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Introduccién

Para nadie es un secreto que, mas alla de cémo sea denomi-
nada (sociedad digital, sociedad del aprendizaje, sociedad del
conocimiento o sociedad de la informacion), la sociedad actual
vive una transformacion que ha modificado la forma en que sus
ciudadanos se comunican, relacionan, trabajan y aprenden. Sin
embargo, el ritmo con el que estos cambios estan ocurriendo
no solo es el mas rapido entre los que ha vivido la humanidad,
sino que esta en aumento.

No por nada, Oppenheimer en su libro “Séalvese quien
pueda” nos da pistas de los posibles cambios que van a en-
frentar algunas profesiones en los proximos afios. En este
mismo libro hace un llamado urgente a los profesores y a los
investigadores en temas de tecnologia e innovacién educativa,
pues si las practicas docentes se siguen desarrollando de la
misma forma en que se hacen hoy, los profesores podrian ser
facilmente reemplazables por un asistente virtual o un robot.

Sibien estas predicciones pueden ser un poco exageradas,
la realidad es que si las instituciones de educacion no cambian
la forma en que evolucionan los procesos de formacion de los
estudiantes cada vez mas se buscaran alternativas educativas
diferentes para los nifios, ya sea a través de Homeschooling o
de colegios virtuales.
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Ante estarealidad, una de las preguntas que investigado-
res, académicos y docentes se formulan esta relacionada con
el efecto que tiene la integracion de tecnologia educativa en
el desarrollo de los aprendizajes de los estudiantes, pues al
revisar la literatura es posible encontrar una gran diversidad
de practicas que indican los beneficios que trae la integracidn
de tecnologia educativa a los procesos de aprendizaje, asi
como otros estudios que indican que no existid diferencia en el
desarrollo de aprendizajes al integrar la tecnologia.

M4és aun, algunos estudios contradicen los hallazgos
publicados previamente, cuando las experiencias son replica-
das, lo anterior se debe a que al revisar las publicaciones hay
muy poca informacion alrededor de las cosas que se tuvieron
gue hacer antes y durante la experiencia, el rol que cumplid el
docente o los estudiantes, las dindmicas que se fomentaron
dentro del aula, los retos que implicd para la institucién, etc.

Todo esto hace que sea muy dificil replicar una experiencia
de integracidn de tecnologia educativa, mas cuando todo el
trayecto depende de la poblacién en la cual se esta ejecutando
la experiencia, de los deseos que tenga el profesor por reali-
zarla, del conocimiento y experiencia que tenga él mismo en
la integracion de tecnologia y de las politicas institucionales
alrededor de esto.

Con todo lo anterior, es posible que en el lector quede
una sensacion de incertidumbre y una pregunta: ;qué hacer
al respecto?

A esta pregunta, el Observatorio Iberoamericano de
Innovacién y Tecnologia Educativa y la Red RIITED de la Uni-
versidad de La Sabana, junto con la Red de Innovacion desde la
Educacion Superior —RISES —de Antioquia (en la que participan
actualmente la UPB, UCN, UNIMINUTO sede Bello, Universi-
dad Santo Tomas sede Medellin, Colegio Mayor de Antioquia,
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ITM, Universidad de Antioquia, UCO, Universidad de Medellin,
UCC y Corporacion Universitaria Americana), han querido dar
respuesta a través de este libro. Un libro que recoge las inves-
tigaciones presentadas en el Primer Congreso Iberoamericano
de Tecnologia e Innovacién Educativa -CITIE- llevado a cabo
en la Universidad de La Sabana en 2018, con el objetivo de
conformar una comunidad académica de investigadores que
Se preocupen por generar propuestas innovadoras que puedan
ser replicables por la comunidad académica.

Dentro de este texto encontrara varias investigaciones
realizadas en diversos paises de Iberoamérica que abordan los
diferentes niveles de formacion, asi como multiples disciplinas
gue pueden servir de ejemplo a profesores e investigadores
del mundo, sobre como aplicar proyectos de de innovacidn
educativa y disefiar practicas de integracidon de tecnologia
educativa exitosas.

Todas las investigaciones presentadas fueron previamente
evaluadas por académicos dedicados a indagar sobre este ob-
jeto de estudio y cuentan con la calidad académica necesaria
para estar en una publicacidn cientifica como esta.

Para finalizar, dentro del texto, se encuentra un estudio
realizado por el Observatorio Iberoamericano de Innovacion y
Tecnologia Educativa de la Universidad de La Sabana, sobre
el estado de la investigacién de este objeto de estudio en
Colombia. Dicho estudio se realizé a partir de los resultados
divulgados por los 52 grupos de investigacion gue en el pais
han indicado que investigan al respecto.

Estaes la primera de multiples publicaciones que se espe-
ran divulgar entre el Observatorio, lared RIITED y lared RISES,
orientados a brindar a la comunidad académica de Iberoamérica
los mas recientes resultados de las investigaciones que en
estos paises estan siendo realizadas por sus investigadores.



Bases epistemolégicas
del aprendizaje mediado
por computadora:

Caso proyecto

Canaima Educativo

Epistemological bases of computer-mediated
learning: Case Canaima Educational Project

Dra. Eliana Bigai Nufiez
Rafael Belloso Chacin University, USA
elibigai@gmail.com

Resumen

Esta investigacién tuvo como propdsito develar las bases epistemoldgicas
del modelo pedagdgico que subyace en el Proyecto Canaima Educativo (PEC)
referido al uso del computador como mediador del aprendizaje en el aula. La
investigacion, enmarcada en el Paradigma Interpretativo, se realizé usando
metodologia cualitativa con enfoque Fenomenogréfico Hermenéutico. Se
desarrollo en tres Etapas: (I) Andlisis de los documentos normativos del
Proyecto Canaima Educativo. (Il) Entrevista a expertos, docentes, alumnos
y representantes, todos provenientes de la UENB Felipe Guevara Rojas,
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ubicada en el Municipio Girardot de la ciudad de Maracay. Las entrevistas
transcritas en Word fueron procesadas a través del Atlas Ti Microsoft ©. El
analisis de contenido se basd en la Teoria Fundamentada. (lll) Codificacién y
Categorizacidn los datos, obteniéndose las categorias: Aprendizaje a través
de la Canaima, Aspectos técnicos resaltantes de la Canaima, Experiencia
personal y Roles del docente y del representante en el uso de la Canaima,
representadas en redes semanticas, que facilitaron el proceso de reflexion
e interpretacion, permitiendo develar las bases epistemoldgicas que susten-
tan el PEC. Los hallazgos encontrados muestran al Socioconstructivismo
educativo como principal basamento epistemoldgico del Proyecto Canaima
Educativo, donde el alumno es protagonista de su aprendizaje, en una accién
colaborativa, interactivayy significativa, y con la accion mediadora del Docente-
Facilitador- Representante. Se encontrd que existe la necesidad indispensable
de formacién de estos mediadores, para el logro de los objetivos trazados
de este Proyecto Educativo.

Abstract

The research presented was aimed at developing the epistemological bases
of the pedagogical model that underlies the Canaima Educational Project
(PEC), which refers to the use of the computer as a mediator of learning in
the classroom. The research was framed in the interpretative paradigm, a
qualitative methodology was carried out with the Hermeneutical Phenome-
nographic approach. Itis included in three stages: (I) Analysis of the normative
documents of the Canaima Educational Project. (Il) Interview with experts,
teachers, students and representatives, all from the UENB Felipe Guevara Ro-
jas, located in the Girardot Municipality of the city of Maracay. The interviews
in words were processed through the Atlas Ti Microsoft ®. The content analy-
sis was based on Grounded Theory. (lIl) Coding and categorization of the data,
obtaining the categories: Learning through the Canaima, Canaima technical
highlights, personal experience and Roles of the document and the represen-
tative in the use of the Canaima, represented in semantic networks, which
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facilitated. The process of reflection and interpretation, the development of
the epistemological bases that underpin the PEC. The findings were related
to educational socioconstructivism as the main epistemological foundation
of the Canaima Educational Project, where the student is the protagonist of
their learning, in a collaborative, interactive and meaningful action, and with
the mediating action of the Teacher-Facilitator-Representative. It was found
that thereis an indispensable need for the training of these mediators, for the
achievement of the objectives outlined in this Educational Project

Palabras clave
Aprendizaje Mediado, TIC, Canaima Educativo

Keywords
E-Learning, ICT, Canaima Educational

1. Introduccion

Enla sociedad venezolana, la trasnsformacion de la educacion
constituye una necesidad urgente. Estos ultimos 5 afios han
exigido estrategias para adaptarse a los requerimientos de la
sociedad, con el fin de garantizar un cambio de manera global,
estructural y sostenida. El nuevo entorno de la sociedad brinda
oportunidades extraordinarias para las innovaciones curricula-
res orientadas a una educacion mas adecuada a las condiciones
sociales, econdmicas, culturales y tecnoldgicas de los distintos
grupos de la poblacién y que respondan a estandares mas ele-
vados de aprendizajes, dentro de una concepcién humanista e
integral (Zabala, Camacho, & Chavez, 2013).

Por lo tanto, la ensefianza requiere la incorporacién de
metodologias que respondan a las necesidades del campo
laboral para favorecer los cambios sociales que se requieren.
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De alli gue se haga necesario el uso de Tecnologias de la In-
formacion y la Comunicacion (TIC) como herramientas que
contribuyen al desarrollo y la gestién, generalizacion e inter-
cambio del conocimiento para lograr una sociedad mas justa
y con oportunidades para todos. Esto puede parecer utdpico,
pero puede lograrse mediante una educacién sin fronteras,
integrada, a fin de elevar la capacidad resolutiva e instrumental
en la formacidn del individuo.

Estas ideas sirven como marco del presente trabajo,
orientado dentro de la linea de Investigacién de la Educacidn
y el Uso de las TIC, y especificamente en lo que concierne a
generar los basamentos epistemoldgicos que sustentan el
aprendizaje mediado por instrumentos tecnoldgicos, como es
el caso del computador. Se ha tomado como caso especifico el
Proyecto Canaima Educativo, el cual se define como un proyec-
to socio-tecnoldgico-productivo abierto, construido de forma
colaborativa por un conjunto de actores de la vida nacional
gue incorporan elementos de orden tecnolégico, comunitario y
estratégico, donde se han desarrollado herramientas y modelos
productivos basados en Tecnologias de Informacion (Tl) Libres.
(Canaima Educativo, 2016).

De acuerdo con esto, resulta interesante analizar los
aspectos epistemoldgicos que influyen sobre las teorfas del
aprendizaje mediado por computadora y la influencia peda-
gdgica que estas herramientas han generado en la formacién
de nifios y adolescentes. En la documentacion consultada
alrededor de este proyecto solo se observan detalles cuan-
titativos y estadisticos de implementacién del mismo, pero
no se encuentran trabajos y publicaciones relacionadas con
estos temas, sobre todo en lo que concierne al estudio de
las razones pedagdgicas sobre el uso real de esta tecnologia
en las aulas de clase, tampoco a la episteme que circunda la
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forma en que se crea el conocimiento empleando este tipo de
herramientas de orden tecnoldgico. Alli se tomaron en cuenta
las experiencias de nifios entre los 9 y 11 afos escolarizados
en el sistema educativo venezolano y matriculados entre el
cuarto y quinto grado de la Educacién Primaria venezolana,
y, mas especificamente, en uno de los planteles pilotos del
Proyecto Canaima Educativo del Estado Aragua.

De ahf la importancia que pueden tomar los resultados
obtenidos en el presente trabajo, y que ayudarian a generar
los referentes tedricos o fundamentos epistemoldgicos del
aprendizaje mediado por computadora.

Propdsitos de la investigacion
Propésito general

Develar las bases epistemoldgicas del modelo pedagdgico
implicito en el Proyecto Canaima Educativo a partir de la ex-
periencia de los actores que participan en su implementacién.

Propdsitos especificos

1. Identificar, desde su sustentacién tedrica, los objetivos
pedagdgicos del Proyecto Canaima Educativo.

2. Interpretar las experiencias educativas relacionadas con
el aprendizaje mediado por computadora en el Proyecto
Educativo Canaima, desde la visién del Estado, los docen-
tes, los alumnos y la familia.

3. Determinar las bases epistemoldgicas del aprendizaje
mediado por computadora, implicitas en la ejecucién del
Proyecto Educativo Canaima.
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2. Metodologia

La perspectiva metodoldgica que se ha seguido en este es-
tudio ha sido la interpretativa o cualitativa, siendo el enfoque
cualitativo la Fenomenografia Hermenéutica. Por una parte,
la Fenomenografia es un enfoque de Investigacion que tiene
por objetivo identificar y describir las formas cualitativamente
diferentes como las personas experimentan (comprenden, per-
ciben) fendmenos de su entorno. Para los fines de la presente
investigacion las experiencias estudiadas se enmarcan en los
aspectos técnicos y practicos del uso de la portatil Canaima,
asi como los aspectos afectivos, significativos y valiosos de la
interaccién computadora-usuario. Experimentar algo implica
establecer una relacién entre el sujeto -quien experimenta- y
el objeto -lo experimentado-. El eje de la Investigacion fenome-
nografica no es, por lo tanto, el fendmeno que se investiga o las
personas que lo experimentan; lo que se estudia es la relacion
entre ambos, es decir, como es experimentado (comprendido
o percibido) el fendmeno en cuestion (Marton, 2007).

Participantes e informantes clave

En esta Investigacidn se contd con informantes claves, que son
personas de mucho valor para las investigaciones cualitativas,
porgue conocen los hechos y tienen la experiencia (Strauss,
2002). Ellos pueden rebatir, confirmar, ampliar, mostrar un
mundo nuevo y un contexto diferente a la vista del investiga-
dor porgue estan involucrados en el hecho. Fueron en total
14 personas: cuatro expertos, dos docentes, seis alumnos y
dos representantes.

Bases epistemologicas del aprendizaje mediado por computadora 19

Técnicas e instrumentos
de recoleccion de la informacion

Las técnicas se seleccionaron en funcidn del marco tedrico-
epistemoldégico que se utilizéd como referencia. En la Figural se
hace un resumen de las Técnicas e instrumentos de recoleccion
de datos utilizados en esta investigacion. Entre las Técnicas
empleadas se encuentra la Técnica Delphi, que permitid es-
tablecer a través de sucesivos cuestionarios a los expertos
la entrevista semi estructurada utilizada con los informantes
claves. Las transcripciones de estas entrevistas fueron pro-
cesadas a través del programa computacional Atlas Ti en su
version 5.6.4. A partir de estos resultados, y bajo la dindmica
de los procesos de la Teoria Fundamentada, se procedid a la
elaboracién de las redes semanticas que ayudaron a interpretar
los resultados obtenidos en la presente investigacion.

Etapas de la investigacion

La presente investigacion se realizd en tres etapas, en concor-
dancia con los propodsitos especificos establecidos. (Ver Tabla 1)
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Tabla 1. Etapas de la Investigacidn.

TERCERA ETAPA

PROPOSITO ESPECIFICO:

=3
=
=
[*F]
=1
(=]
=
—]
(L]
[
<]

PRIMERA ETAPA

PROPOSITO ESPECIFICO:

Determinar las bases epistemoldgicas del
aprendizaje mediado por computadora

Establecimiento de las distintas redes

seménticas para llegar a la codificacidn

selectiva de la Super Categoria de esta

Investigacidn

PROPOSITO ESPECIFICO:

Interpretar las experiencias educativas desde

la vision del Estado, los docentes, los alumnos

y la familia

Elaboracidn los Cuestionarios que se enviarona

los expertos del Ministerio para el Poder Popular

de Educacidn, lo que sirvié para obtener la

entrevista semi estructurada. Procesamiento

de lainformacidn a través del Software Atlas ti.

Conformacidn de unidades hermenéuticas.

Identificar los objetivos pedagdgicos del Proyecto

Canaima Educativo

Revisidn y andlisis de los contenidos tedricos

emanados por el Ministerio para el poder Popular

de Educacion, en cuanto a la caracterizacidn del

Proyecto Canaima Educativo relacionados con el

marco tedrico del Proyecto, como las indicaciones

sobre la digitalizacidn de los contenidos educativos

incorporados en la portatil Canaima
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3. Resultados

Inicialmente se presentan los resultados obtenidos de la
identificacién, desde su sustentacion tedrica, de los objetivos
pedagdgicos del Proyecto Canaima Educativo, a partir del
analisis de los textos con los contenidos normativos del Pro-
yecto. Seguidamente se interpretan las experiencias educativas
desde la vision del Estado, de los docentes, de los alumnos y
de la familia, del aprendizaje mediado por computadora, en
el Proyecto Educativo Canaima, partiendo de la revision de
las entrevistas semi estructuradas de los informantes. Por
ultimo, y tomando los resultados del andlisis de los propdsitos
especificos anteriores, se procedio a analizar los resultados
conducentes que ayudardn a componer las bases epistemolo-
gicas del aprendizaje mediado por computadora, implicitas en
la ejecucidn del Proyecto Educativo Canaima.

Resultados obtenidos de la identificacidn,
desde su sustentacion tedrica, de los objetivos
pedagdgicos del Proyecto Canaima Educativo

Los resultados obtenidos parten del anélisis de los dos docu-
mentos normativos emanados desde el Ministerio de Educacién
para el Poder Popular, denominados: Desarrollo Metodoldgico
“Proyecto Canaima Educativo” (Educacion, 2012), y Desarrollo
de Contenidos Educativos Digitalizado del “Proyecto Canaima
Educativo” (MPPE, 2009), los siguientes aspectos, tomando en
cuenta el analisis de sus textos:

a. La Educacion Venezolana en los ultimos diez afios ha ex-
perimentado cambios sustanciales en el enfoque filosofico,
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fines e intencionalidades, guiados por la visidn de pais, plas-
mados en la Constitucién de la Republica Bolivariana de Ve-
nezuela (CRBV, 1999), y consustanciado con los aportes de
las comunidades, docentes, estudiantes, académicos, que
participaron en la Constituyente Educativa del afio 1999.

b. Se plantea una nueva concepcion del ser humano, de la
vision de como aprende; del concepto de aprendizaje, de los
roles del y la docente, los y las estudiantes, de la familia
y comunidad en el proceso de aprendizaje. (MPPE, 2009).

c. La aprobacion de la Ley Orgénica de Educacién (MPPE,
2009), les da el sustento legal a las transformaciones
para la formacion de una nueva ciudadania signada por
valores fundamentales como el respeto a la vida, el amor,
la fraternidad, entre otros (ver figura 1).

Resultados obtenidos del analisis
de las transcripciones de las entrevistas

Para facilitar La comprensién de los resultados se insertan redes
conceptuales donde se pueden visualizar los codigos y catego-
rias obtenidas del andlisis de las entrevistas y andlisis de textos
referenciales. Se organizaron los resultados y su discusion de
manera que se presentan las cuatro categorias encontradas:

Aprendizaje a través de la Canaima.

Aspectos técnicos resaltantes de la Canaima.
Experiencia personal en el uso de la Canaima.

Roles del docente y del representante en el uso de la Canaima.

W

Figura 1. Técnicas e Instrumentos de recoleccién de datos utilizados en esta Investigacion.

Estas cuatro categorias conforman la metacategoria "Apren-
dizaje mediado a través de la Canaima”.

Fuente: Elaboracion propia (2017).



24 Eliana Bigai Nufiez

Categoria Aprendizaje a través de la Canaima (C1)

La categoria aprendizaje a través de la Canaima se refiere atodos
aquellos procesos relacionados con la forma en que los infor-
mantes claves manifiestan sus procesos de aprendizaje, teniendo
como herramienta la Canaima. Se estructurd al seleccionar 41
codigos que fueron agrupados en torno a tres subcategorias:

1. Aprendizaje colectivo.

2. Aprendizaje colaborativo.

3. Tipos de aprendizaje, que se corresponden con la episteme
y teorias del aprendizaje.

Para comprender la manera como se presentan y discuten los
datos es conveniente saber que los nimeros que aparecen
al lado de cada cdédigo entre llaves significan: el primero, el
numero de citas asignadas vy, el segundo, el nimero de rela-
ciones establecidas entre cddigos. Aquellos cédigos donde el
primer numero es el cero indican que no tiene citas textuales
directamente, sino que fue creado con el propdsito de organizar
los datos. Las citas referidas a los segmentos de informacion
seleccionados como evidencias estan en cursiva y seguidas de
los datos de la fuente y ubicacién en el documento de donde
provienen. Las fuentes se identifican con un cadigo que se re-
fiere al documento primario; si se trata de una entrevista (E); a
continuacion, vienen las iniciales del informante; la dltima letra
se refiere a: experto (E), maestro (M), alumno (a), representan-
te (R); si es articulo web (AW), después del nimero; en este
caso los documentos primarios provenientes de la autoridad
Ministerial terminan en MPPE.
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Categoria “"Aspectos técnicos resaltantes de la
Canaima” (C2)

La categoria "aspectos técnicos resaltantes de la Canaima” se
refiere atodos aquellos procesos relacionados con la formaen
que los informantes claves manifiestan su experiencia desde lo
técnico, y mas especificamente de uno de los aspectos en los
gue la Canaima tiene al mundo de la navegacion virtual como
es el Internet. Se estructurd al seleccionar 7 cédigos.

Red semantica RS1 entre las Categorias
aprendizaje a través de la Canaima (C1) y
aspectos técnicos resaltantes de la Canaima (C2)

Para facilitar las interconexiones entre las Redes semanticas en-
tre Categorias, se utilizara las siguientes abreviaciones (Tabla 2):

Tabla 2. Nomenclatura de las Redes Semanticas.

RS Red Seméntica 1, formada entre las Categorias Cly C2

RS2 Red Seméntica 2, formada entre las Categorias C1, C2y C3

RS3 Red Seméntica 3, formada entre las Categorias C1, C2, C3y C4

Cl Categoria I; Aprendizaje a través de la Canaima

(2 Categoria 2: Aspectos técnicos de la Canaima

(3 Categoria 3: Experiencia personal en el uso de la Canaima

Ch Categoria 4; Roles del docente y del representante en el uso de la Canaima
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Tal como se comentd anteriormente, la interconexion entre
ambas categorias reside en los Cddigos: Caracter Pedagdgico
del uso del Internet, y el Cédigo el Internet nos desafia a cons-
truir la sociedad del conocimiento. Para Pabdn (Pabdn, 2008),
la marcada tendencia del uso de Internet a nivel mundial y su
acelerado crecimiento e innovador desarrollo, ha permitido hoy
en dia la existencia de una oferta educativa cuantitativamente
importante a través de la red.

En la Red semantica RS1 establecida para los cddigos
nuevos afadidos viene determinada por las siguientes princi-
pales relaciones: (Ver Figura 2):

a. El Cddigo el Internet nos desafia a construir la sociedad
del conocimiento, establece una relacion de necesidad en
correspondencia a la socializacion del conocimiento, base
del constructivismo social.

b. ELCddigo el Internet nos desafia a construir la sociedad del
conocimiento se debe tomar en cuenta para la socializacidn
del conocimiento el caracter pedagdgico del Internet siendo
éste una estrategia para la realizacion del socioconstruc-
tivismo educativo.

c. El cardcter pedagdgico del Internet necesita del trabajo
tiene su punto de confluencia con el trabajo en equipo que
realizan los alumnos a través de la Canaima, para el trabajo
colaborativo y cooperativo.

d. Elcaracter pedagdgico del Internet es una estrategia nece-
saria para el principio del aprendizaje liberador y emanci-
pador, y el aprendizaje interactivo tal como se refiere en la
cita: P 9: AW-03-E - 9:1 [Algunas de las potencialidades...]"

Bases epistemolégicas del aprendizaje mediado por computadora

Figura 2. Red semantica (RS1) entre las Categorias aprendizaje a través

de la Canaima (C1) y aspectos técnicos resaltantes de la Canaima (C2)
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Categoria Experiencia personal
en el uso de la Canaima (C3)

)

Figura 3. Red semantica RS2 entre las Categorias Aprendizaje a través de la Canaima (C1
Aspectos técnicos de la Canaima (C2) y Experiencia personal en el uso de la Canaima (C3

La categoria aprendizaje a través de la Canaima se refiere a todos
aguellos procesos relacionados con la forma en que los informan-
tes clave manifiestan su interaccion personal al usar la Canaima,
dirigido a sus aspectos sensoriales, lo que desemboca en experien-
cias de aprendizaje. Se estructurd al seleccionar 12 cédigos que
fueron agrupados en torno a dos subcategorias. Las subcategorias
gue emergieron de los datos son las siguientes: Adoro la Canaima
y Aprendo de la Canaima, las cuales corresponden a lo planteado
por Avila (Avila, 2014), siendo la computadora una herramienta y
medio utilizada para despertar el interés, mantener la motivacion
y la participacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las subcategorias que emergieron de los datos son las
siguientes: Adoro la Canaima y Aprendo de la Canaima.

En la Red semantica RS2 establecida para los cddigos
nuevos afadidos, viene determinada por las siguientes princi-
pales relaciones: (Ver Figura 3):

. (APRENDIZAJE COLABORATIVO

[asociado con)

APRENDER JUGANDO
APRENDIZAJE INTERACTIVO

~ | APRENDIZAJE LIBERADOR Y

APRENDIZAJE SIGNIFI!

a. Seincorpora la categoria experiencia personal en el uso de
la Canaima (C3) a la red seméntica RS2 con una relacién
estrecha entre Aprendo de la Canaima a través del juego.

b. Aprendo de la Canaima trae como consecuencia aprendi-
zaje significativo, tal como lo expresa la cita: P 4. E-PP-E.
docx - 4:51:" estamos buscando aqui es un aprendizaje
significativo, mas que constructivista, mas que conductis-
ta, aunque no dejas de usar la parte conductista porque
le dices presiona aqui, pincha aqui en tal caso, revisa las
sugerencias, y todo ese tipo de cosas, pero lo gue buscamos
realmente es un aprendizaje significativo, que el chamo
pueda ver el contenido”.

(se necesita p

EL INTERNET NOS DESAFIA A
APRENDIZAJE COLECTIVO

SOCIALIZACION DEL
CONOCIMIENTO

SOCIOCONSTRUCTIVISMO |+~ )
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Categoria Roles del docente y del representante
en el uso de la Canaima (C4)

La categoria Roles del docente y del representante en el uso
de la Canaima se refiere al papel gue juega tanto el Docente
como el representante en el proceso de Aprendizaje del alumno
a través de la Canaima. Esta Categoria permite triangular las
experiencias entre los principales actores y usuarios del proce-
so. Desde la Fenomenografia se pretende conocer las formas,
cualitativamente diferentes, en que las personas, en este caso
tanto docentes, como alumnos y representantes experimentan,
conceptualizan, perciben y comprenden el mundo tecnoldgi-
co que le ofrece la Canaima (Canaima Educativo, 2016). La
Categoria se estructurd al seleccionar 18 cddigos que fueron
agrupados en torno a dos subcategorias. Las subcategorias que
emergieron de los datos son las siguientes: Rol del Docente y
Responsabilidad del Representante en la Educacion de los Hijos.

Red semantica RS3 entre las Categorias
Aprendizaje a través de la Canaima (C1),
Aspectos técnicos de la Canaima (C2),
Experiencia personal en el uso de la Canaima
(C3) y Roles del Docente y del Representante
en el uso de la Canaima (C4)

La categoria Roles del docente y del representante en el uso de
la Canaima tiene su punto de encuentro con la red semantica
anteriormente generada RS2, a través de su cddigo necesidad
del facilitador (Ver Figura 4). En primer lugar cumple la tarea
especifica dentro del aula de clase, la propia del maestro de
aula, pero consigue una funcién mayor cuando se trata de tener
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dentro del aula la Canaima, tal como lo refiere la cita: P10:
AW-05-E - 10:9: “El docente, asesor o guia, por su parte, tiene
que disefar con cuidado la propuesta; definir los objetivos y los
materiales de trabajo; dividir el tema a tratar en “sub-tareas”;
ser el mediador cognitivo en cuanto a formular preguntas esen-
ciales y subsidiarias que en verdad apunten a la construccién
del conocimiento y no a la repeticion de informacién obtenida;
y, finalmente, supervisar el trabajo y resolver cuestiones pun-
tuales de modo individual o grupal (Ver figura 4).

Categoria Central del Aprendizaje mediado
por computadora. Proyecto Canaima Educativo

Cuando se desarrolld en el presente trabajo lo concerniente
a la Teoria Fundamentada, se habld sobre el proceso de Co-
dificacidn Selectiva, que trae como consecuencia la llamada
categoria central, que expresa el fendmeno de Investigacion e
integra las categorias y subcategorias de la codificacion abierta
y axial. Esta categoria central consiste en todos los productos
del analisis, condensados en unas cuantas palabras que pare-
cen explicarnos de qué trata la Investigacién (Strauss, 2002).
Después de haber hecho el andlisis de los datos recaudados
podria sefialarse como Categoria Central o metacategoria, el
resultado de la RS3, como lo es el Aprendizaje mediado a través
de la Canaima. La experiencia de los informantes claves en
relacién con el uso de la Canaima como vehiculo de aprendizaje
se mueve bajo la interrelacion de las Cuatro Categorias que han
sido profundamente analizadas en este trabajo (Ver Figura 5).
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4. Conclusiones

Se exponen las conclusiones alcanzadas tras analizar los
resultados obtenidos en atencion a los propdésitos planteados
para este trabajo. Solo se tomara en cuenta para esta reflexion
final, lo relacionado con el tercer propdsito especifico de este
trabajo, es decir, la determinacion de las bases epistemoldgicas
del aprendizaje mediado por computadora, y la postulacién de
un modelo educativo en base a los resultados y experiencias
recogidas en los resultados de esta investigacion.

Determinacidn de las bases epistemoldgicas del
aprendizaje mediado por computadora, implicitas
en la ejecucion del Proyecto Educativo Canaima.

En este apartado se recogen los constructos teéricos que
determinan un producto final en esta investigacion, a partir de
la obtencidn de una Categoria Central o metacognicion como
‘Aprendizaje mediado a través de la Canaima”. De esta ultima
reflexion, basandose en los resultados obtenidos y en las ex-
periencias recabadas a través de los informantes claves, asi
como lo aspectos tedricos que sustenta el Proyecto Canaima
Educativo, se componen las bases epistemoldgicas del apren-
dizaje mediado a través de la Canaima, y un posible modelo
tedrico de esta forma de aprendizaje. Para esto se desarrollan
las ideas bajo la siguiente ruta reflexiva: a) Postulacion tedrica
socioconstructivista; b) el aprendizaje mediado y cooperativo;
c¢) El Socioconstructivismo en el Proyecto Educativo Canaima.
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0. Postulacion tedrica socioconstructivista

Partiendo de la postulacién tedrica socioconstructivista,
como basamento del Proyecto Canaima Educativo, este so-
cioconstructivismo educativo es una posicién epistemoldgica
gue explica el origen del conocimiento, partiendo del enfoque
constructivista, que da cuenta de la evolucion de los procesos
en la construccion del conocimiento, teniendo un sustento
epistemoldgico que se manifiesta en las formas de aprender
de una persona en sociedad. Como se plantea, tiene su origen
en el enfoque constructivista (Hernandez, 2007). En la Figura
6 se establece un esquema que puede ayudar a visualizar la
composicion de las bases epistemoldgicas del aprendizaje me-
diado por la computadora, apoyado en los resultados obtenidos
en esta investigacion.

b. El aprendizaje mediado y cooperativo

El aprendizaje mediado se refiere a que un experto selecciona
los niveles de ayuda mas apropiados, los filtra y los cataloga
para darlos a conocer a los alumnos; es la accion de planifica-
cién y adecuacion de conocimientos del docente, tarea previa
en este proceso de aprendizaje mediado por el computador. El
principio de estos aprendizajes es la interaccion social entre el
docente y el alumno o entre los estudiantes, y en esta situacion
cooperativa se puede aprender de las experiencias de otros.
La funcidn principal del constructivismo social es construir el
conocimiento entre los participantes en la tarea académica.
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Figura 6. Determinacion de las bases epistemoldgicas del aprendizaje mediado por la computadora,

basado en los resultados obtenidos en esta Investigacion del Proyecto Canaima Educativo

Eliana Bigai Nufiez

Bases epistemologicas del aprendizaje mediado por computadora 37

c. Socioconstructivismo educativo
en el Proyecto Educativo Canaima

En el socioconstructivismo educativo el alumno es el protago-
nista en el logro de sus aprendizajes, es autogestivo y puede
mejorar sus habilidades de comunicacion y sus redes sociales
en una accion interactiva con sus compafieros. De acuerdo
con esta posicidn epistemoldgica, los alumnos incorporan
ideas nuevas a las existentes, y con los nuevos significados,
construyen conclusiones acerca de un tema especifico, para
luego traer a la conciencia estos significados y utilizarlos en la
solucién de problemas. A fin de que los alumnos que aprenden
con la Canaima logren este proceso, conviene que el docente
juegue un papel directivo de acompafamiento constante has-
ta que los alumnos sean mas autogestivos e independientes
y logren generalizar los conocimientos construidos a nuevas
situaciones problematicas.

Para finalizar y retomando las consideraciones de Zabala,
Camacho, & Chavez (2013) en relacidon con las tendencias
epistémicas predominantes en el aprendizaje de las TIC en
el drea de la educacion, y relacionando los resultados de sus
experiencias con las reflexiones hechas hasta el momento en
esta investigacion sobre el aprendizaje mediado por la Canai-
ma, hay coincidencia en lo que respecta a las configuraciones
cognitivas y que precisan la manera de acceder al conoci-
miento, privilegiando un aprendizaje interactivo con el cual se
consigue significado a las experiencias y transferencia de los
contenidos a situaciones reales del trabajo docente hacia los
alumnos. También se encontrd que la tendencia epistémica
gue prevalecié fue la empirista-inductiva, la cual destaca lo
gue observa el alumnoy sus experiencias ante la computadora,
que se restringen ante la necesidad de socializacidn, interaccion
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y cooperacion propiciadas por el aprendizaje constructivo, ya
ampliamente explicado anteriormente.
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Resumen

Considerando que el rol del docente exige desarrollar un conjunto de cono-
cimientos y habilidades que le contribuya a utilizar herramientas TIC como
un recurso en el aula, se planted realizar una investigacién de tipo cualitativo
con un disefio de estudio de casos que permitiera analizar la contribucion de
una estrategia de acompafiamiento para afianzar la competencia informatica
educativa en los docentes de la Unidad Educativa Particular JESSS.

La estrategia de acompafamiento empezo6 con un diagndstico del
nivel de competencia informatica educativa a partir del cual se trabaj6 en
una reflexion de la practica pedagdgica tomando como referente el modelo
TPACK. Los docentes se capacitaron en el uso de herramientas tecnoldgi-
casy su insercion en la planificacidn curricular, llevando a la practica estos
conocimientos. Se realizaron diferentes clases demostrativas, seguidas de
una fase de reflexién y retroalimentacién.

Al concluir con el acompafiamiento se pudo evidenciar que los docentes
incluyeron herramientas TIC como parte de la planificacidn de clase, mejoran-
do la ensefianza, con mayor interés y participacion por parte de los estudiantes.

Es necesario tomar en cuenta que la estrategia de acompafamiento
es un ejercicio ciclico que debe repetirse en funcién de pardmetros como
el nivel inicial de competencia informaética de los docentes, la rotacion del
profesorado y las condiciones particulares de la institucion.

Abstract

Considering that, the new teacher’s role demands to develop a set of knowled-
ge and skills that allow them to use ICT tools as a resource in the classroom. It
was proposed to a qualitative research that allows analyzing the contribution
of an accompaniment strategy in order to develop the educational computing
competition in the teachers of the "UEP JESSS".

The accompaniment strategy started with a diagnosis of the level in
educational computing competition from which it was worked in a process of
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the pedagogic practice reflection taking a TPACK (Technological Pedagogical
Content Knowledge) model as a reference. Then, teachers were trained to
use the technology tools and to include them in the curricular planning. The
knowledge acquired was put into practice through demonstration classes,
followed by a phase of reflection and feedback.

When the accompanied process was concluded, it could evidence that
the teachers used tic tools in order to plan their classes and generate greater
interest and participation of students

Itis necessary to take into consideration that the accompaniment stra-
tegy is a cyclical process that must be repeated according to the parameters
such as the initial level of computer competence of teachers, the rotation of
the teaching staff and the particular conditions of the institution.

Palabras clave
Competencia informatica, Capacitacion docente, TIC, Competencia digital,
Formacion docente.

Keywords
Technology competence, Teacher training, ICT, Digital competence, Teacher
training.

1. Introduccion

La sociedad del conocimiento exige de sus ciudadanos un con-
junto de destrezas que le permitan desempefiarse y progresar
de manera adecuada en el campo educativo, laboral y social.
Varios estudios se han centrado en determinar cuales son estas
nuevas habilidades y se han generado diferentes terminologias
y conceptos relacionados con esta tematica. Palabras como
competencia digital, alfabetizacion digital, alfabetizacién media-
tica o competencia informatica suelen ser considerados como
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sindnimos, aungue sus definiciones guardan sutiles diferencias.
Sin embargo, compartiendo laidea de Bawden (2002), no es tan
importante el término que se utilice, sino que se garantice que
el concepto no incluya solamente el desarrollo de un grupo de
destrezas, ni de una tecnologia particular, sino que tome la com-
prension, el significado y el contexto, como temas centrales.

En este sentido, existen algunas definiciones como la de
Pinto, Uribe, Gdmez, y Corddn (2011) que sostienen que “la
competencia informatica es el conjunto de conocimientos,
habilidades y conductas que capacitan a los individuos para
saber como funcionan las TIC, para qué sirven'y como se pueden
utilizar para conseguir objetivos especificos” (p.33).

