maestro orienta las actividades para cristalizar la concepcion que
tiene respecto a la sociedad, la cultura y a su concepcion pedagdgica. Si tiene una vision
democrética de la sociedad y el hombre, si ademas sus actitudes responden a esta concepcion,
su préctica estara orientada a educar a los estudiantes en el perfil de un sujeto democratico.

Asimismo, la sesion de aprendizaje refleja la propia identidad del profesor, su personalidad,
sus actitudes. En cada momento de la sesion se notara su manera de ser. Incluso dos maestros
diferentes pueden desarrollar con estudiantes semejante modelo de una sesion de aprendizaje,
pero los resultados seran diferentes, dependiendo de sus caracteristicas peculiares. Incluso

esto ocurre en el desarrollo de una sesién de aprendizaje virtual.

Por el lado del aprendiz, la sesion de aprendizaje centra su atencion en la participacion del
estudiante. Esto es, el aprendiz es quien se ayuda activamente para aprender, se encarga del
desarrollo de sus propias capacidades y conocimientos, generando actitudes para continuar
aprendiendo permanentemente y por si solo a través del dominio de estrategias de
aprendizaje. Se trata de educar al estudiante para ser sujeto de su propio desarrollo. Esto
implica formar en él las estrategias para auto aprender, habilidades metacognitivas,
conocimiento profundo de las asignaturas, actitudes de amor al estudio y el servicio a la

sociedad.

En la sesion de aprendizaje se considera las particularidades del estudiante, tanto en el plano

individual como cultural. Individualmente el aprendiz es una persona a quien debemos
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respetar su libertad, sus particularidades de personalidad, sus perfiles cognitivos, su
procedencia social. En el plano cultural es menester respetar sus valores, sus costumbres
tradicionales, el modo de ser de su comunidad, su lengua. Particularmente en un pais diverso
como el nuestro, el reconocimiento de las diferencias y la formacion de la tolerancia resultan

indispensables para vivir en armonia.

La sociedad, por su lado, es el contexto en el cual vive el individuo, de la cual él ha recogido
los saberes Utiles para su sustento y su desarrollo como individuo. Y al igual que el individuo
necesita de la sociedad, la sociedad necesita del individuo, de su trabajo, de sus habilidades
productivas, de su creacion de conocimientos, de la trasmisién de los conocimientos para la
proxima generacion para continuar existiendo. Por eso la educacién no solo debe pensar en

el individuo, sino también en la propia sociedad que le cobija y en sus propias necesidades.

Para el caso particular de la sesion virtual, a partir de los principios pedagdgicos de la
educacion presencia han sido creados otros pertinentes a los medios y recreados los de la

educacion presencial. Entre los méas importantes tenemos:

e Uso de situaciones problematicas, reales o creadas educativamente, a las cuales darles
solucidén. Se trata de desarrollar el pensamiento critico, la evaluacion critica de la
informacidn impartida en el Red, analogizar con las soluciones a otros problemas,
fomento de la creatividad para dar variadas soluciones a los problemas.

e Uso de la motivacion a través del medio informético. Los factores afectivos se han
mas necesarios ante la presencia de las maquinas y los softwares impersonales.

e Orientaciones y pautas para la accion precisas, claras y de facil comprension.

e Incitar a los estudiantes a la autorreflexion y autodireccion en su proceso de
aprendizaje.

e Tanto maestros como aprendices deben tener un manejo diestro del entorno virtual.

e Flexibilidad al maximo en todos los procesos educativos. Se trata de respetar los

estilos y ritmos de aprendizaje personal en entornos sincronicos y asincronicos.
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e Intersemioticidad de cddigos para trasmitir los mensajes. Esta variedad de codigos es
también una forma para mantener la motivacion en el estudiante.

e Los contenidos deben estar dosificados adecuadamente para ayudar al estudiante en
su itinerario de aprendizaje. También se deben adaptar a sus conocimientos previos,
orientarse por un glosario de términos, ayudados por hipervinculos con paginas de
apoyo.

e Proceso de aprendizaje interactivo alrededor de la teoria, la reflexién, la critica, el
debate, la cooperacion. Esto coloca a los procesos comunicativos en el centro del
proceso educativo: uso de codigos diversos (informaticos, linglisticos, graficos, etc);
competencia argumentativa para sostener, rebatir, sustentar; destrezas afectivas para
empatizar y simpatizar; humildad para reconocer las propias limitaciones del saber;
aprender a negociar; aprender a reconocer la alteridad y las diferencias sociales,
culturales, ideoldgicas; tolerancia para aceptar y apreciar los puntos de vista ajenos
y opuestos; competencias para redactar con precision, claridad y coherencia;
aceptacion de la ayuda ajena en la construccion del conocimiento; etc.

e Latutoria debe ser mas frecuente que en la educacion presencial.

e Fomento del autoaprendizaje a través de la sensibilidad y la intuicion para proseguir

aprendiendo por cuenta propia (Vera Mufioz, Maria Isabel, 2004, pp. 01 — 10).

Modelos de sesiones para el proceso de ensefianza — aprendizaje virtual y

semipresencial

Los modelos de sesion de aprendizaje son instrumentos tedricos acerca de como planificar,
organizar, ejecutar y evaluar sistematicamente el proceso de ensefianza y aprendizaje, tanto
de forma presencial como virtual. Constituyen el armazon sobre el cual se plantea el proceso
de la formacidn escolarizada virtual, bajo los fundamentos de algunas teorias de la ensefianza

— aprendizaje y una concepcidn filosofica.

En una sesion de aprendizaje se incorporan los elementos fundamentales para la ensefianza
—aprendizaje. Incluye la identificacion de las necesidades sociales de la sociedad en la cual

se contextualizaria el proceso formativo; el diagnostico y andlisis de los participantes
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respecto a sus competencias, actitudes y aptitudes para los aprendizajes presenciales y
virtuales; la determinacion de los objetivos educativos, teniendo en cuenta los perfiles
curriculares y las reales posibilidades de los estudiantes, de acuerdo al diagnostico social e
individual; los métodos y técnicas didacticos para la educacién presencial y virtual; el disefio
e implementacion de estrategias para ayudar al cerebro a procesar, tanto en las formas
tradicionales del texto como en los cédigos informaticos e intersemiodticos demandados por
la educacion virtual; los procesos metacognitivos requeridos para trabajar de manera
individual y cooperativa; la evaluacion, autoevaluacion y coevaluacion, junto a evaluacion
de las actitudes para orientarse con ética en el proceso formativo presencial y virtual. La
sesion de aprendizaje siempre se dard dentro del marco de la planificacion general de la

asignatura, la planificacion de unidad o el modulo, como sea el caso.

Las fases fundamentales para conformar una sesién, mas alla del paradigma que se escoja,

son los siguientes:

Figura 23
Fases fundamentales para el proceso de ensefianza

Andlisis y diagnéstico Planificacion Implementaci()n

A
A 4

Evaluacion

Nota. Adaptado de (Vera Mufioz, Maria Isabel, 2004, pp. 01 — 10).

La fase de analisis y diagndstico constituye la base para las demas etapas. ES en esta que se

actualizan los problemas pedag6gicos, ya definidos en el Modelo Pedagogico Universitario,
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diversificados curricularmente en cada asignatura, sistematizados en los temas transversales,
confrontados en los objetivos de la programacién general de la asignatura y de la
programacion de unidad, segun el caso. También se trata de reconocer las reales
competencias para actuar en el proceso instruccional; particularmente para la educacion
virtual hay que reconocer las competencias para el manejo del entorno virtual y de las
herramientas Web 2.0. En ese sentido, la sesion es el momento concreto en el cual los
problemas pedagdgicos son confrontados didacticamente y aparecen en los objetivos de

aprendizaje de los contenidos, las competencias, las actitudes, la espiritualidad.

En la fase de planificacion se utiliza el producto del analisis y diagnéstico para organizar la
sesion de manera sistematica. En esta fase se hace un bosquejo de cémo alcanzar los objetivos
a través de las actividades de ensefianza — aprendizaje, determinar los métodos mas
adecuados, escoger las técnicas apropiadas para facilitar el desarrollo de los métodos,
determinar las estrategias, identificar las herramientas Web 2.0 méas oportunas, planificar la

evaluacioén.

En la fase de implementacién se prepara el ambiente, los materiales educativos, la plataforma
virtual, la evaluacion, se sistematiza la informacion teérica y todos los recursos necesarios

para concretar la sesion de aprendizaje, presencial o virtual.

En la fase de evaluacion se constata la eficiencia de las actividades realizadas. En realidad,
la evaluacién se da en todas las fases anteriores. Aqui aprendemos de nuestro trabajo,
identificamos las dificultades y errores para perfeccionar nuestra labor, reorientamos la
ensefianza, identificamos los logros alcanzados por los estudiantes, nos planteamos nuevos
objetivos. Pero también la evaluacion pasa a ser parte del proceso asumido por el propio
estudiante, precisamente esta una diferencia sustancial entre la educacion presencial y la

educacion virtual.

La sesion de aprendizaje en el paradigma constructivista

En el siguiente cuadro sefialamos los momentos de una sesion para la ensefianza —

aprendizaje bajo el enfoque constructivista en la educacion virtual:
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Tabla 3

Cuadro de los pasos basicos de una sesion segun el modelo constructivista

Momentos

Actividades para el proceso de la ensefianza — aprendizaje

Marco de referencia

Conflicto cognitivo

Exploracion y

descubrimiento

Elaboracién teérica

del tema tratado

Aprendizaje

significativo

1. Determinacién del objeto de conocimiento o nicleo tematico

de estudio en la clase.

. Diagnosticar las competencias y conocimientos de los
estudiantes para el logro del aprendizaje esperado.

. Registro de ideas y conocimientos previos del alumno acerca
de ese objeto o conocimiento o nucleo tematico de estudio.

. Prediccion de acciones que se llevaran a cabo en el trascurso
del proceso de construccion del conocimiento y al finalizar el
mismao.

. Presentacion de una contradiccion cognitiva entre el antiguo y
el nuevo saber a través de ejemplos, casos u otros.

. Andlisis de la situacién conflictiva que en el campo cognitivo
contiene dicha contradiccion.

. Documentacion y profundizacion sobre el tema a través de
estrategias de aprendizaje y autoaprendizaje.

. Andlisis de demostraciones, ejemplos e ilustraciones
encontradas en el proceso de documentacion y profundizacion.

. Relacion dinamica con el contenido del aprendizaje;
construccion de significado y estructuracion linglistica del

aprendizaje.

10. Interaccion social con el producto elaborado.

Contrastaciones, consideracion de componentes, proceso de

evaluacion, confluencia de aportes del grupo.

11. Traslacién o aplicacién del conocimiento teérico a

situaciones nuevas.