Asimismo, la Organizacién de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura (Unesco, 2017) define al-
fabetizacién mediatica e informacional como un solo conjunto
en el que se combinan conocimientos, habilidades y actitudes
necesarias para la viday el trabajo de hoy. Basandose en estas
definiciones, para el presente trabajo, se utilizara el término
competencia informatica educativa para sefalar al conjunto
de conocimientos, habilidades y actitudes que permiten al
docente utilizar las TIC en su practica educativa para mejorar
el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Es necesario sefialar que la adquisicién de una com-
petencia informatica educativa es uno de los desafios mas
importantes que deben ser asumidos tanto por los maestros
como por las instituciones educativas, pues son un pilar fun-
damental parainsertar las TIC en el aula. Araiza sefiala (2011)
que si los docentes no aprenden a manejar las TIC estaran
en una posicion de desventaja frente a sus estudiantes; por
tanto, es imprescindible que exista un proceso de formacién
inicial o de capacitacidon continua enfocado no solamente en
que los profesores utilicen herramientas tecnoldgicas sino que
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logren incorporarlas adecuadamente al proceso de ensefianza
y aprendizaje (Gallego, Gamiz, y Gutiérrez, 2010).

Incorporar las TIC en el proceso de ensefianza implica
afrontar, por parte de los docentes, varios retos. Como lo
sefialan Sepulveda y Calderon (2007), “el profesorado esta
consciente de que tiene que evolucionar, y que la introduccidn
de las TIC supone un cambio substancial en la estructura fisica
de los centros y en su labor como docentes” (p.12). A pesar de
esto, implementar un proceso de capacitacion en herramientas
tecnoldgicas puede ser bastante complicado debido a la actitud
de algunos docentes frente al uso de las TIC, la falta de tiempo,
la falta de infraestructura adecuada, entre otras.

Por tanto, es necesario encontrar el camino adecuado
para que cada maestro participe activamente, estableciendo
un proceso planificado que le permita mejorar sus destrezas
en el manejo de herramientas tecnolégicas, mientras sigue con
su labor pedagdgica dentro del aula de clase, fortaleciendo su
autoaprendizaje y crecimiento profesional.

En este contexto, se plantea utilizar un proceso de acom-
paflamiento basado en la estrategia de mentoria o coaching
educativo. Eby (2010, citado por Fernandez, Gonzalez y Belando,
2017) sostiene que “la mentoria se refiere a unarelacién inter-
personal orientada al desarrollo que suele tener lugar entre
un individuo con mas experiencia (es decir, el mentor) y una
persona con menaos experiencia (es decir, el aprendiz)” (p.505).

Sin embargo, existen otras posturas como la de Clutter-
buck (2008, citado por Fernandez, Gonzalez y Belando, 2017)
gue sostiene que “coaching y mentoria deben ser definidos de
manera diferente, relacionando el primero con el rendimiento
en algun aspecto del trabajo o de la vida, y asociando al segun-
do mas con el desarrollo integral y la promocién profesional”
(p.51). En este proyecto no se busca tomar una postura respecto
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a estas diferencias sino utilizar las coincidencias para aplicarlas
en una estrategia de acompanamiento que brinde a los docen-
tes la oportunidad y la confianza de incluir herramientas TIC
en su planificacién curricular.

En este sentido, es importante recalcar que la capacita-
cién no debe centrarse en el uso de herramientas tecnoldgicas
sino que debe ser redirigido hacia el disefio del curriculo, con
la inclusién de herramientas tecnoldgicas y los aspectos rela-
cionados con la transmisién de conocimientos (Araiza, 2011)
gue permitan al docente mejorar su labor innovando en sus
practicas y en el abordaje pedagdgico de sus clases.

Hay que tomar en cuenta que, un sinnimero de inves-
tigaciones han demostrado que el solo hecho de utilizar TIC
no garantiza un mejor proceso de ensefianza, sino que, como
sefialan Colmenero, Pérez y Gutiérrez (2016) “la verdadera
transformacion y mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje
dependera de la correctaintegracion de las TIC en el acto edu-
cativa” (p.15), viéndolas no como el fin sino como la herramienta
gue permitird a los estudiantes asimilar de mejor manera la
informacién recibida.

De modo que es primordial analizar el modelo TPACK pro-
puesto por los académicos Koehler y Mishra en el afio 2006. Este
modelo plantea que el conocimiento de un docente no puede estar
limitado Unicamente a los contenidos disciplinares sino que debe
conjugarse con conocimientos sélidos en el campo de la peda-
gogia y un bagaje de conocimiento tecnoldgico (Koehler, 2012).

De acuerdo con Koehler, Mishra y Cain (2015) los tres
componentes nucleares que permiten ensefiar, de forma eficaz,
utilizando la tecnologia son: el conocimiento de contenido (CK);
el conocimiento pedagdgico (PK) y el conocimiento tecnoldgico
(TK). EL conocimiento tecnoldgico pedagdgico del contenido
(TPACK) explica no solo la presencia de estos tres saberes sino
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lainterrelacidn que existe entre ellos, enfatizando ademas que
estaintegracién no es fija sino dinamica y esta influenciada por
el contexto en el que se desenvuelve el docente, haciendo que
la combinacidn de conocimientos sea Unica para cada maestro.

En conclusidn, el modelo TPACK es de gran apoyo al mo-
mento de identificar los saberes que un docente debe poseer
en la era digital, sefialando el camino adecuado para integrar
herramientas tecnoldgicas a la practica diaria del docente,
haciendo énfasis en la importancia de la planificacion de las
clases en funcién de los objetivos de aprendizaje y las estrate-
gias pedagdgicas sobre las herramientas tecnolégicas.

Objetivos
Objetivo general

Analizar la contribucién de una estrategia de acompafiamiento
tecnoldgica-pedagdgica en el desarrollo de la competencia
informatica educativa en los docentes de la Unidad Educativa
Particular JESSS.

Objetivos especificos

1. Identificar el nivel de competencia informatica educativa que
tienen los docentes de la Unidad Educativa Particular JESSS.

2. Describir los componentes de la estrategia de acompa-
Alamiento en la formacidon tecnoldgica-pedagdgica del
docente, articulada con su practica educativa.

3. Proponer lineamientos para la adopcidn de la estrategia
de acompafamiento tecnoldgica-pedagdgica del docente
en la Unidad Educativa Particular JESSS.
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2. Metodologia

Uno de los métodos de investigacion mas utilizado dentro del
campo de las ciencias sociales y de la educacion es el método
cualitativo que, de acuerdo con Hernandez, Fernandez y Bap-
tista (2010), “puede concebirse como un conjunto de practicas
interpretativas que hacen al mundo “visible", lo transforman
y convierten en una serie de representaciones en forma de
observaciones, anotaciones, grabaciones y documentos” (p.9).

Estas caracteristicas concuerdan con el objetivo de este
trabajo, por tal razén el enfoque de la presente investigacién es
cualitativo. Sin embargo, es importante sefalar que, en algunos
momentos, se trabajé con el apoyo de técnicas cuantitativas,
utilizando encuestas para determinar el nivel de competencia
informatica inicial de los docentes y para observar la per-
cepcion de los estudiantes al recibir clases con inclusidn de
herramientas TIC.

Por otro lado, para responder a la pregunta de investiga-
cion, fue necesario conocer la realidad de la institucion, ingre-
sando en el trabajo cotidiano de sus docentes dentro del aula;
por tal razdn se seleccioné el disefio de estudio de casos que,
segun Yin (1994) se define como un disefio de investigacion
gue permite estudiar un fendmeno dentro de su contexto real.

La poblacidn que formo parte del proyecto estuvo con-
formada por 25 profesores de la Unidad Educativa Particular
JESSS. Sin embargo, para el plan piloto se selecciond una
muestra de tres docentes. Para esta seleccion, se utilizd un
tipo de muestra diversa considerando, por un lado, el perfil del
docente en cuanto al uso de herramientas TIC; y por otro, el
punto de vista de las autoridades. La recoleccion de datos se
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realizé a través de multiples fuentes de informacidn, encuestas,
entrevistas y observacion directa de clase.

Antes de iniciar formalmente el proyecto se realizaron
algunas actividades de acercamiento con el objetivo de conocer
alos docentes, procurando establecer un ambiente de compa-
Alerismo e igualdad, estar al tanto de su realidad y sus puntos
de vista frente a su labor. De esta forma, se procurd evitar la
resistencia que podria aparecer al ver a las investigadoras como
evaluadoras de su trabajo.

La estrategia de acompafamiento aplicada en la institu-
cidn se desarrolld en 6 fases que se muestran en la Figura 1.
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Figura 1. Estrategia de acompafiamiento

Basado en el modelo del proyecto sobre desarrollo de la
Competencia Digital en Educacion Superior de la Universidad
de La Sabana.

La fase de diagndstico tuvo tres momentos: inicialmente
se realizd una encuesta para determinar el nivel inicial de
competencia informatica, las preguntas se obtuvieron de dos
instrumentos ya validados, el uno utilizado por el Ministerio de
Educacion de Colombia, conocido como el pentagono de com-
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petencia TIC (Ministerio de Educacién Nacional de Colombia,
2013) y el segundo utilizado por la Universidad de La Sabana,
como parte de la reglamentacion de escalafén docente para
el diagndstico y desarrollo de la competencia informatica
educativa de sus profesores (Universidad de La Sabana, 2010).

En un segundo momento, se realizaron entrevistas para
conocer el pensamiento de los participantes respecto a su
practica docente, el rol de la institucién y la aplicacion de las
tecnologias en los procesos de ensefianza. Posteriormente,
se observaron varias clases con el objetivo de comprender
el contexto de la institucion y las particularidades de cada
docente al impartir su clase. Con el analisis de estos datos se
seleccionaron a los docentes del plan piloto.

A continuacidn, con este grupo, se inicié la fase de reflexién
de la practica pedagdgica, en la que se utilizd, como referen-
te tedrico, el modelo TPACK. Esto ayudd a que los docentes
consideraran la importancia de anteponer los objetivos de
aprendizaje al uso de la tecnologia, la cual debe verse como
una herramienta y no como la finalidad de una clase.

A partir de esto, se realiz6 una revision del plan curricu-
lar que dio paso a la fase tres en la que se identificaron las
herramientas que mejor se adaptan a la planificacion de cada
docente. Durante esta fase fue necesario realizar una forma-
cion en TIC para que los docentes se sientan mas seguros
en el uso de algunas herramientas tecnoldgicas y puedan
utilizarlas en sus aulas.

Durante la fase de ejecucidn el docente llevd a la practica
lo aprendido a través de una clase demostrativa cuya planifica-
cion incluyd el uso de herramientas tecnoldgicas. Como parte
del andlisis de la clase, se determing, a través de una encuesta,
la percepcidn de los estudiantes, frente a la misma.
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La fase cinco se enfocd en realizar una retroalimentacion
al docente sobre la clase demostrativa y propiciar un espacio
de reflexion respecto a las nuevas practicas de ensefianza y
a la reaccion de los estudiantes frente a ellas. Los docentes
evaluaron su proceso con la finalidad de realizar mejoras para
las siguientes planificaciones.

Finalmente, en la fase de socializacion se compartié las
experiencias de aprendizaje con los otros docentes de la insti-
tucion con el objetivo de motivar su participacion en el proceso
de réplica del plan piloto. Es importante sefialar que el modelo
de acompafamiento es un proceso ciclico y que debe repetirse
en funcidn de las caracteristicas propias de cada institucion.

Para este caso, se replicé el proceso a todos los docentes
del plantel, siguiendo cada una de las fases propuestas ini-
cialmente. Los docentes aprendieron sobre modelo TPACK y
tuvieron un taller sobre manejo de herramientas tecnoldgicas
enfocadas en la educacién. Para finalizar este ciclo, se socializd
el proyecto con el personal administrativo de la institucién y
los padres de familia a través de una casa abierta.

3. Resultados
Respecto al primer objetivo

El andlisis se centrd en la identificacién del nivel de compe-
tencia informatica educativa de los docentes de la institucién,
la encuesta de diagndstico fue enviada a todos los docentes y
respondida por el 44% de ellos. Los resultados mas importantes
sefalan que el 63.6% identifica (siempre o casi siempre) las ca-
racteristicas, usos y oportunidades que ofrecen las herramientas
tecnoldgicas. EL 45,5% utiliza, a menudo, herramientas tecno-
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légicas en la planificacion e implementacion de sus clases y el
54,5% conoce de estrategias metodoldgicas apoyadas por TIC.

Cabe sefalar que estos datos se contradicen con los re-
colectados en las entrevistas personales y con los obtenidos a
través de la observacion directa de sus clases. Por consiguiente,
es necesario interpretar esta contradiccion.

Por un lado, se entiende que existe un deseo de dar una
buena impresion a las investigadoras y, por otro, se puede in-
ferir que los docentes estan conscientes de la importancia de
incluir las TIC en los procesos educativos, aunque no las han
integrado en sus clases. Ademas, la mayoria asume que estan
utilizando herramientas tecnoldgicas si presentan informacion
através de videos de YouTube o presentaciones de PowerPoint
creadas de forma basica, con imagenes y texto plano.

Este ultimo punto se asemeja a practicas encontradas
en otras investigaciones como la realizada por Guerrero y
Kalman (2010), quienes analizaron las dificultades a las que
se enfrentan los docentes cuando deben utilizar tecnologias en
sus aulas sin un debido modelo de capacitacién. Por ejemplo,
examinaron el caso de un profesor trabajando con PowerPoint
y concluyeron que utilizé la herramienta sin aprovechar su
potencialidad. El resultado obtenido por el docente, no solo en
el material diddctico sino en el ejercicio de ensefianza, no varid
en relacion con lo que podria hacer sin el uso de la tecnologia.

Respecto al segundo objetivo

Durante larevision del plan curricular se observo que, en forma
general, los docentes tienen un amplio conocimiento del con-
tenido de su materia y de las destrezas que quieren afianzar
en sus estudiantes. Ademas, las planificaciones anuales y de
unidad se rigen por lo establecido por el Ministerio de Educa-
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cién. En la mayoria de los casos, se indica que se van a utilizar
herramientas TIC, pero esto se hace de forma muy general,
dando como resultado que, en la practica, no se las utilice o
se limiten al uso de videos y presentaciones.

Por otra parte, en las observaciones de clase se pudieron
evidenciar algunas falencias con el uso pedagdgico de las
herramientas TIC, aspecto que se intenté mejorar durante el
proceso de acompafiamiento, poniendo énfasis en la aplicacion
del modelo TPACK y enfocéndose en que la tecnologia es una he-
rramienta con la que se puede mejorar el proceso de ensefianza.

Con relacién al conocimiento tecnoldgico se determind
gue el nivel es variado. Existen docentes acostumbrados a
utilizar tecnologias y, para ellos, el aprendizaje de herramientas
enfocadas a la educacioén resultd ser algo muy sencillo. Pero,
también hubo varios sin estos conocimientos a quienes les cos-
to mas aprender a trabajar con herramientas tecnologicas, por
lo gue necesitaron mas tiempo y trabajo para mejorar su nivel.

Respecto al mismo tema, es importante tomar en cuen-
ta la opinion de los docentes después de haber recibido la
capacitacion en herramientas tecnoldgicas. A mas del 80%
de participantes le parecido muy util la informacidn recibida y
el 60% presentd un alto grado de dificultad al aprender estas
herramientas. Sin embargo, mas del 80% encontré una apli-
cabilidad para sus clases.

Durante el proceso de formacion se observo que los do-
centes tienen un grado de renuencia a recibir capacitacion en
temas tecnoldgicos, en especial por la sobrecarga de trabajo
gue conlleva el iniciar una nueva actividad. Esto es similar a lo
que sefialan Cdzar, Zacalaz y Saenz (2015) quienes especifican
gue uno de los puntos que mas preocupa a los futuros docentes
es la cantidad de tiempo extra que necesitan invertir para crear
material digital e incluir tecnologias en el aula.
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Ademas, se observa que algunos docentes tienen temor al
cambio y piensan que sus métodos de clase son suficientes para
seguir adelante con su trabajo. En este sentido, las etapas de
reflexion y realimentacién seguidas durante el proceso fueron
muy importantes, ya que les permitid ir venciendo estas ideas
iniciales e inmiscuyéndose mas en el mundo digital. Esto coinci-
de con lo encontrado por Parra, Gémez y Pintor (2015), quienes
analizaron la importancia de los procesos de formacion como
eje fundamental que permite a los docentes cambiar su actitud
y vencer la desconfianza que tienen respecto al uso de las TIC.

Vale la pena destacar que el proceso de acompafiamien-
to permitio a los docentes mejorar sus habilidades en el uso
de herramientas tecnoldgicas y en la planificacién de clases
con inclusion de las mismas, lo que se pudo evidenciar en dos
hechos: por una parte, los docentes que fueron parte del plan
piloto se mostraron mucho més seguros de su practica durante
la réplica del proceso y, ademas, fueron apoyo para el resto de
sus companeros; por otra parte, sus practicas mejoraron una
vez que recibieron retroalimentacidn y recomendaciones res-
pecto al uso inicial que dieron a las herramientas tecnoldgicas.

Otro punto importante del anélisis se enfocd en la in-
fraestructura tecnoldgica de la institucion. Durante las clases
demostrativas, se evidencid que el acceso a internet es defi-
ciente, con una conexién lentay pérdidas de sefial en algunas
computadoras, a lo que se suma la falta de mantenimiento
de los retroproyectores.

Como resultado, los estudiantes no pueden aprovechar al
maximo las herramientas tecnoldégicas y los docentes se sien-
ten desmotivados para seguir con esta préctica, por lo que es
importante que la institucion dé prioridad a la dotacion de una
infraestructura tecnoldgica que pueda ser usada por docentes
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y estudiantes, mejorando los procesos de ensefianza con las
oportunidades que brindan el internet y las TIC.

Otro tema examinado fue ver cémo cambi6 el interés de
los estudiantes una vez que recibieron clases con uso de tec-
nologias. Para esto se realizé una encuesta cuyos resultados
mostraron que el 69,6% cree que las herramientas utilizadas por
el docente fueron interesantes, el 65,2% siente que aumentd su
interés en laclasey al 76,5% le gustaria que el docente utilizara
herramientas tecnoldgicas de forma mas frecuente en el aula.

Respecto a este mismo tema, desde la perspectiva do-
cente, los estudiantes se mostraron muy motivados y mucho
mas atentos al recibir clases con inclusion de herramientas
tecnoldgicas. Esto coincide con la investigacion realizada por
Navaridas, Santiago y Tourdn (2013), donde sefialan que el
interés del estudiante se acrecienta con la utilizacion de las
tecnologias en el aula, aumentando la motivacion y mejorando
la actividad durante el desarrollo de clase.

Respecto al tercer objetivo

Durante todo el proceso de intervencidn se realizaron sesiones
de trabajo con las autoridades de la institucidn con dos fina-
lidades. La primera, que estén informados sobre los avances
del proyecto; la segunda, ir trabajando en los lineamientos
gue permitan dar continuidad al proyecto una vez que la in-
vestigacién culmine.

En este sentido, hay ciertas consideraciones a tomar en
cuenta. Una de ellas es la falta en de dotacion de computado-
ras para los estudiantes puesto que resulta complicado que la
institucion pueda invertir en computadoras a corto plazo. Por
tal razdn, se propuso gue la asignacién de los laboratorios de
computacion se realice de forma tal que todos los docentes
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puedan acceder a ellos dos o tres veces por unidad para que
puedan llevar a la practica sus planificaciones coninclusion de
actividades tecnoldgicas.

Por otro lado, se pudo evidenciar que es muy importante
contar con un plan de motivacion para que los docentes deseen
participar con entusiasmo y dedicacion en este tipo de iniciati-
vas y que no sea por imposicion. Este plan podria suponer, por
ejemplo, asignar, dentro de la distribucion de trabajo del docente,
un par de horas a la semana para la planificacién de actividades
tecnoldgicas, con la finalidad de no recargar su trabajo.

Finalmente, es primordial designar a un lider de proyecto
que sea el encargado de continuar con el proceso de acompafa-
miento para seguir trabajando tanto en la adquisicion de destrezas
en el uso de nuevas herramientas tecnolégicas como en la pla-
nificacidn de las clases con la inclusidn de dichas herramientas.

Durante la réplica del plan piloto se pudo observar que
el trabajo entre pares, con la guia de alguien con mayor expe-
riencia, genera una mayor predisposicion de aprendizaje entre
los docentes. Es importante mencionar que esta persona debe
cumplir con ciertas caracteristicas, no solo en lo que tiene
gue ver con su conocimiento tecnoldgico sino, sobre todo, a la
empatia que pueda tener con sus compaferos, evitando que
los docentes tengan un rechazo hacia el proceso de acompa-
flamiento por percibir al guia como un evaluador o supervisor
(Colorado y Corcino 2014).

4. Conclusiones

Al determinar el nivel de competencia informatica educativa
gue tienen los docentes de la Unidad Educativa Particular
JESSS se pudo establecer que los profesores de la institucion
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se encuentran en una etapa inicial, evidenciando la falta de
conocimiento sobre como incorporar tecnologias en la planifi-
cacion de las clases y llevarlas a la practica.

Se identificaron etapas claves en el proceso de acompa-
fiamiento, entre las cuales esta el determinar el nivel inicial
de competencia en informatica educativa, enfatizar en el uso
pedagdgico de la tecnologia, realizar talleres de capacitacion
en herramientas tecnoldgicas y jornadas de reflexién y analisis
sobre la aplicacidn de estas nuevas estrategias de ensefianza,
permitiendo que el docente integre las tecnologias en el aula,
como parte sustancial de su labor diaria.

Asi mismo, se concluye, que el modelo TPACK es un
referente tedrico que permite a la institucion y al docente ar-
ticular el conocimiento disciplinar con el conocimiento sobre
practicas pedagdgicas y la aplicacién adecuada de herramien-
tas tecnoldgicas. Sin embargo, es importante sefalar que se
necesita mayor practica y seguimiento para que este modelo
se convierta en parte sustancial de la planificacidon y puesta en
marcha de una clase con inclusién de tecnologia.

Por otro lado, para dar continuidad al proyecto, es nece-
sario que la institucién aplique una serie de lineamientos que
permitan formalizar el proceso, identificando a uno o varios
docentes para que asuman el rol de acompafantes o guias de
sus compafieros en el plan de formacion en TIC y la aplicacion
pedagdgica de estas herramientas dentro del aula.

Respecto a este mismo tema, es relevante mencionar que
una problematica de la institucidn, que influye en la continuidad
del proceso es la rotacion frecuente de los docentes, quienes
por diferentes motivos salen de la institucién. Esto provoca la
interrupcidn del ciclo y, ante esta realidad, la institucién debe
trabajar en un plan de inclusion gue permita, a los nuevos
docentes, integrarse al modelo de formacidn.

Estrategia de acompafiamiento tecnolégica-pedagégica para el 59

desarrollo de la competencia informatica educativa

Para resumir, la estrategia de acompafamiento llevada
a cabo en la Unidad Educativa Particular JESSS contribuyd
a desarrollar la competencia informatica educativa de sus
docentes, por lo que puede ser utilizada como referente para
ser replicada en otras instituciones del pais, adaptandose al
entorno particular de cada una de ellas. Sin embargo, es nece-
sario enfatizar que debe ser un proceso ciclico que se repetird
en funcién de parametros como el nivel inicial de competencia
informatica de los docentes, la rotacion del profesorado y las
condiciones de la institucion.
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Resumen

En estainvestigacion se hace una revisién del modelo de E-Learning en el SENA
y se proponen estrategias para el mejoramiento de actividades y procesos
relacionados. Se realizaron observaciones de campo en entornos virtuales de
aprendizaje, con una muestra de 223 instructores de San Andrés Islas y de
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93 instructores de Bogotd D.C.; adicionalmente, se aplicaron grupos focales
y entrevistas semiestructuradas; también se hizo seguimiento a estrategias
disefiadas para mejorar los indicadores de permanencia y certificacién en
procesos de E-Learning. Entre los resultados mas relevantes, se identifico
que existen diferencias entre las practicas discursivas y no-discursivas en el
desempefio de los instructores, las estrategias mas favorables para mejorar los
indicadores de certificacion y permanencia incluyeron: clarificacién y sintesis de
instrucciones, seguimiento a los primeros dias de conexidn, disefio de tutoriales
(y video-tutoriales) para mejorar la comprension y el uso de la plataforma.
Entre las estrategias propuestas se resalta la relevancia de una politica publica
estable para regular la calidad de los programas de E-Learning en el contexto
nacional, también se identificaron oportunidades de mejora en el contexto ins-
titucional del SENA, involucrando la articulacion de aspectos administrativos
y académicos hasta cuestiones operativas especificas para el mejoramiento
operativo de la plataforma o Learning Management System (LMS).

Abstract

This research address a review of the E-Learning model in the SENA and stra-
tegies are proposed for the improvement of activities and related processes.
Field observations were developed in virtual learning environments, with a
sample of 223 Instructors from San Andrés Islas and from 93 Instructors from
Bogota D.C .; additionally, focus groups and semi-structured interviews were
developed; there was also followed up on strategies designed to improve the
levels of permanence and certification in E-Learning processes. Among the
most relevant results, it was identified that there are differences between
the discursive and non-discursive practices in the performance of instructors,
the most favorable strategies to improve the certification and permanence
rates included: clarification and synthesis of instructions, follow-up to the first
days of connection, development of tutorials (and video-tutorials) to improve
the understanding and use of the platform. Among the proposed strategies,
the importance of a stable public policy to regulate the quality of E-Learning

Estrategias para el mejoramiento del E-Learning en Colombia 65

programs at the national level is highlighted, as well as opportunities for
improvement in the institutional context of SENA, involving the articulation
of administrative and academic aspects, and specific operational issues
for the operational improvement of the platform or Learning Management
System (LMS).

Palabras clave
E-Learning, Learning Management System, Estrategias de Mejoramiento,
Retencidn, Certificacion

Keywords
E-Learning, Learning Management System, Improvement Strategies, Re-
tention, Certification

1. Introduccion

Para abordar los temas relacionados con la politica educativa
de una nacidn se requiere revisar los fines destinados a la
educacion, los agentes relacionados, las partes interesadas,
las proyecciones econdmicas y los proyectos politicos que se
pretende acompanar con el accionar de los procesos educativos
convencionales o innovadores.

En Colombia, la problematica mas relevante en la politica
publica educativa tiene que ver con la falta de estabilidad en las
politicas publicas: no se disefian planes de desarrollo econdmi-
co a largo plazo que se acompafien de andlisis ni diagndsticos
de proyecciones ocupacionales y educativas (agente de cambio
clave de los sistemas educativos asiaticos en la segunda mitad
del siglo XX y en Norteamérica entre los siglos XIX y XX).
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En el caso de América Latina la formulacién de la politica
educativa ha tenido sesgos que han llevado a la mayoria de los
paises a centrarse mas en el acceso que en la calidad:

(...) esta desproporcionadamente sesgada hacia politi-
cas centradas en la expansion y el acceso, en lugar de
la calidad y la eficiencia. Este sesgo significa que, en la
mayoria de los casos, las politicas tienen por objetivo fo-
mentar la expansidn, lo cual implica que una proporcion
considerable de la labor de formulacién se desarrolla
en forma cooperativa ya que estan alineadas las prefe-
rencias de los actores principales. (Navarro, 2006, p. 10)

Aungue existe un incremento en la oferta educativa virtual en
Colombia, dicha oferta aun no supera el 7% del total de la oferta
educativa nacional. En este campo también se puede identificar
una tendencia hacia la intensificacién de la cobertura sin que
se hagan esfuerzos sistematicos por mejorar su calidad.

En el caso del SENA, que es una entidad que depende del
Ministerio del Trabajo, se desarrollan actividades formativas
gue se consideran de un nivel post-secundario (para niveles
denominados técnicos) y también de un nivel superior (para
niveles denominados tecnélogos).

En algunos paises de Europa a este tipo de formacion se
le denomina educacion vocacional o entrenamiento vocacional
(VET, en inglés), en paises de América Latina, como Chile, se
le denomina educacidn terciaria; en el ambito estructural del
sistema educativo colombiano se requiere de una articulacion
de lo que se denomina en el MEN educacidn para el trabajo y
desarrollo humanoy lo que se denomina en el SENA formacidn
profesional integral.
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La historia del SENA se ha caracterizado por la defini-
cion de contenidos curriculares en el analisis funcional de
cargos y actividades laborales especificas. De esta manera,
en la caracterizacion de competencias laborales ha primado
la normalizacién en funcion a los “saberes” y “conocimientos”
mas vinculados con los aspectos operacionales de los desem-
pefios. En este sentido es viable situar epistemoldgicamente
el accionar pedagdgico del SENA desde el énfasis en el saber
como (know-how).

La Formacién Profesional en Colombia se remonta al
ano 1890 cuando los Padres Salesianos fundaron en Bogot4
el Colegio Ledn Xl de Artes y Oficios para la formacién téc-
nica de la juventud. Luego vino la creacion de doce escuelas
técnicas y varios institutos agricolas para la capacitaciéon de
los trabajadores.

La primera iniciativa sobre la creacion de un instituto de
formacidn profesional surgié durante el V Congreso de la Unidn
de Trabajadores de Colombia celebrado en Medellin en febrero
de 1954. Laidea era crear un conjunto de escuelas industriales
al estilo de las que en ese entonces existian en Brasil con el
nombre de Servicio Nacional de Aprendizaje Industrial SENAI.
Fue asi como, mediante el Decreto 2920 de 1954, se cred el
Instituto Nacional de Capacitacién Obrera, nombrando como
director a Rodolfo Martinez Tono.

El Servicio Nacional de Aprendizaje nace en 1957, mediante
el Decreto-Ley 118 del 21 de junio de 1957, como resultado de la
iniciativa conjunta de los trabajadores organizados, los empresa-
rios, laiglesia catdlica y la Organizacién Internacional del Trabajo.

La naturaleza de la actividad educativa encierra una
perspectiva histéricamente muy vinculada con el desarrollo
de proyectos educativos y politicos. De esta manera, la episte-
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mologia en la educacion post-secundaria y superior dependerd,
en gran medida, del tipo de sujeto que se interpreta o se pro-
yecta (pasivo, agente de cambio, sujeto epistémico, trabajador,
ciudadano, etc.), de los intereses de la sociedad por un tipo de
conocimiento particular, de las politicas de desarrollo econé-
mico y social de cada pais y de los lineamientos internos de
cada institucion educativa.

Para comprender la naturaleza y el alcance del conoci-
miento en la educacion superior y post-secundaria (la cuestion
epistemoldgica), es importante revisar primero la naturaleza
institucional (o fundacional) de estos niveles educativos. Esta
revision puede implicar el andlisis de diferentes tendencias con
variaciones histéricas y espaciales.

En la década de los 90 la internacionalizacion de la
economia incrementd la competencia empresarial. De ahi la
necesidad de expedir la Ley 119 de 1994 mediante la cual se
reestructurdé el SENA para brindar programas de formacién
profesional integral en todas las dreas econdmicas.

En el caso colombiano, en la década de 1990, la regulacion
legislativa, en el marco de la politica educativa y econdmica, se
focalizé en brindar autonomia a las instituciones educativas, en
parte como una estrategia para desregular la oferta educativa
y, al mismo tiempo, como consecuencia del movimiento peda-
gdgico liderado por docentes que exigian libertad de catedra
reaccionando a laintervencion en los curriculos que desarrolld
el gobierno nacional durante la década de 1980.

En los aspectos relacionados con la transferibilidad del
conocimiento es importante que se analice desde diferentes
campos el nivel de metacognicion que permite las actividades
de formacidn en el SENA. Al hacerse énfasis en las operaciones
procedimentales y las metaoperaciones, el conocimiento que se
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puede construir como consecuencia de investigaciones sostenidas
se veria muy limitado a contextos organizacionales restringidos.

Es importante sefialar que las diferencias epistemoldgi-
cas no deben plantearse tajantemente en estos contextos, de
acuerdo con Doval y Gay (2002): “la tecnologia utiliza el método
cientifico, comprende el saber sistematizado y en su accionar
se maneja se maneja tanto a nivel practico como conceptual,
es decir, que abarca el hacer y su reflexion tedrica”.

En el caso especifico de la educacion virtual, a pesar de
gue existente diferencias entre el E-learning y los procesos de
enseflanzay aprendizaje tradicionales, hay aspectos recurren-
tes en ambos escenarios, tales como: la pedagogia, el curriculo,
la evaluacidn, asi como dimensiones psicoldgicas tales como
motivacion, percepcidn, inteligencia, memoria, cognicion, com-
portamiento, entre otras. (Martinez, 2017)

En documentos oficiales del SENA, cuando se hace re-
ferencia a Formacicn en Ambientes Virtuales de Aprendizaje,
suele definirse, de manera asociada, conceptos como el de
“educacion a distancia" y “educacion abierta™

Los términos “educacion a distancia" y “educacion
abierta” conectados, se refieren a todas las formas de
estudios flexibles que no demandan la presencia fisica
del profesor y del alumno en el mismo lugar, pero, sin
embargo, ellos se benefician desde el inicio del proceso
educativo o formativo. Este entorno educativo, espera
gue el alumno realice su tarea de aprendizaje en forma
independiente, y los materiales de los cursos concretos
deben contener los conceptos de la ensefianza, asi
como las oportunidades de interaccidn que normalmen-
te existenenel aula, y en la ensefianza cara a cara. Los
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materiales de los cursos deben contener toda la varie-
dad de los elementos que se han disefiado para ofrecer
la méaxima flexibilidad, mucho mas que la ofrecida por
las instituciones tradicionales. Esta flexibilidad puede
expresarse en una variedad de modos diferentes, inclui-
dos el nivel del curso, la estructura, las condiciones de
atencion, el horario de los estudios, la metodologia del
trabajo, el uso de medios diferentes para establecer la
comunicacion y el acceso a la informacion, asi como
medios del apoyo estudiantil. Este material se com-
plementa a través de una tutoria personal, sincrona o
asincrona, centros de estudios locales, regionales o in-
ternacionales (segun sea el caso), servicios consultivos
y el uso de los medios para comunicacién con el uso de
las nuevas tecnologias de la comunicacion.”

Al analizar los aspectos tedricos organizacionales que se ha
usado para explicar las organizaciones y las instituciones es-
colares, es posible argumentar que los principales modelos
teoricos e intuiciones empiricas de la organizacion condujeron
aunamayor comprension de cierta clase de organizaciones, en
concreto de empresas industriales, comerciales y de servicios
publicos o grandes burocracias, pero no mejoré la comprension
de otras como la de las escuelas:

Podemos destacar, a pesar de todo, que aungue el
avance en la comprension tedrica y empirica en socio-
logia de la educacién ha sido enorme en las Ultimas

1 Texto institucional del SENA titulado “Formacién a Distancia mediada
por Tecnologias de Informacién”. Tomado de: http:/sis.senavirtual.edu.
co/induccion/imagenes/SENA_AVA.pdf
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décadas (sobre todo y con algun éxito en lo que podria
denominarse aspectos técnicos de la ensefianza, como
el curriculo o los conflictos entre profesores y alumnos
en el aula), sin embargo «la sociologia de la organiza-
cién escolar es un campo en el que se ha hecho poco o
ningun progreso. Las tearias y los conceptos apenas han
cambiado desde los afios sesenta» (Ball, 1989:19). Los
tedricos de la sociologia de las organizaciones, ence-
rrados sobre todo en la teoria de sistemas (perspectiva
gue se desarrolla de forma paralela al aumento del
control y a la peticién de cuentas de la Administracidn
educativa), se han centrado mas en la prescripcion
gue en la descripcion y explicacion de los conflictos o
contradicciones intraorganizativos que acontecen en
las escuelas, por considerar gue tales conflictos son
patoldgicos (Bardisa, 1997).

En el campo de la educacidn virtual se hace complejo que no
solo las instituciones convencionales de educacidn superior
se dedican a la gestion del conocimiento (Barnett, 2000), de
manera gue diversos tipos de empresas también incorporan
el E-Learning como estrategia de formacién, capacitacion,
desarrollo, entrenamiento o cualificacion de sus colabora-
dores (Schank, 2002).

De esta manera, es importante que se establezcan cri-
terios para recuperar (clarificar) el sentido de la educacidn en
general y de la educacidn virtual en particular, a pesar de las
tendencias contemporaneas:

Esta sociedad, donde se rompe con el pasado porque
todo es permanentemente renovado y donde el futuro es
puraincertidumbre, deja a la educacion sin puntos de re-
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ferencia. La ausencia de sentido en el nuevo capitalismo
tiene dos dimensiones distintas: la primera se refiere a
la transmisidn intergeneracional; la segunda, en cambio,
se refiere ala capacidad de crear un sentido hegemdnico
que incluya al conjunto de la poblacion. Las instituciones
responsables de “administrar” el sentido son diferentes.
La familia ocupa un lugar fundamental en el proceso de
transmision intergeneracional, mientras que la escuela
y el conjunto de las instituciones politicas (Parlamento,
partidos politicos, sistema juridico, etc,) son fundamen-
tales en el segundo (Tedesco, 2007, p.90).

En el escenario de la administracion educativa, en Colombia
suelen estructurarse protocolos y/o listas de chequeo para
la gestion y el control de ambientes virtuales de aprendizaje;
cada institucién educativa, de acuerdo a sus propias politicas,
establece los lineamientos de carga de trabajo, tiempos de
respuesta, calidad de la informacién, métodos, practicas peda-
gogicas, evaluacion, disefio curricular, etcétera (Martinez, 2017).

En esta investigacion se hace una revision del modelo de
E-Learning enel SENA y se proponen estrategias para el mejora-
miento de actividades y procesos relacionados. Se desarrollaron
observaciones de campo en entornos virtuales de aprendizaje,
con una muestra de 223 Instructores de San Andrés Islas y de
93 Instructores de Bogota D.C.; adicionalmente, se desarrollaron
grupos focales y entrevistas semiestructuradas; también se hizo
seguimiento a estrategias disefiadas para mejorar los indicado-
res de permanencia y certificacion en procesos de E-Learning.

Entre los resultados mas relevantes, se identificd que
existen diferencias entre las practicas discursivas y no-dis-
cursivas en el desempefo de los instructores, las estrategias
mas favorables para mejorar los indicadores de certificacion y
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permanencia incluyeron: clarificacion y sintesis de instruccio-
nes, seguimiento a los primeros dias de conexién, desarrollo
de tutoriales (y videotutoriales) para mejorar la comprension
y el uso de la plataforma.

Asi, entre las estrategias propuestas se resalta la impor-
tancia de una politica publica estable para regular la calidad
de los programas de E-Learning a nivel nacional, también se
identifica oportunidades de mejora en el contexto institucional
del SENA, involucrnado la articulacion de aspectos adminis-
trativos y académicos hasta cuestiones operativas especificas
para el mejoramiento operativo de la plataforma o Learning
Management System (LMS).

Obijetivos / hipotesis

En esta investigacion se describen las generalidades del mode-
lo de educacién virtual en el SENA y se proponen estrategias
para el mejoramiento de diferentes aspectos en niveles macro
(nacional), meso (institucional/regional) y micro (relacionados
con la operatividad en ambientes virtuales de aprendizaje).
Como hipdtesis de trabajo, se plantea que es posible
el mejoramiento de los procesos y actividades relacionados
con la aplicacién del E-Learning en el SENA, considerando la
revision y el ajuste de estandares y lineamientos, asi como su
flexibilizacion con criterios técnicos o pedagdgicos.

2. Metodologia

La presente investigacién tiene un enfoque cualitativo, se
fundamenta en una revisién documental, en el desarrollo de
analisis de discursos y en observaciones de campo en entornos
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virtuales de aprendizaje, con una muestra de 223 Instructores
de San Andrés Islas y de 93 Instructores de Bogota D.C.; esta
diferencia en la poblacién se explica porque, a pesar de que
Bogota D.C. es una de las regionales mas grandes del pais, en
San Andrés Islas se concentra la mayor cantidad de tutores
virtuales de inglés del SENA a nivel nacional.

Sedesarrollaron grupos focales y entrevistas semiestruc-
turadas con Instructores, Coordinadores Académicos y Lideres
de Procesos en el SENA; también se hizo seguimiento a estra-
tegias disefladas para mejorar los indicadores de permanencia
y certificacion en procesos de E-Learning.

3. Resultados

ELSENA cuenta con experiencias significativas en el desarrollo
de actividades de “educacién a distancia”. En las décadas de
1970 y 1980 se desarrollé material didactico, con un enfoque
conductista e instruccional, para promover la formacion de tra-
bajadores en diferentes partes del pais. Por la misma época se
hicieron esfuerzos por desarrollar programas radiales con fines
educativos. Ademas, ya en ese momento se hacia segregacion
de los equipos de trabajo: los Instructores pedian a la Central
Diddctica el material que requerian y en esta dependencia se
encargaban de la produccion.

En la primera década del siglo XX se hizo énfasis en el
desarrollo de una cdtedra virtual de productividad y com-
petitividad, asi como en la creacién de cursos especiales de
“Informatica Basica, e-Commerce, e-Business, Call Center”
(Vargas, 2013, p.7).

Enla ultima década el SENA cuenta con un amplio porta-
folio en educacidn virtual, el cual incluye formacion en ofimdtica
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y ciudadania digital, pero adicionalmente a los cursos cortos
(formacién complementaria). También cuenta con programas,
en diferentes areas, de formacién titulada con modalidades
B-Learning y programas 100% virtuales.

Aunqgue el SENA desarrolla estrategias educativas basa-
das en el enfoque de competencias y de proyectos (Carrera et.
al., 2007), en los procesos de formacion virtual la aplicacién
de estas estrategias es irregular. Por ejemplo, el enfoque cu-
rricular de competencias se mantiene, pero su aplicacién en
términos pedagdgicos es difusa. El enfoque en proyectos se
aplica, en muchas ocasiones, por autonomia de los tutores y
no necesariamente respondiendo a un estandar.

En los Ultimos afos, el SENA ha hecho esfuerzos por
desarrollar estandares y lineamientos homogéneos para to-
dos sus programas de formacién virtual, lo cual, en términos
administrativos, ha implicado segregar equipos de trabajo,
de manera que existe una centralizacion para la creacion de
contenidos curriculares, produccidn audiovisual y disefios gra-
ficos, y descentralizacidn para la ejecucion de los programas
de formacidn. Es decir, equipos especializados se encargan del
disefio curricular y del montaje del material digital, y los tutores
(instructores) se encargan del desarrollo curricular.

Los resultados obtenidos se lograron procesando la in-
formacion con un enfoque cualitativo que incluyd analisis de
discursos en entrevistas y grupos focales; para la identificacion
de categorias relevantes se uso6 Altas.ti con codificacion axial.

Algunas desventajas identificadas en la estandarizacién
institucional actual tienen que ver con los siguientes puntos:

+ Aungue se evalula los tiempos de respuesta, no se revisa
con el mismo rigor los contenidos en las respuestas. Ante
esta situacion se pueden establecer directrices generales



76 Carlos Alberto Barén Serrano y Carlos David Martinez Ramirez

que asocien la calidad con el dominio cientifico/técnico y
pedagdgico y no solamente con la oportunidad de atencidn.

+ Lacalidad de los procesos formativos se mide mas por la
habilitacién de contenidos y los tiempos de respuesta que
por la revisidn de aspectos pedagdgicos o la calidad de los
textos generados.

+ La estandarizacion es percibida por muchos instructores
como un impedimento para proponer herramientas o
actividades innovadoras. Por ejemplo, diez afios atras los
instructores estaban habilitados para cargar vokis, avatares
y objetos virtuales de aprendizaje. Actualmente se requiere
diligenciar un formato y obtener una autorizacion, por lo
gue muchos se limitan a los componentes basicos de cada
curso para evitar un trabajo “adicional”.

+  Enlos casos de tutores con un dominio conceptual basico
puede resultar muy apropiado una estandarizacion comple-
ta de los cursos, pero en los casos de Instructores con un
dominio amplio se puede generar la percepcién de escasa
“libertad de céatedra”.

+  Elseguimiento que se hace a los Instructores no da cuenta
del nivel de personalizacién en los procesos formativos.
Asimismo, es complejo lograr un adecuado seguimiento
técnico y pedagdgico al mismo tiempo.

Al analizar las observaciones de campo en ambientes virtuales
de aprendizaje, se identificd que no siempre hay concordancia
entre el modelo educativo propuesto y las practicas no-discur-
sivas de los Instructores. Un ejemplo especifico se encuentra al
analizar el desempefio de los tutores de inglés en San Andrés
Islas: en los lineamientos institucionales se propone hacer
énfasis en la competencia comunicativa (siguiendo la teoria
chomskiana), pero, al revisar los textos y las evidencias de
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trabajo, se identificd que la mayor parte del énfasis se pone
en el desarrollo de la competencia lingUistica.

Al analizar los discursos de los Instructores que participa-
ron en grupos focales, se puede identificar que hay conciencia
sobre la importancia de la personalizacién en los procesos
formativos; es decir, a pesar de la sistematizacién (automatiza-
cién) gue permite el uso de herramientas virtuales (digitales),
existen coincidencias en el reconocimiento del papel critico
que desempefian los tutores para garantizar el desarrollo
de un proceso formativo pertinente; se reconoce que el rol
de los docentes no puede reemplazarse con mecanismos de
automatizacién computarizada, ni con software sofisticado
de inteligencia artificial.

Conrelacion al modelo de educacién basado en el enfoque
de competencias, se identificé que en los entornos virtuales de
aprendizaje se promueve el trabajo colaborativo con actividades
grupales, pero no se hace un seguimiento particularizado al
desarrollo de las competencias (o0 habilidades) blandas (Soft
Skills). De hecho, esta es una de las dificultades identificadas
en el desarrollo de procesos educativos virtuales, de manera
que, posiblemente por la falta de interaccion humana, se hace
complejo el afianzamiento de competencias de este tipo. En
este orden, algunas variables que pueden explorarse en futuras
investigaciones pueden ser: influencia de la expresién corporal
0 no verbal, diferencias en interacciones humanas directas y
mediadas por computadora o medios digitales, diferencias y
analogias entre medios digitales y fisicos, la motivacién de
estudiantes y docentes, entre otras.

Como resultado del seguimiento que se realizd a las prac-
ticas implementadas por Instructores de la Regional Distrito
Capital (Bogotd) con el objetivo de mejorar indicadores de
retencidn y certificacion se identificd que:
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Enalgunos cursos las guias y los instructivos resultan muy
extensos (con “mucho” texto), por lo que una practica que
resulto efectiva para facilitar la interaccion de los aprendi-
ces con la plataforma fue la de resumir (sintetizar) las ins-
trucciones esenciales para el desarrollo de cada actividad.

+  Una préactica que también resultd ser de utilidad para faci-
litar la retencidn y certificacion de los participantes en los
procesos de educacion virtual fue el desarrollo de tutoriales
y de videotutoriales para permitir un acoplamiento y fami-
liarizacidn adecuados con los recursos de la plataforma.

+ Una accién que también resultd relevante para mejorar la
retencion y la certificacidn de los participantes fue hacer
un seguimiento via telefdnica a los aprendices que no se
conectaron a la plataforma durante la primera semana del
curso. Esta practica es comun en los modelos de educacion
virtual en Espafia y en algunas universidades colombianas
también aplican esta practica asignando esta responsabi-
lidad al drea de Bienestar.

+  Otrapractica que resulté interesante fue la de gestionar gru-
pos de aprendices relativamente homogéneos, por ejemplo,
grupos de una misma empresa o de una misma institucion.

4. Conclusiones

En Colombia hay antecedentes importantes de educacion a
distancia en los inicios del siglo XIX, época de procesos de in-
dependencia en los paises latinoamericanos; también se puede
encontrar un antecedente relevante en la década de 1870 en
el periodo gobernado por los liberales radicales.

En el caso del SENA es posible ubicar antecedentes de
este tipo de procesos educativos a distancia desde la década
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de 1970, y en aflos recientes una importante proliferacién de
oferta educativa 100% E-Learning y B-Learning en el marco de
la formacion complementaria (cursos cortos) y de la formacion
titulada (programas auxiliares, operarios, técnicos y tecnélogos).

En el ambito de la politica publica, es importante que el Mi-
nisterio de Educacion Nacional establezca criterios precisos para
evaluar y/o asegurar la calidad de la oferta educativa virtual.

Siguiendo los referentes tedricos estudiados, es impor-
tante fortalecer el desarrollo de politicas educativas que
propendan por mejoras en la calidad y que no sean limitadas
exclusivamente a indicadores de cobertura.

Para el caso del SENA, es importante que se mejoren los
criterios de evaluacidn y seguimiento al desempefio de los Instruc-
tores acargo de los programas de formacidn virtual, especialmen-
te para garantizar procesos educativos personalizados, asi como
interacciones pertinentes en términos técnicos y pedagdgicos.

Actualmente el seguimiento que se hace al desempefio
de los Instructores del SENA, en ambientes virtuales de apren-
dizaje, se focaliza en los tiempos de respuesta y presta poca
atencion a los dominios técnicos y pedagdgicos. De la misma
manera, los procedimientos vigentes terminan coartando la
creatividad y la oportunidad de innovacién por parte de los
tutores (instructores).

Con relacion al modelo pedagdgico del SENA, el cual
incluye formacion por proyectos y educacion basada en el
enfoque de competencias, tanto en los ambientes virtuales de
aprendizaje como en los escenarios de formacién presencial,
es reiterativo el énfasis en el trabajo colaborativo, la autono-
mia y la interaccidn con entornos mas amplios. De cualquier
manera, en los ambientes virtuales de aprendizaje es comun
gue la formacidn por proyectos se aplique de manerairregular,
y que el enfoque de competencias se aplique parcialmente
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(principalmente en un contexto curricular, pero muy poco en
términos pedagdgicos).

El desarrollo de las competencias blandas (Soft Skills)
es uno de los retos mas importantes para el desarrollo de
procesos educativos en los ambientes virtuales de aprendizaje.

Para el mejoramiento especifico de la operatividad de
los programas de formacion virtual (E-Learning y B-Learning)
en el SENA, se sugiere flexibilizar la estandarizacion de los
cursos, especialmente para permitir a los instructores, con un
adecuado dominio técnico y pedagdgico, innovar e incorporar
elementos digitales, tecnoldgicos o didacticos, sin que se re-
quiera el diligenciamiento de formatos adicionales.

Esimportante incorporar el principio de libertad de cdtedra
para que los Instructores (tutores) puedan incluir nuevas lec-
turas, materiales o actividades, de acuerdo a las necesidades
pedagdgicas (o psicoldgicas) identificadas en los aprendices.

Para tener en cuenta los estilos de aprendizaje y/o las
caracteristicas individuales de los participantes, para ajustar
procesos que involucran pedagogia, evaluacion o aspectos
curriculares se requiere una adecuacién administrativa que
permita efectivamente dicha personalizacion de los procesos.

Para lograr estos ajustes es viable desarrollar equipos
interdisciplinarios para el seguimiento efectivo al desempefio
de los Instructores, considerando al mismo tiempo aspectos
técnicos, epistemoldgicos y pedagdgicos; descentralizar la
produccién y el disefio curricular de los programas de forma-
cién virtual; de manera que cada Centro de Formacion cuente
con personal suficiente y con autonomia administrativa para
desarrollar el montaje curricular, audiovisual y de disefio de
sus propios programas de formacion.

Una recomendacidn operativa consiste en disefiar un
protocolo de alertas tempranas para mejorar los indicadores
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de retencion y certificacion, para lo cual se requiere, como
ya se menciond, recursos suficientes para garantizar un se-
guimiento efectivo a los casos potenciales de retiro, escasa
o nula participacion.

Algunas recomendaciones institucionales adicionales
son: promover el desarrollo de equipos de alto desempefio y
compromiso para fortalecer los procesos de disefio y de de-
sarrollo curricular; fortalecer actividades de investigacién y de
publicacion académica en temas relacionados con educacion
virtual por parte de los Instructores, fomentar la participacion
activa en eventos académicos de caracter nacional e inter-
nacional relacionados con procesos de educacion virtual, por
parte de los instructores y de la comunidad académica en
general; permitir el desarrollo de alianzas con instituciones de
educacion superior en Colombia y en paises extranjeros para
facilitar la transferencia de buenas practicas y el desarrollo
de investigacion interdisciplinaria; mejorar la articulacion ins-
titucional, especialmente entre coordinaciones académicas y
administrativas con el area de Bienestar.
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Resumen

Este articulo presenta el disefio de un modelo para la construccién de juegos
serios orientados a la ensefianza de la fisica cinematica, en el contexto de
desarrollo curricular de la educacion media, considerando las dificultades
en la apropiacion de esta tematica. EL modelo propuesto tiene en cuenta la
base conceptual del movimiento y sus caracteristicas en los procesos de
ensefianza-aprendizaje de la fisica cinematica, considerando un conjunto de
recomendaciones desde la perspectiva tecnoldgica y pedagdgica, asociadas
a la implementacion de prototipos de juegos serios y su didactica. Uno de
los aportes mas significativos de esta propuesta, es la definicién de nuevas
rutas de aplicacién de las TIC en los métodos educativos, asi como el disefio y
construccidn de actividades que permitan implementar propuestas a través de
un prototipo, con el fin de hacer préactico y efectivo su uso en los procesos de
aprendizaje significativo. Finalmente, los resultados cientificos y tecnoldgicos
alcanzados con esta investigacion también seran de interés para otros profe-
sionales que estén relacionados con la ciencia y tecnologia de la informacidn.

Abstract

In this paper we present the design of a model for building serious games
oriented to the teaching of kinematic physics, in the context of curricular
development of secondary education. The proposed model takes into account
the conceptual basis of the movement and its characteristics in the teaching-
learning processes of kinematic physics, considering a set of recommenda-
tions from the technological and pedagogical perspective, associated with
the implementation of prototypes of serious games and their didactics. One
of the most significant contributions of this proposal is the definition of new
routes of application of ICT in educational methods, as well as the design and
construction of activities that allow the implementation of proposals through
a prototype, in order to make practical and effective their use in significant
learning processes. Finally, the scientific and technological results achieved
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with this research, will also be of interest to other professionals who are
related to science and information technologies.

Palabras clave
Aprendizaje, Cinematica, Ensefianza, Juegos serios

Keywords
Kinematics, Learning, Serious game, Teaching.

1. Introduccion

Las ciencias fisicas, como parte del estudio de ciencias basicas
y la ingenieria, generan aportes a las nuevas tecnologias, que
cuenta con dos elementos fundamentales en el establecimien-
to de nuevos conceptos, la observacion y la experimentacion.
Para generar un concepto fisico, es necesario aprender a de-
finir las variables que mejor describen un fenédmeno natural y
mediante la variacién de condiciones que modifiquen dichas
variables, plantear un posible método de relacion cuantitativo
con el concepto, es decir, pasar del estudio y la observacion
a la exploracioén. De este modo, el trabajo exploratorio dentro
de la ensefianza de la fisica tiene un efecto importante en la
didacticay la pedagogia de las ciencias basicas, por esta razén,
constituye la base de la formacidn académica y curricular de
las ciencias exactas y las ingenierias, haciendo evidente la ne-
cesidad de planear, aprender y ensefiar mediante un conjunto
de herramientas que le permitan, a la comunidad académica,
retroalimentar el trabajo en aula.

La actualizacién del sistema educativo en general con mi-
ras a aumentar la calidad educativa, no solo se debe centrar en
el desarrollo cognitivo de los estudiantes sino que debe incluir
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nuevas dinamicas en la generacion de conocimiento como la
inclusion de las TIC en el aula para representar el contexto. Un
caso particular de la incorporacién de las TIC en los procesos de
ensefianza-aprendizaje son los videojuegos educativos. Nume-
rosos autores reportan el desarrollo de habilidades sociales y
cognitivas (de Freitas & Oliver, 20086), asi como de capacidades de
aplicacion de estas frente a situaciones reales. Los videojuegos
son disefiados para proporcionar un contexto de entretenimiento
con el cual se busca motivary entretener a los estudiantes; igual-
mente, son una subcategoria de los videojuegos, cuya finalidad
va mas alla del entretenimiento y pueden servir para estimular
el aprendizaje de los usuarios (Michael & Chen, 2006).

El objetivo de los juegos serios en el contexto educativo es
ensefiar algun contenido relacionado con el curriculo escolar,
ademas de mantener la motivacién de los estudiantes, utilizan-
do el componente de la diversién como enlace en el proceso
de ensefianza-aprendizaje (Gros Salvat , 2009). Por lo tanto,
los videojuegos podrian tener aplicacién en la ensefianza de la
fisica cinematica, convirtiéndose en un punto de convergencia
del pensamiento pedagdgico contemporaneo y las nuevas tec-
nologias de la comunicacion (Gros Salvat, 2009). En el campo
de la fisica existen varios modelos de juegos serios propuestos
para el aprendizaje de conceptos y la aplicacién de las nuevas
tecnologias. Algunos autores (Mufioz et al, 2009) exploran la
creacion de un juego de fisica educativa disefiado para involucrar
al estudiante mientras juegay aprende, ademas de proporcionar
un método de evaluacién de los resultados registrados; otro
ejemplo de juego serio basado en el aprendizaje de la mecani-
ca newtoniana es propuesto por (Juuti et al, 2007), en el cual
se examina el impacto que tiene un ambiente de aprendizaje
virtual mediante la creacién de mundos virtuales o ambientes
interactivos para ensefiar varios principios de la fisica.
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Finalmente, Mohanty & Cantu (2017) discuten el grado
de inmersién de los jugadores en algunos videojuegos de
Playstation-3 (PS3) usados para ensefar fisica a estudiantes
de pregrado. Los videojuegos analizados utilizaron sofisticadas
simulaciones de fisica para crear conceptos relacionados con
la dindmica newtoniana, introduccién a la cinematica, fisica
experimental y fisica aplicada al mundo real. Estos ejemplos
de juegos que utilizan conceptos de fisica fueron la base para
determinar la importancia de la representacion visual de un
fendmeno y sus aplicaciones cognitivas en los estudiantes,
por Lo cual se hace necesario el disefio de un modelo que in-
cluya una serie de etapas para mejorar la visualizacion de los
fendmenos fisicos lo que conlleva una evaluaciéon dentro del
juego y, posiblemente, nuevos problemas a resolver durante
la retroalimentacion del disefio.

El estudio de la implementacién de juegos serios ha
motivado el disefio de diferentes metodologias que podrian
ser adaptados para el disefo de videojuegos educativos espe-
cificos. En los Ultimos afios, variados prototipos de juegos han
buscado reunir una base tedrica para su disefio, incluyendo la
implementacion y prueba de los resultados obtenidos a partir
de su implementacidn; los modelos referenciados para esta
investigacion se resumen en la tabla 1. Alli se puede observar
gue muchos de estos modelos requieren establecer una unién
entre las estrategias pedagdgica y el disefio del juego, aunque
la posterior implementacidon del prototipo ha conducido a un
cambio en la evaluacion y el disefio del modelo de aprendizaje.
En el caso especifico de juegos serios para el aprendizaje de la
fisica, algunos de estos exploran la creacidon de un esquema de
juego disefado para involucrar al estudiante mientras juegay
aprende, ademas de proporcionar métodos de evaluacién de
los resultados registrados (Ver Tabla 1).
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De acuerdo con lo anterior, se concluye que un juego serio
es un gjercicio recreativo basado en escenarios reales, donde
se asume un rol en el mundo real o virtual, para obtener un
aprendizaje, dirigido a una gran variedad de publico. A pesar
de lo anterior, existe un desafio al disefiar y construir juegos
serios adecuados para las necesidades de los sistemas curri-
culares, un debate significativo entre disefiadores de juegos
y disefiadores pedagdgicos se centra en el establecimiento
del papel exacto de la pedagogia. Mientras diversos autores
han argumentado en su trabajo que la pedagogia debe ser un
aspecto central del disefio del juego serio, por ejemplo, (de
Freitas & Neumann, 2009)), otros argumentan gue la peda-
gogia debe ser subordinada a la historia y que el componente
de entretenimiento viene primero (Zyda, 2005). Conseguir un
equilibrio entre las exigencias de un buen disefio de juego con
los requisitos para medir y mostrar resultados de aprendizaje
ha impulsado gran parte del trabajo conceptual en el campo.
Este articulo presenta, como aporte, el disefio de modelo para
la construccion de juegos serios aplicados a la ensefianza-
aprendizaje de la fisica cinematica en educacion media.
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Tabla 1. Principales caracteristicas de algunos modelos utilizados

para la implementacion de juegos serios
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Se basa en laimplementacidn de tres modelos relacionados entre si: modelo de contenido,

modelo de evidencia y modelo de tareas.

Se establecen cuatro dimensiones para laimplementacidn de un juego serio, dentro las cuales

se encuentran el contexto del aprendizaje, las particularidades del alumno, la representacidn del

juego y las pedagogias adoptadas

Lainteraccidn social se convierte en el centro de procesos de aprendizaje més interactivos y

atractivos

Se diferencian dos partes esenciales: la estructura del juego y los contenidos, en esta propuesta

la estructura se puede mantener fija y los contenidos se adaptan a esta.

Reline una serie de marcos y modelos de aprendizaje diferentes, incluyendo el modelo 4DF y un

modelo de motivacion del juego

Modelo Centrado en la Evidencia (Mislevy, Almond,

& Lukas, 2003)

Marco cuantitativo (4DF)

(de Freitas & Liarokapis, Serious games: a new

paradigm for education?, 2011)

El modelo exploratorio de aprendizaje (ELM)

(de Freitas & Neumann, 2009)

Modelo enfocado a la estructura del juego

(Sauvé, Renaud, Kaufman, & Marquis, 2007)

Aprendizaje basado en el juego

(Staalduinen & de Freitas, 2011)

(89|



90 Carol Julieth Aguilar, Gabriel Elias Chanchi y Maria Isabel Vidal

Hipdtesis

Larealizacidn de esta investigacion pretende identificar las ca-
racteristicas de los videojuegos serios gue permitan determinar
los principales elementos del proceso de ensefianza de concep-
tos en la fisica cinematica, y con base en estas caracteristicas
proponer un modelo a utilizar para definir un proceso de disefio
y construccién de un juego serio basado en el aprendizaje de
esta drea. El objetivo principal de esta propuesta es definir un
posible disefio de contenidos educativos, enmarcados en un
maodelo que permita implementar un prototipo de videojuego
serio, orientado a la ensefianza de la fisica cinematica, mante-
niendo la motivacion de los usuarios (estudiantes), mediante
el establecimiento de un enlace entre la diversidn y el proceso
de ensefanza-aprendizaje.

2. Materiales y métodos

Identificadas las diversas propuestas pedagdgicas y tecnologi-
cas existentes relacionadas con los videojuegos educativos en
los procesos de ensefianza-aprendizaje de la fisica cinematica,
se seleccionaron las caracteristicas principales que llevaron a
disenar un modelo apropiado para el avance del conocimiento.
Posteriormente, se identificaron los elementos fundamentales
de un modelo pedagégico basado en videojuegos educativos
asignandose los objetivos de conocimiento, roles, tareas, tra-
bajo en grupoy escenarios a cada una de las evidencias encon-
tradas en el gjercicio de caracterizacidn. Definido el modelo a
utilizar se disefid un prototipo de juego serio para el contexto
educativo con objetivos centrados en el desarrollo conceptual
de la fisica cinematica, como herramienta que permitira deter-
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minar los aspectos mas importantes de los diferentes procesos
de ensefianza-aprendizaje. La implementacién de este juego
fue disefiada para estudiantes de 13 a 15 aflos en el entorno de
modelo blender. Se definieron, como contenidos, los siguientes
subtemas del area cinematica: movimiento rectilineo uniforme,
movimiento rectilineo con aceleracién constante, caida libre
y movimiento parabdlico, lo anterior considerando que en la
region estas son tematicas elementales de la ensefanza de
la fisica, las cuales constituyen una parte fundamental en la
didacticay la pedagogia de las ciencias basicas. En la siguiente
etapa, denominada validacidn, se contd con el apoyo de profe-
sionales de las areas de la fisica, la informatica y la pedagogia,
lo cual posibilité disefiar métricas que contribuyeran verificar
el cumplimiento de las competencias asociadas con cada reto
del juego serio. Finalmente, en la etapa de evaluacion del juego
serio se utilizo la técnica de Focus Group, la cual estuvo dirigida
al cumplimiento de las heuristicas de Nielsen (Nilsen & Mack,
1994) y las heuristicas para videojuegos (Pinelle et al, 2008).

3. Resultados

El propdsito principal del disefio del modelo propuesto radica
en la integracion de cinco elementos en un esquema basado
en algunos modelos teéricos implementados para el desarro-
llo de juegos serios y su aplicacién en temas especificos. El
modelo pedagdgico propuesto se basa en diferentes aspectos
discutidos en la tabla 1 que proponen un esquema basico de
construccion de un juego serio. EL primer modelo denominado
marco cuantitativo (de Freitas & Oliver, 2006) establece cua-
tro dimensiones para la implementacidn, dentro las cuales se
encuentran el contexto del aprendizaje, las particularidades
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del alumno, la representacién del juego y las pedagogias adop-
tadas. Otro aspecto importante a tener en cuenta se propone
dentro del modelo exploratorio de aprendizaje (de Freitas y
Neumann, 2009), donde la interaccidn social se convierte en
el centro de procesos de aprendizaje mas interactivos; por otro
lado, con respecto al desarrollo de la motivacién del juego, se
pueden establecer algunas actividades ludicas que faciliten
el proceso de aprendizaje (Staalduinen & de Freitas, 2011).
Finalmente, se considerod el modelo de disefio Centrado en la
Evidencia (ECD), definido como un marco de disefio conceptual
usado para recolectar datos de evaluacion en muchos tipos de
formatos, incluidos los juegos digitales (Groff, Clarke-Midura,
Owen, & Rosenheck, 2015).

Asi, el modelo disefiado recoge cinco aspectos comunes
de los modelos anteriores: contexto, definicién y disefio con-
ceptual, disefio de interaccion e implementacidn, validacion y
evaluacion (ver figura 1). Para la implementacion se contara
con cinco equipos de trabajo, encargados de los aspectos pe-
dagdgicos, creativos, de disefio grafico, desarrollo y usabilidad.

En la primera etapa se definid el contexto particular del
juego, se consideraron factores externos como los escenarios
histéricos, politicos, econdmicos, disponibilidad de recursos
y herramientas especificas. Dentro de esta primera etapa se
especifica el conocimiento a adquirir y la comprension concreta
del tema, asi como la disponibilidad de soporte técnico.

En la segunda etapa se consideraron los atributos del
alumno particular o del grupo de estudiantes, incluyendo la
edad y el nivel del grupo. En esta fase se especificaron los
componentes de aprendizaje, ademas de antecedentes, esti-
los y preferencias, lo cual permitid definir los elementos en el
disefio de los retos y actividades ludicas.

Disefio de un modelo para la construccion de juegos serios aplicados

a la ensefianza-aprendizaje de fisica cinematica en educaciéon media

Figura 1. Modelo propuesto para juegos serios
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Latercera etapa se centrd en el disefio e implementacion
del juego. En este contexto, este aspecto se refiere al modo
de presentacion, la interactividad, los niveles de inmersidn
y fidelidad; posteriormente, en la cuarta etapa, denominada
validacién, se contrastd a partir de los resultados de pruebas
obtenidos y la aplicabilidad del juego en el desarrollo concep-
tual del estudiante. Cualquier falla en esta etapa implico una
reevaluacion del disefio en general.

En la quinta etapa, denominada evaluacion, se analizaron
los elementos de registros, datos y acciones generados durante
la actividad, los cuales permitieron proporcionar interpreta-
ciones y evidencia del avance del conocimiento adquirido por
el estudiante ( Freitas & Liarokapis 2011). En conjunto, estas
etapas proporcionan un marco para especificar los conocimien-
tos y habilidades a explorar, las tareas que pueden involucrar a
los estudiantes con respecto a esos conocimientos; y los datos
de evidencia generadas a partir de estas tareas, los cuales se
interpretaran para hacer inferencias sobre la capacidad de
aprendizaje del estudiante, creando un circuito de retroalimen-
tacién para una experiencia de aprendizaje continuo.

Dimension pedagdgica

El modelo disefiado y presentado en la seccion anterior, tiene
asociada una dimensién pedagdgica, la cual es transversal al
modelo. Esta dimension es presentada de manera secuencial y
se centra en el establecimiento de los aspectos conceptuales
importantes en el proceso de ensefianza aprendizaje de la fisica
cinematica (figura 2).

De este modo las diferentes etapas de la dimensidn
pedagdgica permitieron identificar un conjunto de elementos
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pedagdgicos para el establecimiento de un objetivo de apren-
dizaje en el juego serio.

Figura 2. Esquema secuencial del modelo propuesto
para el desarrollo de un juego serio enfocado a fisica cinematica

En la figura 3, se ilustran el esquema pedagdgico utilizado
para el estudio de la fisica cinematica. En este marco con-
ceptual, se parte del aprendizaje de los conceptos de reposo
y de movimiento, los cuales podrian depender del sistema de
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referencia. Sin embargo, se debe tener en cuenta que el movi-
miento relativo puede resultar complejo para estudiantes de
educacion media. Por otro lado, asociados al estado del objeto,
los conceptos de desplazamiento, velocidad y aceleracion cons-
tituyen la estructura fundamental en el desarrollo de la fisica.
En este esquema, ademas, se evidencian inconvenientes en la
asociacion de conceptos fisicos y su correspondiente lenguaje
matematico. Este caso se presenta, por ejemplo, al tratar de
abordar el concepto de velocidad instantanea, debido a las
implicaciones de conocimientos previos del calculo diferencial.

Ademas de estos conceptos generales y su simplificacién
en el lenguaje matematico a través de ecuaciones sencillas, es
importante abordar tanto su representacion escalar como el
caracter vectorial. Andlogamente, es necesario definir el tipo
de trayectoria del objeto y las caracteristicas de los diferentes
movimientos relacionados con la particularidad del problema.
En el esquema, no necesariamente debe seguirse un nivel
jerarquico, el hecho de que algunos de ellos aparezcan en un
mismo nivel no presupone ninguna secuencia organizativa
(Novak & Gowin, 1984).

En esta propuesta se establece un objetivo que servira de
ejemplo para mostrar la implementacion del modelo pedagé-
gico planteado (ver figura 4). En este esquema, cada concepto
relacionado con el area de conocimiento de la fisica cinematica
se organiza de acuerdo con los objetivos, actividades y tareas.
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Figura 3. Esquema pedagdgico del modelo propuesto
para el desarrollo de un juego serio, adaptado de (Garcia et al, 1995).
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Figura 4. Fragmento del planteamiento de uno de los objetivos enmarcados

en el modelo pedagdgico propuesto para el desarrollo del juego serio
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El objetivo define el contenido educativo relacionado con el co-
nocimiento que se desea obtener por medio del cumplimiento
de una serie de actividades. El establecimiento del objetivo
educativo a estudiar incluye la informacién del logro a alcanzar
y de las relaciones con otros objetivos y con las actividades. Se
asignd un identificador al objetivo y se establecieron una serie
de actividades que especifican el contenido que se va a aprender
al superarlo, ademas, para alcanzar las actividades se deben es-
tablecer un conjunto de tareas, las cuales estaran relacionadas
con el disefio de las actividades ludicas del sistema propuesto.

Instanciacion del modelo

En esta seccidn se presenta la instanciacion del modelo peda-
gdgico propuesto en un prototipo software para el apoyo a los
conceptos de cinematica. Este prototipo sirvid de base para
realizar una primera aproximacion al modelo presentado en
la seccién anterior. Los diferentes retos del juego serio fueron
implementados mediante la herramienta libre Blender, la cual
posibilitd el modelado, animacion y creacidn de graficos tridi-
mensionales. En el prototipo de disefio de cada nivel del juego
se sugirid a los desarrolladores el uso de elementos graficos
siguiendo el modelo mental del usuario.

Dentro de la historia del juego construido, es importante
mencionar que el prototipo se denomina kinematics 1.0, juego
serio relacionado con el aprendizaje de la cinematica. En este
articulo se presenta la implementacién del primer nivel del
juego, correspondiente al entendimiento de los conceptos de
posicién y desplazamiento. En este prototipo, el jugador se en-
cuentra en la base de operaciones de una organizacion formada
por villanos denominada Nitro, la cual se encuentraen unaisla
llamada Kinematic (figura 5). Los guardianes de la base son
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una especies experimentales creadas por el doctor Guerra,
investigador que busca sembrar el terror, creando un ejército
para esclavizar a la raza humana; el personaje principal debera
completar una serie de misiones, convirtiendo las criaturas a
su estado natural, ideando ademas una forma de inactivar el
laboratorio de Nitro sin comprometer la biodiversidad de laisla
y capturar al doctor Guerra. Los retos disefiados contendran
escenarios de aventura, estrategia y tactica.

Figura 5. Escenario de la Aventura, Isla Kinematic.

100 puntos
pos: O - Tlempo :15

70 puntos
pos: 10 - Angulo: 45

70 puntos
pos: 13 - tempo :20

En cuanto a los retos relacionados con el objetivo educativo,
las escenas correspondientes al reto se identificaran como
RETO-FISO1. En la primera escena se describe la historia del
doctor Guerra y las indicaciones para determinar la ubicacidn
de la Isla kinematic, se asigna la tarea a un avatar de llegar
a la Isla, cumplir una serie de tareas y encontrar la manera
de devolverle al lugar la biodiversidad de su estado natural,
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destruir el laboratorio Nitro y capturar al Doctor Guerra. En
la segunda escena, se le muestran al usuario las opciones de
crear su perfil, personalizar su avatar y controlar las opciones
generales del juego. La tercera escena le indica al usuario un
menu con las opciones de jugar, configurar, continuar, infor-
macion de estado y salir del juego. La cuarta escena presenta
el reto: “Encontrar laisla”, cuyo desarrollo consistird en ubicar
en un plano laisla Kinematic, sorteando varios obstaculos que
deberan ser esquivados a través de la utilizacién de conceptos
de posicidn y desplazamiento.

Validacién y evaluacion del prototipo

Como medio de retroalimentacién a las fases del modelo pro-
puesto para la construccion de juegos serios, en esta seccion
se presenta la evaluacion del prototipo desde las perspectivas
pedagdgica y tecnoldgica, de tal forma que el costo de la re-
definicion de los elementos deficientes sea menor que si las
pruebas se realizaran Unicamente al final.

De acuerdo a lo anterior, en la etapa de validacidn se
conto con el apoyo de profesionales del drea de la fisica y la
informatica, quienes en conjunto con el equipo desarrollador
contribuyeron en la definicién de métricas a tener en cuenta en
el juego, las cuales permitieran verificar el cumplimiento de las
competencias asociadas a los retos del juego serio. Dentro de
las métricas consideradas para el juego serio se encuentran:

Tiempo por prueba: definida como el tiempo empleado
por el usuario en superar adecuadamente cada reto provisto
por el juego. En caso de que el jugador emplee varios intentos
en superar una prueba, este valor corresponde al promedio de
los tiempos.
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Numero de intentos: definida como el nimero de veces
gue el jugador requiere para superar adecuadamente cada reto
del juego serio.

Puntos acumulados: definida como la cantidad de puntos
gue acumula el usuario al superar un reto determinado. Este
valor es inversamente proporcional al numero de intentos
empleados por cada una de las pruebas.