Nota. Adaptado de Adaptado de (Vera Mufioz, Maria Isabel, 2004, pp. 01 — 10).
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Modelo de ensefianza directa de Eggen y Kauchak
Definicion

El modelo de ensefianza directa estd disefiado para ensefiar conceptos y competencias
especificas, gracias a la eficiencia de los maestros, los cuales son el centro del proceso de
ensefianza. ElI modelo de ensefianza directa es una estrategia de ensefianza basada en la
informacion, lo cual le permite una amplia aplicabilidad en un buen nimero de areas
curriculares. Sin embargo, queremos enfatizar que "centrado en el docente™ no implica que
los estudiantes sean pasivos. Las clases de ensefianza directa eficaz comprometen
activamente a los alumnos mediante el uso de las preguntas, los ejemplos, la practica y la

retroalimentacion que provea el docente.

Dada la centralidad del maestro, este modelo es apropiado para la formacidn presencial en
concordancia con el momento no presencial a través de la educacion virtual. Esto es asi en
relacion con las caracteristicas culturales de los estudiantes latinoamericanos, quienes
necesitan la cercania comunicativa y afectiva con el maestro, complementaria a la educacion
virtual basada en el modelo constructivista. En el plano comunicativo, los estudiantes
latinoamericanos requieren de la oralidad, la orientacion personalizada, la seguridad de la

voz del maestro y los lazos de afecto para comprometerse en el proceso de su formacion.

Una idea central que guia los patrones de interaccion en el modelo de ensefianza directa es la
de transferencia de la responsabilidad. En la primera parte de la clase, el docente asume la
responsabilidad de explicar y describir el contenido. A medida que la clase progresa y los
alumnos comienzan a comprender el contenido o la habilidad, asumen mayor responsabilidad
para resolver problemas y para analizar ejemplos. Aqui puede intervenir la ensefianza virtual.
Se inicia el proceso con la modalidad presencial y se continta con la modalidad virtual. En
buena cuenta, en el momento de la transferencia, de la aplicacion del saber o cuando el
estudiante pueda sumir solo el aprendizaje, dadas sus competencias, capacidades y

motivaciones.
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Inicialmente son los docentes los que mas hablan y asumen la responsabilidad de presentar
el contenido. Paulatinamente, a lo largo de la clase, el docente habla menos y se usan mas las
preguntas que las explicaciones. Cuando los alumnos se vuelven mas habiles y confiados,
hablan més, asumiendo mayor responsabilidad en la explicacion y descripcion de sus
respuestas. Estas transiciones graduales, tanto en términos de responsabilidad como de
discurso, son caracteristicas de clases exitosas de ensefianza directa. Observemos ahora la

investigacion que fundamenta el modelo.

El docente asume la responsabilidad de determinar los objetivos, definir el contenido,
explicar el contenido, crear la practica y brindar realimentacion. Es un trabajo altamente
estructurado. El estudiante es comprometido a través de preguntas, la realizacion de la
practica y toda actividad planificada por el maestro. Asimismo, este modelo utiliza la
explicacion y la modelacién como un medio para ensefiar conceptos, generalizaciones,

principios, leyes y habilidades, combinando la practica y la realimentacion.

Momentos para la planificacion del modelo

Para la planificacion de acuerdo con este modelo de ensefianza directa se requiere seguir tres

pasos.

e Especificacion de las metas

El modelo de ensefianza directa esta disefiado para ensefiar conceptos y habilidades
especificas, y una de sus virtudes es la capacidad para concentrar la atencién de los
alumnos en un contenido especifico. Para que el modelo funcione efectivamente, el
docente debe identificar temas especificos y crear o encontrar ejemplos que los hagan

comprensibles.
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Identificacidn del conocimiento previo necesario

El conocimiento previo provee “anzuelos” para el nuevo aprendizaje. Para planificar
las clases de ensefianza directa, es necesario que los docentes prevean como sera
presentado el concepto o la habilidad y cdmo se conectara esto con lo que los alumnos
ya saben. La planificacion para acceder al conocimiento previo necesario es
levemente diferente si se ensefia un concepto o una habilidad. Para los conceptos, el
trabajo generalmente implica identificar un concepto supra ordenado con el cual el

concepto esta conectado.

La identificacion de requisitos previos para una clase orientada hacia las habilidades
es levemente mas complicada, porque implica identificar sub habilidades que asientan
la base para la nueva habilidad. El analisis de tareas o el proceso de descomponer una

habilidad en sus subpartes componentes puede ser Util aqui.

Se preparan o se seleccionan problemas para la aplicacion

La etapa final de la planificacion para las clases de ensefianza directa es la seleccion
de ejemplos o problemas. Una de las virtudes mas importantes del modelo es que
brinda a los alumnos oportunidades para practicar. Cuando aprenden un concepto, los
estudiantes pueden relacionar la definicion con ejemplos reales y pueden
categorizarlos por si mismos. En la ensefianza de una habilidad, los problemas
seleccionados ayudan a los estudiantes a comprender los procedimientos y les dan la
oportunidad de practicar la nueva habilidad. En ambos casos — en el aprendizaje de
conceptos y de habilidades — la seleccion de ejemplos y problemas concretos es

esencial para lograr el éxito de la clase.

Después de elegir los ejemplos, la tarea siguiente es secuenciarlos. Generalmente, los
mas claros y obvios son presentados primero para ayudar a que los alumnos
comprendan el concepto rapidamente. Esta secuenciacién se explica también

considerando hasta qué punto los ejemplos ilustran las caracteristicas esenciales.
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Al seleccionar y secuenciar ejemplos y problemas para adquirir la habilidad, es
importante considerar el éxito de los alumnos. Una de las ventajas del modelo de
ensefianza directa es que colabora en la adquisicion rapida y no traumatica de sus
nuevas habilidades. Esto sugiere que los problemas deben ser seleccionados y
secuenciados de manera tal que los estudiantes puedan desarrollar destreza y

confianza en el uso de sus habilidades a través de una préactica exitosa.

Etapas del proceso para la ensefianza — aprendizaje

El modelo de ensefianza directa transcurre en cinco etapas. En la introduccién, el
docente revisa con los estudiantes lo aprendido previamente, comparte las metas del
aprendizaje y provee razones sobre el valor de aprender el nuevo contenido. Durante
la etapa de presentacion, el docente explica el nuevo concepto o provee un modelo
para la habilidad. En la préctica guiada el docente brinda a los alumnos oportunidades
para practicar esta destreza o categorizar ejemplos del nuevo concepto. Durante la
practica independiente, se les pide a los estudiantes que practiquen la habilidad o el
concepto por si mismos, lo que estimula la transferencia. Finalmente, se presentacion
la evaluacion de los logros del aprendizaje. Cada una de estas etapas puede ser
combinada con algin recurso Web, durante el proceso de la formacion o como

transferencia del aprendizaje alcanzado.
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Tabla 4
Cuadro de los pasos basicos de una sesion segun el modelo de ensefianza directa de Eggen

y Kauchak

Momentos Actividades para el proceso de la ensefianza — aprendizaje

1. Una vez que la meta de contenido de una clase es identificada, el
docente esté listo para examinar el conocimiento previo necesario.
2. Foco introductorio. Son las acciones para atraer la atencién del

Introduccion estudiante. Puede utilizarse alguna herramienta Web. Busca
estimular a los estudiantes a través de la comprension de los
beneficios y el valor del nuevo contenido.

3. Visidén general de la clase. Presenta al estudiante la relacion entre el
conocimiento anterior con el conocimiento nuevo.

4. Presentacion de los objetivos del aprendizaje.

5. El docente explica los conceptos y se muestra como un modelo de la
habilidad que ensefia. Usa demostraciones para ayudar a los
estudiantes a la asimilacion del contenido.

6. El docente monitorea cuidadosamente el progreso del estudiante y
realimenta en aquellos aprendizajes no alcanzados. En este paso el

Presentacion

Practica maestro ya no es proveedor de informacién, sino el apoyo para los

guiada estudiantes, ayudandoles para que examinen su propia comprension.

7. Los estudiantes practican la nueva habilidad o aplican el concepto

- por si mismos y desarrollan tanto la automatizacion como la
Practica

transferencia. Con respecto a la transferencia, esta ocurre cuando una
independiente habilidad o un conocimiento aprendido en una circunstancia
especifica puede aplicarse en circunstancias diferentes. Aqui puede
ingresar la modalidad no presencial, a través de alguna herramienta
Web. Se da en dos fases:
= asegurarse que los alumnos comprenden la habilidad en un nivel
conceptual;
= Jlos estudiantes practican en el aula con ayuda del profesor;
= se proporciona a los alumnos las oportunidades para practicar la
habilidad independientemente en problemas suministrados ad
hoc.
8. Se pide a los estudiantes que clasifiquen ejemplos positivos y
negativos de cada concepto. Otras maneras de evaluacion son pedir
a los estudiantes la definicion de conceptos, ofrecer ejemplos reales,
pedir propios ejemplos.

Evaluacién

Nota. Esta tabla detalla informacion de las actividades usadas para el proceso ensefianza —

aprendizaje.
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Las estrategias metodoldgicas o la metodologia en el proceso de ensefianza —

aprendizaje virtual

Definicion

Las estrategias metodoldgicas o los méetodos de ensefianza — aprendizaje son los momentos,
técnicas, procedimientos y materiales l6gicamente ordenados, segun principios pedagdgicos,
psicologicos y ldgicos, dirigidos por un maestro diestro para desarrollar el proceso de
ensefianza — aprendizaje hacia determinados fines y objetivos educacionales, con la mayor

eficiencia posible.

El método como tal no es un medio de validez universal, pues depende de los tipos de
usuarios con quienes sera aplicado. Por ello, es explicable el fracaso de los modelos para la
ensefianza — aprendizaje que han abandonado el método pedagodgico y han dejado de lado la

creacion o la recreacion de estos, segun las necesidades educativas.

Las estrategias metodoldgicas o los métodos dan propoésito y unidad a las acciones
desarrolladas en el proceso formativo. Esto es asi por cuanto permite lograr el caracter
finalistico de la educacién. Busca promover el aprendizaje en el estudiante, facilitindole los
pasos a dar en este proceso. EI maestro trata de que el aprendiz se apropie del saber, de la
cultura humana, de los valores y actitudes, valiéndose de actividades planificadas de acuerdo

al proceder del método.

Los métodos creados hasta el presente se han realizado esencialmente en la antiquisima
educacion presencial. Para el caso de la educacién virtual, estos métodos han sido trasladados
a este nuevo campo pedagogico, a veces sin entender la necesidad de recrearlos, pues la
interaccion a través de un entorno virtual, tanto por los medios materiales, por las exigencias
cognitivas propias, y las nuevas formas de interaccidn comunicativa y de aprendizaje
requieren nuevos principios, todavia no suficientemente estudiados en las diversas ciencias

que estudian el aprendizaje como la Psicologia, la Neurociencia, la Pedagogia.
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Bajo este criterio, hemos reelaborado algunas orientaciones para determinar el uso adecuado

de un método u otro en el proceso educativo virtual. En ese sentido, el método:

Es un facilitador del aprendizaje de contenidos ya conocidos por el maestro, a través
de las maltiples posibilidades que brinda la Web 2.0.

Se halla ligado a objetivos educacionales.