Numero de veces que usa la ayuda: definida como el
numero de veces que el usuario requiere el uso de la ayuda
tedrica proporcionada por el juego, mientras el jugador inte-
ractua con cada uno de los retos.

Figura 6. Reto: Encontrar la isla Kinematic. Objetivo de aprendizaje:
posicion y desplazamiento, tema: cinematica, area de conocimiento: Fisica

En cuanto a la etapa de evaluacion funcional del juego serio,
se hizo uso de la técnica de Focus Group dirigida en torno al
cumplimiento de los principios heuristicos de Nielseny en torno
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al cumplimiento de un conjunto de heuristicas para videojuegos,
propuestas en (Pinelle, Wong, & Stach, 2008).

En cuanto al primer filtro desarrollado, correspondiente a
la evaluacién del prototipo mediante las heuristicas de Nielsen,
usando la técnica de Focus Group, se obtuvo que los principios
heuristicos de visibilidad del sistema, consistencia, estandares,
ayuda y documentacidn fueron los menos usados. En cuanto al
principio de visibilidad del sistema, los evaluadores manifesta-
ron la necesidad de incluir titulos en cada una de las vistas para
orientar al usuario sobre el reto a superar. Asi mismo, se sugirio
la inclusion del puntaje y las vidas en la parte superior derecha
de la pantalla. En cuanto al principio de consistencia y estandares
se recomendd el uso de los mismos tipos de fuentes, colores en
los titulos y vistas de los diferentes retos del juego. A nivel del
principio de ayuda y documentacién, se recomendad incluir en pan-
talla el modo de interaccion del usuario con el prototipo software,
asi como el manejo de ayuda contextual dependiendo del reto.

En cuanto al segundo filtro, correspondiente a la evalua-
cion del prototipo mediante heuristicas de los videojuegos, se
obtuvo que las heuristicas de permitir la personalizacién de las
configuraciones de audio y video, proporcionar asignaciones
de entrada intuitivas y personalizables, proporcionar informa-
cidn a los jugadores sobre el estado del juego y proporcionar
instrucciones, capacitacion y ayuda, fueron los que mas se
incumplieron dentro del prototipo.

Encuanto alaheuristica, consistente en permitir la persona-
lizacién de las configuraciones de audio y video, los evaluadores
manifestaron la necesidad de incluir esta funcionalidad dentro
del juego, con el objetivo de hacerlo mas personalizable a las
necesidades multimedia. En lo que respecta a la heuristica de
proporcionar asignaciones de entrada intuitivas y personalizables,
los evaluadores manifestaron la necesidad de utilizar en la me-
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dida de lo posible teclas mas genéricas y convencionales para
los movimientos del usuario en el escenario. Con relacion a la
heuristica de proporcionar informacion a los jugadores sobre el
estadodel juego, los evaluadores sugirieron incluir titulos en cada
una de las vistas para orientar al usuario sobre el reto a superar.
Del mismo modo, se sugirid la inclusion del puntaje y las vidas en
la parte superior derecha de la pantalla. Finalmente, en lo que
respecta a la heuristica de proporcionar instrucciones, capacita-
cidn y ayuda, los evaluadores recomendaron incluir en pantalla
el modo de interaccion del usuario con el reto en cuestion, asi
como el manejo de ayuda contextual dependiendo del reto.

De acuerdo a lo anterior, existe cierta relacion entre las
heuristicas de Nielsen y las heuristicas para videojuegos conside-
radas (Pinelle, Wong, & Stach, 2008), siendo la configuracion de
teclas genéricas y la personalizacion de configuraciones de audio
y video el factor diferenciador. La figura 7 presenta los cambios
realizados a partir de los dos filtros de evaluacion realizados.

Figura 7. Modificaciones realizadas utilizando

los resultados obtenidos en la etapa de evaluacion
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4. Conclusiones

En el presente articulo se propuso el disefio de un modelo para
la construccion de juegos serios en el contexto de la fisica ci-
nematica, el cual involucra aspectos pedagdgicos, aspectos de
desarrollo y aspectos de evaluacion desde la perspectiva de la
usabilidad, los cuales se abordan en cinco fases. Este modelo
pretende servir de referencia en cuanto a la construccidn de
juegos serios aplicados en diferentes contextos de aplicacién.

El modelo propuesto toma en consideracion aspectos
relevantes de la pedagogia y de la usabilidad, las cuales nor-
malmente no son considerados en el proceso de construccién
de aplicaciones. Lo anterior permite que la propuesta de juego
serio esté centrada en los objetivos del aprendizaje y en la
interaccién adecuada por parte del usuario.

El prototipo desarrollado como instancia del modelo
pretende servir de apoyo para los docentes de fisica de edu-
cacion media, en la medida en que permita propiciar la ludica
en el aprendizaje de conceptos que no resultan tan faciles de
apropiar por parte de los estudiantes.

La fase de evaluacién de usabilidad realizada a los diferen-
tes retos del juego serio, mediante las heuristicas de usabilidad
de Nielsen y las heuristicas de los videojuegos, permitié con-
tribuir al cumplimiento de los objetivos de eficacia, eficiencia y
satisfaccion por parte del usuario de acuerdo al estandar I1SO
9241-11, lo cual facilita una retroalimentacion que favorece el
mejoramiento del producto software.

Como trabajo derivado del presente articulo se pretende
evaluar la propuesta de juego serio haciendo uso de test de
usuarios, aplicado a estudiantes de basica primaria dentro del
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laboratorio de usabilidad. Lo anterior con el fin de complemen-
tar la inspeccion de usabilidad realizada.
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Resumen

El teléfono celular es un aparato tecnoldgico que se ha convertido en un
elemento indispensable en la vida de las personas. En la escuela su uso es
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mas controvertido porque en muchos casos esta restringido a las horas de
descanso o los estudiantes lo emplean en forma clandestina durante las
clases. En ese sentido, surge la necesidad de implementar estrategias pe-
dagdgicas novedosas y alternativas para desarrollar la competencia digital
para que el empleo de las TIC en el aula no se vea limitado a la realizacién
de algunas actividades por medio de un computador o video beam.

Bajo el enfoque cualitativo, alcance descriptivo y disefio de Investigacion
- Accion, se evidencid como el celular, utilizado como herramienta educativa
y pedagdgica en el aula, mejoraba en los estudiantes la competencia digital
y mejorar su rendimiento en diversas areas del conocimiento. Este proyecto
potencializé el uso del teléfono mdvil en el aula, convirtiéndose en un medio
de aprendizaje y consolidacién de habilidades en el uso de las TIC, abriendo
nuevos caminos hacia la Tecnologia para el Aprendizaje y el Conocimiento
(TAC) y mejorando el desempefio académico de los estudiantes.

Abstract

The cell phone is a technological device that has become an essential ele-
ment in the life of the people and it is at the school where its use is more
controversial; because in many cases is restricted to the hours of rest or
students use it clandestinely during the classes. In that sense, there is a need
to implement innovative and alternative educational strategies to develop
digital competence so the use of the TIC in the classroom is not limited to
carry out some activities by means of a computer or video beam.

Under the qualitative approach, descriptive scope and design of re-
search — action, there is evidence of how the cell, used as a pedagogical
and educational tool in the classroom, It allows you to develop in students
the digital competence and improve their performance in different areas of
knowledge. This project potentialized the use of mobile phone in the clas-
sroom, becoming a means of learning and development of skills in the use of
TIC, opening new pathways to technology for learning and knowledge (TAC)
and improving the academic performance of students.
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1. Introduccion

El avance de la tecnologia ha permitido el surgimiento de
multiples y variados instrumentos que han producido un gran
cambio a nivel social y cultural, desarrollando competencias
especificas en este campo, como la competencia digital. Asi
pues, el teléfono celular es uno de los aparatos tecnoldgicos
gue ha permitido el desarrollo de esta competencia a la vez
gue se ha convertido en un elemento indispensable en la vida
de todas las personas, pero es en la escuela donde el uso del
movil es muy controvertido y, muchas veces, representa un
dolor de cabeza para maestros, padres y directivos.

Los sistemas de comunicacidon e informacién que invaden
la sociedad actual inciden de manera muy significativa en el
ambito educativo. Los estudiantes, pertenecen a una nueva
generacién conocida segun Prensky (2001) como nativos
digitales: "aquellos que han nacido y se han formado usando
el lenguaje digital del internet, los videojuegos y ordenadores.
Estos jovenes se desenvuelven de forma natural en esta cultura
tecnoldgica y los cambios hacia nuevas formas de aprender
especialmente en los contextos fuera de la escuela, los llevan
a cabo de forma espontanea”.
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El teléfono movil en la educacion

Los teléfonos mdviles han ido evolucionando con el tiempo y
se han vuelto cada vez mas complejos y completos a medida
gue avanza la tecnologia. Gracias a las multiples funciones que
poseen, se han convertido en ordenadores de bolsillo y cada vez
mas las personas, y especialmente los jovenes, los utilizan en
su vida diaria como un instrumento imprescindible. EL uso de
este aparato tecnoldgico se ha expandido con gran rapidez y ha
penetrado todas las instancias de la vida cotidiana. La escuela
no ha sido ajena a este fenémeno, aungue su uso ha sido en su
mayor parte clandestino debido a las restricciones impuestas
en los reglamentos o manuales de convivencia.

Surge entonces la necesidad de aprovechar los mdltiples
usos que este dispositivo proporciona para introducirlo en el
aula y utilizarlo como un recurso didactico que favorezca el
desarrollo de competencias en los estudiantes.

Por su gran numero de aplicaciones, su portabilidad y
su imparable expansion a todos los estratos sociales y
econdmicos, los dispositivos méviles estan llamados a
formar parte de este conjunto de instrumentos impres-
cindible para el ciudadano del siglo XXI, lo cual ofrece
un interesante y novedoso escenario en el que apoyar
los procesos educativos. Desde esta perspectiva, se
hace necesario avanzar en el disefio, implementacion
y validacidn de estrategias orientadas a su integracion
en el aula de clase (Gil & Guilleumas, 2010).

Autores como Kolb (2011) hacen referencia a las multiples ven-
tajas que ofrece el uso del celular en el proceso de aprendizaje:
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Aprovechar mejor el tiempo de clase, ya que los estu-
diantes manejan con mucha facilidad este dispositivo o
aprenden a hacerlo muy facilmente, lo que agiliza las
actividades y el desarrollo de estas. Ademas, permite
aprovechar los diversos recursos que la tecnologia con-
tenida en el celular nos ofrezca y que pueda ser utilizada
incluso en actividades extraescolares.

Permite ahorrar dinero, ya que la mayor parte de los jévenes
estudiantes posee un mdvil lo que evita hacer gastos en
software o hardware costosos y utilizar los recursos que
proporciona la tecnologia.

A los estudiantes les encanta; ellos no salen de casa sin su
movil ya gue representa su conexién con su mundo social
y el mundo. Al usarlo, les hace mas agradable y novedoso
su aprendizaje.

Facilita el aprendizaje en cualquier lugar, tiempo o modo.
Los estudiantes no necesitan estar en un saldn de clases
ya que a través de internet pueden adquirir el conocimiento
de cualquier fuente en cualquier momento o espacio e ir
a su propio ritmo.

Las habilidades digitales que los jévenes desarrollan al
usar los recursos del celular son indispensables para
realizar efectivamente actividades en un futuro laboral.
Enviar mensajes, grabar videos, buscar informacidn,
planear agendas o navegar de forma segura, dejar ver el
mavil como una herramienta para un futuro profesional y
no como un juguete mas.

Los estudiantes necesitan aprender a usar el mdvil de
forma segura; asi, trabajar en actividades de aula genera
reflexiones docentes sobre la forma mas adecuada de
utilizarlo para proteger la intimidad propia y respetar la
de los demas.
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Para los docentes, el celular se ha convertido en un problema
por ser un elemento distractor de la clase, lo que lleva a una
lucha diaria entre el maestro y el estudiante por restringir y
prohibir su uso. Los maestros son concientes de la necesidad
de utilizar las TIC en el aula, pero el celular pocas veces es
visto como un instrumento que pueda ser utilizado de forma
pedagdgica. Esto genera cierto temor a suimplementacion en
unaclasey a los resultados que se puedan obtener: “el profesor
es la clave para lograr avances cognitivos y sociales, mas que
la herramienta utilizada, por lo cual es muy importante que el
docente enfrente los avances tecnoldgicos y su incidencia en
el campo educativo para poder lograr transformaciones rele-
vantes en los estudiantes” (Caballero et al, 1998).

Prensky (2011) afirma: “afortunadamente, las actitudes
hacia los mdviles en las escuelas estan cambiando rapida-
mente, y cada vez mas profesores estan buscando formas de
incorporarlos a la educacion de los alumnos”.

La competencia digital

Pere Marqués (2009) define la competencia digital como la
“combinacién de conocimientos, habilidades y capacidades,
en conjuncién con valores y actitudes, para alcanzar objeti-
vos con eficacia y eficiencia en contextos y con herramientas
digitales". La anterior definicién sitla a la competencia digital
como una competencia basica sustentada en la tecnologiay la
habilidad para buscar y transmitir informacion de una forma
auténoma y responsable.
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Dimensiones de la competencia digital

Marqgues (2009) plantea las siguientes dimensiones para la
“‘competencia Digital"™:

1. Ladimension del aprendizaje abarca la transformacion
de la informacidn en conocimiento y su adquisicion.

2. La dimension informacional abarca la obtencidn, la
evaluacidn y el tratamiento de la informacién en entor-
nos digitales.

3. La dimensién comunicativa abarca la comunicacién in-
terpersonal y la social.

4. La dimensidn de la cultura digital abarca las practicas
sociales y culturales de la sociedad del conocimiento y la
ciudadania digital.

5. Ladimensiontecnoldgica abarca la alfabetizacion tecno-
légicay el conocimiento y dominio de los entornos digitales.

Cabero, J. y Roman, P. (2011) presentan los aspectos a tener
en cuenta al orientar a los estudiantes para el desarrollo de las
competencias digitales: especificar con claridad el contexto y
el entorno donde se debe realizar la actividad, dejar claros los
limites temporales que se piensan asumir pararealizarlay entre-
garla, sefialar la forma de envio al profesor, indicar los diferentes
recursos gue podra movilizar el estudiante para su ejecucion y
explicitacion para valorar la ejecucion de la actividad y las formas
en las cuales se deberd presentar la realizacién de la actividad
como estructura, tipo de material, tamafio y composicion.
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Objetivos/hipotesis

Para la investigacion se plantea el siguiente objetivo general:
implementar estrategias didacticas mediante la utilizacion del
celular como instrumento educativo para el desarrollo de la
competencia digital y sus dimensiones, en los estudiantes de
Educacion Media de un colegio de Bogota, Colombia.

Como objetivos especificos se plantean: determinar las
estrategias didacticas utilizadas con los dispositivos maviles
segun la dimensién deseada; desarrollar actividades préacticas
con los celulares, orientadas a potencializar su utilizacion; y
evaluar el desempefio académico de los estudiantes a partir
de las estrategias implementadas.

Como hipdtesis de la investigacidn se analizan las si-
guientes:

Hipotesis 1: el teléfono celular, utilizado como herramienta
educativa, permite desarrollar la competencia digital en
los estudiantes.

Hipdtesis 2: el uso pedagdgico del teléfono celular en el
aula mejora el desempefio académico de los estudiantes.

2. Metodologia

El presente estudio es de cardcter descriptivo, ya que su propo-
sito es implementar estrategias didacticas mediante la utiliza-
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cidn del celular como instrumento educativo para el desarrollo
de la competencia digital y sus dimensiones, en los estudiantes
de Educacion Media de un colegio de Bogotd, Colombia.

Se aplico el método cualitativo por medio del cual se busca
analizar de manera especifica, y no generalizada, el fenémeno
social que representa el uso de TIC en la educacion. A través de
este método se pretende cualificar y describir las situaciones
gue se generan a partir del uso del teléfono mavil en diferentes
actividades de aula.

Descripcion de los instrumentos de investigacion
Lainvestigacion se desarrolld de forma participativa y colabora-
tiva, pues el docente investigador hizo parte activa del proceso
junto con los estudiantes del grupo muestra.

Estrategias metodoldgicas

Esta investigacion se desarrolld a través de las siguientes
estrategias metodoldgicas:
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3. Resultados

A continuacion, se describen los resultados obtenidos durante la
investigacion, analizando cada una de las actividades realizadas:

El teléfono mdvil es un instrumento de uso diario y coti-
diano para los estudiantes porque se adapta a las condiciones
vitales especificas de este grupo de edad y su bien definida
cultura, que hace enorme hincapié en la comunicacion entre
iguales y en la consolidacidn de la propia identidad (Mante y
Piris, 2002). Mena y Fernandez (2011) plantean que el cono-
cimiento ya no esta en las aulas, ha traspasado sus fronteras
para encontrarse fuera de ellas, fuera de las paredes que la
sustentan. Sin embargo, hoy en dia el conocimiento estd en la
web y en sus posibilidades, porque el aprendizaje es conside-
rado como una actividad social en la que el conocimiento no
esta soloy Unicamente en los libros sino que el alumno aprende
interactuando con los demas y, sobre todo, con herramientas
gue favorezcan dicha interaccion.

Se pudo determinar que la mayor parte de los estudiantes
no han utilizado su celular para el desarrollo de una clase y
les gustaria hacerlo. Ademas, consideran que existen multiples
usos provechosos que se le pueden dar al teléfono mévil en
la clase. Al desarrollarse la actividad en grupos se favorecid
el trabajo colaborativo ya que permitid que los estudiantes
se organizaran y trabajaran en equipo para obtener mejores
resultados. Se observé mayor organizacion y eficacia en algu-
nos grupos, “el éxito de una persona esta relacionado con el
éxito de los demas en actividades de aprendizaje colaborativo”
(Collazos y Mendoza, 2006).
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Los jGvenes utilizan su celular para actividades de comunicacion e interaccidn so-

cial por lo cual se puede determinar que los estudiantes de hoy sienten la urgente
necesidad de recibir una educacidn diferente, actual y acorde con los avances de la
sociedad que los rodea. Se puede establecer que la mayor parte de los estudiantes
no han utilizado su celular para el desarrollo de una clase y les gustaria hacerlo.
Ademés, tienen grandes habilidades en el manejo del teléfono mévil y especial-

mente en la bisqueda de informacidn en la Internet y su procesamiento.

Los estudiantes son habiles en la utilizacidn de los recursos que les ofrece el

celulary son capaces de utilizarlos para desarrollar los procesos de aprendizaje.
La creacién de blogs, edicion de videos y fotografias les permite reforzar habili-

dades de trabajo en equipo y colaborativo, mejorar la expresidn escrita, buscar
informacidn y sintetizarla de manera auténomay creativa. Ademds, resolver

problemas y tomar decisiones en entornos digitales.

El teléfono movil es para los jovenes actuales una herramienta de entretenimien-
toy comunicacidn social, la cual hace parte de su vida cotidiana y le permite

mantenerse en contacto con sus pares.

Las actividades realizadas en grupos alrededor de un instrumento de uso comiin para

los jvenes, permite desarrollar capacidades de trabajo en equipo y trabajo colaborativo.
Las redes sociales son un elemento fundamental en el proceso de interaccion social

de los jévenes. Se han convertido en una parte esencial de su diario vivir y su interés
de mantenerse en contacto permanente con sus amigos y con el mundo exterior.
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El trabajo con el celular hizo la clase mas dinamica y des-
pertd mayor interés en los jovenes en el aula, ya que se les
permitiod utilizar un instrumento de uso cotidiano para ellos de
una manera educativa. Los estudiantes se mostraron entu-
siasmados por poder utilizar su mévil libremente sin sentirse
reprimidos por el docente, notdndose poca distraccion hacia
otras actividades. Se pudo determinar, que la mayor parte de
los estudiantes tienen habilidades en el manejo del teléfono
movil y especialmente en la busqueda de informacién en la
Internet, utilizando las herramientas tecnoldgicas con mucha
destreza en su entorno educativo les da una gran motivacion
y satisfaccion (Prensky, 2009).

Ya que la institucidn no cuenta con el servicio de internet
wi-fi, este fue suministrado por la docente investigadora y
por ser compartido se mostraba lento dependiendo el mdvil
utilizado, retrasando en algunos casos el proceso. Usar las
redes sociales en el ambito educativo favorecié los procesos
de adquisicién y procesamiento de conocimientos a través del
uso efectivo de las TIC, permitid realizar aprendizajes formales
einformales y establecer vinculos con los estudiantes de forma
efectiva. Como lo mencionan Hamburg y Hall (2008),
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entusiasmados por poder utilizar su mdvil libremente sin sentirse reprimidos por

te, desarrolla una actitud critica y respetuosa ante las tecnologias y controla su
el docente, notdndose poca distraccion hacia otras actividades.

Les permite a los estudiantes ser responsables con el manejo de a informacidn y
los datos personales y actuar con prudencia en los entornos digitales. lgualmen-
tiempo en el uso de éstas.

El trabajo con el celular hace la clase mds dindmica y despierta mayor interés en
los jovenes por el trabajo en el aula, ya que se les permite utilizar un instrumento
de uso cotidiano de una manera educativa. Los estudiantes se muestran muy

ACTIVIDAD

Biisqueda de informacion

este éxito estd basado en el efecto de llamada social
gue tiene sobre los propios alumnos y que hace que se
conecten alared, no porque se lo exige el profesor, sino
porque dentro de la red dispone de objetos de su interés,
como son los perfiles propios y de los amigos que les
definen frente a los demas a través de textos, musica,
fotos o videos. Esto forma relaciones no docentes de
tipo social gue forman parte del aprendizaje informal. Al
mismo tiempo los grupos forman parte del aprendizaje

Toma de fotografias y subida

Toma de fotografias y subida
auna red social

Creacion de un blog
Grabacidn de un video
auna red social
Buisqueda de informacidn
Creacin de un blog
Grabacidn de un video

DIMENSION
Dimensidn de la cultura digital

Dimensidn tecnoldgica
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formal, pero en si mismos son comunidades de practica,
gue también son propios del aprendizaje informal.

A partir de una observacién descriptiva, los resultados obtenidos
permiten afirmar que los estudiantes han mejorado sus habili-
dades en el manejo del celular para trabajar eninternet. Gracias
aesto, el tiempo de trabajo fue muy productivo y dio resultados
positivos. Inicialmente, se presentaron algunos inconvenientes
de los estudiantes al momento de ingresar a los otros blogs,
lo que, en algunos casos particulares, no les permitid hacer el
comentario respectivo. Esto fue ocasionado principalmente por
la congestion que se produjo al trabajar todos con el internet
compartido por la docente, ya que la institucidn no cuenta
con sistema wi-fi. Ilgualmente, algunos grupos manifestaron
(después del tiempo concedido para subir la propaganda) tener
problemas para agregar al blog la propaganda grabada. Debido
a esto, dos grupos cambiaron su blog y crearon otro.

La creacion de blogs les permitié reforzar habilidades
de trabajo en equipo y colaborativo, mejorar su expresién es-
crita, buscar informacion y sintetizarla de manera auténoma
y creativa y dar opiniones de forma objetiva al trabajo de sus
compafieros. Lara (2005) plantea que los blogs sirven de apoyo
al E-learning, establecen un canal de comunicacién informal
entre profesory alumno, promueven la interaccién social, dotan
al alumno con un medio personal para la experimentacién de su
propio aprendizaje y, por ultimo, son faciles de asimilar basan-
dose en algunos conacimientos previos sobre tecnologia digital.

Ejecutada la actividad, y después de evaluar los resul-
tados obtenidos, se pudo establecer que los estudiantes han
avanzado notablemente en su competencia digital, lo cual se
ve demostrado a través del desarrollo de las competencias
sociocognitivas basicas planteadas por Monereo (2005):

El celular como herramienta educativa ( 125
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1. Aprender a buscar informacidn y aprender, la cual supone
un aprendizaje permanente, auténomo, autorregulado,
amplificado y estratégico.

2. Aprender acomunicarse, la cual supone una comunicacion
disciplinar, multimedial y comprensible.

3. Aprender a colaborar, la cual supone una colaboracion
cooperativa, en red e institucional.

4, Aprender a participar, la cual supone una participacidn
personal, publica, empatica y critica.

Segun la encuesta final, a los estudiantes el uso del celular les
permitid trabajar con mayor agilidad y satisfaccion, utilizando
un instrumento tecnoldgico gue conocen y manejan, lo cual
les dio mayor libertad y comodidad dentro de un aprendizaje
colaborativo. Caballero et al (1998) plantea que “los ambientes
de aprendizajes ludicos, creativos y colaborativos pueden po-
tenciar un cambio radical en la manera de responder a los re-
guerimientos de educacion para la sociedad del conocimiento”.

Para los estudiantes el celular es uninstrumento clave de
comunicacion e interaccion social, que utilizado como herra-
mienta pedagdgica en el aula supuso un cambio significativo
en los procesos de aprendizaje. EL tener un trabajo planeado
establecido y el haber trabajado en equipo les permitié concen-
trarse en la actividad a realizar y no distraerse con el celular
en otras practicas. Las TIC cuando se aplican en los contextos
de formacion, sirven para poner en accidon mejores o Nuevos
aprendizajes, establecer con ellas innovaciones pedagdgicas y
cambios organizacionales, facilitar los procesos de comunica-
cion, facilitar la ruptura de la unidad de tiempo, espacio y accién
gue es donde por lo general se desarrolla la accidn formativa
tradicional, propiciar nuevas formas de abordar la evaluacidn
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educativa y proporcionar nuevas formas de interaccionar con
la informacidén y la realidad (Cabero, J., 2015).

4. Conclusiones
De los resultados de la investigacion se concluye lo siguiente:

1. El uso del teléfono celular en las clases favorece el de-
sarrollo de la competencia digital y sus dimensiones, ya
gue los estudiantes pueden utilizar los diferentes recursos
que este aparato tecnoldgico les proporciona de forma
adecuaday para su propio beneficio. Usar mdviles en clase
representa grandes cambios en cdmo se piensa sobre la
educacion y la tecnologia, pero estos cambios son tanto
sociales (ocurren en un ambito mucho mas amplio que el
de la escuela) como apropiados a las nuevas capacidades
como usuarios de estas tecnologias (Prensky, 2011).

2. El teléfono celular, al ser utilizado como un instrumento
pedagdgico que apoye los procesos de aprendizaje, mejora
los resultados académicos de los estudiantes porque le
permite al docente emplear la tecnologia para desarro-
llar actividades que motiven y estimulen el andlisis y la
interpretacion.

Los resultados obtenidos evidencian lo acertado que
es utilizar instrumentos tecnoldgicos como el celular en
las clases ya que, como Cantillo, C. et al. (2012) mencio-
nan: “los dispositivos moviles tienen grandes posibilidades
educativas, ya gue su uso en el aula fomenta, impulsa y
favorece el desarrollo de las competencias basicas. La
educacion y la formacién ya no se enfocan Unicamente a
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la pura adquisicidn de conocimientos, sino que se orientan
también al desarrollo de destrezas y habilidades”.

Las diferentes estrategias didacticas desarrolladas con
los estudiantes mediante el uso del celular permitieron
desarrollar habilidades de trabajo colaborativo, coopera-
cidn y autonomia. Los estudiantes desarrollaron en grupo
la mayor parte de las actividades lo que les permitio inte-
ractuar, discutir las estrategias a seguir, llegar a acuerdos
fortaleciendo los lazos de comunicacion y realizar un
trabajo compartido, las cuales son herramientas colabo-
rativas claves para el desarrollo de competencias basicas
en el aula. La educacion debe promover la adquisicidn de
actitudes, conocimientos y destrezas necesarias para que
puedan enfrentarse a los nuevos retos, debe formar a agen-
tes innovadores. Para conseguir esto es imprescindible que
se aprenda a cooperar, a discutir de forma habil, a negociar
de manera exitosa, y a resolver problemas, todo esto puede
conseguirse utilizando nuevas metodologias participativas
y colaborativas (Mena y Fernandez, 2011)

Utilizar el teléfono celular como una herramienta educativa
permitié trabajar sobre los intereses de los estudiantes
puesto que se logro:

*  Reducir la brecha generacional entre maestro y es-
tudiante.

+  Contextualizar los procesos educativos con la realidad.
Fomentar el trabajo por proyectos.

+ Utilizar la tecnologia que los jévenes conocen.

+  Desarrollar habilidades de trabajo en equipo.

+ Usar la practica mas que la teoria.
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Los ambientes tecnoldgicos de aprendizaje permi-

ten a los estudiantes desarrollarse en entornos que les
permiten vivir experiencias que les producen aprendizajes
significativos ya que el conocimiento se adquiere de ma-
nera practica y parte de los intereses de los estudiantes.
Asi mismo, el uso de la tecnologia en el aula permite un
mayor acercamiento entre maestro y estudiante haciendo
que la comunicacion fluya mas facilmente y se refleje en
un ambiente mas armonico en la clase. En un ambiente de
aprendizaje apoyado por la tecnologia se refuerza el trabajo
colaborativo ya que el conocimiento se da a través de la
relacion con el otro alrededor de un medio tecnoldgico,
“la tecnologia de informacién y comunicaciones abre un
abanico de posibilidades para enriquecer los ambientes
colaborativos desde compartir recursos por cada miembro
de acuerdo con sus necesidades, hasta apoyar la creacion
e interaccion de comunidades y redes virtuales de apren-
dizaje” (Osorio y Sanchez. 2013).
El teléfono celular deja de ser un distractor en las clases
cuando se planifica y orienta el trabajo a los estudiantes
para que ellos exploten al maximo los recursos que ofrece.
Una clase organizada y planeada dentro de un ambiente
tecnoldgico de aprendizaje requiere una estructuracion
concreta que le permita al estudiante tener claro el obje-
tivo propuesto y desarrollar las actividades en un tiempo
especifico, con claridad y satisfaccion dentro de un entorno
armanico y satisfactorio para él.
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Resumen

Fractal es un modelo educativo para el disefio de cursos que trata de dar res-
puesta a los nuevos contextos de aprendizaje, los cuales se caracterizan por
una rapida caducidad del conocimiento, la necesidad de aprender de manera
continuay constante, el acceso a un mayor nimero de opciones de formacién
através de la educacién informal y la transformacion del pensamiento por la
presencia de las tecnologias y las redes informaticas. Fractal considera cuatro
elementos que se interrelacionan de manera constante y que giran alrededor
de uno de ellos en particular: el curriculum basado en conceptos. A diferencia
de las sugerencias amplias y vagas que existen para implementar cursos
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curricularmente flexibles y abiertos, Fractal presenta aspectos que bien se
pueden vincular al conectivismo y al aprendizaje rizomatico, mediante una
propuesta concreta de disefio de aprendizaje flexible, que lo mismo puede ser
util para cursos inmersos en la educacién formal, como para planteamientos
provenientes de la educacion no formal. El siguiente trabajo muestra algu-
nas relaciones que tiene Fractal con el conectivismo de George Siemens y
el aprendizaje rizomatico de Dave Cormier, sefialando puntos centrales que
facilitan la implementacion de cualquiera de ellos. Ademas, presenta los
avances de un curso disefiado bajo el modelo Fractal destacando la manera
en la que se trabajan los elementos centrales que componen al modelo e
identificando algunos de los datos que ayudaran a valorar los principios de
las teorfas de aprendizaje emergentes ya mencionadas.

Abstract

Fractal is an educational model for the design of courses that tries to respond
to the new ongoing learning contexts which are characterized by a rapid ex-
piration of knowledge, the need to learn continuously and constantly, access
to a greater number of training options through informal education and, the
transformation of thought by the presence of technologies and computer
networks; among other. Fractal considers four elements that interrelate cons-
tantly and that revolve around one of them in particular: the concept based
curriculum. Unlike the broad and vague suggestions that exist to implement
curricularly flexible and open courses, Fractal presents aspects that can be
linked to connectivism and rhizomatic learning, through a concrete proposal
of flexible learning design, which can be useful for courses immersed in for-
mal education, as for approaches from non-formal education. The following
work shows some relationships that Fractal has with the connectivism of
George Siemens and the rhizomatic learning of Dave Cormier; pointing out
central points that facilitate the implementation of any of them. In addition,
it presents the advances of a course designed under the Fractal model,
highlighting the way in which the central elements of the model are worked
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on and identifying some of the data that will help to assess the principles of
the emerging learning theories already mentioned.

Palabras clave
Fractal, Conectivismo, Aprendizaje rizomatico, Disefio de aprendizaje

Keywords
Fractal, Connectivism, Rhizomatic learning, Learning design

1. Introduccion

Durante la primera década del afio 2000 surgieron, en el &mbito
de la educacion, diferentes practicas docentes e intervencio-
nes didacticas apoyadas en las tecnologias de informacion,
los recursos digitales abiertos y las comunidades de practica,
las cuales han dado pauta al desarrollo de nuevos enfoques
pedagdgicos y teorias de aprendizaje. En particular existen
dos propuestas novedosas que fundamentan el aprendizaje
y el conocimiento a través del trabajo en red y las redes de
aprendizaje. Estas propuestas son el conectivismo de George
Siemens y el aprendizaje rizomatico de Dave Cormier.

El conectivismo es un planteamiento pedagdgico (que
incluso se evalla si es una teoria de aprendizaje) que surge en
el afo 2005. En dicho planteamiento, Siemens se refiere a este
enfoque de la siguiente manera:

el aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de
ambientes nebulosos de elementos basicos cambian-
tes - no enteramente bajo el control del individuo. EL
aprendizaje (definido como conocimiento accionable)
puede residir fuera de nosotros mismos (dentro de una
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organizacion o una base de datos), se centra en conectar
conjuntos de informacion especializada y las conexiones
gue nos permiten aprender mas son mas importantes
gue nuestro estado actual de conocimiento.

Los principios sobre los cuales esta basado el conectivismo son:

+ el aprendizaje y el conocimiento se basan en la diversidad
de opiniones

+ el aprendizaje es un proceso de conexién de nodos espe-
cializados o fuentes de informacién

+ el aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos

+ la capacidad de saber mas es mas critica que lo que se
sabe actualmente

+ es necesario fomentar y mantener las conexiones para
facilitar el aprendizaje continuo

+ la capacidad de ver conexiones entre campos, ideas y con-
ceptos es una habilidad central

+ conocimiento preciso y actualizado; la intencidn de todas las
actividades de aprendizaje de conectivismo” (Siemens, 2005).

Por otro lado, el aprendizaje rizomatico surge en el afio 2008
como una inquietud ante las concepciones que existen del
conocimiento y la manera en la que este se adquiere. Si bien
el autor coincide con teorias como el conectivismo y el cons-
tructivismo social en que el conocimiento es una negociacion de
aprendizajes y saberes, Cormier sefiala que este conocimiento
no concluye nitiene un punto de partida, sino que esta en cons-
tante evolucion, creciendo de manera rizomatica a partir de las
comunidades de aprendizaje en las que los individuos participan:
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“Con este modelo, una comunidad puede construir
un modelo de educacién lo suficientemente flexible
para la manera en la que el conocimiento se produce y
cambia hoy en dia, al producir un mapa de conocimiento
contextual. El curriculum vivo de una comunidad activa
es un mapa que siempre es “separable, conectable,
reversible, modificable y tiene mdltiples entradas y
salidas” (Cormier, 2008).

Los principios que sustentan el enfoque rizomatico del apren-
dizaje son los siguientes:

+  Preparar a la gente para la incertidumbre.

+  Elcurriculum esté vivo y esta conformado por la comunidad
de aprendizaje.

+ Los rizomas como modelo de aprendizaje para la incerti-
dumbre.

+ El aprendizaje rizomatico se mueve en la complejidad.

+ Hacer a los estudiantes responsables de su propio apren-
dizaje (Cormier, 2008).

Si bien ambos enfoques intentan explicar, no solo el proceso
de aprendizaje en red sino también la conformacion de los en-
tornos que rodean a dicho proceso, la realidad es que resulta
dificil para los profesores que quieren implementar un curso
conectivista o rizomatico en su préctica cotidiana, la manera de
iniciarlo. ,Cémo puede integrar un profesor en su programa de
estudio y/o en los planes de clase de todo un semestre, un en-
foque conectivista o rizomatico? ¢ Por dénde puede empezar el
profesor el disefio del aprendizaje? ; Cdmo se puede disefiar un
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entorno de aprendizaje que contemple al menos algunos de los
principios que sustentan a la teoria conectivista y rizomatica?

Hipdtesis

El modelo Fractal facilita el disefio de cursos conectivistas y/o
rizomaticos.

Objetivo

Evaluar la presencia de los principios conectivistas y rizomati-
cos en un curso disefiado con el modelo Fractal.

2. Metodologia

La propuesta de investigacion considera el disefo, el desarrollo,
laimplementacidn y la evaluacion de un curso en linea, abierto,
basado en el modelo Fractal. A partir de suimplementacion se
pretende evaluar la presencia de caracteristicas que definen
Siemens y Cormier para sus respectivas teorias de aprendizaje.

Para la realizacion del estudio se propone utilizar el enfo-
que metodoldgico de investigacion basada en el disefio (Design
Based Research, DBR) que permite, a partir del problema
mencionado, preparar el disefio de una solucién que se pondra
a prueba con los usuarios finales.

El método DBR fue introducido por Anne Brown en 1992
con la intencion de realizar ajustes a los disefios de investiga-
cién educativa, acordes con los distintos contextos en torno a
los temas de estudio. De esta manera, se podrian probar y/o
generar con mayor solidez, teorias, artefactos o herramientas
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educativas (Barab y Squire, 2004). El DBR se caracteriza por
siete puntos que se corresponden con el tipo de investigacidn
propuesto en este trabajo, como se muestra a continuacion:

+ Ubicacién de lainvestigacién en escenarios reales. La inves-
tigacion se realizara a partir de un curso en linea sobre el
disefio de ambientes para el aprendizaje autodeterminado,
gue se ofrecera tanto a estudiantes de la UNAM, como al
publico en general, interesado en el tema.