Forma integralmente al alumno. Para el caso de la educacion virtual debe elaborarse
un entorno virtual orientado a este propdsito.

Estructura la personalidad del alumno a través de diversas actividades sefialadas por
el maestro.

Se adapta al grado de desarrollo del alumno y a los intereses de estos para lograr una
educacion significativa. Con este propdsito busca ser significativo, orientarse por los
ritmos y estilos de aprendizaje, se apega a las formas culturales de su entorno.
Ayuda a organizar y estructurar l6gicamente el conjunto de la actividad formativa.
De acuerdo con el constructivismo se orientara por la sistematicidad logica del
contenido.

Permite la experimentacién activa de descubrimiento y redescubrimiento de
verdades. El entorno virtual debera darle al estudiante a evaluar meta cognitivamente,
sugerir actividades de refuerzo y de menor o mayor exigencia, segun los intereses y
posibilidades de los estudiantes.

Facilita la socializacion productiva y humana entre los alumnos y el maestro y entre
los mismos alumnos a través de actividades colaborativas en el entorno virtual.
Facilita el desarrollo de habilidades de pensamiento y de autoaprendizaje. Aqui
debemos mencionar las nuevas exigencias a la memoria, la estimulacién de la
atencion, la posibilidad de pensar con varias informaciones a la vez., ensefiar a pensar
en las diferentes formas logicas, desde la lineal y cartesiana, hasta del pensamiento
complejo.

Tiende a la personalizacion, en tanto el aprendizaje es un fendbmeno Unico en cada
individuo. Los entornos virtuales permiten implementar varias opciones para la
ensefianza — aprendizaje a discrecion del usuario. En cuanto nuestros estudiantes son

en namero reducido por aula, recomendamos la personalizacion de la ensefianza, el
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acercamiento a los afectos, a la orientacion particularizada en los errores posibles en
el procesamiento de la informacion durante el aprendizaje y el manejo de fortalezas
cognitivas, afectivas y habilidades.

Fomenta actitudes cientificas, creativas, de libertad; sirve igualmente para el trabajo
dentro de la escuela y fuera de ella. Esto es, a traves de los tiempos y espacios
virtuales el proceso educativo se hace a voluntad de los usuarios (Rodriguez,
Walabonso, 1975, pp. 315 — 326).

Un método debe crear un ambiente empatico que favorezca el aprendizaje, que
permita establecer vinculos de tolerancia, comprension, valoracion y respeto mutuo
entre los estudiantes y entre el maestro tutor, el maestro autor y cada estudiante. Se
debe trata de desarrollar una autoestima positiva, la honradez y la responsabilidad
como contexto para una interaccion adecuada. Estas necesidades del método deben
ser implementadas a traves de aplicaciones relacionadas con la musica, la pintura, los
mensajes motivadores, las frases estimulantes. Los mensajes a través del chat y otros.
Favorecen las relaciones democraticas, el respeto, la tolerancia, las normas de
convivencia adecuadas a través de la Red. La participacion en foros, las clases a
tiempo real son buenas formas para este proposito.

Orientar a la comprension de la informacion teérica y al dominio de las habilidades
cognoscitivas fundamentales para desempefios en cada una de las areas. Asi, por
ejemplo, las habilidades para pensar durante la comprension textual, para actuar de
manera reflexiva ante el mensaje oral, la capacidad l6gica de ordenar con coherencia
y precision el pensamiento en la redaccion de textos, la asimilacion de la informacion
en video, la participacion inteligente en el chat, la claridad y precision al opinar en
los foros, participar en wikis de manera activa y colaborativa, etc.

Activar las experiencias y los conocimientos previos que permitan el aprendizaje
sistematico, organico.

Ser diversificados segun las caracteristicas de los estudiantes, de su entorno, de los
contenidos a impartir y de acuerdo con las propias habilidades de los maestros: la
conferencia, los métodos légicos, el método de problemas, el taller como método, la
plataforma virtual, la creacion de actividades etc.
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e Los métodos deben orientarse al conocimiento metacognitivo, al uso de los saberes
sobre si mismo, sobre los demas y sobre la tarea que realizara el aprendiz.

e Durante los procesos de aprendizaje se deben ensefiar las estrategias cognoscitivas de
diversa exigencia y que impliquen competencias cognitivas multiples y la habilidad
para decidir cual de ellas utilizar segn objetivo, tipo de trabajo y de acuerdo con las
propias caracteristicas del estudiante.

e Estimular el descubrimiento.

e Usar los problemas de la sociedad, la naturaleza y el hombre como un centro de

reflexién para la transformacion.

Los métodos y técnicas para la ensefianza virtual

El método del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Para Barrows (1986, pp.481-486.), el Método de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
es “un aprendizaje basado en el principio de usar problemas como punto de partida para la
adquisicion e integracion de los nuevos conocimientos”. Segun este criterio, son l0S
estudiantes los principales protagonistas del aprendizaje, pues ellos asumen la
responsabilidad del proceso del aprendizaje: investigando, revisando, estudiando, ejercitando

el andlisis y la sintesis (Parrada Pineda, Doris, 2003, p.14).

En el ABP tiene particular presencia de la teoria constructivista, a través de estos tres
principios basicos: 1. el entendimiento de la realidad surge de las interacciones con el medio;
2. el surgimiento del conflicto cognitivo al enfrentar cada nueva situacion estimula el
aprendizaje; 3. el saber se logra a través de los procesos sociales y de la evaluacién de las

diferentes interpretaciones individuales del mismo fenémeno.

De acuerdo con estos principios, los propositos fundamentales del método de problema son

los siguientes:
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Desarrollar el espiritu investigativo de los participantes, tanto a nivel individual y a
nivel grupal.

Desarrollar los procesos cognitivos de analisis, sintesis, criticidad, inferencia. La
busqueda del pensamiento critico se desarrolla en el proceso de ensefianza -
aprendizaje no como algo adicional, sino como parte esencial del proceso de
aprendizaje. Asimismo, otros procesos cognitivos motivados son los de memoria,
I6gica paralela, lectura en la pantalla, etc.

Desarrollar aptitudes de planeamiento para seguir un proceso racional en la solucion
de un problema plantado.

Desarrollar capacidades para integrar, usar y volver a emplear la informacion
adquirida en el contexto real.

Desarrollar actitudes de: iniciativa, control emocional, motivacién intrinseca.

Facilitar la trasferencia del aprendizaje tedrico a situaciones concretas (Parrada Pineda,
Doris, 2003, p.14).

Busca que el alumno comprenda y profundice adecuadamente en la respuesta a los
problemas bajo criterios filosoficos, socioldgicos, psicoldgicos, historicos, practicos,
etc. Todo lo anterior bajo un enfoque educativo integral.

Desarrolla una visién abierta acerca del proceso de solucién de problemas, lo cual
motiva a un aprendizaje consciente y colaborativo (Direccién de Investigacion y
Desarrollo Educativo, pp. 5,6).

Trabajo cooperativo y colaborativo para la solucion de problemas.

Este método llevado a la educacidn virtual sigue las siguientes etapas:

Definicion y delimitacion del problema con ayuda del docente. En el ABP un grupo
pequefio de alumnos se reine de manera presencial, con la orientacién de un maestro
autor, para analizar y resolver un problema seleccionado o disefiado especialmente
para el logro de ciertos objetivos de aprendizaje. Durante el proceso de interaccion

entre los alumnos para entender y resolver el problema se logra, ademas del
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aprendizaje del conocimiento propio de la materia, comprender la importancia de
trabajar colaborativamente, el desarrollo de las capacidades para solucionar
problemas y la responsabilidad en el aprendizaje. Asimismo, se planifica las
actividades no presenciales y el modo cémo se realizaran las mismas a través del
entorno virtual.

Recoleccidén, clasificacion y critica de datos respecto al problema de manera
individual, utilizando informacién proporcionada por el docente y otras a los cuales
el alumno pueda acceder a través del Internet.

Formulacion de hipdtesis por parte de toda la clase a través de un encuentro virtual.

A partir de la hipotesis se genera una estrategia para confirmar o refutar a la misma.

Desarrollo tedrico a partir de las variables de la hip6tesis. Se trata de tener un dominio
teorico de la ciencia, acerca del problema planteado, a través del autoestudio para
informarse y solucionar de forma educativa- hipotética el problema.

Critica de las hipotesis y seleccion de la mas apropiada, apreciada por su validez a
partir del estudio de esta. Se trata de establecer las consecuencias posibles de esta
hipdtesis. Es una prueba eminentemente logica. Se desarrollara en la etapa presencial.
Verificacion Idgica de la hipotesis elegida. Si se fracasa con una primera hipétesis, a
partir del aprendizaje elaborar una nueva con mayores probabilidades de éxito. Se
desarrollara en la etapa presencial.

Generalizacion e integracion del aprendizaje. A partir de la hipdtesis aceptada se
tiende a generalizar para otros casos semejantes al solucionado. Sin embargo, se crea
en el alumno la idea que toda solucién es particular, pues la realidad es cambiante y
tiene sus propias peculiaridades (Parrada Pineda, Doris, 2003, p.14 y Barrows,

Howard, 1994). Se desarrollara en la etapa presencial.

En aplicaciones de la ABP a través de sistemas learning en Europa, se ha visto su impacto

particularmente en la logistica y en el ahorro de recursos humanos y de espacio para la

instituciéon educativa; asimismo, los estudiantes pueden realizar una practica grupal con

menos desplazamientos, en gran parte desde sus domicilios, ahorrandose las dificultades que

conlleva la sincronicidad presencial de un grupo de personas. También se presentan nuevas
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oportunidades el aprendizaje colaborativo. Finalmente, es posible un mayor control de la
evaluacion de los alumnos del grupo ABP en las actividades no presenciales. En la
metodologia ABP tradicional el profesor solamente podia controlar lo ocurrido en las
sesiones presenciales tutor-grupo, pero nada en absoluto en el resto de la actividad grupal.
Con las TIC, sobre todo con las plataformas virtuales, el profesor puede supervisar y revisar
el trabajo grupal realizado en foros, chat y wiki, amplidndose asi las posibilidades de la
evaluacion y permitiendo pues una menor asignacion de recursos a la presencialidad (Equipo
docente ABP. Facultad de Psicologia, pp. 16, 17).

La técnica de la clase magistral

Es un sistema de ensefianza ocupando principalmente por la exposicion continua de una
conferencia por parte del profesor, en el cual los estudiantes tienen la oportunidad de
preguntar o participar en un breve discurso, pero basicamente no hace mas que escuchar y
tomar notas. ElI maestro hace gala de su gran capacidad logica, solvencia cientifica y
capacidad oratoria durante la clase magisterial. Asimismo, en la exposicion, el contenido
educativo se presenta bajo la forma de una definicion, de una solucién o un resultado. Es una

ensefianza eminentemente tematica. Puede hacerse de manera presencial o virtual.

La clase magistral no es solo la mera trasmision de una serie de nociones y conceptos
cientificos, el desenvolvimiento Idgico de la idea expuesta, el nivel critico enfocado por el
expositor. En la sesion de aprendizaje esta técnica facilita la presentacion de los modelos de
razonamiento inductivo, deductivo o analdgico usado y la actitud cientifica que posiblemente

posea.

En la ensefianza esta técnica facilita la ensefianza en la elaboracion de notas, saber preguntar,
elaborar resumenes, aprender a participar durante alguna discusion, desarrollar la
construccion logica de la inteligencia (Pujol, Jaime y Fons, José, 1987, pp. 19 — 67), modelos
discursivos, trasmision de conceptos fundamentales para entender la inteligencia lingiistica
y sus fendmenos. Desde nuestra perspectiva, la clase magistral nos sirve fundamentalmente

para la exposicion tedrica.
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La técnica del interrogatorio

Consiste en conducir al alumno al aprendizaje de un contenido nuevo mediante preguntas.
Es una de las técnicas por la cual se puede llegar inductivamente a ciertas verdades (Dolorier,
Ricardo, 1986, p.3). Sin embargo, pese a su valor, el interrogatorio a veces es utilizado para
castigar, haciéndole perder su sentido formativo fundamental (Quispe, Macedonio, 1990,
p.126).

En el caso particular de la clase presencial, estimula la reflexion, incluso en las
conversaciones educativas a nivel personal con el alumno, permite cuestionar opiniones,

facilita el surgimiento del pensamiento divergente y otras.

Para el caso de la educacion virtual esta técnica es fundamental. En el acto de preguntar es

necesario tener en cuenta ciertas normas para obtener su maxima ayuda:

e Las preguntas deben ser claras, bien definidas y enfocadas en un objetivo
especifico.

e Deben adaptarse al nivel mental y a la capacidad de los alumnos, usando un nivel
de lengua apropiado para el mismo.

¢ No debe contener respuestas ni sugerirlas, pues impide la actividad de pensar y
razonar.

e Debe estar organizada l6gicamente en el conjunto de la sesién de aprendizaje.

e Ensu primera instancia debe ser presentada de modo general, estimulando asi la
reflexion de todo sobre la cuestion indicada.

e Debe exigir frases y oraciones como respuestas y no simples monosilabos.

e Las preguntas dirigidas a ciertos estudiantes deben ser hechas de manera
imprevista y sin orden alguno.

e Hay que apreciar y elegir las respuestas acertadas, aun en sus valores minimos.

e No satisfacerse con respuestas evasivas, confusas o incompletas.

e Las preguntas enunciadas con claridad no deben ser modificadas ni repetidas

muchas veces.

175



e Cuando el alumno no acierta en las respuestas esa misma pregunta debe ser
orientada a otros alumnos; no se debe preguntar a quienes suponemaos no tienen
la suficiente capacidad de respuesta.

e Enotras veces los elogios a las buenas respuestas deben ser indirectas y generales
para no estimular sentimientos egdlatras.

e Se puede usar preguntas de féacil respuesta para estimular y dar seguridad a
quienes les hace falta; muchas preguntas pueden ser dejadas sin respuestas para
estimular la busqueda de la misma de parte de los alumnos estimulando una
actitud cientifica (Mattos, Luz, 1963, pp. 192 — 194).

La técnica del taller

Definicion del taller

Es una técnica didactica para ensefiar y aprender conocimientos, habilidades, competencias,
actitudes a través del hacer, del producir en pequefios grupos (un maximo de veinte). Para la

educacion virtual la wiki seria una excelente herramienta.

Se manifiestan a través de un conjunto de actividades llevadas a cabo segun las orientaciones
del maestro con la finalidad de ensefiar conocimientos, actitudes y capacidades. Las
actividades didacticas estan orientadas a la manipulacion de objetos, fendmenos, ideas,
conocimientos y otros con caracter aplicativo. En la clase virtual la manipulacion es también
a través de un software. Es con este proposito, precisamente, que los alumnos se orientan por

normas e instrucciones muy especificas, desarrolladas con la ayuda del maestro o instructor.

El objetivo fundamental del taller es que se produzcan ideas, conocimientos, actitudes,
materiales y no que se reciban del maestro. En ese sentido, los participantes tienen claro que

no solo van a recibir informacion, sino a construirlo, participar activamente en el aprendizaje.

En el taller convergen de manera sistematica la teoria y la practica con el proposito de
transformar la realidad. La teoria est& presente en los conocimientos previos, a partir de los
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cuales se adquieren nuevos conocimientos y solucionar problemas préacticos planteados por

el maestro.

En este proceso de ayudar a aprender a partir del hacer se trabaja en actividades grupales,
pero también puede haber actividades individuales, pues cada sujeto debe realizar actividades
designadas. El trabajo grupal permite colaborar en el aprendizaje de otros, ayudarse de otros
para ganar informacion que no se tiene, el aprendizaje de actitudes positivas para el trabajo
en conjunto. Todos aportan para resolver problemas concretos planteados. Sin embargo, el
aprendizaje siempre es un fendmeno individual. Por eso se debe complementar lo grupal con
lo individual. Por una parte, hay que aprender grupalmente, pero por otra el maestro debe
personalizar a los educandos para atender a las peculiaridades de cada uno, evitando la

homogenizacién que podria producir el trabajo conjunto.

Sin embargo, debemos tener cuidado de estar participando en un trabajo en el cual solo
estamos juntos, pero en el cual no hay unidad de propdsitos, de integracion de las personas
en busqueda de metas comunes. El taller es un grupo social organizado para el aprendizaje,

por ello es necesario el uso de técnicas apropiadas para permitir el aprendizaje cooperativo.

Un factor fundamental para realizar de modo productivo un taller es el ambiente psicolégico,
un clima de confianza entre los participantes para hacer eficiente el trabajo. En medio de este
clima se buscara involucrar a los participantes en un proceso experimental que les permita
expresar su sensibilidad y reflexionar sobre lo realizado. Para el entorno virtual las

instrucciones claras y precisas son fundamentales.

Asimismo, en el taller se debe considerar no solo los conocimientos y experiencias de los
participantes, sino también de una alta motivacion. Esto requiere una planificacion adecuada
para producir la motivacion. Se trata de crear actividades que afecten las preferencias de las
personas para estimularle a participar; hacer que el aprendizaje se vuelva significativo,

relacionado con sus intereses.
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Caracteristicas del taller

e Para entender lo sustancial y mas profundo de la técnica del taller hay que considerar
que no responde a un programa (la ensefianza — aprendizaje no se da por un proceso
l6gico — lineal), sino por objetivos bien determinados. En consecuencia, toda la
actividad didactica esté centrada en la solucion de algun problema.

e El nuevo rol del profesor es formar parte un equipo de trabajo junto a los alumnos a
través de la Red.

e EIl profesor no ensefia, sino que ayuda al aprendizaje del educando, mediante
procedimientos de “hacer algo”.

e Las actividades en el taller deben estar vinculadas a la solucién de problemas reales
propios del area, siempre en busqueda de promover el aprendizaje de conocimientos,
capacidades, actitudes.

e Ensefia a relacionar la teoria y la practica, estableciendo una relacién dialéctica entre
lo “pensado” y lo “realizado”. Practica y teoria son dos polos en permanente
referencia uno del otro, ya que se trata de dos aspectos que carecen de sentido el uno
sin el otro, aunque en el taller la practica sea lo principal y la teoria sea en funcion de
la préctica.

e El taller reivindica la teoria como indispensable para comprender y actuar sobre la
realidad, pero dando al conocimiento su caracter de instrumento (conocer para algo).

e Los participantes son adiestrados en el uso de instrumentos y medios de trabajo en
general en situaciones concretas. En la educacion virtual, el uso de las herramientas
Web son fundamentales.

e Cuanto mas “provoquen” intelectualmente los problemas a resolver, tanto mas sera
la incitacion y la motivacion para ir profundizando progresivamente en diferentes
cuestiones cientificas y metodoldgicas.

e EIl proyecto propuesto en el taller debe ser factible de realizar. Las actividades no

deben desbordar a los participantes.
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Principios pedagogicos del taller

Es un aprender haciendo. Los conocimientos y competencias se adquieren en una
practica concreta vinculada al entorno y vida cotidiana del estudiante 0 mediante la

realizacion de un proyecto en un area.

Para el caso de la educacion superior las actividades concretas propuestas estaran
vinculadas con el futuro quehacer profesional de los estudiantes, pero también sera
un momento de actuacion de los docentes, en cuanto profesionales de un determinado

campo.

Se fundamenta en el llamado aprendizaje por descubrimiento. Esto implica:

o Haber superado la division entre la formacidn tedrica y la formacion practica,
habilidad para integrar y globalizar ambos factores del aprendizaje.

o Una actitud frente a las ciencias, los métodos y el conocimiento, los cuales
nunca se presenta como un conjunto de respuestas definitivas ni como algo

acabado, incuestionable.

Es una metodologia participativa. Se ensefia y se aprende a través de una
experiencia realizada conjuntamente en la que todos estan implicados e involucrados

como sujetos / agentes.

Como nos hemos formado méas para ser competitivos que para ser cooperativos es
necesario reeducarnos en el aprendizaje para la participacion. Ello implica desarrollar

actitudes y comportamientos participativos, formarse para saber participar.

Es un entrenamiento orientado al trabajo interdisciplinario y al enfoque
sistémico. En el taller el conocimiento se adquiere a través de una practica sobre un
aspecto de la realidad, eso determina que la realidad se presente naturalmente como

es: globalizante. La realidad nunca se presente fragmentada de acuerdo con las
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ciencias o disciplinas. Por esa razon el taller tiende a la interdisciplinariedad, en
cuanto es un esfuerzo por conocer y operar asumiendo el caracter multifacético y
complejo de la realidad a traves de la cooperacion entre dos 0 mas ciencias o

disciplinas. Es adquirir el conocimiento desde maltiples perspectivas

La relacién docente / alumno queda establecida en la realizacién de una tarea
comun. Los protagonistas del proceso de ensefianza — aprendizaje son docentes y
alumnos organizados cooperativamente. Esto supone la superacion de las jerarquias

tradicionales, redefinir los roles, tanto del educador como del educando:

o El educador tiene la tarea de animacion, estimulo, asesoria y asistencia
técnica.

o Elalumno como sujeto de su propio aprendizaje, ayudandose de los maestros
y la bibliografia necesaria para aprender contenidos y destrezas.

o Profesores y alumnos pueden decidir sobre la marcha del trabajo en el taller.

Caracter globalizante e integrador de su practica pedagogica

El taller permite superar dicotomias culturales negativas para el aprendizaje entre:

o La teoria y la practica, como si fuese instancias no relacionadas y a veces
consideradas como contrapuestas.

o Laeducaciony la vida.

o Los procesos intelectuales y los procesos volitivos y afectivos.

o El conocery el hacer, el pensamiento y la realidad.