+  Complejidad de variables. El presente estudio, como se ha
dicho, tiene como objetivo identificar la presencia de carac-
teristicas del conectivismo y/o del aprendizaje rizomatico
los cuales apelan a la autonomia de los alumnos, el apren-
dizaje en redes y comunidades y la co-creacidn, entre otros.

+  Disefio flexible de procedimientos de evaluacion. A partir de
las situaciones especificas que ocurran durante la imple-
mentacidén del curso, los procedimientos que se apliquen
para evaluar los distintos aspectos que se desean valorar,
pueden sufrir ajustes que ayuden a recuperar informacion
relativa al estudio.

+ Caracterizacion de la situacién desde su complejidad. El
trabajo se propone identificar y evaluar diferentes ele-
mentos, bajo dos enfoques distintos. No existe un conjunto
especifico de variables que se desee aislar y controlar, como
normalmente ocurre en un experimento, sino que se intenta
evaluar la experiencia general de la implementacion en su
contexto, con todo lo que ello implica desde la diversidad
de grupos en gue se realizara.

+ Cantidad de interacciones sociales. El curso que se disefiara
implica una gran interaccién entre los diferentes perfiles de
usuarios que participaran en laimplementacion. Ademas, por
las mismas razones de los diferentes usuarios, dicha interac-
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cion sera de diversa indole y ocurrird en distintos espacios de
los cuales no necesariamente tengamaos acceso ni control.

+  Caracterizacion de hallazgos, a partir de multiples aspectos
analizados. La investigacion contempla la valoracion del di-
sefioy laimplementacién del curso en linea. De esa manera
considera instrumentos de recogida de datos para diferentes
experiencias (el profesor disefiador, el profesor-asesor, el
alumno). En cuanto a los resultados de aprendizaje también
se considera la identificacidn de evidencias de éste, como
los procesos que se definen para cada una de las teorias.

+  Los alumnos contribuyen al disefio de la implementacidn.
Para la etapa de implementacion del curso en linea, se
considera el trabajo cercano con los diferentes alumnos, in-
vitandolos a participar constantemente con la identificacion
de necesidades, laincorporacidn de recursos y actividades,
la evaluacion de la experiencia; entre otros.

Justificacion

No es del todo claro cémo se debe disefiar un curso bajo alguno
de estos dos enfoques pedagdégicos. Tony Bates menciona que
tanto Siemens como Downes tienden a ser algo vagos sobre
el papel de los docentes o instructores en el conectivismo,
dado que el foco de esta teoria estd mas en los participantes
individuales y las redes y el flujo de informacién que generan,
asi como las nuevas formas de conocimiento que resultan
de las mismas. El mismo autor indica que pareciera que el
objetivo principal de un profesor es proporcionar el entorno
de aprendizaje inicial y el contexto que redne a los alumnos,
ayudandolos a construir sus propios entornos de aprendizaje
personales, suponiendo que el aprendizaje se realizara auto-
maticamente. Bajo esta perspectiva, Bates refiere la dificultad
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gue encuentra para llevar este tipo de cursos a un contexto
escolarizado (Bates, 2015).

Siemens, en un intento de explicar el disefio de aprendizaje
conectivista, sefiala cuatro dominios importantes a conside-
rar: analisis y validacidn, disefio de ecologias de aprendizaje,
aprendizaje adaptativo y revisidn y evaluacion (Siemens 2008).
Si bien cada uno de los dominios, en la representacion de
Siemens, integra un conjunto de aspectos a considerar por
parte del profesor, la realidad es que aun es dificil identificar
un punto de partida sobre la manera de disefiar una propuesta
concreta de curso conectivista que oriente al profesor sobre la
manera de establecer la dindmica de trabajo con el grupo, los
mecanismos de evaluacion que se pueden emplear (y que sean
congruentes con el disefio del curso), la manera de impulsar
redes de aprendizaje, la forma de incentivar al estudiante a
la autodeterminacion de estudio, entre otras. El propio autor
declara que es dificil presentar un modelo especifico para el
disefio del aprendizaje y que, por ello mismo, se recurre a indicar
principios amplios que sustentan cada dominio.

Por lo que respecta al aprendizaje rizomatico, la situacion
es aun mas dificil, ya que, en términos de Cormier, “no existe
un punto de partida ni tampoco un punto de llegada”. El autor,
bajo el principio de que el programa de estudios en el apren-
dizaje rizomatico es abierto deja poco clara la participacion de
un profesor, afirma que

Un plan de estudios para un curso es algo que se puede
crear a tiempo, mientras que un curso esta sucediendo.
El plan de estudios se convierte en un espacio de jardin,
un contexto en el que el aprendizaje puede suceder y
el plan de estudios es lo que crece alli” (Cormier 2011).
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Este problema parece gue lo ha ido entendiendo Cormier, quien
en enero de 2018 presentd una propuesta de hoja de trabajo
que da orientacion a los docentes sobre la manera de apoyar a
los estudiantes cuando ellos definen libremente un proyecto.
La hoja de trabajo estd basada en plasmar los objetivos del
proyecto, las metas que esperan alcanzar, definir los puntos
gue ayudaran a identificar; si van por buen camino o si requieren
de ayuda, entre otros (Cormier, 2018).

Fractal: un modelo para el diseno del aprendizaje
conectivista y rizomatico

En el afio 2017, Enriquez presentd una propuesta de modelo
educativo flexible que considera el contexto social y de apren-
dizaje en el que nos encontramos actualmente, y el cual,
como sefialan diversos autores, esta caracterizado por una
répida caducidad del conocimiento, la necesidad de aprender
de manera continua y constante, acceso a un mayor nimero
de opciones de formacién a través de la educacién informal
y la transformacion del pensamiento por la presencia de las
tecnologias y las redes informaticas.

El modelo estd compuesto por cuatro elementos que se
considera, pueden ayudar a avanzar en las siguientes cuatro di-
mensiones: la flexibilidad curricular, la adaptabilidad al entorno,
la pertinencia académica y la facilidad de acceso, en diversos
sentidos. Los elementos que se proponen para lograr dicho
objetivo son el curriculum basado en conceptos, la ensefianza
centrada en el estudiante, la apertura académica y la promocion
de la heutagogia. A continuacidn, se describe brevemente cada
uno de los elementos en cuestion.
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+  Curriculum basado en conceptos
Tradicionalmente los programas de estudio se disefian por temas
0 unidades, lo cual ha generado, entre otras cosas, programas
extensos que estudian de manera detallada un tépico (y en la gran
mayoria de los casos, de manera aislada a otras areas del cono-
cimiento y a otras disciplinas). En particular, Siemens y Cormier
seflalan que el aprendizaje que se busca a partir de un curriculum
preestablecido transmite la idea de que el conocimiento es esta-
ticoy cerrado, donde la informacion dificilmente se actualiza y da
respuesta a los nuevos contextos. De la misma manera, desde
2002, Jiménez Rios indicaba en un estudio realizado con profeso-
res de la UNAM, la necesidad de romper con la ensefianza rigida
y trabajar con estructuras curriculares flexibles, las cuales deben
girar en torno al estudiante como parte medular del curriculo.
Bajo este contexto, se realiza la propuesta de aprender
bajo un curriculum basado en conceptos (o en realidad, basado
en mapas conceptuales) que a la vez es dinamico. Enriquez se-
fAala que los conceptos son unidades cognitivas de significado,
gue surgen a partir de la interaccién con el entorno y los cono-
cimientos previos que tenemos, y es a través de la interaccion
continua con nosotros mismos y los demas, que podemos crear
nuevo conocimiento y nuevos conceptos. Segun Erickson, traba-
jar bajo el enfoque de curriculum basado en conceptos permite:

— reducir la carga curricular

— centrar la enseflanza en aspectos generales y rele-
vantes

— flexibilizar los métodos de estudio y las estrategias de
aprendizaje empleadas por los estudiantes

— fomentar la interdisciplinariedad (Erikson, 2008).
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Ensefianza centrada en el estudiante

Fractal es un modelo que considera su aplicacion en el entorno
escolar pero que, al mismo tiempo, integra redes de aprendizaje
externas al aula. De esta manera, contempla la presencia de un
profesor cuya funcién es acompafiar y orientar al estudiante en
la eleccidn y recorrido de sus trayectorias personales de apren-
dizaje y vincularlo con comunidades de aprendizaje existentes.
La ensefanza centrada en el estudiante es un elemento que
tiene como principios atender la diversidad de los estudiantes
e impulsar la responsabilidad académica en la participacion
activa para asi impulsar el desarrollo de habilidades y capaci-
dades del aprendizaje autodeterminado.

Heutagogia
La heutagogia, como lo sefialan Hase y Kenyon en 2001, se
refiere a un tipo de aprendizaje autodeterminado que, ademas
de contar con habilidades relacionadas con el aprendizaje
autodirigido, también se identifica con el desarrollo de capaci-
dades vinculadas a la adaptabilidad social y profesional de las
personas. Considera en este sentido, la importancia de contar
con capacidades de autoeficacia, habilidades de comunicacidn,
trabajo en equipo y creatividad para aplicar las competencias
que tiene el individuo en situaciones nuevas y poco familiares.

Enun enfoque heutagdgico en la ensefianzay el apren-
dizaje, los estudiantes son altamente auténomos y
auto-determinados y se pone énfasis en el desarrollo
de las capacidades del aprendiz con el objetivo de
formar estudiantes que estan bien preparados para
las complejidades del trabajo de hoy (Blaschke, 2012).
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+  Apertura

El concepto de apertura en educacién se ha ampliado en los
ultimos afios a partir de la introduccion de las tecnologias de in-
formacion y comunicaciony, con ellas, el uso de términos como
software abierto o recursos digitales abiertos. La apertura ya
no solo se refiere a la flexibilidad académica, organizacional y/o
espacial sino que también integra caracteristicas de facilidad
de acceso, tanto para consultar materiales y bases de datos
externos, como para conjuntar lo formal con lo no formal y el
trabajo abierto en colaboracién. Todo esto queda enmarcado
en el concepto de prdctica educativa abierta:

las practicas educativas abiertas se entenderian como
conjuntos articulados de actividades de naturaleza
educativa (ensefianza, evaluacidn, planeacion didacti-
ca o disefio curricular, entre otras), a las cuales se les
aplican algunos atributos de “lo abierto”, como el libre
acceso, la adaptacidn, la colaboracidn, la comparticion,
laremezcla, entre otras. Lo anterior hace que las prac-
ticas se lleven a cabo de manera innovadora por causa
de dicha aplicacién (Chiappe y Martinez, 2016).

La generacidn de un fractal

El modelo educativo se llama Fractal porque involucra un
proceso reiterativo de accidn entre los cuatro elementos
anteriormente descritos. EL mecanismo de iteracion queda
determinado por la continua aplicacion de la autodeterminacion
del estudiante, la orientacion del profesor para consultary ana-
lizar recursos abiertos y/o comunidades de aprendizaje, sobre
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el elemento central del modelo, es decir, el disefio curricular
basado en conceptos (ver Figura 1).

Figura 1. Iteracidn del modelo Fractal propuesto.

Heutagogia Apertura

De esta manera, el curriculum cambia constantemente cuando
se introducen nuevos conceptos que surgen de la interaccion
con diferentes personas, grupos y recursos, seleccionados de
manera libre y auténoma por cada uno de los estudiantes y con
la orientacidn del profesor. Dicho de otra forma, existe un punto
de partida del desarrollo del fractal que se da a partir de un mapa
conceptual (al que llamaremos dominio conceptual) que presen-
ta la postura inicial del profesor con respecto a los principales
conceptos vinculados a un programa de estudio y, a partir de él,
de acuerdo al contexto de trabajo, los conocimientos previos y
los intereses especificos de cada estudiante que participe en el
Curso, se obtienen nuevos mapas conceptuales y personales (de-
nominados dominios conceptuales personalizados; ver Figura 2).

Como se puede ver, Fractal presenta los principios cadti-
cos Yy rizomaticos que sefialan el conectivismo y el aprendizaje
rizomatico obtenidos a través de la consolidacidn y el manteni-
miento de las redes de aprendizaje. Sin embargo, en este caso,
las redes de conexiones no reflejan las interacciones con las
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distintas comunidades ni con recursos sino el nivel de compren-
sidn y profundizacidn que se obtiene de un concepto. AL mismo
tiempo, si analizamos las transformaciones que sufre cada uno
de los dominios conceptuales personalizados, se obtiene una
evidencia del ejercicio introspectivo de cada alumno.

3. Resultados
Avances del curso

El curso “Construccidn de entornos para el aprendizaje autodeter-
minado” es un curso que se considera de especial interés para es-
tudiantes de la carrera de pedagogia; no obstante, es posible que
alumnos enfocados en el disefio de herramientas tecnoldgicas
para la educacion también quieran participar, asi como docentes,
directores y profesionales de la capacitacién, entre otros.

El curso se esta integrando en la plataforma Canvas, la
cual, por sus caracteristicas de apertura, facilita la integracion
de grupos amplios, asi como también la incorporacion de distin-
tas aplicaciones interactivas, de uso comun entre la poblacion.

Como se ha sefialado, el elemento central de Fractal es
el curriculum basado en conceptos. EL dominio conceptual del
curso es el que se muestra en la Figura 3.
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Figura 2. Dominio conceptual y 12. Iteracion.
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Figura 3. Dominio conceptual del curso.
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Dicho dominio conceptual se da a conocer de manera explicita
al alumno, en la bienvenida al curso. Sin embargo, la navegacion
gue puede hacer el estudiante sobre los conceptos es libre y,
desde pantalla, se intenta plasmar esa idea sin inducir a alguna
trayectoria especifica (Figura 4).
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Con laintencidn de establecer la forma de trabajo y la promo-
cion de la autodeterminacion del estudiante, desde el inicio
se indica que serd él o ella quien establecera la trayectoria de
aprendizaje a estudiar, incorporando en el dominio conceptual
aquellos conceptos que considere Utiles estudiar (para generar,
asi, el dominio conceptual personalizado). Ademas, sera el
mismo estudiante quien definira el proyecto o problema sobre
el cual trabajara a lo largo del curso, cuidando que cumpla con
algunas de las caracteristicas que se soliciten.

Figura 5. Herramienta para definir
una primera trayectoria personal de aprendizaje.
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Para el trabajo en cada concepto, el curso considera incluir
Unicamente tres elementos iniciales: una pregunta de reflexion
sobre el concepto, un conjunto de recursos iniciales de consulta
(y vinculos a otras comunidades), que surgiran a partir de la
definicion de las trayectorias y dominios conceptuales perso-
nalizados y un espacio de debate e interaccion grupal.

El profesor estudiara los dominios conceptuales perso-
nalizados para identificar necesidades e inquietudes de los
alumnos y, asi, invitar a expertos en determinados temas donde
no necesariamente sea él quien conozca a profundidad.

4, Conclusiones

Como se puede ver, el proyecto de investigacion todavia esta en
la etapa de disefio del curso. En ella se cuida ser consistente
con lo que el modelo Fractal propone donde, por un lado, el
estudiante se sienta con suficiente libertad para plantear, modi-
ficary explorar la integracion de conceptos, pero que al mismo
tiempo encuentre un espacio en el que, si asi lo requiere, pueda
recibir orientacidn y retroalimentacidn por parte del profesor,
de companieros y de otros expertos.

Tanto el conectivismo como el aprendizaje rizomatico
priorizan la autonomia del alumno y su autodeterminacion.
Ahora bien, para no limitar la libertad del alumno en la defini-
cién de su plan de aprendizaje, las fuentes de consulta y/o la
participacién en comunidades de aprendizaje, ambos autores
no definen claramente cudl es el papel del docente ni tampoco
sefialan como él es una pieza clave en ayudar al alumno a ser
consciente y responsable de las elecciones que hace y de los
resultados obtenidos o el proceso que empled para aprender.
En este sentido, Fractal se vislumbra como un modelo que
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puede contribuir al disefio del aprendizaje bajo cualquiera de
los dos enfoques educativos, tanto para delinear el punto de
inicio de un curso mediante un dominio conceptual como para
disefar el esquema de intervencion del profesor con ayuda
de las practicas heutagogicas y las estrategias de ensefianza
centrada en el alumno.
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Resumen

En el presente articulo se muestran los resultados de una investigacion que
busca identificar los aportes del uso de un mundo virtual en Second Life para
el aprendizaje de las licencias Creative Commons en estudiantes de pregrado
de la Universidad de La Sabana. En el estudio se plantea una investigacién
de enfoque cualitativo por medio del disefio estudio de caso y un analisis
de datos denominado teoria fundamentada. Se disefia un escenario de rea-
lidad virtual basado en una narrativa en la que un barco que transportaba
los conocimientos sabre las licencias fue hundido en el mar y el estudiante
recibe la misidn de rescatarlos. Para llevar a cabo la misidn, el estudiante
debe sumergirse en el mar, y leer cada una de las capsulas para recuperar el
conocimiento que habia quedado en el fondo del mar. Finalmente, se nombran
las percepciones de los estudiantes y algunas de las ventajas y desventajas
del uso de este tipo de herramientas en clase y se encontrd que es posible
mediar el aprendizaje de las licencias con este tipo de tecnologias.

Abstract

The present article shows the results of an investigation that seeks to identify
the contributions of the use of a virtual world in Second Life, for the learning
of the Creative Commons licenses in undergraduate students of the University
of La Sabana. The study proposes a qualitative approach research through
the design of a case study and a data analysis called grounded theory. A
virtual reality scenario is designed based on a narrative where a boat that
transported the knowledge about the licenses was sunk in the sea, and the
student receives the mission of rescuing them. To carry out the mission, the
student must dive into the sea, and read each of the capsules to recover the
knowledge that had been left at the bottom of the sea. Finally, the perceptions
of the students and some of the advantages and disadvantages of the use

Second Life como elemento mediador (155

en el aprendizaje de las licencias Creative Commons

of this type of tools in class are named, finding that it is possible to mediate
the learning of the licenses with this type of technologies.

Palabras clave
Second Life, Mundo Virtual, Aprendizaje, Licencias Creative Commons.

Keywords
Second Life, Virtual World, Learning, Creative Commons Licence.

1. Introduccion

La expresidn “mundo virtual” generalmente evoca la idea de un
ambiente 3D similar al mundo real y que simula algunas reglas
como la gravedad o la comunicacion. Actualmente, se pueden
diferenciar tres categorias, segun el sentido de inmersidén o el
grado de presencia que proporciona: mundos virtuales inmer-
sivos, semi-inmersivos y no inmersivos. Hasta la fecha existen
numerosas aplicaciones como: entretenimiento (especialmente
el uso en los videojuegos), simulaciones para ingenieria 0 me-
dicina (por ejemplo, los cirujanos pueden realizar operaciones
simuladas para ensayar las técnicas mas complicadas antes
de una operacion real, o para conocer las consecuencias de
un agente patdgeno), aplicaciones en la educacion o en la
arquitectura (permite la pre visualizacidn de errores de disefio
y las experiencias fisicas con entornos no construidos), crea-
cién de lugares y cosas con diferentes cualidades respecto a
los que existen en el mundo real, etc. Los mundos virtuales
son representaciones del mundo que conocemos mediante el
uso de medios digitales, que nos dan la sensacidn de estar en
una situacion real en la que podemos interactuar con lo que
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nos rodea. La generacidon de mundos virtuales se apoya sobre
graficas computarizadas en 3D mas audio, que tienen un com-
portamiento dindmico y operan en tiempo real (Dawley, 2005).

Sin embargo, ensefiar en un mundo virtual constituye un
verdadero reto para la educacion actual, puesto que existen
una variedad de elementos que se deben tener en cuenta en
el momento de usar mundos virtuales para la ensefianza y el
aprendizaje. Los expertos en mundos virtuales afirman que la
investigacidn en esta drea es divergente, debido a la cantidad
de posibilidades de aplicar las tecnologias en ambientes de
simulacidn, y que a nivel educacién es aun mas amplia la po-
sibilidad de ensefiar cualquier tema que tenga un interés de
formacion mas alla de solo informar. Entre ellos el profesor
Heudin (1998), precisa gue uno de los actores que afronta este
reto, es el docente en un mundo virtual, ya que al implementar
mundos virtuales como ambientes virtuales de aprendizaje que
apoyen sus clases le permiten utilizar otros medios de interac-
cién e inmersién con los estudiantes, buscando conceptualizar
y experimentar por medio de actividades dirigidas a alcanzar
los objetivos propuestos.

Otros investigadores como Duarte (2003), sefialan que la
conceptualizacidn del ambiente de aprendizaje en pro de definir
lo que se entiende como “ambiente educativo” permitira cono-
cer el escenario donde existen problemas, necesidades y casos
especificos en los que es necesario abordar el ambiente por
medio de “desafios e identidades". Se entiende que el desafio es
el reto que lleva a lainiciativa de parte del docente o facilitador
a querer mejorar o potenciar el ambiente de aprendizaje que
ya existe, mientras que la identidad que hace referencia a la
integracion con el curriculo, de tal forma que el mejoramiento
sea significativo y pueda trascender a niveles transversales de
la comunidad educativa.

[
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Por tal razon, los ambientes de aprendizaje virtuales que
permitan esta mediacidn tecnoldgica tratan de comprender
todo lo que encierra un marco de conocimiento total o par-
cial de lo que nos rodea. Al detenerse a observar lo que esta
ocurriendo a nuestro alrededor y empezar a preguntarse
como ese esta aprendiendo y qué hay que tener en cuenta
en el ambiente educacional, puede determinarse mejor el
contexto, el proceso, el enfoque, la estrategia y el papel que
juega desde hace mucho tiempo las tecnologias en el proceso
de aprender y ensefiar (Boude, 2008).

Por tanto, el docente en un proceso de formacién mediado
por tecnologia cuestiona como aprende la persona, entendiendo
gue el disefio debe apuntar a cualquier tipo de contexto social
y no solo limitarse a un contexto escolarizado. El resultado de
este andlisis muestra, siguiendo a Bransford, (2000) la gente
aprende cuando logra pasar de una especulacion a un aprendi-
zaje cientifico, cuando logra hacer un desarrollo que implica la
comprension, la razdn y el pensamiento para resolver proble-
mas especificos y, finalmente, cuando logra la ensefianza de
lo aprendido por medio de la identificacién de un aprendizaje
preexistente que Lo lleva a un aprendizaje activo y dindmico
donde es posible compartir lo aprendido.

De ahi la necesidad de elegir un tema que, a partir del
aprendizaje de estas dindmicas, le permitiera aprender a es-
tudiantes universitarios sobre una tematica importante para
su quehacer profesional: los derechos de autor, las licencias
Creative Commons y su uso en la creacién o reutilizacion de
recursos digitales. Porque, asi como lo menciona el investiga-
dor Muriel (2012) en su tesis de doctorado sobre los derechos
de autor y la ensefianza en la universidad, los conocimientos
y las actitudes de los miembros de la comunidad universitaria
son insuficientes e inadecuados para desarrollar sus labores
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docentes, dicentes y de investigacién de manera satisfactoria
y sin infringir la legislacion vigente.

Estado del arte

Se inicié con la busqueda de paises que hubieran realizado
marcos de referencia y practicas docentes por medio de la en-
sefianza de mundos virtuales 3D en instituciones de educacion
superior. Una primera aproximacion fue consultar el reporte
de KZERO frente al registro en mundos virtuales en el mundo.
Uno de los reportes mas relevantes en cuanto al registro de
personas que usan los mundos virtuales (ver figura 1). Otro
referente fue el diario de investigacidn sobre mundos virtuales,
reconocido por sus siglas en inglés JVWR (Journal of Virtual
Words Reserch), un sitio Web que recopila las investigaciones,
articulos y publicaciones académicas sobre los usos de los
mundos virtuales en educacion.

Otra mirada internacional de este objeto de estudio permi-
te situar una serie de conferencias propuestas por el Profesor
Tosiyasu L. Kunii en el Kanazawa Institut of Technology, Tokyo,
que dan lugar a la aparicion del concepto Cyber World en 1993
y hasta la fecha. Ademas, dichas conferencias que permiten
identificar las técnicas de realidad virtual con el desarrollo
de laboratorios de simulacion aplicadas a nivel educacion y
empresarial. También las conferencias de la IEEE Computer
Society Conference desde 1993 hasta 1997, que permitieron
conocer el concepto de realidad aumentada y mixta, con el
fin de estandarizar la mayoria de los laboratorios con realidad
virtual. Luego las conferencias denominadas las Web3d (3D
Technologies for the World Wide Web), realizadas desde 1995
hasta el 2007. Estos simposios dieron lugar a conferencias
que definen el concepto de multimedia y computacién grafica.
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Figura 1. Reporte de KZERO para total de registros en mundos virtuales.
Tomada de: http://educacionmetaverso.files.wordpress.com/2008/06/
virtual-world-numbers-gq2-2008.jpg

Finalmente, en Paris, en 1998, se realizd la primera conferencia
internacional “Virtual Worlds" o0 “Mundos virtuales", propuesta por
el profesor Heudin, que hoy en dia les permite a los investigadores
en este tema profundizar y determinar elementos para marcos
de referencia o frameworks. En el afio 2000, con la aparicidn
de la segunda conferencia internacional, se logré consolidar el
concepto de realidad virtual mixta, introduciendo el concepto de
inteligencia artificial a través de un avatar o persona abstracta
que representa a una persona en el mundo virtual (Heudin, 2000).

Con estos marcos de referencia, 23 universidades de
Australia iniciaron investigaciones sobre los beneficios pe-
dagdgicos de ensefianza y aprendizaje en un mundo virtual
en 3D. De acuerdo con Gregory (2010), los resultados de las
investigaciones en las universidades describen la tipologia de
la ensefianza y el aprendizaje en mundos virtuales en 3D. De


http://educacionmetaverso.files.wordpress.com/2008/06/virtual-world-numbers-q2-2008.jpg
http://educacionmetaverso.files.wordpress.com/2008/06/virtual-world-numbers-q2-2008.jpg

160 ) Ronald Sadl Gutiérrez Rios, Miguel Angel Cardenas Toro

y Ricardo Luciano Chaparro Aranguren

igual forma, 10 universidades de Espafa revelan que tres o
cuatro afios después de la aparicion publica de Second Life han
logrado la incorporacién de estas tecnologias en las practicas
educativas, por medio de experiencias de simulacion y de in-
mersidn en sitios que son réplicas de espacios reales.

Asimismo, Harvard empezd a ofrecer en un mundo vir-
tual sus programas académicos, permitiendo simulaciones
inmersivas disefadas o adaptadas para apoyar experiencias
de aprendizaje con variedad de propdsitos educativos. Dawley
(2005) muestra que, desde el componente tecnoldgico, un
programa gue se apoya en el uso de mundos virtuales por me-
dio de la simulacién puede ser disefiado utilizando narrativas
significativas que le permitan al usuario la toma de decisiones
en roles de impacto para su medio ambiente.

No obstante, Colombia quiere ser modelo en la incorpora-
cidn de tecnologias que simulen espacios reales de aprendizaje
(MEN, 2004). Instituciones como la Universidad del Rosario,
la Pontificia Universidad Javeriana, EAFIT, la Escuela Colom-
biana de Ingenierfa Julio Garavito, la Universidad de Caldas,
la Corporacién Universitaria Minuto de Dios, la Universidad
Catdlica del Norte, la Universidad de Antioquia, la Universidad
del Magdalena, la Universidad Nacional y la Universidad de La
Sabana, en sus investigaciones los elementos técnicos y pe-
dagdgicos del uso de mundos virtuales para apoyar procesos
de aprendizaje, técnicas de construccién de mundos virtuales
relacionados con la construccién de espacios, equipamientos,
algoritmos y ldgicas de programacion y la exploracion de expe-
riencias relacionadas con la construccién de mundos virtuales
para la ensefianza y el aprendizaje.

Las investigaciones realizadas en Colombia sobre los
usos, experiencias e implicaciones de los mundos virtuales en
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educacidén superior dan muestra de resultados muy cercanos
alos obtenidos internacionalmente. Sin embargo, en el pais no
existen elementos o lineamientos claros que permitan a los do-
centes apropiarse de esta tecnologia al punto de integrarlas en
sus practicas académicas. Este hecho motivé la realizacién de
esta actividad de integracion de un mundo virtual como Second
Life en el aprendizaje de un tema especifico en la formacidn
profesional de estudiantes universitarios: los derechos de autor
y las licencias Creative Commons.

Actualmente, en la Universidad de La Sabana se adelantan
varios procesos de integracion del mundo virtual del Centro de
Tecnologias para la Academia en Second Life para distintas
estrategias de ensefianza en diferentes Facultades de la Uni-
versidad. Pero ni en esta ni en otras universidades del pais, ni
internacionales, se han encontrado actividades que hayan sido
disefiadas para apoyar el aprendizaje de los derechos de autor
y de las licencias Creative Commons utilizando Second Life o
plataformas similares. Esto dio oportunidad a crear una estra-
tegia de formacion que permita por medio del mundo virtual
en Second Life, que los estudiantes universitarios aprendan
sobre los derechos de autor y las licencias Creative Commons.

2. Material y método

El aprendizaje de las licencias Creative Commons es conside-
rado relevante como parte del desarrollo de la competencia
digital en la universidad; por tanto, se hace importante proponer
estrategias pedagdgicas innovadoras que faciliten su aprendiza-
je. Con esta premisa en mente, se plantea una investigacion que
tiene como objetivo identificar el aporte del uso de un mundo
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virtual como Second Life en el aprendizaje de las licencias
Creative Commons enmarcado en el afianzamiento de la com-
petencia digital en estudiantes de la Universidad de La Sabana.

Para la ejecucion de la investigacidn, se ha planteado un
ambiente de aprendizaje basado en una narrativa y un escenario
en Second Life. La narracidn cuenta la historia de un barco que
transportaba las definiciones de las licencias Creative Com-
mons, el cual fue hundido en el mar por un ataque de piratas
informaticos, por lo cual las capsulas que transportaba cayeron
en el fondo y es misidn de los estudiantes rescatar ese conaci-
miento. Para representar esto, se cred un escenario tridimensio-
nal en Second Life donde se colocaron varios elementos graficos
relacionados con un puerto: un muelle, barcos, etc. (Figura 2).

Figura 2. Escenario tridimensional basado en la narrativa.
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De igual manera, se recred una superficie submarina (Figura 3)
sobre la cual se ubicaron las capsulas con apartados sobre las
definiciones de las licencias, rodeados de fauna y flora marina.

Figura 3. Superficie del escenario para el estudio
de las Creative Commons.

Con base en la narracion, y siempre dentro del escenario, los
estudiantes deben responder un crucigrama (figura 3) que
ha sido disefiado en Educaplay, de modo que el estudiante
ve las preguntas y tiene una hora para hacer inmersiones en
busqueda de las respectivas respuestas. Todas las preguntas
estan directamente relacionadas con el estudio de las licencias
Creative Commons y aparecen en las capsulas sumergidas, o
gue facilité que el estudiante lea los conceptos puestos en di-
chas capsulas y pueda responder correctamente las preguntas.
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Figura 4. Crucigrama para contestar.

Poblacion

La intervencion se realizé con una poblacion de 780 estudiantes
y una muestra de 312 estudiantes distribuidos en todos los
programas de la Universidad. Los estudiantes son, en su ma-
yoria, de primeros semestres. Toda la poblacidn hace parte de
la misma comunidad universitaria en un periodo comprendido
entre el 2016 y 2018.

Método de evaluacion

Se desarrollé una investigacion de enfoque cualitativo definido
como un grupo de procedimientos metodoldgicos, practicos
y criticos que implica una obtencidn de datos cualitativos
para desarrollar inferencias y lograr una mejor comprension
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del fendmeno de estudio (Hernandez et al, 2015). El disefio
metodoldgico propuesto fue un estudio de caso, donde Stake
(1998) afirma que es un estudio que comprende particularidad
y complejidad de un caso singular. De igual forma, el alcance
fue de tipo exploratorio y analisis de datos por medio de teoria
fundamentada. Se aplicé un Unico instrumento de andlisis
denominado cuestionario con preguntas abiertas acordes al
objetivo de la investigacion, el cual fue implementado a la
poblacién durante un periodo de afio y medio.

3. Resultados

Se determind el andlisis de datos aplicando la teoria fundamen-
tada. Segun Corbin y Strauss (2002), esta teoria se deriva de
una informacion que ha sido recopilada y analizada sistemati-
camente por medio de procesos que favorecen la investigacion.
Lo anterior gracias a una recoleccién de datos que han sido
codificados, analizados y conceptualizados.

Es de mencionar, que se inicia por medio de una codifica-
cidn abierta, axial y selectiva, para finalizar en una visualizacion
de la teoria. A continuacion, se evidencia los pasos que fueron
desarrollaron con la metodologia.

Del siguiente analisis, denominado “codificacion axial”,
se presentaran a continuacion las categorias y subcategorias
relevantes que fueron obtenidas de la primera fase (“codifi-
cacion abierta”), implementando el software de anélisis de
datos cualitativos ATLAS TI. Lo anterior fue obtenido gracias
a las respuestas de los estudiantes por medio del instrumento
denominado “cuestionario”. De la misma manera, se evidencian
las preguntas representativas del cuestionario.
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Fuente: Elaboracion propia
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Categorias

Categorias A priori:

- Dindmicas implementadas por los estudiantes con la aplicacidn de realidad virtual.

- Comprensidn de las licencias Creative Commons de los estudiantes por medio de la herramienta
Second Life

Categorias Emergentes:

-Experiencia de usuario mundo virtual- Second Life

-Manejo del software

Preguntas desarrolladas en el cuestionario

A continuacion se evidencia el cuestionario aplicado a la pobla-
cion objetivo. Cabe sefialar que el cuestionario es un instrumen-
to empleado con mayor frecuencia para recoger informacion y
permite orientar a los investigadores en la clasificacion de la
informacién obtenida (Azofra, 1999, p. 51).

Pregunta 1: Describa las emociones que experimentd
durante el proceso de aprendizaje de las licencias Creative
Commons, en la isla de Second Life de la Universidad.

Pregunta 2: ;De qué manera considera que el uso de un
mundo virtual como Second Life podria contribuir en el apren-
dizaje de las licencias Creative Commons?

Pregunta 3: ;De qué manera considera que la historia del
barco hundido aportd al proceso de aprendizaje de las licencias
Creative Commons?
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Pregunta 4: Indique los problemas que tuvo para el in-
greso a laisla de la Universidad en Second Life.

Pregunta 5: ;Cual fue su impresién sobre el uso del
mundo virtual Second Life?

Pregunta 6: ;Cudl considera que es la utilidad de las
licencias Creative Commons para el ejercicio de su profesion?

Pregunta 7: ;Qué ventajas encuentra en el proceso de
aprendizaje llevado a cabo con mundos virtuales frente al
proceso tradicional?

Pregunta 8: ;Qué desventajas encuentra en el proceso
de aprendizaje llevado a cabo con mundos virtuales frente al
proceso tradicional?

Resultados de las inferencias

A continuacion, se describe el analisis de datos, inferencias y
muestras representativas de acuerdo con las preguntas del
cuestionario, con el objetivo de Identificar el Aporte del uso de un
mundo virtual como Second Life en el aprendizaje de las licencias
Creative Commons enmarcado en el desarrollo de la Compe-
tencia digital en estudiantes de la Universidad de La Sabana.

Categoria: Dinamicas implementadas por los estudiantes
con la aplicacién de realidad virtual.

Categoria Subcategoria

Dindmicas implementadas por los estudiantes Interaccidn
con la aplicacion de realidad virtual.

Trabajar en grupo

Dinamismo
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Se evidencia en las respuestas correspondientes a las preguntas
tres y siete, coherencia con las subcategorias denominadas,
Interaccion, Trabajar en grupo, Dinamismo. Por tal razon, la infe-
rencia que se evidencia en gran parte de los estudiantes corres-
ponde a una novedosa herramienta de aprendizaje virtual que
genera expectativa por medio de la interaccién entre usuarios.

Es de mencionar el aspecto dinamico de la aplicacidn, el
cual motiva al estudiante a obtener autonomia para el desa-
rrollo los objetivos, generando interés y expectativa. Ademas,
la aplicacién de una narrativa dentro del entorno virtual imple-
mentando el reto denominado crucigrama, genera inmersion
en los estudiantes que desarrollan la actividad.

En la siguiente segmentacién se evidencian fragmentos
de respuestas que describen los estudiantes textualmente y
justifican la inferencia mencionada en el parrafo anterior, indi-
cando incluir mejoras en los retos y complementar la narrativa
con multiples finales dentro del ambiente virtual.

Persona A: “Muy interesante, aunque deberian incluir mds
la historia del barco con la busqueda de la informacidn que se
pongan acertijos para que el juego sea mds interesante”

Persona B: “Se desarrollé un verdadero trabajo en grupo,
relaciondndonos e interactuando como si en verdad estuviéra-
mos jugando y no solo haciendo una actividad para una materia.”

Persona C: “La interaccidn con otros usuarios es para mila
mejor caracteristica de un mundo virtual, ayuda a la discusidn
y resolucion de dudas de manera rapida”

Persona D: “Es una herramienta que permite adquirir
conocimiento de forma mds dindmica al trabajar de forma
colaborativa, ademds incentiva al estudiante a aprender por
medio de solucion de problemas, con casos especificos”
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Categoria: Comprension de las licencias Creative Commons
de los estudiantes por medio de la herramienta Second Life.