Permite integrar en un solo proceso la docencia, la investigacion y la practica.
Con este proposito lo sustancial del taller es realizar un proyecto de trabajo en el cual
docente y alumno participen activa y responsablemente. La docencia se ejerce a partir
del proceso de ensefianza — aprendizaje centrado en un proyecto y la reflexion teérica

sobre el mismo proyecto; la investigacion es exigencia previa a la accion, es averiguar
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sobre el curso de las acciones productivas del taller, centrado en el proyecto. A su
vez, la practica permite reflexionar sobre la teoria. Estas tres instancias quedan

integradas en un solo proceso.

Rol del docente en el taller

Los siguientes son los principales roles atribuidos a los maestros:

o Crear un ambiente emocional e intelectual positivo que contribuya a la
realizacion de un trabajo productivo y gratificante.

o Sensibilizar y motivar al trabajo de los educandos, buscando que se hagan
responsables de su propio aprendizaje.

o Buscar en los estudiantes habilidades para elaborar sus propios objetivos de
aprendizaje y asuman las responsabilidades para la autocritica.

o Proporcionar informacion e indicar fuentes de conocimientos y transformarse
él mismo en fuente de referencia.

o Actuar como un asistente técnico, llenado vacios, en un facilitador.

o Ensefiar a pensar cientificamente a través de: la correcta formulacion de
problemas, sistematizacion en la formulacion de razonamientos sobre un
asunto, habilidad para problematizar en el area, tolerancia y apertura al

dialogo frente a los puntos de vista diferentes a los suyos.
o La participacion del maestro en el taller sera segun los siguientes principios:

= Para proporcionar informacién o corregir errores de informacion,
tratando siempre que primero sean los propios estudiantes quienes
corrijan los errores.

= Para hacer aportes metodoldgicos o técnicos de cara a mejorar el
trabajo del taller.

= Con el fin de alentar la argumentacion en las participaciones a

favor o en contra de algun asunto.
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= Con el proposito de evitar digresiones indtiles, la confusion de lo
accidental a lo principal de parte de algun participante.

= Para evitar generalizaciones inadecuadas, ayudando a elaborar
conclusiones a partir de los datos precisos.

= Para corregir el modo de argumentacion en la cual se omiten datos

fundamentales para elaborar una correcta conclusion.

El equipo de trabajo en el taller

Un equipo es un conjunto de personas que realizan una tarea para alcanzar resultados.

El simple agregado de individuos no forma un equipo. Si cada uno trabaja por su
cuenta, el grupo de participantes en un taller no es un equipo, aungue esté trabajando

en la misma aula.

Por su lado, tener un mismo objetivo es lo que cohesiona y proporciona un rumbo al
equipo. Lograr una meta determinada es el motor que le da actividad al grupo. El
objetivo comun es el elemento que aglutina, que integra todo el trabajo. Todos los
miembros deben tener muy claro cudl es el objetivo que se quiere lograr, compartirlo

y sentirse participes del proceso.

El trabajo en equipo produce resultados superiores a los que se obtendrian de la suma
del trabajo individual de cada uno de sus miembros. En un equipo verdadero, nunca

el beneficio causado por una sola persona es mayor al beneficio causado por todo el

grupo.

Las principales necesidades para trabajar en equipo son:

o Es necesario un objetivo comun claramente definido y aceptado por todos los
miembros del equipo. Pero ademas la expresa voluntad de los miembros para

comprometer su esfuerzo en el logro de los objetivos.
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En un equipo de trabajo debe darse una productividad conjunta, pero esto
altimo no es posible si el numero de personas que lo conforman no es muy
elevado. Un nimero adecuado es de 5 como minimo y nueve como maximo.
Es fundamental la participacion activa y responsable de cada miembro con el
fin de alcanzar con éxito las tareas del equipo.

Determinar las tareas a realizar conjuntamente, de acuerdo con las actividades
que debe llevar a cabo el equipo para alcanzar los objetivos del taller.
Determinar las responsabilidades de los sujetos en las tareas del taller,
evitando que “todos estén en todo”, con la debida aceptacion de estos por parte
de los miembros.

Cada miembro del equipo debe conocer, aceptar y asumir las actividades y
responsabilidad que corresponden a su funcion, procurando coincidir con los
objetivos del equipo.

Un trabajo en equipo no puede darse bajo una direccion autocratica. Si existen
relaciones de dominacion / sumision o relaciones competitivas, dificilmente
puede darse un trabajo en equipo. Sin embargo, alguien debe asumir la
responsabilidad de coordinacién, direccién y liderazgo.

Es necesario acordar normas o reglas de funcionamiento que impliquen una
disciplina interna congruente con las actividades y funciones de cada uno.
Estas normas deben ser realistas, viables, significativas para los integrantes
del grupo, ser asumidas por los integrantes del equipo.

Considerar los fendmenos socioafectivos intervinientes en las relaciones
interpersonales para orientarlo a favor de constituir equipos productivos.
Desacuerdos y conflictos son normales. El equipo debe tener madurez
emocional para manejar adecuadamente las diferencias personales o de
enfoques, de modo que se puedan integrar las diferencias en una interaccion
positiva. En este marco, los miembros del equipo deben sentirse “alguien”,
que sea aceptado y apreciado por lo que es, acogido en su libertad y en sus
peculiaridades. Quien no encuentra satisfaccion personal en el grupo o equipo

al que pertenece o trabaja, nunca lo sentird como cosa propia. Esta cohesion
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produce lo que se llama el “espiritu de grupo” o “sentimiento de pertenencia”,
que se expresa en multiples formas, pero el cual es fundamental en el interés
por el mejoramiento personal.

o Los miembros del equipo deben complementarse entre si de acuerdo con sus
habilidades, conocimientos y capacidades. Si no complementacion, no hay
equipo. Al aportar cada miembro no solo se logran los objetivos, sino también
se enriquece a los demas.

o Para el caso de la educacion virtual es fundamental el desarrollo de las
competencias informéticas de los participantes.

Tipos de taller

Segun el nivel de desarrollo de los participantes. Los grupos cuentan con diferentes
niveles de lengua, conocimientos, creencias, valores, connotaciones de su
idiosincrasia y la sicologia grupal. Estos elementos determinan un clima psicoldgico
que dinamiza el grupo y su contexto. Por este motivo es recomendable hacer un

diagnostico exhaustivo de la cultura de la poblacion participante, antes de planearlo.

No es lo mismo aplicar una dindmica a los adultos mayores que a un grupo de nifios;

un taller para secretarias que con operarios de una empresa.

Segun la actividad. Esta relacionado con la labor o profesion que ejerce en la época
en que se halla el taller. Al realizar un taller una empresa importa mas la produccién

que la tematica a desarrollar.
Como instrumento de investigacion. Para reconocer el logro alcanzado en una

investigacion en metodologias, el desarrollo de habilidades y destrezas en un grupo

de personas.
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Ventajas y desventajas del taller

Ventajas

Es un procedimiento adecuado para desarrollar una estrategia didactica, capaz
de promover la capacidad de “aprender a aprender”.

Desarrollar la capacidad de poner en practica los conocimientos adquiridos
(“aprender a hacer”).

Fomentar la iniciativa, la expresividad, el trabajo autbnomo productivo y
responsable, la originalidad y la innovacion, y aun la creatividad para actuar
frente a los problemas. Que se deben confrontar en situaciones y
circunstancias concretas.

Integrar la teoria y la préctica.

Promover y desarrollar la capacidad de reflexionar en grupo y de trabajar en
equipo.

Puede realizarse antes o después de las cuestiones teoricas.

Pueden ser una buena base para la solucion de problemas.

El maestro puede hablar con los estudiantes de uno en uno.

Refuerza el aprendizaje con realismo y con un sentido dado.

Los estudiantes trabajan a su propio ritmo.

Los estudiantes incorporan un abanico amplio de destrezas.

Los estudiantes pueden trabajar en grupos.

Desventajas

o Las limitaciones derivadas de la estructura institucional de los centros de

ensefianza, de los modelos clasicos para desarrollar la educacion.
No todas las areas y disciplinas se pueden adecuar a la técnica del taller.
Poco o0 nada se puede hacer con participantes desinteresados, pasivos,

individualistas o competitivos.
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Puede resultar tedioso o aburrido.

Costoso en términos de tiempo, equipos e instalaciones.

Pueden surgir complicaciones de seguridad e higiene.

El formador puede perder el control de las pautas de aprendizaje (Ander Egg,
Ezequiel, 1991, pp. 9 — 119).

Pasos fundamentales para elaborar un taller

Las etapas para el desarrollo de esta técnica son:

Planificacion del taller

o Se elabora la pregunta o proyecto fundamental a resolver en base a las

necesidades e intereses determinados en la Institucion Educativa. Sobre esta
base se desarrollaran las actividades del taller.

Determinar los objetivos del taller, el cual sera el referente para evaluar el
taller y ayudara a los participantes para contribuir al logro de los propositos
del taller.

Establecer el tiempo que durara el taller.

Caracterizar a los participantes al taller para planificar las actividades como
corresponda a sus caracteristicas.

Establecer las actividades fundamentales de ensefianza — aprendizaje con las
cuales se desarrollara el taller. Recomendamos utilizar el método de trabajo

en equipo, cuyos pasos son los siguientes:

= Actividades previas: se busca la motivacion intrinseca, se forman los
equipos, se entregan tareas para cada equipo.
= Actividades de informacién: se proporcionara textos escritos y el

profesor dictara una conferencia breve.
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= Elaboracién del resumen preliminar: el equipo realiza el andlisis de la
informacion dada y elaboran un resumen fundamental de la
informacion que van a utilizar en la solucion del problema o pregunta
en el taller.

= Trabajo definitivo del grupo: el producto de cada equipo es presentado
al profesor y expuesto a todos los participantes para ser valorado y se

logren aprendizajes en conjunto.

o Determinar los materiales a utilizar durante el taller.

o Establecer la forma y los instrumentos de evaluacion del taller.

e El clima psicologico en el taller

o Esuna etapa de sensibilizacién, ambientacion y motivacion al evento mismo.
o Se desarrollara al inicio del taller.
o El tiempo dedicado a este trabajo es de 15 a 20 minutos, cuando se realiza de

manera presencial.

e Ladistribucion del equipo en el taller

o Las actividades del taller siempre se hacen en equipo.

o Esrecomendable utilizar dindmicas de integracion cuando los miembros son
conocidos o dinamicas de presentacion cuando los participantes no sean
conocidos.

o El tiempo dedicado a este propoésito sera entre 3 a 5 minutos.

o Es conveniente facilitar la oportunidad de relacionar a las personas,

aprovechar las cualidades de cada uno para ayudar en el trabajo en equipo.

e Desarrollo del tema

o Esel momento de desarrollar el asunto de aprendizaje en concreto.
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o Se busca resolver las preguntas planteadas inicialmente.

o Cada grupo se encarga de realizar la tarea encargada.

o Eltaller se desarrolla con una o mas dindmica, segun el tiempo y el caso. Cada
dindmica debe permitir a los participantes expresar sus inquietudes,
opiniones, su sentir, su espontanea creatividad, evitando las exposiciones
extensas.

o Los pasos sucesivos para el desarrollo de las actividades de aprendizaje seran

las siguientes:

= Motivacion. El docente estimula acerca de las acciones a realizarse
para resolver situaciones especificas. Esta debe estar presente durante
todo el proceso del taller.

= |dentificacion de los saberes previos de los participantes al taller.

= Informaciédn. Se dan los contenidos necesarios para la solucién de los
problemas propuestos y se presentan las acciones a realizarse.

= Se encargan actividades para la ensefianza — aprendizaje, segun las
caracteristicas del esquipo y su nivel de desarrollo. Explicacion para
la ejecucion.

= Se presenta un ejemplo a los talleristas para orientarlos en el proceso
del trabajo en equipo.

= Los talleristas exponen los resultados de su tarea a todo el grupo.

» Realimentacion a los equipos cuando sea necesario durante las
actividades y después de las exposiciones de las tareas.

= Conclusiones de acuerdo con el tema (Mattos, Luz, 1963. pp. 192 —
194).

e Evaluacién del taller

o La evaluacion sera de los contenidos aprendidos y el desarrollo del propio

taller.
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o Se pueden utilizar diversas técnicas e instrumentos, segin el contenido
desarrollado y los participantes.

o Puede utilizarse el escrito o de manera oral e informal, a través de opiniones
y conversaciones con los participantes, de sus emociones, sentimientos, su
sentir.

o Se analizan los resultados obtenidos para mejorar los procesos de ensefianza
— aprendizaje.

o Se dan recomendaciones para nuevas aplicaciones en situaciones posteriores
Aprenderemos de los aciertos y debilidades del proceso de ensefianza —
aprendizaje de manera individual y grupal, tanto los estudiantes como el
profesor segun sea el caso al término del taller (Sosa, Mercedes, 2002, pp. 9
—96).

Estos pasos pueden cambiar de orden segln las necesidades del taller.

El foro
Definicion

El foro es un tipo de reunidn donde distintas personas conversan en torno a un tema de interés
comun de una forma libre, informal. Es, esencialmente, una técnica de comunicacion oral o

virtual, realizada en grupos, con base a un contenido de interés general que origine un debate.

e Caracteristicas del foro en una clase presencial

o Libre expresion de ideas y opiniones de los integrantes.

o Permite la discusion de cualquier tema, llegar a ciertas conclusiones y
establecer diversos enfoques sobre el tema.

o Incrementa la informaciéon de los participantes a traves de aportes multiples.

o Esinformal.

o Desarrollo el espiritu participativo de los miembros.
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Generalmente se realiza a continuacion de una actividad de interés general.
Puede constituir también la parte final de una mesa redonda, simposio, entre
otros. Segun el caso se llamara foro — debate, cine — foro, disco — foro, entre
otros.

Permite obtener las opiniones de un grupo numeroso acerca de un tema,

hecho, problema o actividad.

Caracteristicas del foro en una clase virtual

La herramienta de foros es una de las mas utilizadas en los ambientes virtuales
de aprendizajes, porque genera la posibilidad de crear hilos de discusion sobre
un tema determinado a partir de la participacién e intervencion de los
usuarios.

A diferencia del chat, es una herramienta asincronica que permite a los
participantes conectarse en cualquier momento y publicar mensajes que
estaran disponibles para ser leidos por el resto del grupo a cualquier hora.

Es una herramienta fundamental para el intercambio de informacion, la
discusion conceptual y la creacion colectiva de conocimiento, convirtiéndose
en un espacio determinante para la evaluacion que busca centrarse en aspectos
no repetitivos y mecanicistas de la apropiacion del conocimiento.

Se sustenta en la representacion del lenguaje escrito, a través del comentario
argumentado, fundado en la indagacion. La extrapolaciéon de técnicas de
estudio propias de diferentes disciplinas y el complemento de las mismas para
el uso de otras areas o fines investigativos es una opcion muy valiosa para el
crecimiento y desarrollo académico.

Se centra en los procesos relacionales entre los participantes de la discusion,
permitiendo al docente tomar decisiones durante el proceso y realimentar

constantemente a los alumnos.
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Rol del moderador durante el foro

El moderador es una parte esencial en un foro. Debe ser una persona prudente en sus
expresiones, diplomatico en ciertas circunstancias, cordial en todo momento, sereno
y seguro de si mismo, estimulador para la participacién, orientador. Entre sus

funciones destacan:

Anuncia el tema, hecho, problema o actividad que se va a discutir o analizar
y lo ubica dentro del proceso.

Describe la actividad que se va a realizar, da las instrucciones sobre las
normas que regulan la participacion de los asistentes.

Aplica la normativa a los usuarios infractores.

Mantiene el orden dentro de los temas eliminando aquellos que no son de
interés general o elimina respuestas fuera de orbital.

Cierra el foro una vez que se resolvio el problema, tema, hecho o actividad

discernida cuando los usuarios se han desviado del tema.

Proceso seguido por el moderador para el desarrollo del foro

Inicia el foro explicando con precision sobre cudl es el tema para discutir.
Sefiala las reglas del foro.

Formula una pregunta concreta y estimulante referida al tema.

Distribuye el uso de la palabra con ayuda del secretario de acuerdo con el
orden de pedido.

Limita el tiempo de las participaciones.

Controla la participacion espontanea, imprevisible y heterogénea de un
publico numeroso y desconocido.

Formula nuevas preguntas sobre el tema, sin intervenir en el debate con sus
propias opiniones.

Hace una sintesis de las opiniones expuestas y extrae las posibles

conclusiones.
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e Recomendaciones generales

o El grupo debe ser homogéneo en cuanto a intereses, edad, instruccion, etc.
o El grupo participante debe haber tenido experiencia en otras técnicas mas

formales como la mesa redonda, el simposio, etc.

La discusion guiada o el debate dirigido
Definicion

Consiste en hacer que los alumnos de una clase examinen con sentido critico un asunto
controvertible, expresen libremente su opinion, actuando el profesor como simple
moderador. Para que haya debate los temas deben ser controvertibles, susceptibles de
diversas interpretaciones. Puede realizarse de forma virtual a través de la herramienta
Moodle.

Caracteristicas

e Paradesarrollar esta técnica se recomienda comunicar claramente el objetivo a lograr,
presentar el tema sucintamente, relevar los problemas a resolver, dar oportunidad a
los alumnos para que hagan lectura preparatoria a fin de que puedan argumentar con
pensamientos sustentatorios, incitar la discusion incentivando a los alumnos a tomar
parte activa, alentando a los temerosos y auxiliando a los vacilantes. Es recomendable
activar la discusion salvando los obstaculos que se presenten, cortando las digresiones
indtiles e insistiendo en que las interpretaciones sean breves, concisas e impersonales,
evitando la participacion del maestro sino hasta cuando sea necesario para moderar
lo incorrecto.

e Esta técnica tiene como objetivo conocer todos los aspectos de un tema o0 asunto a
través de la exposicion de las opiniones que sobre el tema tienen todos los integrantes
de un grupo Integrantes.

e Esta técnica permite mucha accion y estimulacion reciproca entre los integrantes.
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e Brinda la oportunidad al participante de ampliar o cambiar sus puntos de vista.

e Los temas deben ser discutibles, cuestionables, susceptible de diversas
interpretaciones.

e Quien dirige el debate con anticipacion debe hacer un plan, organizarse. LoS
participantes deben conocer el tema con suficiente antelacion.

e Esta técnica estimula el razonamiento, el anlisis critico, la comprension, la
tolerancia, ayuda a formar conceptos y superar prejuicios ampliando el panorama
intelectual (Gil Malca, Guillermo, 1991, pp. 64, 65). El debate, asimismo, facilita el
desarrollo del razonamiento con textos orales y escritos al decodificar y al codificar.

e Como vemos, muchas de estas peculiaridades se usan en el foro, de tal modo que
pareceria que es mejor utilizarlo en relacion con el foro. Generalmente el estudiante
tiende a prepararse cuando se le invita a participar en debate, a no ser que se sefiales

a algunos de ellos en particular.

Pasos a seguir para el debate dirigido

e Se elige el tema teniendo en cuenta que sea comun para los participantes.

e EIl coordinador prepara el material elegido y los reparte a los participantes,
instruyéndoles sobre su manejo.

e EIl coordinador elabora las preguntas para estimular y conducir al grupo. De esto
depende el éxito de la técnica.

e EI coordinador inicia la sesién haciendo una breve introduccion del tema y da
instrucciones al grupo.

e El coordinador formula las preguntas e invita a participar a los miembros del grupo.
Trata de estimular en la participacion de estos.

e El director hace de guia, evitando en todo momento que la discusion se aleje de los
objetivos trazados. Si se desviaran de los objetivos, el director debera hacer un
resumen de lo tratado para poder encauzar el debate.

e Se puede utilizar cualquier tipo de material de ayuda.

e El tiempo es empleado puede variar entre 45 a 60 minutos.
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Al término del debate se debera hacer una conclusién, se debe llegar a un cierto

acuerdo sobre lo discutido a partir de las anotaciones del secretario.

El analisis de casos

Consiste en presentar sucintamente la descripcién de una determinada situacion problematica

real o ficticia (similar a la realidad) para su valoracion y su solucion en grupo (Parrada
Pineda, Doris, 2003, p.23).

La presentacion del caso se da a través de un video, una narracion, diadlogos, dramatizaciones,

articulos periodisticos u otros (Diaz Bordenave, Juan y Martins, Adair, 1988, pp. 222 — 225).

Los pasos a seguir son:

Asegurarse que los participantes tengan los conocimientos necesarios para abordar el
acaso propuesto. Esta informacion puede lograrlo a través de conferencias, lectura,
video, etc.

Se presentan los objetivos, el modo cdmo se desarrollaré el proceso educativo y el
tiempo que se dispondra.

Se dividen a los participantes en pequefios grupos para que interpreten y solucionen
el caso de manera colaborativa.

Se realiza la presentacion del caso a los alumnos con la ayuda de un material escrito,
video, etc.

Analisis concienzudo del problema para hallar posibles soluciones, siempre en
equipo.

Se presenta informacion de ayuda para la realimentacion posible.

Concluido el trabajo, cada equipo presenta sus resultados en una plenaria,
estimulandose el debate y la participacion.

Se sistematiza la solucion planteada.
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Las conclusiones son elaboradas por el profesor, a partir de las exposiciones de cada

grupo Yy los objetivos planteados (Parrada Pineda, Doris, 2003, pp. 26, 27).

Esta técnica generalmente resulta estimulante para el alumno, permitiéndole el desarrollo de:

La practica de solucionar problemas, propositos deseables para todo maestro. En el
proceso de solucionar un problema se siguen ciertos algoritmos mentales:
determinacidn del problema; analisis del problema a nivel escritural; identificacion
de posibles respuestas al problema; prueba légica de la solucion correcta;
identificacion de la alternativa correcta de solucién al problema; aplicacion de la
solucién escogida (Samson, Pierre, 1987, p.64). La solucion de un problema mucho
depende de la experiencia de un alumno, de su capacidad imaginativa y creativa, de
una actitud flexible ante los hechos. Igualmente entra en juego la capacidad ldgica, la
capacidad de estructurar el todo, los métodos heuristicos. Landa incluso ha
presentado la posibilidad de ensefiar a pensar sobre la base de modelos estereotipados
y flexibles, afirmando categéricamente que la ensefianza debe ser de esa forma: la
creacion de paradigmas o modelos mentales a través de la solucion de problemas.
Asimismo, Sharpakov se atreve a presentar algoritmos para ensefiar a inducir y
deducir a nifios de primaria (Géalvez Vasquez, José, 1992 pp. 150, 154).