Categoria Subcategoria

Comprensidn de las licencias Creative Commons de los Aprendizaje significativo

estudiantes por medio de a herramienta Second Life - ] B
Retencidn de la informacidn

No aporta- distrae al usuario

Se evidencia en las preguntas dos, seis y ocho, coherencia con
las subcategorias denominadas Aprendizaje significativo, Re-
tencién de la informacion y No aporta-distrae al usuario. Esto
deja inferir que gran parte de los estudiantes que interactuaron
en la plataforma afianzaron las actividades a su propio ritmo y
de forma escalonada, a partir de un aprendizaje experiencial que
le ofrece la herramienta Second Life. Por otra parte, el interés
del estudiante en comprender las licencias para proteger los
derechos de autor y culminar la historia donde es el principal
protagonista, genero retencion de la informacidn.

De forma similar, es necesario describir que diversos
estudiantes que nunca han experimentado relacidn con los
videojuegos prefieren los métodos tradicionales de las clases
magistrales, ya que las actividades denominados “retos” son
factores de distraccidn puesto que el estudiante se enfoca en
primera medida en analizar las reglas del juego.

A continuacion, en la siguiente segmentacion, se eviden-
cian fragmentos de las respuestas de estudiantes que descri-
ben textualmente y que justifican la inferencia mencionada en
el parrafo anterior:
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Persona E "Pienso que genera un aprendizaje significativo.
Igualmente, al ser una actividad dindmica e interactiva, ayuda
a que el conocimiento perdure.”

Persona F “Proporciona ventajas de aprendizaje, las cuales
nos ayudan a mejorar la retencidn de la informacidn que reci-
bimos como estudiantes”

Persona G “La plataforma de realidad virtual es muy
divertida, pero distrae al usuario y no aporta a la informacion
que debe recolectar.”

Categoria: Experiencia de usuario mundo virtual-Second Life

Categoria Subcategoria
-Experiencia de usuario mundo virtual- Second Life Emacidn
Frustracidn
Inmersién

Se evidencia en las respuestas de los estudiantes corres-
pondientes a las preguntas uno y cinco, coherencia con las
subcategorias, Emocidn, Frustracion, Inmersién. Por tal razén,
la inferencia que se presenta en los estudiantes corresponde
a emociones de asombro. Esto se demuestra al conocer como
una herramientainteractiva aplicada a juegos de diversién hace
parte en la educacion tradicional. De igual forma, la inmersion
gue genera el escenario virtual denominado Second Life pro-
mueve una nueva identidad en el usuario, donde es posible
expresar diversas facetas de interaccion con diversos usuarios,
generando nuevos roles que en el mundo real no serfa posible
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desarrollar. Es de resaltar que algunos estudiantes argumen-
taron sentir estrés ya que la plataforma es utilizada totalmente
por comandos que generan frustracion al inicio, cuando no se
recuerdan las instrucciones.

A continuacién, se evidencian fragmentos de respuestas
por parte de estudiantes que describen textualmente y justifi-
can la inferencia que se menciona en el parrafo anterior.

Persona H “La realidad virtual es una herramienta muy
creativa, donde se puede experimentar tanto la emocion de la
busgueda como la interaccion con los ambientes”

Persona | "Al principio senti frustracidn porque a veces no
podia lograr que el personaje hiciera lo que yo queria.

Persona J “Es similar a un videojuego y es muy real, por lo
que me dispuse a poner atencion e iniciar la aventura.”

Categoria: -Manejo del software

Categoria Subcategoria

-Manejo del software Descarga del software

Problemas con la plataforma

Falencias en los equipos de computo.

Se evidencia en las respuestas de los estudiantes correspon-
dientes a la pregunta cuatro, una coherencia con las subcate-
gorias denominadas: Descarga del Software, Problemas con la
plataforma, Falencias en los equipos de computo. Lo anterior,
se demuestra al analizar las respuestas de estudiantes que
corresponden a tiempos excesivos en la descarga del software.
Lo anterior, a causa de multiples anchos de banda que tiene los
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estudiantes en los hogares, al igual que los multiples tipos de
conexiones de red que existen en la Universidad.

De igual forma, los estudiantes argumentan que el soft-
ware de realidad virtual requiere, en multiples ocasiones, que
los hardware tengan una tarjeta de graficos avanzada, lo cual
mejora el ingreso a la plataforma para obtener rapidez en
los gréaficos y asi tener mejor interaccién con los usuarios. En
la siguiente segmentacion se presentan fragmentos de las
respuestas de estudiantes que describen textualmente y que
justifican la inferencia mencionada en el parrafo anterior.

Persona K "Al descargar la plataforma encontré problemas
porgue era un poco pesada para mi computador y debiintentar
varias veces antes de lograr descargarlo.”

Persona L “La aplicacién es un poco lenta y a veces era
complicado encontrar los lugares a los que se debia ir ya que
presentaba problemas con la plataforma”.

Persona M “Me tocé en otro computador, pero pude re-
solverlo efectivamente y era por el procesador, pero todo salid
muy bien.”

Parafinalizar el resultado de las inferencias en la investigacidn,
se destaca por parte de los participantes un aporte significativo
en la busqueda epistemoldgica de conocimiento en las res-
puestas. Esto Ultimo esta en consonancia con las tres grandes
categorias y subcategorias de analisis.

4. Conclusiones

De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede observar
gue el uso de la plataforma Second Life como apoyo a la edu-
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cacion, presenta ventajas y desventajas, que, solo orientando
la practica pedagdgica de forma adecuada, puede representar
una ganancia enorme en términos de aprendizaje para el estu-
diante. Comenzando por las desventajas, se debe considerar
que los requerimientos tecnoldgicos son muy altos, pues se
necesita que los estudiantes tengan computadores de Ultima
generacion. Esta caracteristica también es presentada en la
investigacion de Quinche (2011), sobre los Entornos Virtuales
3D, Alternativa Pedagdgica para el Fomento del Aprendizaje
Colaborativo y Gestidn del Conocimiento en Uniminuto, que en
los resultados afirmd que los requerimientos técnicos a nivel
de usuario siguen siendo factor determinante en el uso de este
tipo de soluciones informaticas. Asi mismo, se requiere de un
ancho de banda suficiente y un nivel minimo de alfabetizacidn
digital. Si los estudiantes no cuentan con estos requerimientos
minimos, no resulta conveniente el uso de Second Life, ya que
la experiencia para los estudiantes puede ser "decepcionante”,
como fue indicado por algunos estudiantes en los resultados.
Se trata, ademas, de tecnologias emergentes con deficiencias
y cualidades (Chaparro & Gutiérrez, 2016).

En contraste con las desventajas, en el estudio se resal-
taron bastantes puntos positivos del uso de la plataforma de
mundo virtual como apoyo para el proceso de aprendizaje.
Dentro estos, se encuentra la colaboracion, ya gue permite que
los estudiantes puedan interactuar entre ellos por medio de
sus avatares, en un mundo virtual que elimina muchas de las
barreras que se presentan en el mundo real. Adicionalmente, el
disefo grafico de la actividad genera en el estudiante una expe-
riencia de usuario atractiva y didactica, que le permite aprender
las licencias de una forma mas interesante y menos aburrida.

Finalmente, es conveniente comprender que el uso del
mundo virtual si puede generar una experiencia novedosa y
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atractiva en los estudiantes, convirtiéndose en una alternativa
didactica de alto impacto. Sin embargo, se debe ser muy cuida-
doso en el disefio de la actividad y en el andlisis de los recursos
de los estudiantes, ya que el acceso tecnoldgico y la baja alfabe-
tizacidn digital podrian hacer que la experiencia de aprendizaje
pase de ser emocionante a frustrante (Gutiérrez et al., 2018).
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Resumen

La presente investigacion propone una estrategia a través de un ambiente
de aprendizaje mediado por TIC como apoyo a la presencialidad, con el fin
de contribuir al fortalecimiento de la competencia pragmatica discursiva
Al en inglés como lengua extranjera. Dicho andlisis tuvo lugar a partir
de un estudio de caso multiple con enfoque mixto, QUALI+Cuanti, en dos
instituciones de primaria ubicadas en Cundinamarca, Colombia, en el grado
tercero de primaria, para lo cual se contemplaron instrumentos como una
prueba inicial de diagndstico, diarios de campo, encuestas para estudiantes
y una entrevista semi-estructurada para directores y personal administrativo
implicado en laimplementacion. Esta experiencia evidencia que al proponer a
los estudiantes réplicas de conversaciones y generar didlogos cortos se logra
que los estudiantes adquieran vocabulario y patrones de interaccién de una
manera significativa. Se favorecen indirectamente habilidades blandas que los
estudiantes muestran desde un sentido de apoyo mutuo y trabajo colaborativo
para la aplicacion de las actividades. Se concluye gue la estrategia propuesta
fue relevante al estar sustentada en la teoria de la comprension de la infor-
macion de Gagne y fundamentada desde el aprendizaje basado en tareas, lo
cual permitié crear actividades dindmicas y atractivas para los estudiantes.

Abstract

This research proposes a strategy through a learning environment mediated
by ICT, as a support to face-to-face learning, in order to contribute to prag-
matic competence strength. This analysis was carried out in a multiple case
study with a mixed approach, QUALI + Cuanti, in two primary schools, located
in Cundinamarca, Colombia, in third grade. For doing so were considered
instruments such as: an initial diagnostic test, field journals, and surveys
for students and semi-structured interviews for administrative personnel
involved in the implementation. This experience shows that when providing
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students with conversation samples they get to make short dialogues and so
they get to acquire vocabulary and interaction patterns in a meaningful way.

It indirectly favors soft skills, which students show as collaborative
work and cooperative sense when doing the activities. It is concluded that
the strategy was relevant as being based on Gagne's theory of information
comprehension and in task-based learning permited to create dynamic and
appealing activities for the students.

Palabras clave
Competencia pragmatica Discursiva Al, Inglés como lengua Extranjera,
Ambiente de aprendizaje mediado por TIC, Aprendizaje basado en tareas.

Keywords
Pragmatic Discourse Competence Al, English as a Foreign Language, ICT
mediated learning environment, Task based Learning.

1. Introduccion

Es innegable el impacto y la creciente tendencia del uso de la
TIC en los diversos campos de la vida, de ahi laimportancia de
conocer el uso de dichas tecnologias y desarrollar habilidades
para el aprovechamiento de las mismas a nivel académico,
economico, sociocultural y personal de los ciudadanos del
siglo XXI. Este fenémeno genera un nuevo ambiente en que el
individuo requiere habilidades no solamente para el manejo del
entorno digital (Ayuste et al., 2012) sino también para hacer
una apropiacion de la informacion de manera pertinente en pro
de sus necesidades y desempefio como ser social.
Paralelamente a lo anterior, ocurre la globalizacidn que
contempla entre sus elementos el reconocimiento del idioma
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inglés como lengua franca o lengua internacional (Garrido,
2010), dado su posicionamiento como el idioma para los nego-
cios y la academia, entre otros ambitos. En consecuencia, para
formar ciudadanos competentes para las demandas y necesi-
dades de la sociedad de lainformacion y el mundo globalizado,
serequieren estrategias educativas direccionadas a desarrollar
habilidades tanto en el manejo de las TIC como en el uso del
idioma inglés. Tal como refieren Morales y Vargas (2009),
una educacion pertinente para el siglo XXI debe contemplar
el aprendizaje de lenguas como uno de los retos educativos.

Observando las demandas educativas en la época actual
y ante la problematica en Latinoamérica segun Cronquist y
Fiszbein (2017), cuya poblacion presenta bajo desempefio en
el idioma inglés, y ain mas en Colombia, donde, aunque se
han generado diferentes planes de accidn para fortalecer el
aprendizaje en dicho idioma, todavia los estudiantes de bachi-
[lerato obtienen bajos resultados en sus pruebas de inglés al
finalizar la secundaria, resulta perentorio generar propuestas
educativas en pro de las necesidades de los ciudadanos de la
sociedad de la informacion, particularmente en el aprendizaje
del idioma inglés y en el uso de las TIC.

Asi, estaimportante propuesta propende por el desarrollo
de una estrategia educativa para incentivar el aprendizaje de
inglés utilizando las TIC como mediador entre los estudiantes
y sumaterial guia para la exposicién al idioma, enfocando como
eje central el fortalecimiento de la competencia pragmatica,
ya gque de acuerdo con MEN (2013), esta contempla una com-
petencia discursiva (dialogos) y una competencia funcional
(aspectos linglisticos). Ademas, puede pensarse que es una
competencia integral que abarca varios de los aspectos del
idioma y que su fortalecimiento podria contribuir ampliamen-
te en el desarrollo del mismo, dado que, segin Sessarego
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(2015), cuando los estudiantes hacen uso de conversaciones
y toman turnos para resolver un problema, aprenden, ademas
de aspectos formales del idioma, formas de relacionarse con
sus compafieros, es decir, al replicar modelos de conversacién
reproducen no solamente formas del idioma sino que también
crean conexiones sociales y desarrollan habilidades de inte-
raccién que en el largo plazo les serviran para su desempefio
laboral, social o cultural.

Centrando el eje de este documento en la implementa-
cidn educativa propuesta en este proyecto, se hace pertinente
presentar los elementos de orden referencial y conceptual que
cimientan su desarrollo.

A partir de lo que podria considerarse una reconfiguracion
de los espacios de interaccion y aprendizaje (Duarte, 1997) que
exige la sociedad del conocimiento, es importante explorar el
concepto de ambiente de aprendizaje como eje central de los
nuevos escenarios educativos, ya que de acuerdo con Viesca
(1998) un ambiente de aprendizaje puede entenderse como un
tejido de relaciones entre las personas, el curriculo y los recur-
sos en torno a ejes “fisicos, espaciales, histéricos y sociales”. Es
importante centrar el interés de la labor educativa y docente
en el desarrollo de aspectos como los medios, los contenidos
y las herramientas para producir el ejercicio de ensefanza-
aprendizaje, pues los medios hacen alusion a espacios como
laweb, el uso de aplicaciones y la nube, por ejemplo; las herra-
mientas, por su parte, se refieren al tipo de recursos fisicos y
software a usary los contenidos deben contemplar tematicas
actuales, interesantes y sobre todo funcionales para la vida.

Entonces, de acuerdo con Kuuskorpi y Gonzalez (2011),
el ambiente de aprendizaje como un modelo de espacio de
aprendizaje flexible, modificable y sostenible para soportar
el proceso de ensefianza—aprendizaje, puede pensarse que el
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ambiente de aprendizaje debe lograr mantenerse en el tiempo,
siendo sostenible para la comunidad y procurando que no se
subutilicen recursos o se usen recursos demasiado costosos.
Ademas, debe ser flexible, caracteristica atribuible en los
nuevos escenarios educativos con la mediacién TIC, ya que
permite extender el acceso a muchas mas personas y también
a mas recursos digitales, informativos y técnicos. También
debe ser modificable, es decir, que los contenidos puedan ser
renovados y actualizados para mantenerse vigentes frente a
las demandas educativas.

En atencion al disefio de ambientes de aprendizaje con
contenidos funcionales para la comunidad educativa, resulta
vital revisar la pertinencia de la utilizacidn del inglés como habi-
lidad para ser competente en la sociedad del conocimiento. De
acuerdo con la Unesco (2006) en la sociedad del conocimiento
se esta dando “una hegemonia del idioma inglés en el ambito
los conocimientos cientificos y técnicos”, hecho que conduce a
las naciones a preparar a sus ciudadanos en dicha lengua con
el objeto de contar con un equipo humano competente para
las necesidades de los tiempos actuales y futuros.

En Colombia existe la preocupacion por aplicar el idioma
inglés en sus ciudadanos desde la escuela primaria y se ha
establecido que este se aprende como lengua extranjera. Pa-
rafraseando al MEN (2013), se toma como necesidad cuyo uso
local, no es inmediato y ni permanente en el ambito social. En
cuanto al inglés como lengua extranjera, se deben reconocer
las habilidades basicas que el estudiante debera desarrollar.
Segun Wen (2012), el reconocimiento de sonidos, la sensibili-
zacion hacia las funciones gramaticales, la generalizacién de
estructuras desde los estimulos en el idioma y la referenciacion
de vocabulario requieren préactica constante y activa exposicion
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al idioma, lo que genera una actitud de aprendizaje como res-
puesta a una necesidad por comprender.

Reflexionando sobre dichas habilidades, es propicio
comentar que la ejercitacion de la competencia pragmatica,
gue segun Gonzalez (2007) corresponde a la relacién entre
el contexto y los usuarios de la lengua donde sucede la inte-
raccién, podria contribuir significativamente al desarrollo del
idioma en dos sentidos; primero, para desarrollar los aspectos
propios del idiomay, segundo, porque esta competencia genera
la adquisicion de valores culturales de la lengua.

Continuando con los referentes base de esta imple-
mentacidn, se evoca la teoria de comprensién desde la teoria
ecléctica de Gagne (1992), teoria estructurada en torno a la
organizacion de varios elementos sicopedagdgicos para el
desencadenamiento del proceso de comprension de la infor-
macién mediante tres grandes categorias: “preparacion para
el aprendizaje”, “adquisicion” y “desempefio” o “transferencia
del aprendizaje”. Estas categorias conduciran al desarrollo de
habilidades y trabajo de la memoria a corto y largo plazo, tras
la ejecucién de nueve eventos instruccionales que sefalan
Zhuy St. Amant (2010) resultan beneficiosos al momento de
producir recursos dispuestos en linea o una pagina web para
acometer la apropiacién de conocimiento.

La concrecion de un producto o realizacion de una tarea
es el objetivo de las etapas contempladas en el enfoque de
aprendizaje por Tareas, ampliamente usado para el aprendi-
zaje de idiomas, ya que, segun Nunan (2004), el aprendizaje de
idiomas mediante este enfoque fortalece el proceso de apren-
dizaje al proveer al estudiante material situacional auténtico,
lo cual permite crear relaciones del aprendizaje en el aula con
el entorno exterior. Es importante exaltar que este enfoque
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conduce al estudiante al desarrollo de aprendizaje en funcidn
del logro de un producto o tarea que resulte funcional para la
persona, por cuanto el material usado y los contenidos recrean
experiencias de interaccion real.

Objetivo general

Identificar los elementos que contribuyen al fortalecimiento de
la competencia pragmatica discursiva A1 mediante la incor-
poracién de un ambiente de aprendizaje mediado por TIC a la
clase de inglés de tercer grado de los colegios Rafael Nufiez y
Jardin infantil de Ubaté.

Objetivos especificos

Diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes
con respecto a la competencia pragmatica Al.

Disefar e implementar un ambiente de aprendizaje me-
diado por TIC, integrando el enfoque de comprensién de la
informacién Gagne y la estrategia de aprendizaje por tareas
para el fortalecimiento de la competencia pragmatica Al
Establecer los factores que contribuyen al fortalecimiento de
la competencia pragmatica discursiva A1, mediante laimple-
mentacion de un ambiente de aprendizaje mediado por TIC.
Verificar los patrones de transferencia de comportamientos
entre los casos A y B durante la implementacién.
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2. Metodologia

Este proyecto de investigacién es desarrollado bajo el enfo-
gue mixto por instrumentos CUALI+quanti (Pérez, 2011) con
disefio de estudio de caso multiple (Yin., 2009),cuyo alcance
descriptivo busca presentar los hallazgos logrados mediante
el uso de instrumentos cualitativos como el diario de campo 'y
la entrevista semi-estructurada, los cuales permitieron recabar
informacion observable de laimplementacién educativa y cuyo
analisis se robustece con instrumentos cuantitativos como el
diagndstico y la encuesta, los cuales fungieron como soporte
para la confirmacion de los hallazgos de los instrumentos cua-
litativos derivando en una reflexidn a profundidad de la realidad
de cada caso, para lograr la ampliacion de teoria mediante el
contraste de hallazgos de la informacidn de cada comunidad,
partiendo del reconocimiento de patrones de transferencia
entre casos. Es de sefalar que, de acuerdo con Eisenhardt
(2016), en estudios en los que se da la yuxtaposicién entre casos
ocurre una comprension mas amplia del fendmeno estudiado y
se facilita la posibilidad de réplica, propdsito de este proyecto
local y quiza nacional, haciendo salvedad de las caracteristicas
generales que se tienen en cuenta para laimplementacion, las
cuales se presentan en lineas subsecuentes.

Caso A: Se toman 28 estudiantes de grado tercero del
colegio Distrital Rafael Nufiez, institucién ubicada en el sur de
Bogotd, en la localidad 4, San Cristébal, localidad con unos
estandares de calidad de vida bajos, frente a otras localidades
de Bogota. El grupo de estudiantes participantes fueron autori-
zados por sus padres mediante la firma de un consentimiento
informado. Para el Caso B Se toman 14 estudiantes del Jardin
infantil de Ubaté, de caracter privado, quienes cursan grado
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tercero de primaria, los estudiantes participantes provienen
de poblaciones cercanas al centro de la ciudad, la provincia de
Ubaté. La edad de los estudiantes oscila entre los 7 y los 9 afios,
saben escribir y leer, tienen manejo del mouse y de programas
de computador como word y paint, la gran mayoria sabe ingre-
sar a un buscador y acceder a las pestafias predeterminadas
en el equipo del colegio, su clase de inglés se toma una vez a
la semana por hora y media, dentro del aula.

Unidad de analisis: en cada caso se toma la unidad holisti-
ca (Yin., 2009), es decir, se determina como unidad de analisis
observar el desempefio de todos los nifios frente al desarrollo
de la competencia pragmatica discursiva Al.

3. Resultados

Para la sintesis de los resultados se llevo a cabo el analisis de
la Informacion desde el alcance descriptivo propuesto. Tras
la sistematizacion de los diferentes instrumentos cualitativos
mediante el software QDA y AtlasTi, se realizo la codificacion y
categorizacion de la informacion bajo tres grandes categorias:
pragmatica, practica educativa y mediatic. La sistematizacion
de los instrumentos cuantitavos se hizo usando el software
SPSS. Una vez sistematizada la informacion se definid el con-
cepto de las categorias. Pragmatica, contempla el desarrollo
de aspectos de produccidn verbal; practica educativa alberga
elementos propios al desarrollo del quehacer pedagdgico;
Mediatic abarca el uso y desarrollo de los recursos tecnolo-
gicos y multimedia en la implementacion. Para desarrollar la
conceptualizacién y teorizacién en torno a cada categoria se
triangularon los diferentes instrumentos, ejercicio gue permitid
confrontar la validacion de los hallazgos para cada categoria.

Una estrategia educativa mediada por TIC (189

para fortalecer el inglés como lengua extranjera

Dada la naturaleza de este proyecto como estudio de caso
multiple con dos casos, el reporte de resultados desarrollé tres
estadios: primero, el reporte de resultados del caso A; segun-
do, se realizd el reporte del caso B; tercero, se hizo un cruce
entre casos para la busqueda de patrones de transferencia. En
este documento se presentan los patrones de transferencia
hallados bajo las categorias pragmatica, practica educativa y
mediaTIC, respectivamente.

Pragmadtica: el diario de campo de sesidn introduccion al
aula arrojd en ambos casos que tienen la metodologia de cla-
se en la que la maestra es el centro de informacidn, mientras
los estudiantes receptores leen y copian vocabulario o frases
aisladas, hacen ejercicios de respuesta fisica, sin evidenciar
estimulo de interaccidn o didlogo entre los estudiantes y la
profesora o entre los estudiantes en el idioma. Por otro lado,
los resultados del pre-test suministrado a los estudiantes mos-
tré que los estudiantes conocen vocabulario, algunos pueden
relacionar oraciones sencillas y escribir algunas palabras de
manera correcta, aunque no logran organizar una conversa-
cidn. Estos resultados son observables en el siguiente arbol de
clasificacion de resultados cuantitativos, donde se concentra
un porcentaje muy bajo de estudiantes que lograron entre
tres y cuatro aciertos, mientras que de dos aciertos a ninguno
muestran porcentajes mayores en cada poblacién.
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Tabla N°1. Arbol de Clasificacion Resultados Pre test, pregunta #2.
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Sin embargo, en los diferentes diarios de campo se evidencia
gue al momento de la evaluacidn del producto final y la reali-
mentacion de la tarea, los estudiantes gradualmente empiezan
a desarrollar comportamientos como el reconocimiento de
toma de turnos en la interaccion, la responsabilidad de res-
ponder con una frase continuando la conversacion, el uso de
vocabulario sin referentes escritos y la capacidad de réplica en
dialogos sencillos a partir de formulas preestablecidas.

La siguiente tabla muestra el desempefio de los estudian-
tes en el Post test, para la misma pregunta que referenciaba la
graficaN°"1, correspondiente a la habilidad pragmatica discursiva
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Al
Tabla N°2. Arbol de Clasificacién Resultados Post test, pregunta #2.
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En esta gréfica se observa que un numero significativo de
estudiantes mejord su desempefio después de la implemen-
tacién. Aungue aun se visibiliza un porcentaje de estudiantes
cuyo desempefio es bajo, hay que sefialar que dicho porcen-
taje se redujo ampliamente en comparacién al resultado
demostrado en el inicio.

Adicionalmente, en las entrevistas semiestructuradas se
rescata que las docentes sefialan que después de laimplemen-
tacion los estudiantes reconocian patrones de interaccion. Aho-
ra bien, el post test administrado al finalizar laimplementacién
con el ambiente de aprendizaje muestra notable mejoria en los
resultados en las preguntas relacionadas con la competencia
pragmaticay en preguntas que indagaban por vocabulario y gra-
matica. Esto ultimo se puede interpretar como fortalecimiento
no solo de la competencia objeto sino en general del idioma.

En lo que respecta a la préactica educativa, los resultados
se centran mayoritariamente en la aplicacion de la estrategia
didactica. Cabe sefialar que los diarios de campo muestran que
las actividades basadas en la teoria de la comprensién de Gagne
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condujeron a productos y desempefos en los estudiantes que
hacen observables los dominios propuestos para dicha teoria:
“Destrezas motoras, Informacion verbal, Destrezas intelectua-
les, Actitudes Estrategias cognitivas” (Campos, 2006).

Destrezas motoras: Los estudiantes mostraban paula-
tinamente mejoria en el manejo del computador y el recurso
realizando las actividades mediante la secuencia organizada
para cada sesién.

Informacidn verbal: Esta se evidencid en la capacidad de
interaccién a partir de la imitacién de muestra, y mediante
participacién en el didlogo individual e independiente.

Destrezas intelectuales: Estas destrezas fueron observa-
bles a partir de la comprensidn y apropiacién demostrada frente
a conocimiento tacito como vocabulario y formas gramaticales,
ademas de la habilidad desarrollada para seguir instrucciones
en inglés a partir de la continua practica con el recurso de
mediacion (el blog).

Actitudes: El desarrollo de actitudes de escucha y aten-
cion para el manejo y uso de los recursos mostraron actitud de
cooperacion con sus pares para el desempefio en las diferentes
actividades y actitud de auto correccion y correccion entre pares

Estrategias cognitivas: Este dominio, timidamente logra
evidenciar la capacidad de los estudiantes para completar
los ejercicios buscando alternativas como la comparacion
de resultados de la evaluacién automatica, para mejorar sus
resultados, y guardar referencias.

De otro lado, la entrevista semiestructurada muestra que
la estrategia utilizada fue de agrado para las maestras vincula-
das al proyecto, pues consideran que es una forma organizada
de conducir el aprendizaje de los estudiantes.
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Dentro de la practica educativa, se muestra en cierta
medida una transformacion en los roles en el aula, dado que la
maestra pasa de ser el centro de produccién del idioma a ser
una guia del proceso de aprendizaje asi como un experto en el
manejo del recurso TIC. Por otra parte, el estudiante toma un
rol mas activo en su aprendizaje y se encarga de la consecucién
de su tarea mediante su desempefio practicamente secuen-
ciado y guiado por el mismo mediante el acceso al recurso de
mediacion.

En la categoria MediaTIC se observa en los diarios de
campo que la incorporacion de recursos TIC a la clase y el uso
del Blog como contenedor para la diseminacién de contenidos
genera en los estudiantes actitud de participacidn, puesto
gue ellos mostraban, en su mayoria, disposicion tanto para
hacer las actividades, como para colaborar con cuestiones
logisticas necesarias en el desarrollo de la clase. Sumado a
esto, las encuestas aplicadas a los estudiantes evidencian
gue la experiencia con el uso de recurso TIC fue de su agrado
y un buen ndmero de ellos considera aprendid bastante con
los ejercicios interactivos. Adicionalmente, las entrevistas
semiestructuradas muestran que las docentes involucradas
perciben laimplementacion como una forma didactica, sencilla
y enriquecedora para su clase.

La siguiente grafica muestra los resultados de una en-
cuesta Likert, en torno al agrado de los estudiantes por la
experiencia de trabajo con el ambiente.
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Grafica N°1. Resultados Encuesta Agrado. R.N (Rafael Nufez),
J.U.(Jardin Infantil Ubaté).
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Por otro lado, el trafico de la pagina evidencia que el uso del
blog como herramienta de mediacién para la ensefianza abre
el acceso de los recursos educativos y los extiende fuera de
la comunidad objeto, ya que en Englishtic21 se ha observado
el acceso de personas de otros paises, reflejando un aprove-
chamiento de los recursos, situacion positiva que reafirma la
flexibilidad como atributo de la mediacién TIC.

A continuacion, se ilustra el trafico de accesos desde
paises como Estados Unidos, Espafia y México a EnglishTIC21.
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Grafica N°2. Tréfico de Blog por Audiencia.

Paginas vistas por paises

)
Entrada Paginas
vistas
Colombia 790
Estados Unidos 17
México 4
Espafia 2

Asi mismo, fue observable que el uso de un ambiente de
aprendizaje con mediacién TIC y recursos en linea requiere
permanente verificacidn y mantenimiento del equipamiento
para prever contratiempos.

Resumiendo, los resultados obtenidos develan elementos
de importante valor pedagdgico para futuras implementacio-
nes usando la estrategia didactica aqui propuesta y el uso del
blog como herramienta para diseminar conocimiento mediante
recursos interactivos y multimedia que beneficien la interacti-
vidad dentro y fuera del aula.
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4, Conclusiones

Partiendo del abjetivo general que corresponde a identificar los
elementos que contribuyen al fortalecimiento de la competen-
cia pragmatica A1 mediante la incorporacidon de un ambiente
de aprendizaje mediado por TIC a la clase de Inglés de tercer
grado de los colegios Rafael Nufez y Jardin infantil de Ubateé,
es posible concluir que hay tres elementos determinantes que
contribuyen al fortalecimiento de dicha competencia: el estimulo
deinteraccion, el uso de la teoria de la comprensidon de Gagne y el
desarrollo de la interactividad con la herramienta de mediacién.

Proveer a los estudiantes estimulo para lainteraccion y la
produccidn verbal en los primeros afios de escolaridad puede
favorecer el aprendizaje de inglés como lengua extranjera apro-
vechando la capacidad de lenguaje. Siguiendo a Pinker (1994),
esta es una habilidad innata que ocurre inconscientemente
en el niflo. Esta caracteristica humana de poder desarrollar
lenguaje nos permite considerar que si los estudiantes tienen
muestras de interaccion y patrones de pronunciacion, ritmo y
entonacion, no se requiere mayor esfuerzo para que repliquen
las muestras y puedan apropiarse de vocabulario y formas
gramaticales sin necesidad de instruccidn concreta o directa
en los campos gramaticales y semanticos.

Es de resaltar que desarrollar un ambiente de aprendiza-
je mediado por TIC y su secuencia didactica partiendo de los
nueve eventos instruccionales de la teoria de comprensidn de
la informacidn de Gagne (Gagne, 1992), alineados con las fase
del aprendizaje por tareas, resulta pertinente para el proceso de
ensefianza-aprendizaje, en tanto ocurre un ejercicio sistematico
de estimulacion de la atencidn para el logro de una tarea. Ade-
mas se estimula el progreso del estudiante en torno a modelos
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de trabajo de memoria a corto y largo plazo, mediante el uso
de recursos multimedia asociados a cada evento instruccional,
derivando en un procesamiento de la informacién al ritmo del
estudiante, ya que es él quien, al sobrepasar cada actividad,
evalua las fases de trabajo de comprension. A este respecto,
Campos (2006) considera que se trata de una “teoria ciberné-
tica o de procesamiento de informacion” y equipara el modo de
asimilacion de informacién del individuo al de un computador, lo
gue respalda fuertemente el aprendizaje ya que contempla una
fase de estimulo o preparacion, un proceso de retencién y des-
empefo y una etapa final de generalizacidn del conocimiento.

Es importante poner de relieve que la mediacion TIC y la
interactividad en el aula benefician la centralizacion del estu-
diante en su proceso de aprendizaje y lo sitdan en un rol de
autogestor de su aprendizaje, situandolo como responsable y
auténomo en el uso de los recursos para su aprendizaje. Esta
situacion concuerda con la premisa de la educacién de apren-
der a aprender, ya que la interactividad le facilita al estudiante
hacer inferencias de los estimulos que recibe para adaptarlos
asus experiencias, Lo que se resume en aprendizaje auténomo.
Como sugiere Schmenk (2010) en (Burbat, 2016), el aprendizaje
es un ejercicio de responsabilidad individual que desencadena
relaciones entre la informacién nueva con la preexistente, es
decir, en el saber de la persona. Este hecho destaca el uso del
blog como contenedor de recursos auditivos interactivos y es-
critos que potencian la posibilidad de acceso a los estudiantes
a herramientas de aprendizaje.

De lo anterior es posible concluir que incorporar un am-
biente de aprendizaje mediado por TIC para el aprendizaje de
inglés contribuye al fortalecimiento de la competencia prag-
matica Al y, por ende, mejora el aprendizaje del idioma inglés
como lengua extranjera, pues rebasa el limitante de acceso a
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materiales y exposicidn al idioma Unicamente en el aula, per-
mite generar una conciencia de autocorreccién y correccion a
pares y motiva el aprendizaje y la autonomia.
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Resumen

LLa Universidad Pontificia Bolivariana ha optado por convertirse en una univer-
sidad de docencia con énfasis en investigacidn e innovacién. En tal sentido,
busca desarrollar en sus estudiantes un pensamiento critico y creativo sus-
tentado tanto en el conocimiento cientifico, tecnoldgico y social, como en la
experiencia de la vida y del trabajo para transformar de manera pertinente
y novedosa su entorno social y humano. Ademas, promueve la aplicacion
del conocimiento en propuestas novedosas de creacidn (teorias, modelos,
prototipos, patentes, modelos de utilidad, disefios industriales, registros de
software, organizaciones, etc.) con oportunidades competitivas, diferencia-
das y con valor social y econdmico como una alternativa y como respuesta
a las dindmicas glocales. En este contexto, el modelo de innovacién social
cobra sentido como parte de los procesos formativos. Desde 2016 se viene
trabajando en un proyecto de investigacion académica interna de tipo cualita-
tivo —participativo acerca de como implementar légicas de innovacidn social
dentro de los procesos de innovacién educativa en varios programas piloto
de la universidad. El presente texto presenta los hallazgos mas significativos
que se han obtenido dentro de esta investigacién académica aln en proceso
como un ejercicio de validacidn del conocimiento ante pares. Si bien se reco-
noce que los procesos de innovacidn educativa son permanentes, el articulo
destacard los ejercicios ya consolidados en la experiencia universitaria actual.

Abstract

The University Pontificia Bolivariana has chosen to turn into a University of
Teaching emphatically into Research and Innavation. To this respect, UPB seeks
to develop in the students a critical and creative thought sustained so much
in the scientific, technological and social knowledge, through the experience
life and work to transform in a pertinent and new way their social and human
environment. In addition, UPB promotes the application of the knowledge
in new offers of creation (theories, models, prototypes, patents, models of
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usefulness, industrial designs, records of software, organizations, etc.) with
competitive, differentiated opportunities and with social and economic value
like an alternative and as response to the dynamics glocales. In this context, the
model of social innovation charges sense as part of the formative processes.
Since 2016 UPB works a project of academic internal research, of qualitative
and participative type, about implementing logics of social innovation into the
processes of educational innovation in several pilot programs of the University.
The present text presents the most significant findings that have been obtained
in this academic research (in process yet) as an exercise of validation of the
knowledge before external pairs. Though is admitted that the processes of
educational innovation are permanent, the article will emphasize the cases
already consolidated in the university current experience.

Palabras clave
Innovacién social, Innovacién Educativa, Dinamicas glocales de interaccion.

Keywords
Social Innovation, Educative Innovation, Glocal dynamics of interaction.

1. Introduccion

La Universidad Pontificia Bolivariana lleva mas de 10 afos
reflexionando sobre los procesos de transformacion curricular
como un ejercicio interno permanente. Desde 2012, en parti-
cular, se puso en marcha una revisidn curricular adecuada al
Modelo Pedagdgico institucional (UPB, 2009) que declaré a la
Universidad como de docencia con énfasis en la investigacion
y la innovacion. Este proceso ha permitido trabajar sistemati-
camente en progresivas actualizaciones y adecuaciones de los
planes de estudio, pero también en didacticas especificas de
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los saberes mediante la formacién integrada, flexible, interdis-
ciplinaria, contextualizada, intercultural e innovadora.

Para ello, tuvo en cuenta una revisién exhaustiva de las
diferentes tendencias educativas nacionales e internacionales,
los modelos pedagdgicos que buscan favorecer el desarrollo
humano desde la docencia, la investigacion y lainnovacidon y una
profunda contextualizacion desde lo sociocultural y las transfor-
maciones del conocimiento y los diversos saberes. No solo con-
figurd unos grupos de trabajo y levanté unos documentos guias
(UPB, 2011a, 2011b,2011c, 2011d) sino que llegd a acuerdos
internos para conceptualizar su nueva definicion de universidad.

Se dainicio con el concepto de Transformacion curricular,
entendiendo este no como reformar sino como innovar: no se
busca el cambio estructural y normativo sino una modificacidn
mas profunda, planeada y sistematica en la institucion y en
sus actores. Transformar, a diferencia de reformar, se centra
en mutaciones profundas, duraderas, pero permanentes frente
al concepto mismo de la formacidn. La formacidn se entiende
como el conjunto de principios, reglas, practicas, medios e
instrumentos mediante los cuales es posible el desarrollo de
capacidades y competencias en los estudiantes (UPB, 2012).