Esta técnica es muy productiva, pues prepara al alumno para desempefiarse
adecuadamente en la solucién de problemas cientificos e incluso personales. Muchos
utilizan esta técnica como método.

Permite obtener un dominio de un sistema conceptual cientifico.

Aprender el proceso del aprendizaje colaborativo con el equipo de trabajo.
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ANEXOS

Anexo 1

100 herramientas de la Web 2.0

1. WordPress.org Un y de codigo abierto de software libre que hace de publicacion personal
tan facil como procesamiento de textos. Hace su vida y de los estudiantes la vida de su mas
facil mantener un salén de clases o blog tema.

2. Flickr Una buena herramienta para conseguir un flujo de imagenes sobre cualquier tema.
Los contenidos a disposicién de sus estudiantes solamente.

3. Capa Yapa! Una pizarra libre para profesores y estudiantes. Los profesores pueden crear
las tareas y examenes, que se anotan y analizan y comparten las pruebas de otros profesores
también.

4. Quizlet Algo més que tarjetas y muy facil de usar. Que los estudiantes se iniciaron los
buenos habitos de estudio.

5. Tizmos Es un lugar para poner las miniaturas de los sitios. Muy Util para construir si
queremos que los estudiantes ir a ciertos lugares solamente. También puede reducir en
busqueda al azar.

6. Joomla Un sitio de podcast Kyle Mawer y Graham Stanley sobre el uso de juegos digitales
en la ensefianza y el aprendizaje de idiomas.

8. Solver simple Muy facil de usar herramienta para proyectos de colaboracion, intercambio
de ideas y de resolucion de problemas. Los estudiantes disfrutaran de usar esto para las
discusiones de grupo.

9. Uno de los medios de comunicacion verdadera Una explosion para hacer presentaciones.
Utilice sus fotos se pueden descargar directamente desde Flickr e incluso se puede usar el
sonido también.

10. Ediscio Otra de las herramientas de colaboracion flashcard. Esto le da un aprendizaje de
la estadistica.

11. Xtra Normal Para la creacién de texto para las peliculas animadas del habla. Una
herramienta util para el desarrollo social.

12. Herramientas Cmap Construye mapas conceptuales interactivos de colaboracién, con el
texto, de video, y de vinculos. Utilizado por muchos profesores de secundaria y profesores
universitarios avanzados para el trabajo en proyectos avanzados y la escritura EAP.

13. melocotdn Foto Haga que los estudiantes crear historias con temas y dejar comentarios
para cada uno. Utilizados por el profesorado desde hace algun tiempo.

14. WordSift Se utiliza para el vocabulario e inglés, usted y sus estudiantes pueden analizar
el texto y obtener informacion sobre el vocabulario en el mismo.
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15. Overstream Una herramienta gratuita que te permite afadir subtitulos a los videos en
linea. Da a los maestros la direccion y el cédigo de insercion.

16. PHaSR Usted podra visualizar ilustrar una oracion con esta herramienta. tipo de alumnos
una frase y luego buscar una imagen de Flickr para ir con cada palabra.

17. Shidonni Un mundo virtual para nifios pequefios. Pueden crear mundos imaginarios y los
animales, jugar e interactuar entre si.

18. SlideRocket Crear un estilo de aspecto de PowerPoint para presentaciones multimedia,
impresionantes que se pueden ver y compartir en linea. Una gran manera de introducir temas
en el aula.

19. eyePlorer Utilice esta herramienta para desarrollar la alfabetizacion digital.Utilizado por
un nimero de profesores desde preescolar hasta ultimo afio de secundaria.

20. El Archivo acento del habla Esta herramienta puede ser utilizada para cualquier proyecto
de la linguistica. Podréas ver series de muestras de habla de todo el mundo.

21. Go! Animate Toma la narracidn de historias en linea con los responsables tira de dibujos
animados un poco més alla al permitir a los estudiantes para despertar la vida en los
personajes y crear animaciones cortas. Una herramienta estupenda para fomentar la
creatividad y comprometer a los estudiantes.

22. Café Inglés Muchos maestros recomiendan este para estudiantes adultos de ESOL. Un
sitio de diversion para los facilitadores para explorar y contribuir también.

23. Animoto Los docentes y sus estudiantes pueden subir imagenes y sonidos y crear videos
profesionales que buscan que puede ser descargado y compartido en linea. Promover el
entusiasmo para tareas menos interesantes como extendida practica de la escritura y
pronunciacion oral.

24. Box.net Usted pueden compartir facilmente archivos a traves de esta herramienta. Es muy
facil para los estudiantes a usar también.

25. Google Video Permite a los usuarios buscar, cargar y compartir videos en linea de forma
gratuita. Incluso hay una categoria de ensefianza que imparten horas videos largos.

26. Penzu Mantenga un diario en linea con este sitio. Esto puede ser Util para los estudiantes
y profesores.

27. Kinder Proyectos del sitio Un gran recurso para los maestros de kindergarten.Buscar
juegos educativos, canciones y cuentos hechos especialmente para nifios de kinder.

28. Smilebox Especialmente bueno para los blogs de clase, esta herramienta tiene algunas
buenas plantillas. Comparfieros de clase pueden compartir fotos o guardarlas para sus propios
proyectos.

29. MakeBeliefsComix Fomentar la escritura, lectura y narracion de cuentos. Con esta
herramienta, los estudiantes pueden crear comics en linea.
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30. SimplyBox La investigacidn puede ayudar a los estudiantes aprender mas sobre los temas
que estan estudiando. Los maestros pueden ayudar a pensar «fuera de la caja» con esta
herramienta.

31. Hot Potato Una herramienta facil que es gratis para los educadores. Construye tus propios
crucigramas, de equiparacion, respuestas cortas de eleccién maultiple y frases desordenadas.
Hace las tareas de preparacion de una brisa.

32. Tweet exploraciobn Mas y mas profesores han estado experimentando con esta
herramienta de acuerdo en tiempo real para apoyar el desarrollo del vocabulario.

33. shwup Con increibles efectos manera, los estudiantes pueden crear presentaciones de
video con sus fotos. A continuacion, se pueden incrustar en un blog o descargarse en un video
MP4.

34. Educacion Diigo Las anotaciones que haga en una pagina web, se puede guardar y enviar
a los estudiantes o colegas. Esta herramienta es muy popular entre los profesores, ya que
ofrece la posibilidad de crear cuentas para toda la clase y protege a los estudiantes la
privacidad.

35. Jamendo Una buena manera de afiadir un poco de mdusica a un blog de clase.También
puede ser atil para introducir la masica mientras se trabaja con letras de canciones en el aula.

36. Bookr Los estudiantes y los profesores pueden crear su propio libro de fotos con esta
divertida herramienta. Busqueda de imagenes, agregar texto, y obtener de su publicacion.

37. Chalksite Un sistema construido para los profesores, estudiantes y padres de ofrecer a los
maestros con un facil utilizar el punto central donde pueden comunicarse con los estudiantes
y padres de familia, las asignaciones de puestos y grados, enviar mensajes, y administrar un
sitio web para sus cursos.

38. Wizlite A usted llows para resaltar el texto al igual que en el papel real. Buscar una pagina
en Internet y compartirlo con los estudiantes o compafieros de clase.

39. cercosporelosis : Atractivo sitio donde los usuarios puede crear realmente mezclas de
video en linea y compartir con otras personas. Usted puede agregar hasta 100 clips o fotos de
una pelicula, asi como afadir efectos de transicion y de video.

40. Tag Galaxy Una buena manera de buscar a través de imagenes de Flickr. Sélo tienes que
escribir en la etiqueta y ver como aparecen numerosas imagenes.

41. Voki Permite a los alumnos crear avatares locos entonces grabarse a si mismos hablar.
Algunos maestros han encontrado que es una fantastica manera de evaluar el hablar en el
idioma de destino.

42. Glogster Los estudiantes pueden crear en linea carteles multimedia 0 «GLOGS que luego
se pueden compartir en Internet. Esta herramienta se puede utilizar para evaluar tanto la
expresion oral y escrita.
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43. Delicious Sitio de marcadores sociales donde los usuarios pueden guardar los favoritos y
organizarlas con etiquetas. Afadir amigos a su cuenta y realizar un seguimiento de los
favoritos a la izquierda por cada amigo.

44. Tokbox Una manera divertida para que los estudiantes a hablar a través de video-mail.
También se puede usar para crear presentaciones en clase e incluso se puede hablar en vivo.

45. Mayomi Un libre basada en la mente de herramienta de destello de asignacion que le
permite trazar ideas, proyectos, temas de investigacion, o cualquier otra cosa que puede ser
excavado en. ldeal para estudiantes a la hora de escribir ensayos.

46. Mashface Subir una foto de un personaje célebre, a continuacién, utiliza una cAmara Web
para agregar su voz y los labios a esa persona. Esto podria ser perfecto para entrar en la mente
de una persona famosa en estudio de la historia u otras materias.

47. Encuesta avanzada Los profesores pueden crear a medida introduccion de la encuesta
tema y conclusion de las paginas. Publicar en su blog e incluso poner el logo en cada pagina.

48. Mente 42 Una mente libre de cartografo, con énfasis en la colaboracion. de mensajeria
instantanea Google se basa en y si eres un fan de Wikipedia también existe una opcion de
adjuntar un articulo.

49. Slidestory Esta herramienta le permite grabar una narracion con su presentacion de
diapositivas. Publicar en la web para los estudiantes o compafieros de clase para ver.

50. Comiclife Un comic del creador muy intuitivo con una prueba gratuita y un precio de
compra modesto. Es muy divertido y genial para los escritores renuentes.

51. Ted.com Una serie de charlas de una variedad de personas en huelga. EI objetivo es
acercar a las personas del mundo de la TECNOLOGIA, entretenimiento y disefio juntos.

52. Writeboard Un lugar para crear, web, documentos de texto basado en compartir. Escribe
en solitario o colaborando con los demas.

53. Vimeo este sitio de alojamiento de video tiene una interfaz limpia, incluye archivos de
video de alta definicion, y los videos pueden mantenerse en privado. Una atmosfera de
respeto y le permite a los estudiantes «la creatividad de su crecimiento.

54. Yugma Una red sin dispositivo de colaboracién que le permite conectarse
instantaneamente a los estudiantes y colegas de todo el Internet. Una forma de comunicarse
y compartir contenidos e ideas mediante cualquier tipo de aplicacién o software.

56. Ning.com Este sitio te permite crear tu propia red social, considere usar esto como una
red social privada con sus estudiantes.