Precisa ademas, en la Ultima version de su Modelo Peda-
gogico Integrado, que la “formacién se basara en Capacidades
Humanas y Competencias axioldgicas, cognitivas y procedimen-
tales que seran abordadas a partir de los requerimientos de la so-
ciedad, el proyecto ético del estudiante y las demandas laborales
profesionales, procurando un adecuado equilibrio que garantice
la formacidn integral...” (UPB, 2016). Para definir lo curricular y
en particular el Curriculo Integrado, se basa en Basil Bernstein
(1996) y en el enfoque del aprendizaje significativo de David
Ausubel (2008). Para consolidar el concepto de Capacidades
Humanas, aplica el pensamiento de Martha Nussbaum (2005).
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Enelcasodel curriculo integrado, se explicita que se trata
de un curriculo innovador puesto que busca:

+  Elpensamiento critico y creativo mediante el desarrollo de
habilidades como la recursividad, la capacidad de riesgo,
la tolerancia al error, la apertura al cambio.

+ Nuevas tendencias pedagdégicas que se concretan en otras
modalidades de organizacién del curriculo, una revision
de las didacticas desde la formacion en investigacion y
la mediacion de las TIC, unas ldgicas de evaluacion mas
centradas en la relacién entre los agentes educativos y
entre estos y los sectores externos.

Se plantean para lograr esto 10 variables del curriculo inno-
vador (UPB, 2017):

+ Larelacién entre las capacidades humanas y las compe-
tencias.

+ Los ejes transversales de investigacion e innovacion.

+ Eleje articulador de las TIC.

+ La integracion entre niveles de formacion y dentro de la
formacion misma (horizontalizacién de la formacién por
problemas, proyectos y nicleos integradores).

+  Experiencias de formacion.

+  Metodologias activadoras.

+  Evaluacion formativa y sumativa.

+  Fomento a la participacion de agentes externos.

+  Certificaciones.

+ Doble programay doble titulacion.

+ Estas variables tienen su expresion dentro del siguiente
proceso (ver fig. 1).



210 ) Martha Sofia Prada Molina, Erika Jaillier Castrillén, Juan Guillermo

Cardona Buritica y Rosana delCarmen Betancur Avila

Figura 1. Curriculo Innovador en UPB

Tomado de: Vallejo, M.; Lépez, B. y Prada. M.S,, 2018. Documento de trabajo sobre
curriculos innovadores.

Enesa ldgica, una de las metodologias activadoras, que ademas
propone interaccidn con otros actores (fuera de la relacion
estudiante-profesor) y que ademas proporciona alternativas
de aula expandida es la Innovacién Social.

Para entender la innovacion social, se retomaron concep-
tos claves definidos eninstituciones nacionales e internaciona-
les y en algunas universidades cercanas, asi como la definicidn
construida por la misma UPB (Inncom, 2013 y RISES, 2017).

La Universidad Pontificia Bolivariana propone como defi-
nicion de innovacion social:

Proceso sistémico, participativo, humano, social y cul-
tural de creacion de soluciones nuevas o significativa-
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mente mejoradas que son apropiadas para el contexto
(adaptadas, propias de los actores sociales, actuales
y vigentes), desde la formacion, la investigacion y la
proyeccidn, con miras a la transformacién humana,
social, econdmica y cultural en un determinado entorno
social, que se concreta con el trabajo conjunto de todos
los actores involucrados en el proceso, y cuya base estd
en escuchar, hacer e interactuar con el otro y para el
otro, en un proceso de gestién de conocimiento para
la expansividad (replicabilidad y escalabilidad de lo
aprendido). (UPB, 2018).

De ahi que sea posible comprender y aplicar la innovacion so-
cial como una estrategia pedagdgica y como una metodologia
activadora para el curriculo integrado innovador. Sin embargo,
¢,como trabajar lainnovacion social como estrategia pedagdgica
en procesos de innovacidn educativa en los cursos en concre-
to? Esa es la pregunta que se trazd para revisar experiencias
significativas que permitieran levantar informacion al respecto.

Objetivos

El objetivo general con el que se disefid este ejercicio investiga-
tivo fue: Describir las experiencias significativas de utilizacion
de lainnovacién social como estrategia pedagdégica en procesos
de innovacién educativa en la Universidad Pontificia Bolivariana.

Para obtener respuestas frente a este objetivo general, se
plantearon los siguientes objetivos especificos:

+ ldentificar experiencias significativas de cursos que apli-
quen iniciativas de innovacién social como estrategia
pedagdgica.
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+Validar los efectos de corto plazo obtenidos en el curso,
desde los criterios de innovacion social

+  Sistematizar los elementos aplicados en el curso (capaci-
dades, competencias y evaluacion) para la consolidacion
de una posible didactica desde la innovacidn.

2. Metodologia

Esta investigacién se plantea como investigacion participativa
en el aula. Para ello, se seleccionaron varios casos de estudio
(de tipo univariado), a los que se les aplicod un disefio de tipo
cualitativo. Se aplicaron entrevistas semiestructuradas y abier-
tas con los profesores participantes, se hicieron observaciones
dentro de los cursos y se acompand a los grupos de estudiantes
en algunas sesiones de interaccion con actores.

Como criterios, se utilizaron los siguientes:

a. ¢Coémo nacid laidea de transformar el curso o la experiencia
formativa? (relato de la vida cotidiana)

b. ¢;Cémo se llevo a la realidad? (ver la complejidad, “es una
cosa grande”)

c. ¢Qué lo hace diferente o novedoso en relacién con otros
cursos? (grado de novedad) tener en cuenta:

+  Capacidades humanas y competencias para la inno-
vacion

+  Otras mediaciones TIC o Tecnoldgicas

+  Aula expandida

«  Participacion de otros actores externos
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+ Métodos de ensefianza aprendizaje (ABP, Aprendizaje
basado en proyectos, Estudios de caso,

d. ¢Qué obstdculos ha vivido? (un momento dificil)
e. ¢Cudl es un logro temprano? (evidencias de impacto y
transformacion)

A partir de esto, se hizo un registro de la informacién y se apli-
caron criterios de validacidn de cada caso desde las légicas de
la innovacidn social para validar que efectivamente se pudieran
considerar como experiencias potenciales de innovacién social.

Se efectud una sistematizacion en matrices de Excel de los
elementos aplicados en los cursos a partir de las cartas des-
criptivas de cada curso elegido y de las entrevistas realizadas.
Se entregd una cartografia de buenas practicas y un landing
gue se espera aparezca en el portal de la UPB.

En 2018 se espera consolidar la informacion con otras
metodologias activadoras que se estan aplicando en la univer-
sidad para elaborar un documento de didacticas innovadoras
de la UPB. La investigacion aun esta vigente y no finalizada.
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3. Resultados
El estudio parte teniendo en cuenta la siguiente figura (figura 2),

Figura 2. La innovacion en la UPB

Docencia

Proceso
sistematico

MOdeIO de Aprendizaje
Universidad innovador

Investigacion Innovacién

Asociativo y
participativo

Sostenibilidad
Apropiacién e
impacto social

Fuente: Presentacion Vicerrectoria Académica “Modelo de Universidad y PDI", 2018.
Adaptacion de los autores

Puede apreciarse la importancia del concepto de innovacion
para la universidad. La UPB define como criterios especificos
para validar procesos de innovacién social los siguientes (de
acuerdo con Astorga, 2004, citado en Vernis, 2009):
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+  Social: beneficia a un grupo significativo de personas, con-
tribuye a la reduccién de la pobreza o a una mejor calidad
de vida de los grupos en riesgo social reivindicando sus
derechos.

+  Genuina:emerge de los propios interesados y sus entidades
de apoyo, es un proceso verificable.

+ Original: no se trata de una experiencia repetida, pero no
es necesario que sea un invento.

+ Vigente: debe ser reciente y actual.

+  Consolidada: ha superado una fase de experimentacién.

+  Expansiva: podria ser reproducida en otro lugar a mayor
escala o ambos.

+  Transformadora: impacto en relacion con variables de
desarrollo social como costos, cobertura, ingreso, empleo,
participacion, rendimiento, cultura, calidad de vida, gestion
y creacion de oportunidades.

Pero a estos criterios se suman dos: la posibilidad de siste-
matizacion del proceso y la transformacion humana trascen-
dente (duradera).

Teniendo en cuenta estos criterios, se tomaron como
experiencias significativas los casos de:

+ Modulo de Producto y Comunidad (Facultad de Disefio
Industrial)

+ Mecanica de Materiales para no Ingenieros (Facultad de
Ingenieria Mecanica)

+ Modulo de Ingenieria Aplicada |, Il - Proyecto de puentes
para las comunidades

+ Indigenas cercanas a Uramita (Facultad de Ingenieria
Mecdnica)
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+  Taller de titulacion - proyecto de poligono para un distrito
de la creatividad en el sector del Perpetuo Socorro en
Medellin (Facultad de Arquitectura)

+ Taller de vivienda social (Facultad de Arquitectura)

+ Comunicacion para el Desarrollo | y Il - Talleres de sensi-
bilizacién y socializacién frente a la mineria cero mercurio
(Facultad de Comunicacion Social — periodismo)

+ Nucleo 1 - disefio y elaboracién de vestuario infantil para
niflos y bebés con debilidades sensoriales (Facultad de
Disefio de Vestuario)

+  Seminario de Profundizacion “Emaocidn, pasién y deseo como
instrumentos politicos” (Facultad de Ciencias Politicas)

En estos proyectos e iniciativas de aula se parte de los sabe-
res enddgenos de las comunidades y grupos con los que se
trabaja. Con ellos se levanta la priorizacion del problema (en
la mayoria de los casos por medio de un ejercicio de marco
ldgico construido participativamente), lo que permite que
cumplan con tres de los criterios de innovacidn social (social,
genuino, original en el contexto).

Las experiencias llevan algo mas de un afio de haber co-
menzado a aplicarse con los actores externos, lo que las hace
vigentes y en proceso de consolidacién. Y han demostrado sus
potenciales de réplica (Lo que las posibilita como escalables y
expansivas) y en sus logros tempranos, unas primeras trans-
formaciones en los actores y agentes con los que se trabaja
(se sienten motivados, sienten que los tienen en cuenta y que
han aprendido en el proceso).

En varios casos, los actores no son solo miembros de las
comunidades beneficiadas sino también de la empresa privada
y del sector publico, esto contribuye ain mas a comprender
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la aplicabilidad de la légica de la innovacion social desde su
quintuple hélice:

Figura 3. Quintuple hélice de la Innovacion Social

/ \

Fuente: creacion propia.

En reuniones del equipo investigador con los docentes promo-
tores de estas iniciativas de aplicacidn de la ldgica de la inno-
vacion social en el aula, surgieron argumentos para considerar
la utilizacién de estas estrategias como algo permanente:
“Pensar lo ‘innovador’ sugiere volver sobre las preguntas
de la pedagogia que siendo las mismas (para qué y por qué
ensefar, qué ensefiar, como ensefiar, con qué ensefiar), pregun-
tas que reclaman otro tipo de respuestas”, como lo expresé la
profesora Beatriz Lépez (Comunicacion personal, 2016).
“Esto de la innovacién social nos ha permitido salir de Lo
unidisciplinario y nos ha puesto a pensar distinto” (Diego Flérez,
docente Ingenieria Mecénica. Comunicacién personal, 2017).
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“Lareflexidn debe partir de lo humano: el hombre es capaz
de lo nuevo, es el Unico ser que es capaz de creaciones nuevas....
Es una tarea que tenemos entre manos que tiene que ver con
un nuevo aprendizaje integral de la condicién humana. Cuando
estamos en el dmbito de la Innovacion humana, estamos en el
campo del desarrollo, no del progreso. La innovacién no puede
estar solo en la capacidad de transformacion de la materia,
sino en la capacidad de creatividad, de desarrollo espiritual”
(Padre Diego Alonso Marulanda, Vicerrector Pastoral, 2016).

Teniendo en cuenta que los docentes, estudiantes y direc-
tivos plantean percepciones positivas frente a los logros tem-
pranos de estas iniciativas, la universidad viene construyendo
una metodologia para desarrollar mas adecuadamente el eje
de la innovacién dentro del curriculo:

Se propone que cada programa académico haga visible,
en su disefio curricular, el eje transversal de la inves-
tigacién e innovacién. (...) Se han de tener en la cuenta
unas entradas y unas salidas. Las entradas para este
disefio son los documentos institucionales que declaran
las concepciones generales curriculares y formativas,
la literatura del campo y una revision contextual y
conceptual en relacion con la formacidén en investiga-
cion e innovacién. Las salidas son las construcciones
curriculares formativas y pedagdgicas que construye
cada programa para declarar su compromiso con la
formacidn en investigacion e innovacion (figura 4).

¢;Como trabajar la innovacién social como estrategia

219

pedagégica en procesos de innovaciéon educativa?
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Integrado.

*Proyecto Educativo
institucional.

*Proyecto Educativo del
Programa (PEP)

eLineamientos para la
gestiony
transformacion
curricular.

Figura 4. Entradas y salidas

Salidas

eDeclaracion de la concepcion institucional de
investigacion e innovacion en relacion con el programa.

*Disefio de mapa de capacidades y competencias de
investigacion e innnovacion para el eje transversal del
programa (ciclos, nicleos, competencias y criterios).

*Concepcion didéctica y evaluacion para la formacion
investigativa e innovadora.

*Estrategias de integracion curricular: integracidn vertical
(Educacion media; posgrados) y horizontal (integracion
de saberes y disciplinas con programas de la misma
Escuela UPB, con programas de las Seccionales).

*Definicién de nuevas experiencias de formacién y de
espacios alternativos para el aprendizaje y la ensefianza

sLiteratura del campo. eDefinicion del perfil del profesor investigador-tutor. Y
del estudiante auténomo.

. eInfraestructura y recursos para la investigacion y la
Ny J \._innovacion. /

Fuente: Prada, M.S y Vallejo, M. "Gestién curricular por capacidades humanas y
competencias en UPB". 2017.Documento de trabajo inédito.

En la mayoria de los casos expuestos se ha partido de un ejer-
cicio de reconceptualizacion y Re contextualizacidn (lectura
del contexto, de las disciplinas y marcos legales que pueden
regir en cada saber, el valor diferenciador del aprendizaje que
se podria obtener) del saber especifico y del saber pedagdgico
en relacidn con lo investigativo, con las necesidades del medio
y con el relacionamiento directo con grupos humanos del en-
torno social. Luego de esto, se ha planificado el curso teniendo
como base la priorizacion de las necesidades y las capacidades
humanas y las competencias de investigacidn e innovacion que
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entran en juego. Posteriormente, se ha trabajado en conjunto
con los mismos estudiantes y algunos lideres sociales sobre la
seleccién de momentos y espacios alternativos (fuera del aula)
de encuentroy accion. Finalmente, los docentes y su grupo de
estudiantes recogen la memoria del proceso. La mayoria de las
sistematizaciones de lo que se lleva estan aln en curso, pero se
espera que generen materiales de utilidad para futuros cursos
y procesos de innovacion curricular.

Todo esto implica ademas dos retos: repensarse como
docente desde la experiencia investigativa e innovadora y re-
organizar la relacion ensefianza aprendizaje.

El reto de transformar la labor del docente

El principal desafio es comprender que en este tipo de proce-
s0s no se parte de los contenidos per se sino de disefiar una
experiencia de aprendizaje. Esto implica, sobre todo en el caso
de la formacién de competencias investigativas, comprender
la red de conocimientos, habilidades, actitudes y contextos
que permitiran laindagacidn, la percepcion, la comprension, la
aprehensién y la integracion de lo estudiado con las estrate-
gias, técnicas, metodologias y conceptos del propio campo de
saber y de otros que acompafien el proceso. De esta manera,
se busca generar fortalezas inter y transdisciplinarias para la
solucién de problemas complejos mediante la insercién de la
investigacidn y la innovacién como recursos de conocimiento.

Esto, por lo demas, se convierte en otro desafio mayor:
ya no se puede pensar en la estructura tradicional del curso,
sino que se debe plantear la ruta formativa de este desde
competencias diversas: las asociadas especificamente a la
indagacion, las asociadas a el analisis y la sintesis, las asocia-
das a la actitud critica, las propias de la capacidad creativa,
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pero también aquellas que se relacionan con los procesos de
interaccién y comunicacion del conocimiento y de los saberes
diversos que entran en escena (imaginacién, tradicion, sabiduria
popular, intuicidn, saberes ancestrales, conocimiento cientifico-
tecnoldgico, teorfa), asi como aquellas derivadas de la apropia-
cidn social y los aprendizajes obtenidos desde la experiencia.

En cuanto a la formacion, el docente que lidere este tipo
de cursos debe reconocerse como docente — investigador y
formarse adecuadamente para ello. No solo en investigacion
sino en capacidad de relacionamiento de saberes (metadis-
ciplinariedad), estrategias didacticas, estilos de aprendizaje,
disefio de experiencias de aprendizaje, moderacién de grupos,
estrategias de investigacion participativa e investigacion accion,
y metodologias de talleres y de co-creacién.

Adicionalmente, todo lo anterior implica reconfigurar la
concepciodn de la labor docente universitaria y generar una re-
visién por perfiles de docentes, asi como una reestructuracion
de la hora de labor docente que usualmente se prevé.

Esta docencia con énfasis eninvestigacién e innovacion se
mide con parametros diferentes a los tradicionales (de acuerdo
con los docentes gestores que hacen parte de las experiencias
y del equipo de Nodos | de la UPB):

+  Continuidad del aprendizaje de la comunidad (no solo
académica, sino social), asi como acumulacién y genera-
cidn de conocimientos y capacidades y fortalecimiento de
capacidades enddgenas.

+  Sostenibilidad del conocimiento

+  Divulgacion y transferencia de las experiencias innovadoras
(loque asuvezda pie a fortalecer la sistematizacion y explici-
tacidn de conocimientos y nuevos procesos y procedimientos)

+ Capacidad de asociatividad y relacionamiento
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+ Valoracion de las buenas practicas con el fin de incrementar el
capital social, el capital relacional y el capital cognitivo interno

+  Evaluacion de logros tempranos y de efectos e impactos
(sociales y académicos) de la experiencia.

El perfil del docente para experiencias de innovacion social
en estos escenarios de innovacién educativa presenta como
caracteristicas:

+  Profesionales de un campo de conocimiento con compe-
tencias personales y profesionales para lainnovacién. Que
busque trabajar nuevas ideas para resolver problemas
sociales rompiendo los modelos establecidos.

+ Formacidn / cualificacidn docente en innovacidn y en pro-
cesos de aprendizaje para la innovacion.

+  Creatividad: capacidad de ver la realidad de una manera
diferente, flexible, resiliente. Personas que son capaces de
adaptacion y de insercién en nuevos roles.

+ Calidad emprendedora: compromiso con una nueva idea 'y
su materializacion, determinacion, perseverancia y valen-
tia. Personas visionarias y gestoras que saben trabajar en
equipo e implicar a otros.

+ Valores éticos: compromiso social con el entorno. Principios
éticos que generan confianza. Centrados en el beneficio y
el bien comun y en el principio de no-maleficencia (y de
accion sin dafio).

+ Liderazgoy capacidad colaborativa y de comunicacion con
otros.

+  Ser facilitador de procesos y de contactos con actores
externos (asesores, consultores, brokers, stakeholders).
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El rol del estudiante

Por otro lado, se requiere un cambio de visidn del estudiante.
Este nuevo rol loimplica en su actividad de aprendizaje de modo
consciente y activo. “No es un contenedor que espera llenarse
de informacién” (Carlos Builes. Docente de Ingenieria Mecanica,
comunicacidn personal) sino un agente en formacién y de su
propia formacidén. Es actor y constructor de su curriculo.

Asi como deben pensarse espacios efectivos de forma-
cidn para el desarrollo de la creatividad, el emprendimiento,
la capacidad investigativa y la innovacidn de los estudiantes,
también ellos deben actuar en ese proceso asumiendo los
siguientes cambios:

+  Mirar el aprendizaje desde una perspectiva sociocultural,
mas centrado en el entorno

+  Reconocer el aprendizaje como un proceso constructivo
interno auto estructurante

+ Retomar conocimientos previos de su saber especifico y
de las mediaciones sociales y culturales

+  Ampliar las estrategias de interaccion y participacion con
otros miembros del grupo

+ Mejorar su uso auténomo del tiempo y del espacio formativos

+ Flexibilidad para el autoaprendizaje

+ Comprender el ejercicio de investigacion e innovacién como
un sistema de auto-eco organizacion del curso como parte
de un sistema mayor de desarrollo social y formativo.

+ Ser consciente de las estrategias que se deben asumir
en este tipo de formaciones innovadoras: estrategias de
busqueda de informacion, estrategias de problematizacién,
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estrategias de autoorganizacion, estrategias de almacenaije,
clasificacion e intervencion de la informacion, estrategias
analiticas, estrategias de toma de decisiones, estrategias
de interactuacién social, nuevas ldgicas de evaluacion.

La insercidn de la innovacion social dentro del curriculo ge-
nera expectativas potenciales para nuevas gestiones desde la
innovacion curricular hasta donde se ha podido evaluar de las
experiencias (muchas de ellas aun en curso) y de los logros
tempranos que estas han arrojado (de acuerdo con las percep-
ciones positivas de los estudiantes). No obstante, no todo es
generalizable. Dependera de las condiciones de cada saber y
de las posibilidades de accidn conjunta en el medio con otros
actores desde las problematicas que se elijan.

4, Conclusiones

Tal como lo expresaron docentes y estudiantes consultados,
no solo es posible plantear iniciativas de innovacion social
como parte de las estrategias pedagdgicas de los cursos
sino que es una actividad que puede resultar necesaria en
contextos de grandes problematicas sociales como los co-
lombianos. Se dice que es necesaria porgue, como dijo una
de las estudiantes, “te abre los 0jos a la realidad, te saca de
una burbuja de cristal” (Danyela, participante del proyecto de
minerfa cero mercurio. Comunicacion personal) y da lugar a
gue se ponga en practica el compromiso ético de las profe-
siones en su servicio social desde la formacion.

Como estrategia pedagdgica aln requiere de precisiones
en su elaboracién y en su sistematizacion, pero es un aporte
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a nuevas visiones de aula que deben comenzarse a ofrecer
desde las universidades.

Los logros tempranos obtenidos en muchas de estas
experiencias muestran como se enriquece el estudiante, cémo
cambia la perspectiva de la docencia-investigacion el docen-
te y cdmo se ven afectados positivamente los actores que
intervienen en ellas. Muchos de estos actores, habitantes de
las ciudades, poblaciones vulnerables, comunidades étnicas,
perciben desde los primeros ejercicios de construccion de la
problematica un cambio frente a otros modos de relacién de la
universidad: se les tiene en cuenta para opinar y para construir
propuestas, no solo como beneficiarios finales de las mismas
(testimonios de los docentes de la |LE. rural La Meseta, del
Corregimiento de Puerto Berrio. Proyecto Piloto de planta de
beneficio minero cero mercurio. Comunicacién personal).

Igualmente, los estudiantes se muestran orgullosos de
saber que han sido parte de un ejercicio de mejora de la calidad
de vida de las poblaciones con las que vivieron su experiencia
(testimonio de estudiante del curso Taller de titulacion, partici-
pante del proyecto de poligono para un distrito de la creatividad
en el sector del Perpetuo Socorro. Comunicacion personal).

Es un beneficio doble: para la comunidad que se ve be-
neficiada con la creatividad que proponen los estudiantes en
problemas que, aunque ya han sido tratados, pueden ser vistos
de otra manera y con otras perspectivas de solucion; y para el
estudiante, que siente que aprende desde la realidad, desde lo
gue le va a tocar vivir mas adelante.

Por su parte, el docente se beneficia también porque des-
piertaen él el rol del docente-investigador desde el aula, desde
la docencia, que es lo que muchos han decidido privilegiar en
su profesién. Es el docente quien finalmente es testigo de las
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distintas fases de la innovacion: desde la elaboracién de la idea,
pasando por su desarrollo y su gestion, hasta la devolucion al
medio. Es el quien, finalmente, esta llamado a sistematizar esas
experiencias como resultados de investigacion desde el aula.

Como ya se menciond, la sistematizacidn de varias de
estas experiencias aun esta en proceso y otras se encuentran
en su segunda o tercera fase de accion. La gran mayoria sufre
algunos retrocesos mientras se reincorporan los nuevos estu-
diantes al curso. Pero el desafio de lograr una mejor relacion
entre la academia y el medio social esta en ese vivir continua-
mente la experiencia innovadora desde el aula.
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Resumen

El presente estudio da cuenta de una investigacién enmarcada en el uso de
las tecnologias digitales aplicadas a la educacién y de la formacion en el
drea deportiva. El objetivo principal del proyecto es optimizar el proceso de
ensefianza de la recepcion del servicio en voleibol a través de la aplicacion de
estrategias pedagdgicas mediadas por un simulador digital a los estudiosos
del tercer semestre de la Licenciatura en Ciencias del Deporte de la Univer-
sidad Manuela Beltran. Lo anterior supone la construccidn de una estrategia
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pedagdgica que facilite el aprendizaje de una técnica deportiva, utilizando
recursos que actualmente son una necesidad, las tecnologias digitales. Para
efectos del presente ejercicio investigativo, se selecciond un enfogue mixto
donde prevalece lo cualitativo. La poblacién estuvo conformada por 7 estu-
diantes voluntarios de la Licenciatura en Ciencias del Deporte de la UMB,
un grupo de hombres y mujeres entre los 18 y 24 afios que estan cursando
tercer semestre. La implementacion de la estrategia tiene dos momentos
esenciales: aplicacion de instrumentos de recoleccidn de datos y visitas al
simulador en el laboratorio Comba. Después de realizado el estudio, se puede
concluir que la estrategia pedagdgica impacto positivamente a los sujetos
contribuyendo en gran medida al aprendizaje de la técnica y potenciando
los recursos didacticos disponibles. Se evidencid mejoras en la técnica y en
la conceptualizacién de las tematicas relacionadas con la ejecucién de la
recepcion al servicio de voleibol.

Abstract

The present study gives an account of a research framed in the use of digital
technologies applied to education and training in the sports area. The main
objective of the project is to optimize the teaching process of volleyball service
reception through the application of pedagogical strategies mediated by a
digital simulator to scholars of the third semester of the Bachelor of Sport
Sciences of the UMB. This implies the construction of a pedagogical strategy
that facilitates the learning of a sports technique, using resources that are
currently a necessity, digital technologies. For the purposes of the present
investigative exercise, a mixed approach was selected where the qualitative
prevails. The population consisted of 7 volunteer students from the Bachelor
of Sports Science at the UMB, a group of men and women between 18 and
24 years old who are studying the third semester. The implementation of
the strategy has two essential moments: application of data collection ins-
truments and visits to the simulator in the Comba laboratory. After carrying
out the study, it can be concluded that the pedagogical strategy positively
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affected the subjects, contributing greatly to the learning of the technique
and enhancing the available resources, spaces and times. Improvements were
shown in the technique and in the conceptualization of the themes related
to the execution of the volleyball service reception.

Palabras clave
Tecnologias digitales, Estrategias pedagdgicas, Voleibol, Simulador digital.

Keywords
Digital technologies, Pedagogical strategies, Volleyball, Digital simulator

1. Introduccion

Actualmente, se percibe un proceso continuo de modernizacion
y movilidad del conocimiento. Ademas, los roles tradicionales
de los docentes y de las instituciones educativas estan cam-
biando para asi responder a las demandas educativas de la
sociedad. Este proceso de modernizacién también llega al area
deportiva y sus diferentes disciplinas buscan la perfeccion en
la técnica, la tactica y en los movimientos desarrollados en un
espacio y tiempo determinado.

Varias disciplinas deportivas ya han incursionado en
las tecnologias digitales (TD), las cuales constituyen parte
indispensable dentro de la organizacidn y administracion de
las mismas. Algo similar ha ocurrido con la integracion de las
tecnologias en los procesos de ensefianza-aprendizaje, ambos
conllevan a numerosos cambios con consecuencias positivas.
De igual forma, unaintegracion exitosa de las tecnologias (con-
cretadas enlas TIC) en la sala de clases depende de la habilidad
de los profesores de estructurar un ambiente de aprendizaje
de formas no tradicionales, de unir nuevas tecnologias con
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nuevas pedagogias, y de desarrollar clases socialmente ac-
tivas, fomentando la interaccion cooperadora, el aprendizaje
colaborativo y el trabajo grupal (Claro, 2010).

En este orden deideas, la vinculacién de las TD a los proce-
sos de formacion deportiva estd configurada como un referente
social. Como punto de partida en la formacién de sujetos criticos,
argumentativos y propositivos, la educacién debe asumir las
TD como herramientas fundamentales en la preparacion de las
futuras generaciones en todos Los niveles. Ya no es simplemente
un aspecto “de moda” sino un requerimiento para poder estar en
las dindmicas sociales, culturales, politicas y econdmicas de las
sociedades a diferentes escalas. Por tal razén es necesaria “la
incorporacion innovadora de las tecnologias de la informacion
y la comunicacién (TIC) en la ensefianza es una estrategia que
debe reforzarse” (Romero y otros, 2014, p.2).

Bajo esta perspectiva, la presencia de nuevas tecnolo-
gias ha obligado a las facultades de educacién colombianas
a modificar los procesos de ensefianza para los docentes, de
manera que estén capacitados e informados en su manejo y
aplicacion. Esta transformacion en la forma de ensefiar ha
permitido que varios programas de la Secretaria de Educacion
del Distrito (SED) se hayan implementado con ayuda de las TD,
entendiendo que tales ayudas informaticas buscan “fomentar
el uso pedagdgico de las diferentes herramientas y recursos
web para la generacion de nuevos ambientes de aprendizajes
apoyados en las tecnologias de la informacién y la comunica-
cién” (Red Académica, 2015, p.1). De ahi que varios programas,
iniciativas y proyectos como “computadores para educar”, asi
como cursos virtuales, implementacion de la segunda lengua,
diplomados y becas que actualmente ofrece la Secretaria de
Educacion de Bogot3, se ejecuten por medio del uso de las TD.
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Por otro lado, en el programa de Licenciatura en Ciencias
del Deporte, de la Universidad Manuela Beltran, existen méto-
dos convencionales en los procesos de ensefianza basados en
ejemplos brindados por el docente y en repeticion por parte de
los alumnos. De forma adicional, el tiempo que se emplea en
el aprendizaje de una técnica deportiva generalmente se deli-
mita a la duracion del semestre, puesto que el plan de estudio
requiere de avances continuos, esperando mejores resultados
en un tiempo muy corto.

Enestainvestigacién, el estudio de una disciplina deportiva
como el voleibol y el uso de las TD, concretadas en el uso de un
simulador, representan dos factores motivacionales sobre los
cuales se fundamenta la propuesta, guiada por una estrategia
pedagdgica de optimizacion, mejoramiento, aprovechamiento
y funcionalidad desde el desarrollo de una habilidad deportiva
de los estudiantes de tercer semestre de la Licenciatura en
Ciencias del Deporte de la Universidad Manuela Beltran.

El siguiente estudio cuenta con una serie de apartados
para su descripcion: marco tedrico, objetivos de la investigacion,
método utilizado para el desarrollo de la propuesta, resultados,
conclusiones y bibliografia.

Marco teorico

Las tecnologias digitales se configuran como una de las so-
luciones para el acceso al conocimiento y la informacion en
cualquier parte y en poco tiempo. De esta manera,

La tecnologia como tal no determina la naturaleza de
su aplicacion, pero co-evoluciona con la transformacion
gradual de las précticas. No es una simple adaptacion,
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sino un proceso creativo en el que reciprocamente las
herramientas facilitan las practicas y las practicas inno-
vadoras se crean con el fin de hacer un mejor uso de las
nuevas posibilidades que ofrecen las tecnologias. Esim-
portante entender esta relacidn dialéctica (Gros, 2016)

En este sentido, la produccidn de conocimiento sobre el uso de
las tecnologias digitales en el aprendizaje supone entrar en un
terreno de didlogo constante entre los disefios tecnoldgicos y
pedagdgicos, que en este caso se centra en el uso de un simu-
lador y estrategias pedagdgicas acorde a la necesidad de los
estudiantes de deportes.

La implementacion y manejo de las TD se convierte en
una necesidad para los docentes y estudiantes, de aqui la
importancia de poder relacionarlas en procesos de formacion
no solo deportivos, sino también en la educacion en general:
“pensar las tecnologias digitales desde la Educacion implica
construir nuevos paradigmas y nuevos discursos, incluir nuevos
codigos, nuevas representaciones y formas de comunicacion”
(Tedesco y Garcia, 2007, p. 91).

El deporte, sin lugar a dudas, es un escenario en el que
los procesos educativos tienen por finalidad el aprendizaje de
técnicas, tacticas, reglamentacién y procedimientos referentes
a una modalidad deportiva. Tradicionalmente, la repeticion y
la correccidn fisica del error son métodos que se han utilizado
en el momento de la aprehensién de una serie de movimientos
que conforman una técnica deportiva.

La implementacion de estrategias pedagdgicas permite
no solamente planificar y ejecutar acciones determinadas
dentro del proceso de aprendizaje y perfeccionamiento de
una técnica sino también incluir aspectos antes descartados
como la motivacidn, el contexto en el que se desenvuelve el
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sujeto, las influencias que el contexto pueda tener en el ritmo
de su aprendizaje, los materiales que se tienen a disposicion y
el conocimiento y acceso.

En esta linea, los conocimientos que giran alrededor de
una practica deportiva van desde lo bioldgico y fisioldgico hasta
lo psicoldgico y pedagdgico, afectando varias dimensiones del
ser humanoy llegando a modificar habitos, posturas, discursos
y saberes alrededor del objeto de estudio: el deporte. Ademas,
hay que contar con la autorregulacion debido a interferencias
y cambios, dependiendo de los métodos que se llevan siem-
pre en direccidon al mejoramiento y perfeccionamiento de la
técnica (Dopico, 2012).

Los factores motivacionales intrinsecos y extrinsecos que
conforman una estrategia pedagdgica, por ejemplo, permiten
gue el escenario en donde se llevan a cabo ofrezca recursos y
herramientas para orientar los procesos. En esta perspectiva
el docente debe contar con herramientas didacticas y con-
ceptuales que pueda generar los ambientes propicios para el
desarrollo de los procesos educativos y asi superar dificultades
junto con los estudiantes, que se puedan presentar en dichos
procesos. (Hechavarria, Dinza & Falero, s.f, p. 4).

Lo anterior conlleva a conocer las etapas del aprendizaje
y su relacién con la maduracién psicomotriz que experimenta
el deportista como consecuencia de las sesiones de entrena-
miento: por ejemplo, considerar los cambios bioldgicos a los
gue esta expuesto el deportista y crear los escenarios propicios
para gque Llos conocimientos puedan ser relacionados con los
anteriores y con la practica misma. La estrategia pedagdgica
estd, entonces, “dirigida a mejorar cualquiera de los procesos o
esferas psicoldgicas afectadas para obtener resultados superio-
res en lo fisico, Lo técnico, lo tactico o lo tedrico” (Dopico, 2012).
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En resumen, las estrategias pedagdgicas desde el am-
bito deportivo permiten, con todos los elementos que las
constituyen, proporcionar a los estudiantes herramientas
gue, basandose en sus conocimientos previos, contextuales,
motivacionales y demas, adquirir elementos para resolver una
situacién problema de tipo conceptual o motriz.

Simuladores para el ejercicio deportivo

En la Universidad Manuela Beltrdn se cuenta con un espacio
tecnoldgico denominado Laboratorio Comba. (Ver figura 1).

Figura 1. Laboratorio Comba. Lanzadera de balones de futbol.

Fuente: Universidad Manuela Beltran.

Este laboratorio cuenta con un simulador que ha sido creado
para el mejoramiento en el rendimiento de futbolistas en lo
referente a precision, velocidad y técnica en pases. Esta con-
formado por dos lanzaderas de balones a diferentes puntos y
con rangos de movimiento y desplazamiento variados, lo que
permite un mejoramiento en la técnica y en la precision del
movimiento en los jugadores. Todo ello se maneja a través
de un software de animacion que recrea situaciones de juego
donde se ponen de manifiesto las habilidades propias del futbol
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y permite mejorar la técnica de recepcion y pase del balén,
acompafado por una serie de cdmaras de alta definicidn.
Para esta investigacién se adecuan las lanzaderas del
baldn para que la altura sea proporcional a la empleada en
situaciones reales de juego. En la misma medida que se ha
evaluado la precisién y los pases en futbol, se evaluara la
precision en la recepcion a distintos puntos fijos. (Ver figura 2)

Figura 2. Laboratorio comba. Lanzaderas modificadas para voleibol

Objetivos / hipotesis

OG: Optimizar el proceso de ensefianza de la recepcién del
servicio en voleibol mediante la aplicacion de estrategias
pedagdgicas mediadas por un simulador digital a los estu-
diosos del tercer semestre de la Licenciatura en Ciencias del
Deporte de la UMB.

OE1: Aplicar estrategias pedagdgicas mediadas por un
simulador digital a un curso de tercer semestre de la UMB por
medio de actividades y recursos tecnoldgicos para mejorar la
enseflanza de la recepcion del servicio en voleibol.

OE2: Contrastar la precision de la recepcion de antebrazos
del servicio en voleibol recreando situaciones reales de juego
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y haciendo uso de un simulador para determinar la eficacia
de la misma.