57. Herramientas Podcast Un bien hecho vision general sobre el proceso de hacer un podcast.
Aprender desde el principio hasta el final y todo lo demas.

58. CAST UDL Generador de Reserva Esta herramienta en linea gratuita y maravilloso te
permite crear tu propia interactiva «libros» para ayudar a los lectores jovenes a aprender
estrategias de lectura para construir la comprension. Escriba su propio texto, imagenes y
sugerencias.
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59. VoiceThread O nline sitio de presentacion que le permite conectar audio y video. Otros
usuarios pueden dejar comentarios de audio y video.

60. Citebite Util para la comprension de lectura, la lectura una parte especifica del texto, o
incluso para poner de relieve un recurso literario de un texto o un poema. Los estudiantes ya
no perder el tiempo, anunciando: «Yo no lo encuentro!» o regresar a la escuela diciendo que
no podian hacer la tarea!

61. Wikispaces C rear una, en linea wiki publico de forma gratuita. Esto es ideal para trabajos
en grupo y la colaboracidn de clases.

62. Twitter Todos estamos muy familiarizados con Twitter. Los maestros estan tratando de
esto mas y mas con sus alumnos para enviar al instante y recibir mensajes cortos.

63. Bloglines Una herramienta agregador bueno para rozando los titulos de las entradas del
blog de muchos enlaces diferentes.

64. Wordia Obtener las definiciones de la palabra de video desde aqui o subirlos por su
cuenta. Descubra como la gente comun el uso del idioma inglés.

65. Fondo Una aplicacion web que permite a los estudiantes a crear sus propias tiras comicas.
Altamente motivador, que permite a los estudiantes a expresarse en una forma més creativa.

66. Jayun Esto no es sélo un sitio de alojamiento de video. En realidad, se puede editar el
video subido y almacenar en linea.

67. Izu Le permite subir o de documentos de oficina y los convierten en un album de tipo
collage con las paginas que a su vez. Los estudiantes les encantara este para sus misiones
especiales.

68. Ature Hace que aprender y encontrar informacion mas facilmente, ya que es en forma
lineal. de un significado méas profundo de su informacion se produce con mas rico contexto
en un marco de tiempo mas corto. Este contenido relevante se mantiene dentro de su sitio
aula.

69. Revives Bastante simple agregador basado en web que le permite recoger todos los de tu
leed RSS en una sola pagina web. Reunir a sus fuentes de medios de comunicacion favorito
de fuentes en linea.

70. Blogmeister clase Este sitio blog fue creado especificamente para los educadores y
estudiantes. Hay una serie de controles de privacidad que ya estan incorporados.

71. Wetpaint Un popular wiki-tro la creacion del sitio. Los estudiantes son responsables por
ser capaz de ver lo que cambi6, y automéaticamente deshacer los cambios.

72. ArtRage 2 Usted y sus estudiantes pueden pintar con aceites raleadas, el uso o marcadores
secos mojados, suavizar el 1apiz y el control de la dureza de los lapices de colores, y mucho
mas.

73. bubble.us Esta herramienta en linea gratuita y facil que permite intercambiar ideas,
guardar su mapa mental como una imagen, compartir con los estudiantes, y crear coloridos
organizadores mapa mental.
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74. Adobe Connect Now Contar con una persona tres o conferencia sitio con este sistema de
conferencias en linea. Puede compartir archivos, utilizar una pizarra, y crear audio y video.

75. Asterpix Crear un video interactivo a través del uso de hiperenlaces. Afadir méas
informacion a tu video para que los estudiantes el acceso cuando se reproduce.

76. 80 millones de iméagenes diminutas Diccionario visual de imagenes de Google que ofrece
una visualizacion de los nombres en el idioma inglés. También puede etiquetar las imagenes.

77. Carbonmade: su cartera en linea Una manera fabulosa de la fotografia o estudiantes de
arte para crear un portafolio en linea libre para compartir el trabajo en su clase, compartir con
otros estudiantes, o incluso presentar como una coleccion en linea para concursos 0 admision
a la universidad.

78. Zoho Creator Una manera de hacer una aplicacién de base de datos en linea que pueden
ser utilizados para los estudios, inventarios, recopilacién de datos, y mucho mas.

79. Hub Calendario Ensefiar habilidades de organizacion de sus estudiantes mediante el uso
de estos calendarios en la clase.  Ellos disfrutaran de la posibilidad de asumir la
responsabilidad por su gestion del tiempo propio al crear su propio calendario.

80. EtherPad Es facil de usar y sin necesidad de contrasefia es. Un bloc de notas compartido
que le permite almacenar sus revisiones y sincronizar con los demas.

81. Gabcast Utilice esta aplicacion para la creacion de podcasts y sitios de alojamiento. Usted
o sus estudiantes pueden incluso utilizar su teléfono celular para grabar el podcast.

82. Dabbleboard Hacer dibujos pizarra y organizadores graficos en un espacio en linea que
usted puede compartir con los demas. Desde hace méas de un ordenador puede trabajar en la
pizarra a la vez, los estudiantes en varias ubicaciones pueden agregar a la mesa al mismo
tiempo.

83. Anki Esto es lo que se Ilama un sistema de repeticién espaciada (SRS). Puede ayudar a
los estudiantes a recordar cosas de forma inteligente la programacién de tarjetas. Esto ayuda
cuando se trata de aprender un monton de informacion a la vez.

84. edublogs Un blog-sitio de alojamiento para los educadores y estudiantes de todas las
edades.

85. GoogleEarth Las imagenes de satélite, mapas, terrenos y edificios 3D puesto de
informacion geografica del mundo al alcance de su mano. Los estudiantes pueden ver el
mundo desde otro punto de vista que hace que el aprendizaje interesante.

86. Fleck poner notas adhesivas y anotaciones en las paginas web existentes y compartirlos
con otros usuarios. Usted puede decir a los estudiantes exactamente lo que usted quiere que
hagan en una pagina y las instancias de punto.

87. Kwout parte de captura de una pagina web y lo incrusta en cualquier otro sitio,
manteniendo vinculos de la imagen activa. Los estudiantes les encantara este para las
asignaciones individuales.
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88. Fliggo Crea tu propio sitio de videos gratis. Permitir solo la clase o los estudiantes que
desean. Tener un control completo de la privacidad de su sitio para el uso de usted y sus
estudiantes.

89. Digg Una pagina web de almacenamiento de sitio que da a los maestros y la oportunidad
de salvar personales sitios favoritos en un archivo en linea. También puede buscar, a través
de las etiquetas, los archivos de los demas.

90. Blogger Se dice que es uno de los mejores del blog la creacion de sitios en linea para las
aulas. amigable y privacidad del usuario ya estan disponibles.

91. Wordle Convierte cualquier texto que figura en una nube de palabras a continuacion,
elige la mas comun de las palabras y les dan importancia al aumentar su tamafio. Detras de
este simple concepto se encuentra muchas posibilidades para su uso en el aula.

92. Podcast de Apple en Educacion K-12 profesores que quieren saber como el podcasting
mejorara el ambiente de aprendizaje debe primero echar un vistazo a este sitio. La pagina
principal ofrece una vision rapida y facil del podcasting en el aula, y proporciona los pasos
para podcasting.

93. Befuddlr Afadir un poco de diversion a sus fotos haciendo que en rompecabezas de usar
este sitio libre. Este facil de usar, gratis sitio ofrece una seleccidn de grupos de imagenes de
Flickr para elegir.

94. Many Eyes A tener en el poder de la inteligencia visual humano para encontrar patrones.
Utilice esta herramienta para crear grandes discusiones y debates en el aula.

95. Grandes Universo Ahora, sus estudiantes pueden crear sus propios libros de imagenes
con unos pocos clics. O si lo desea, puede leer un sinndmero de otros libros escritos por los
estudiantes. También ofrecen la publicacion de la escritura de los estudiantes.

96. Funnelbrain Crear tarjetas para estudiar en una variedad de cursos, desde basico a
avanzado. Tome flashcard un paso més all& mediante la colaboracion, y también elegir las
cartas junto con base en o incorrectas respuestas correctas.

97. DarkCopy Un editor de texto para la escritura libre. Esto es para los profesores y los
estudiantes que disfruta de la sencillez de una méaquina de escribir, y quiere aumentar la
productividad, centrandose sélo en la escritura.

98. WiZiQ aula virtual de la aplicaciéon que esta totalmente equipada con audio de 2 vias,
chat de texto, pizarra, PowerPoint y PDF capacidad de compartir documentos.

99. Boostcast Un usuario de propiedad y generd la base de video que usted controla. Crear y
administrar su sitio propio video con su propio nombre elegido y el acceso personalizado y
caracteristicas.

100. Gliffy La investigacion muestra que los organizadores graficos promover habilidades
de pensamiento fuerte y la comprension de todas las edades. asignar los grupos para crear
guias de estudio utilizando esta herramienta de colaboracion.
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Anexo 2

Figura 24
Herramientas de Inteligencia Artificial

& Educacion " Productividad [g Exclusivo @ Diversion

1.PaperBrain 1. Andi 1.PicWish 1.Booom.ai

2.Write My Essays Al 2. Medium Jailbreak 2.Smart Upscaler 2 LeiaPix

3.Talk To Books 3.Project.Supplies 3.icons8 3. AldeaMap

4.GPTionary 4.ChatGPT-2D 4 Aiseesoft 4 Human or Not

5.UndetectableGPT S.Voicemaker 5. Waifu2x 5.Roast Dating

6.SchoolHack 6.PDF GPT 6.BigJPG 6.Pfpmaker

7.Caroot 7.2yro

, Busqueda 1 Asistente E] Redes Sociales Q " Audio

1.Humata Al 1. Wisio 1.Gpt twit-bot 1. Ai-coustics

2.GPT Go 2.ChatGPT Sidebar 2.Graham Al 2.0pen Voice 0OS

3. Kraftful 3 EasyMessage 3.0ptimo 3.Vocal Remover

4.Phind 4.Skim It 4.SamurAl 4.Adobe Enhance

5.Gems 5. ThumbnailAi 5.Comment analyzer Speech

6.FAQx 6.Sheldon Al 6.Al Social Bio 5.Ask My Book

6.Podcast.Al

Generador -

E Video Rsogease / Escritura [_J/Ednor/mumr

1.Vizard 1. Bluewillow 1.Copy Al 1.Calligrapher Al

2.Gling 2.Lexica.art 2.Rytr 2.Microsoft Designer

3.Fineshare 3.Instantart.io 3.Simplified 3.Eraselt

4 Scrip Al 4. Bing Image Creator 4.Creaitor Al 4.Al Backdrop

5.Hippocratic Al 5.Starryai 5.Writecream 5.Hama - Image Editing

6.Pix2Pix-Video 6.Adobe Firefly (beta) 6.GrammarlyGO 6.Imagecolorizer

7.0ne More Al

Nota. En esta imagen se puede observar las herramientas més utilizadas mediante

inteligencia artificial categorizadas por su funcionabilidad.
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