OE3: Evaluar la percepcion de los estudiosos en la imple-
mentacién de la nueva estrategia pedagdgica mediada por las
tecnologias digitales a través de un cuestionario que permita
corregir y redisefar la estrategia

2. Metodologia

Por las caracteristicas de esta investigacién y por su intencio-
nalidad, se enmarca en un enfoque mixto bajo un disefio de
método mixto-secuencial, debido a que los métodos cualitativos
se usan en una fase y los cuantitativos en otra. El enfoque con
mayor estatus es el cualitativo (Pereira, 2011).

Bajo el enfoque cualitativo, el disefio adoptado es inves-
tigacidn-accion, y estuvo orientado a las cuatro fases Kemmis
y McTaggart (1988):

1. Observacion: se hizo un diagndstico y reconocimiento de
la situacidn inicial.

2. Planificacion: esta fase se concreta en el desarrollo de la
estrategia pedagdgica

3. Accion: se refiere a la puesta en marcha de la estrategia
disefiada y observando la interaccion y el trabajo de cada
individuo de forma individual,

4, Reflexién: corresponde al estudio de la percepcion de los
estudiantes después de aplicada la estrategia.

Por otro lado, bajo el enfoque cuantitativo el disefio adoptado es
no experimental a un nivel evaluativo. Este nivel pretende esti-
mar o valorar la efectividad de programas, planes o proyectos
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(Palella & Martins, 2006, p. 42). Bajo este enfoque se persigue
registrar las percepciones y estimaciones de los estudiantes
con respecto a la puesta en marcha de una estrategia mediada
por el uso de un simulador.

La poblacién de estudio estaba conformada por 7 es-
tudiantes de la Licenciatura en Ciencias del Deporte de la
UMB, un grupo de hombres y mujeres entre los 18 y 24 afnos
y cursantes del tercer semestre. Los estudiantes participan
de manera intencional en el estudio, por lo que se convierten
en una “muestra voluntaria” que desde la perspectiva de Fer-
nandez & Hernandez (2014) recoge a los participantes que de
modo fortuito deciden participar en un estudio o investigacion.

Conrespecto a los instrumentos de recoleccion de datos,
se utilizaron dos: el primero se refiere a una rubrica de observa-
cion. La puesta en marcha se realiza con base en la observacién
y el registro en video, lo que facilita comparar la técnica, la
posicion, el movimiento y la precisidon con referencia a unos
items establecidos en ella. Para la seleccidn de los items, se
utiliza un referente sobre la técnica correcta en la recepcion del
servicio en voleibol, establecidos por Gonzélez, Urefia, Molina
& Sanchez (2013) y la Federacién Espafiola de Voleibol.

El segundo instrumento busca evaluar la percepcion de
los estudiosos acerca de la implementacion de la estrategia
pedagdgica y su impacto desde aspectos motivacionales, de
conocimiento y de cumplimiento de objetivos. El cuestionario da
cuenta de una serie de factores donde los estudiantes evalua-
ron la implementacion de la estrategia pedagégica desde dos
dimensiones: las afectivas, las de apoyo y control y las cogni-
tivas (procesamiento de lainformacion). Los valores asignados
se dieron de acuerdo con la escala Likert: (1) totalmente en
desacuerdo, (2) En desacuerdo, (3) Indiferente, (4) De acuerdo
y (5) Totalmente de acuerdo.
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Teniendo en cuenta los tiempos y espacios establecidos para
la aplicacién de la estrategia pedagdgica y las diferentes ac-
tividades programadas, durante un lapso de 12 semanas se
llevan a cabo las visitas al simulador, el encuentro de grupo
y la exploracion de los diferentes recursos tecnoldgicos que
sirvieron como recursos para potenciar el aprendizaje de la
técnica de la recepcion al servicio de voleibol.

Contraste en la precisidn de la recepcién
de antebrazos del servicio en voleibol, antes
y después de la estrategia

Al realizar la evaluacién de los resultados de las dos
rubricas realizadas al sujeto 1 se puede evidenciar que las
apreciaciones finales fueron mas altas en lo concerniente a la
posicion inicial, la posicion de los segmentos corporales y por
consiguiente una mejora en la ejecucién del movimiento. Los
desplazamientos requeridos aun presentan inconsistencias.
No obstante, la precisién en la ejecucion de la recepcion y
la direccién del balén mejoraron notablemente, pasando de
recepciones deficientes a recepciones que llegan al punto de
referencia. (Ver figura 3)

Con respecto al sujeto No. 2, los valores se mantuvieron.
Hay que tener en cuenta que el sujeto 2 presentaba conoci-
mientos previos en la ejecucion de la técnica de la recepcion
y el trabajo en el simulador no fue constante; de ahi que los
ftems que presentaban algunos errores se mantuvieran con la
misma anotacion. (Ver figura 4)

El sujeto 3, presenta una mejoria notable en la totalidad
de los items evaluados. Desde la posicién inicial y de los seg-
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mentos, pasando por la ejecucion de resorte, contacto con el
baldn y direccidn sus valoraciones son insuficientes pasando
a ser satisfactorio; lo anterior, indica que la mejora en el movi-
miento e interiorizacién de la técnica se refleja en las ejecucio-
nes en campo gue realiza. Cabe anotar que el sujeto participd
activamente en todas las actividades propuestas dentro de la
estrategia, mostrando cambios significativos desde la primera
aplicacién de la rubrica (Ver figura 5).

Las valoraciones en ambos momentos de aplicacion de las
rubricas al sujeto 4 aumentaron su calificacidn en varios de los
items evaluados. El trabajo desarrollado permitié correcciones
en las posiciones de la cadera, los brazos y el golpe de ante-
brazos; asi mismo, en contraste con los primeros resultados,
la posicion asumida antes, durante y después de la ejecucion
del movimiento esta acorde a la técnica establecida. El resul-
tado en la direccién del balén hacia el punto de referencia se
mantiene en una buena apreciacion (Ver figura 6).

El sujeto 5 no mostré cambios en sus valoraciones con re-
ferencia a las evaluaciones anteriores. No se evidencid proceso
de avance en el aprendizaje e implementacion de la técnica de
la recepcion de antebrazos. Cabe anotar que el sujeto 5 asistio
en un porcentaje minimo a las sesiones en el laboratorio Comba,
asi como su participacion en las demas actividades propuestas
en la estrategia fue casi nula. Al finalizar la segunda aplicacién
de la rubrica, el sujeto 5 es conciente de su poca participacion
dentro del proceso (Ver figura 7).

Las valoraciones alcanzadas por el sujeto 6, en el segundo
momento de aplicacién de la rubrica, superan a lo obtenido en
el primer momento. El avance mostrando en la seguridad de la
posicion inicial y en la ejecucién misma del movimiento permite
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gue las apreciaciones mejoren. Se presentan algunas inconsis-
tencias y errores minimos en los angulos establecidos y en la
direccion del cuerpo hacia el objeto de referencia; sin embargo,
no afectan el resultado en el item de precisién (Ver figura 8).

En comparacién con los resultados obtenidos en el primer
momento de la rubrica el sujeto 7 mejord notablemente. La me-
joraen la posicién de manos, brazos, cadera y pies permite que
la direccion del cuerpo y la ejecucidn de resorte resulten mas
faciles de ejecutar y, por consiguiente, el golpe y la direccidn
del baldn lleguen al objetivo. El sujeto 7 participd activamente
en las actividades propuestas, asi como en las visitas y trabajo
asignado en el laboratorio Comba (Ver figura 9).
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Figura 3. Apreciaciones realizadas al sujeto No. 1

Habilidad Basica

Diagnostico

Resultado posterior 2 la
estrategia

RECEPCION (Etapas):
Preparacion
Desplazamientos

Golpe

Avance hacia el objetivo

Existe un2 posicion inicial basica
antes del lanzamiento del balon

La posicion inicial prezenta las
caracteristicas requeridas para una
buena ejecucion de la recepcion

El 2garre de ]a manos v direccion
de las mufieca: no prezenta los
requerimientos segin la tecnica

Las palmas :e encuentran en
posicion correcta al igual que las
mufiecas, sin  embargo, en
momentos durante la ejecucion el

2garre pierde L2 estabilidad

Las rodillas estan ligeramente
flexionadas, los pies mo estan
ubicados en referencia 2 los
hombro:

Las rodilla: se encuentran en
anzulo de fexion mayor al
raquerido como consecuencia de
1a pozicion de pies mayor 2l punto

de referencia de los hombros
La cadera no se encuentra enun2  La cadera se encuentra en un
ozicion que facilite [2 ] 2 ror 2l requerido

No :2 evidencia l2 extension de los
brazos en el momento previo,
durante ni despus: de l2 ejecucion
del zolpe
El golpe con los antebrazos es
deficiente

Lo: brazos estan extsndidos
durarte |2 ejecucion, sin embargo,
pierden l2 posicion antes y
despues del zolpe

Se realiza el golpe con los

Con las caracten:ticas descritas
anteriorment: no es  posible
realizar un movimiento de resorte.
Se presenta un2 posicion esatica
durante Iz ejecucion

Se evidencia el movimiento de
resorte, sin embargo, 2 causa de la
posicion de los segmentos
< les descrita i

el n'rm\imiuto carece de fuerzo y
velocidad

El cuerpo y los brazo: no estan
direccionzdos hacia el objetivo.
No :e presenta uma posicion e

relacion con el punto de referencia

El cuerpo v los brazos se dirizen
hacia el objetivo, aunque no en
todos los lanzamientos

Se evidencia una piema 2delants
conrespacto 2 la otr2, sin embarzo
0o 3¢ encuentra totalmente sobre
el suelo, lo que gemera um2
posicion inestable e incomoda
parz el golpe de

Las piemna: permanecen paralelas.
Se evidencia una piema delante de
12 otr2 solo en lanzamientos de
balon que requieren
desplazamiento: mayores

No ze evidencia una angulacion
2decuada  de loz  diferemtes

La angulacion segmentana supera
lo: 20° en la totalidad de las

segmentos corporales sjecuciones de recepcion

Loz desplazamientos laterales zon
minimoz

Se evidencian  movimientos
laterales, :in  embargo on
realizados sobre el movimiento y
10 con anticipacion al mismo

Loz  desplazamientos  hacia
2delants y atras son mi

Se evidencian movimientos hacia

del ¥ 2tras, sin 0n
realizados :obre el movimiento y
10 con anticipacion al mismo

PRECISION
Movimiento del balon en la recepcion kacia
un punto establecido

El balon golpea el antebrazo, pero
como consecuencia de l2 posicion
anteniormente descrita no llega al
objetivo

Peze las caractenisticas descritas y
errores minimos de ejecucion, 2
realiza el golpe de antebrazos, el
balon e: dirigido e introducido al
punto de referencia establecido
(cana:ta)
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Figura 4. Apreciaciones realizadas al sujeto No. 2

Sujeto 2 - Habilidad Basica Diagnostico Resultado p ior a la estrategia
Se evidencia um2 posicion comecta La posicion inmicial es la indicada segun

RECEPCION (Etapas): antes de la ejecucion 12 tecnica establecida

Preparacion Las palmas y Jas muneca: e ubicande  Las palmas de las manos prezentan un

Desplazamientos manera correcta teniendo en cuent2 la  2game adecuzdo, al igual que la

Golpe tecnica direccion de las mufiecas

Avance hacia el objetivo Lasrodillasy los pies seencuentranen  Los pies se encuentran corectaments

posicion 2decuada, lo que facilia la
zjecucion del movimiento

ubicados y las rodillas en zemiflexion

La cadera se encuentra hacia atras en
un angulo que permite la correcta

La cadera :2 encuentra amas
penmitiendo comedidad y movilidad en

ubicacion del balon y el p

el del} iento del balon

golpe de

Loz brazo: :2 mantienen extendides
durante toda 1a ejecucion del zolpe

Loz brazos muestran una po:icion de
extenzion durante la totalidad del
movimisnto

Se realiza un comecte Zolpe de
antebrazos

El golps con antebrazos :2 realiza
comactamente ¥ segum la técmica
establecida

Tentendo en cuenta la posicion del
cuerpo, la ejecucion de resorte de
realiza de manera comrecta

El cuerpo esta direccionado hacia el
punto de referemcia durante el

momento del golpe de antebrazos objetivo extablecidoz

Una piema :2 encuentra adelantzda, lo
que permits una correcta ubicacion del
cuerpo y facilita 1a direccion del balon

Las caractensticas corporale: antes
descritas permiten la realizacion de una
movimiento de resorte adecuado

El cuero y los brazos se dirigen durante
todos lo: lamzamiemtos hacia el

Una piema :e mantiene adelante con
referencia a |2 otra teniendo en cuenta
el lanzamiento del balon y el punto de
referencia establecido

Aunque los angulos de los sezmento:
corporale: se aproximan, 2 evidencia
que se requiere los para

La anzulacion de lo: segmentos
corporale: requeridos para l2 ejecucion
5@ 2proxl entre 80°y 100°

evitar posibles ervore: en la ejecucion

Se  ewidencias  desplazamientos
laterales, :in  embargo, e hace
necesario corregir los angulos para
_permitir anticiparse al balon

Se evidencian movimientos laterales,
sin embargo son realizados sobre el
movimiento ¥ no con anticipacion al
mismo

Se evidencia desplazamientos hacia
2delante y hacia atras, 3in embargo, se
hace necesario corregir los angulos
para pemmitir anticiparse 21 balon

Se evidencian movimientos hacia
2delante v atras, sin embargo om
realizados sobre el movimiento y no
con anticipacion 2l mismo

PRECISION
Movimiento del balon en la
racepcion hacia un punto establecido

Se realiza una ejecucion comrecta del
golpe de antebrazos, terminando en un
balon direccionzdo e introducido en el
punto de referencia

El balon gzolpea el antebrazo, es
dirigido e introducido en el punto de
referencia establecido (camasta)
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Figura 5. Apreciaciones realizadas al sujeto No. 3

Sujeto 3 - Habilidad Basica

Diagnostico

Resultado posterior a la estratezia

RECEPCION (Etapas):
Preparacion
Desplazamientos

Golpe

Avance hacia el objetivo

Se evidencia uma posicion imicial
basica en los momentos previos al
lanzamiento del balon

Se evidencia uma posicion imicial
2decuada momento previos al
lanzamiento del balon

Realiza un agarre madecuado segun  El 2gamra de las manos ze realiza con

1a técnica de las manos

Las rodillas estan flexionadas, sin
embargo, loz pies se encuentran enun
a'ngulo mayor 2l ancho de los

base en la tecnica establecida

Las rodillas se encuentran en
posicion correcta, 2l igual que la
pozicion de los pies con referencia a
lo: hombros

La udern no pressnta la flexion
raquerida para la ejecucion

La cadera se encuentra
semiflexionad2  permitiendo  uma
posicion comoda parz la ejecucion
del movimiento

Loz brazos solo se extienden durante
2l momento del golpe 2l balon

Loz brazos 2 encuentran en uma
posicion  comoda,  totalments
extendidos antes, durante y despues
de la ejecucion de la recepcion

Se realiza un zolpe deficiente de los
2ntebrazo: al balon

El balon zolpea comrectaments los
2ntebrazos

La gjecucion da resorts es mmnima

Se evidencia un movimiento de
resarte que contribuye al exito de la
jecucion y direccion de Ia recepcion

El cuerpo y lo: brazo: no son
dirizidos al objetivo

La pozicion adoptada desde el inicio
del movimiento permite direccionar
el cuerpo ¥ los brazos hacia el punto
de referencia establecido

jecucion del movimiento

Aunque se evidencia una piema mas
2delantada, esta se encuentra en un
angulo mayor 2l requerido, lo que

dificulta la direccion del balon y la

Las piemas continuamente alteman
ubicandose uma delante de la otra
teniendo en cuenta 1a trayectoria del
balon 2l momento del lanzamiento

Loz anzulos evidenciado: de los
i [ no
son aproximados 2l re ido de 90°

Loz brazos, tronco y rodillas prezenta
una angulacion cercana a los 20°

No e evidencia desplazamiento
segum referencia del movimiento del
balon

Se evidencian movimientos laterales,
sin embargo ro anticipan 2l balon
durante todos los lanzamientos

No ze evidencia desplazamiento
segin referencia del movimisnto del
balen

Se evidencian movimiento: hacia
2delants y atras, :in embargo no
anticipan 21 balon durante todo: los
lanzamientos

PRECISION
Movimiento del balon en la racepcion
hacia un punto establecido

El balon zolpea el antebrazo, sin
embargo, no el  direccionado
correctaments y no 2punta al sitio de
referencia

El balon zolpea comrectaments el
antebrazo y e: dirig)d.o al punto de
referencia, sin embargo, pe:e a la
jecucion no e: introducido
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Figura 6. Apreciaciones realizadas al sujeto No. 4

Sujeto 4 - Habilidad Basica

Diagnostico Resultado posterior a la estrategia

RECEPCION (Etzpas):

Presenta um2 posicion imicial La posicion micial es la indicada

2decuada segin la técnica establecida

Las palma: estan ubicadas de Presenta un agame y direccion de las

manera comecta manos comecta lo que permits wna
posicion adecuada al momento
previo del lanzamiento del balen

Las rodillas estan semiflexionadasy Las  rodillas  se  encuentran
loz pie: adecuadamente al ancho de  semiflexionada: y los pies ubicado:
lo: hombros. Presenta una posicion con referencia al ancho de loz
comoda hombroz
La cadera 2 encuentra en un rango  La cadera esta hacia atras, sm
mayor 2l requerido para l2 ejecucion  embargo 3e  requiere aumentan
del movimiento ligeramente el anzulo de flexion
Lo: brazo: esta extendido: e la Loz brazos mantiere la posicion de
mayoria de la ejecucion del extendidos antes, durante ¥
movimiento momentos después de realizar la
gjecucion del movimiento
Se realiza un golpe de antebrazos Se realiza un movimiento cormrecto
del zolpe de antebrazos
Tentendo en cuentz [2 posicion Como comsecusncia de un2 postura
inicial de cadera, brazo: v pies, se  2decuada de mano:, pies, cadera ¥
gjecuta el movimisnto de rezorte brazos, se logra ejecutar un comrecto
movimiento de resorte
El cuerpo vy los brazos zom Elcuerpoy los brazos estan dirigido:
direccionados hacia el objetivo  hacia el objetivo
(cana:ta)
Durante el golpe del balon s Unapiema :e ubica delante de [2 otra
evidencia 12 posicion de una piema  teniendo en cuenta la dueccmn deal
mas delantz que l2 oma, balen al del
como referencia el objetivo
(canasta)
Lo: anzule: son mayores que los Loz angulo: de los diferenmtes
requeridos para la gjecucion, sin  segmentos corporale:s se aproximan
embargo no afectan la direccion del  entre 80 y ©0°, permitiendo wna
balon ubicacion comecta
Se evidencian  de:plazamientos Se eﬂdencms movimientos laterale:
laterales. Sin que p una anticipacion 2l
2lzuna dificultad teniendo en cuenta  balon en el momento del lanzamiento
que la cadera se encuentra mas awas  direccionado e introducido em el
de lo requenido punto de referencia
Se evidencian  de:plazamientos Se evidencias movimientos adelante
2delants y atraz Sin embargo, v atrds que permiten una anticipacion
presentan alguna dificultad teniendo 21 balon en el momento del
en cuenta que la cadera se encuentra  lanzamiento

L

mas atras de lo re
PRECISION Se realiza un comecto golpe del Se realiza un golpe adecuado del
Movimiento del balon en la recepcion  balon con lo: antebrazos y es ‘alon en el antebrazo, exte es dinigido
hacia un punto estzblecido e introducido en el punto de

referencia establecido (camasta)
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Figura 7. Apreciaciones realizadas al sujeto No. 5

Sujeto 5 - Habilidad Basica Diagnostico

Resultado posterior a la estrategia

No realiza la posicion inicial basica; l2

La posicion micial no presenta las

RECEPCION (Etapas): postura 2sumida e: casi erguida, con  caracteristicas requeridas

Preparacion brazos semiflexionado:

Desplazamientos No realiza un agame ad.ecuado de las La pos)cwn de mano:, palmas y

Golpe manros; el 2garre consiste en juntas las  mufecas  presenta  dificultad e

Avance hacia el objetivo manos entrecerradas, posicion alejade  inestabilidad 2 momento previo del
de 12 tecnica balon

Las rodillas extan casi en :u totalidad
extendidas, los pies se encuentran enun
2nzulo mayor 2l ancho de los kombros

Las rodillas se encuentran
semiflexionada:, sin embargo los pies
ne e encuentran ubicade: con
referencia a los hombros

La cadera no present2 flexion, teniendo
en cuenmta que la posicion 23 casi
erguida

La cadera no presenta la fexion
requerida parz la  gjecucion del
movimiento

Lo: brazo: no :2 extiendsn en su

Los brazos no estan extendidos en su

"’ennmgun de l2

sjecucion

Se realiza un golpe de antebrazos
deficiente teniendo en cusnta l2

pozicion del cuerpo

Se realiza un golpe deficiente de
antebrazo:

Como consecuenciz de una posicion
erguida al momento del contacto con el
balon no e realiza un movimiento de
resorte

Tentendo en cuenta los aspectos
anteriore: de la posicion de manos,
brazos y cadera, no es posible ejecutar
un movimiento adecuado de resorte que
contribuyz 2 una ejecucion correctz del
movimiento

El cuerpo y los brazo: se dimgen al
objetivo, s embargo, l2 postura no
permite una ejecucion adecuzda

El cuerpo v los brazos no estan
comrectamente dirigidos hacia el punto
de referencia

Las piemas 2 encuentran en el mismo
nivel

Las piema: contmuan ubicandoze
paralelas, lo que dificulta una direccion

del balon hacia el punto de referencia

Nimgun segmento corporal requerido
parz la  gjecucion presenta uma2
angulacion aproximada 2 los 90°.

Loz angulos de los diferentes
segmentos corporales requeridos parala
gjecucion del movimiento son menores
de 50°

Como consecuencia de la posicion
anteriorments descrita no 2 presenta

No :2 evidencian desplazamientos
laterales teniendo en cuenta la posicion
dantad - i i

desplazamientos laterales que movi
anticipacion 2l balon
Como consecuencia de la posicion No :2 evidencian desplazamientos
anteriorments descrifa no 2 p del ¥ atras, teniendo en cuenta l2
hacia adel y/o posicien adoptadz que dificulta
atras mov de anticipacion al balon
PRECISION el balon zolpea el antebrazo pero no el El balon realiza un golpe deficients en

Movimiento del balon en Iz direccionado hacia el objetivo previsto
recepcion  hacia uwn  punto
establecide

el antebrazo, ro presenta direccion ni
desplazamiento hacia el punto de
referencia establecido (canasta)
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Figura 8.

Apreciaciones realizadas al sujeto No. 6

““Sujeto 6 - Habilidad Basica

Diagnostico Resultado posterior a la estratezia

RECEPCION (Etapas):

Preparacion
Desplazamientos

Golpe

Avance hacia 2l objetivo

Realiza [z posicion imicial Se realiza la posicion imicial adecuada

2decuadamente. momento: antes del lanzamiento del balon

Se toma las palmas una sobre laotra  El agamre realizado evidencia confianza y

de manera comoda y natural conlas  comodidad para realizar l2 ejecucion del

mufiecas hacia abzjo movimiento

Sus rodillas estan en semi flexion, Los pies v las rodillas se encuentran de

lo: pies estan de acuerdo 2l ancho manera corracta mostrando una posicion

de sus hombros esto le da mayor comoda pararealizar el golpe de antebrazos

estabilidad y consistencia al impacto

del balon.

Las cadera: emtan awas de manera La cadera :2 encuentra en un angulo

corractz en relacion 2 su: hombros requerido para uma ejecucion correcta del

esto de un mejor rango de caida del movimiento

balon en la plataforma de :zus

antebrazos

Lo: brazos permanecen extendidos Los brazos se mantiene extendido: anmtes,

durants toda la  2ccion  del durante y despues del golpe al balon

movimiento

Se realiza el zolpe con antebrazos El balon es zolpeado de manera comecta
con lo: antebrazos segun la técnmica

tablecida

Realiza el movimiento de resorte de  La ejecucion da resorte se realiza durante el

marera simultanea con pies rodillas zolpe de antebrazos lo que permite uma

caderas v hombros en el momento  ejecucion y direccion correcta del balon

del contacto con el balon Falta hacia el punto de referencia

impulso

Su cuerpo v brazos estan dingidos Tenendo en cuentz l2 posicion y ejecucion

hacia el objetivo en el momento de  de resorte antsriormente descritz, el cuerpo

impactar el balon, sin embargono se v lo: brazos se dirizen al objetivo

direcciona correctamente P o una dirsccion comactz del
balen

Su piema izquierda esta adelantada Una piema se encuentra adelantada con

de manera correcta exto le permite referemcia a la otra Se alteman

ubicar el cuerpo y dirigir el balon al  dependiendo de la direccion y posicior del

objetivo en &l momento del impacto.  balon durante el lanzamiento

Se evidencia que l2 piema se

encuentra muy adelante  con

referencia a la tecnica

Loz angulos se aproxmaan correcta Lo: angulos se aproximan comecta entre

entre 80° y 100° brazo: y piemas 80°y 100° brazos y piemas

Se  ewnidencia &pluanuemos Se evidencias mmmxentos laterale: que

laterales el anticipan el balony permnm una gjecucion

movimiento y direccion del balon comecta de la rxﬂn de antebrazos

Se evidencian mo\mwemos bacia  Se evidencias movimientos hacia adelante

2delants ¥ segUn Y abras que anticipan el balon y pemmiten

desplazamiento del balon una sjecucion correcta de la recepcion de

PRECISION
Movimiento del balon en la
racepcion  hacia un  punto
establecido

El balon es zolpeado de mamera Elbalon es zolpeado por los antebrazos, :2
correctz por los brazos y dirigido al  dirige e introduce dentro del objetivo de
objetivo, zin embargo, no precisa referencia (canasta)

c2er dentro de |2 canasta
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Figura 9. Apreciaciones realizadas al sujeto No. 7

Sujeto 7 - Habilidad Basica

Diagnostico

Resultade posterior a la
estrategia

RECEPCION (Etapas):

Realizz I2 pos)cmn micial con

2lzunos errores

La posicior inicial es Ia indicada
segim |2 tecnica establecida

La posicion de las manos presenta
inzeguridad en el momento previe
2 desarrollar el movimiento de
racepcion

Presenta un azamre y direccion de
las mano: correcta lo que permite
uma  posicion  adecuadz  al
momento previo del lanzamiento
del balon

Loz pies emtan ubn:ados ¥ las
rodillas sin

I.as rodil.las 2 encuentran
y los pies

batgo e encuentran em un

angulo mayor 2l requerido

ubicados con referencia 2l ancho
de los hombros

La cadera :¢ encuentra em un
2nzulo mayor como consecuencia
de la apertura amplia de los pies en
consideracion con los hombros

La cadera e:ta bacia atras, :n
embargo se requiere aumentan
ligeraments el angulo de flexion

Lo: brazos no permanecen
totalmente  extendidos durante
todz 2 accion del movimiento

Loz brazos mantiene |2 pozicion de
extendidos antes, duramte ¥
momentos despué: de realizar la
gjecucion del

Se realiza el golpe con antebrazos
presentando  alzun  zradoe  de

dificultad en I2 ejecucion

Se realiza un movimiento comecto
del zolpe de antebrazos

Se realiza ol movimiento de
resorte, :in embargo no presentz
mayor exfuerzo, lo que relta en
una recepcion deficiente hacia el

punto de referencia

Como comsecuencia de um2
postura 2decuada de manos, pies,
cadera y brazos, se logra ejecutar
un comrecto movimisnto da resorte

El cuerpo y los brazos mo :2
dirizen en su totalidad hacia el

punto de referencia

El cuerpo vy lo: brazos estan
dirigidos hacia el objetivo

Las piema: se encuentran
ubicada: en la mizma poesicion lo
que no permite una adecuada
poztura del cuerpo hacia el punto
de referencia

Una piema s2 ubica delante de l2
otra temiendo en cuenta l2
direccion del balon 2l momento
del lanzamiento

Elangulo es mayor de 20 zrado:

Lo: angulos de lo: diferentes
segmentos corporales )
2proximan entra 80 y 80°,
permitiendo  uma  ubicacion
comecta

No se evidencia desplazamiento
segim referencia del movimisnto
del balon

Se  evidencias  movimientos

laterales que pemuiten un2

anticipacion 2l balon en el
del

No se evidencia desplazamiento
segim referencia del movimisnto
del balon

PRECISION
Movimiento del balon en la recepcion hacia
ur punto establecido

El balon golpez el antebrazo pero
no es dingide 21 punto de
referencia
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Percepcidn de los estudiantes

En un primer momento se hace referencia a las dimensiones
afectivas, de apoyo y control que dan cuenta de aspectos
subjetivos como sentimientos, percepciones y posturas hacia
las actividades, la utilizacidon de recursos tecnoldgicos y los
resultados obtenidos.

La percepcion de los estudiantes sobre la implementa-
cién de la estrategia pedagdgica mediada por las tecnologias
digitales concretada en un simulador muestra que, aspectos
motivacionales, de relaciones personales y de superacion de
metas constituyen un valor agregado dentro del proceso de
aprendizaje de la técnica deportiva.

Pese a que no todos los estudiantes alcanzaron en su
totalidad un aprendizaje relevante en comparacién con su pro-
ceso inicial, los elementos presentados, la secuencialidad de
las actividades, los espacios, tiempos y acompafiamiento por
parte del docente se convierten en una apuesta interesante y
llamativa dentro de los estudiantes lo que se evidencia en la
satisfaccion en el resultado y el avance que cada uno de ellos
experimento durante el proceso.

El desarrollo de la estrategia pedagdgica permitid que
los estudiantes experimentaran situaciones que requerian
elementos agregados como el trabajo en grupo, actividades
de cooperacidn, tareas extracurriculares y compartir espacios
fuera de los establecidos dentro de la practica. Lo anterior,
facilité ambientes propicios para el desarrollo de habilidades
de interaccion social y se evidencia que estos ejercicios reper-
cutieron en los estados animicos de la mayoria de los sujetos.

El trabajo realizado durante la implementacion de la
estrategia pedagdgica generd en los estudiantes espacios al-
ternos a los ya establecidos dentro de sus rutinas académicas

[
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y potencid a través de las aplicaciones aspectos subyacentes
a la misma practica, que, sin embargo, permitieron un avance
en la misma, como las anotaciones en los blogs.

Ahora bien, en un segundo momento del instrumento se
buscaindagar en la dimensién cognitiva, que busca determinar
el grado de avance y de aprehensién de los conocimientos,
asi como su implementacion en el campo 0 en procesos de
ensefanza. Los conocimientos que traian los estudiantes se
modificaron en términos del aprendizaje durante la experien-
cia, es decir, sus estructuras conceptuales en lo referente al
tema de la técnica de la recepcidn aumentaron contribuyendo
a consolidar un conocimiento sobre la depuracion y aplicacion
de la técnica en situaciones reales de juego.

Los recursos brindados por la estrategia también se conso-
lidaron como una opcién llamativa para el desarrollo y participa-
cion en el proceso. Aunque muchas de las tecnologias aplicadas
ya eran de conocimiento previo, su utilizacién en un ambiente
académico permitié una penetracion profunda en los gustos y
preferencias de los estudiantes permitiendo un trabajo constante
y provechoso de los espacios y recursos con gque se conto.

4. Conclusiones

La propuesta demuestra que las tecnologias digitales juegan
un papel fundamental para potenciar los espacios y recursos
dentro de un proceso de ensefianza y que permite evidenciar
procesos positivos en el aprendizaje de técnicas deportivas.
Independientemente de las discusiones sobre su utilizacion
benéfica o no, la tecnologia se inscribe como un elemento
permanente y por tanto influyente en muchos de los aspectos
de la cotidianidad, incluido el educativo.
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La estrategia pedagdgica planteada se disefid bajo el mar-
co de utilizacion constante de las tecnologias digitales. Bajo esta
perspectiva, los blogs, las visitas al simulador y otros aspectos
conformaron una serie de factores que contribuyeron en el me-
joramiento en la realizacidn de la técnica deportiva, teniendo en
cuenta el avance que se obtuvo por parte de los estudiantes. Lo
anterior permite afirmar que tanto la construccion de la estra-
tegia como los pasos que la componian presentaron un camino
novedoso y positivo dentro del aprendizaje de los estudiantes,
ademas de cumplir con el objetivo de la mejora en el aprendizaje
y ejecucién de la técnica de la recepcidn al servicio en voleibol.

Partiendo del analisis y teniendo en cuenta los datos re-
colectados por uno de los instrumentos utilizados (rubrica), se
abarca el objetivo que da cuenta de la precisién de la recepcién
de antebrazos del servicio en voleibol recreando situaciones
reales de juego y haciendo uso de simuladores para determinar
la eficacia de la misma. Bajo este referente, la rubrica permite
evidenciar el proceso que los sujetos experimentaron una vez
finalizaron el desarrollo de la estrategia pedagdgica y se evi-
dencia el avance significativo que tuvieron los sujetos desde
su primera practica hasta la evaluacion final.
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Resumen

La Universidad Nacional de Colombia reconoce la problematica en las asig-
naturas que presentan alta repitencia en estudiantes de primer semestre.
Con el fin de indagar sobre posibles causas se realizd un estudio que busca
determinar si hay factores socioecondmicos propios de los estudiantes en el
momento de ingreso a la universidad que afectan el desempefio.

Para el afio 2017 se estudid la poblacién de estudiantes que cursd
bioquimica |, calculo, biologia molecular y quimica fundamental, analizando
variables como edad, tipo de admisién y PBM (Puntaje Basico de Matricula) y
su relacidn con la nota obtenida en la las asignaturas. La edad: 65% esté en
el rango de 15 a 20 afios, 25% de 21 a 25 afios y 10% de 26 en adelante. La
poblacién mas joven presenta un menor porcentaje de repitencia. El tipo de
admision en la Universidad diferencia admisién regular y admision especial,
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siendo los primeros cerca del 90% y los segundos un 10%. Se evidencia un
mejor desempefio de los estudiantes de admisidn regular. PBM: en promedio
40%> 1-20, 35%> 21-40, 15%> 41-60 y 10%> 61-100. Se concluye que hay
mayor repitencia a mayor edad, en estudiantes de admisién especial y en
factores socioecondmicos bajos.

La puesta en marcha de recursos educativos digitales, cursos MOQOCs,
es una propuesta de solucién como estrategias didacticas que la universidad
esta desarrollando para mejorar el nivel de conocimiento y su desempefio
de guienes cursan asignaturas de alta repeticion.

Abstract

The National University of Colombia recognizes the problem in the subjects
that present high repetition in first semester students. In order to investi-
gate possible causes, a study is being carried out to determine if there are
socioeconomic factors of the students at the time of entering university that
affect performance.

For the year 2017 the population of students who studied Biochemistry
I, calculus, Molecular Biology and fundamental chemistry was analyzed,
analyzing variables such as age, type of admission and PBM (Basic Matri-
culation Score) and its relationship with the grade obtained in the subjects
Age: 65% is in the range of 15 to 20 years, 25% of 21 to 25 years and 10%
of 26 and up. The youngest population has a lower percentage of repetition.
The type of admission in the University differentiates regular admission and
special admission, the former being close to 90% and the latter 10%. There
is evidence of a better performance of the students of regular admission.
PBM: on average 40%> 1-20, 35%> 21-40, 15%> 41-60 and 10%> 61-100. It
is concluded that there is greater repetition at older age, in special admission
students and in low socioeconomic factors.

The implementation of digital educational resources, the MOOCs
courses, is a proposal of solution are didactic strategies that the University
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is developing to improve the level of knowledge and performance of those
who take courses of high repetition.

Palabras clave
Educacion superior, Innovacion, Estudiantes, Repitencia, MOOC

Keywords
Higher education, Innovation, Students, Repetition, MOOC

1. Introduccion

La Universidad Nacional de Colombia, consciente de la impor-
tancia de aumentar su calidad académica, adelanta diversos
proyectos que brindan posibilidades para mejorar el nivel de
desempeio de los estudiantes en las dreas de mayor dificultad
en las asignaturas basicas. Asi, desde la Direccién Nacional de
Innovacién Académica (DNIA), estd a cargo de proyectos de in-
version dirigidos al desarrollo de Recursos Educativos Digitales
(REDs) como una propuesta del Plan Global de Desarrollo para
el trienio 2016-2018.

Uno de los proyectos de inversidn establecié como meta
el desarrollo de REDs para a dar solucién a 10 cursos de alta
repeticion en la Universidad Nacional. A partir de un analisis
de la poblacion de estudiantes de asignaturas como quimica,
bioguimica, célculo y biologia molecular, se definieron como
la propuesta para el desarrollo de estos recursos en Cursos
Masivos Abiertos en Linea (MOOC's). Un intento adicional para
consolidar una universidad publica, de calidad, socialmente
incluyente y que responda a las necesidades del pais.
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En ese sentido, es necesario mencionar que la repitencia
presenta porcentajes en rangos del 10 hasta mas del 50% de
los estudiantes que la cursan y esta problematica ya se ha
abordado desde otras dependencias, asi como la implemen-
tacion de diversas estrategias que buscan dar solucién a la
cuestidn de disminuir la pérdida de materias en la formacidn
de los estudiantes, lo que afecta el desempefio académico y
es, incluso, un indicador de desercidn.

Marco tedrico
1. Andlisis sobre repitencia y desercion

La desercion universitaria es un problema que se ha analizado
en los Ultimos afos, pues, aunque ha habido un incremento en
el ingreso a la educacidn superior, la tasa de desercion se ha
mantenido con implicaciones como que cada dos estudiantes
admitidos en este nivel de formacién desertan de su carrera,
mientras dos de cada diez lo hacen en su primer semestre se-
gun datos de la Direccion Nacional de Planeacién y Estadistica
de la Universidad Nacional de Colombia.

Se sigue presentando un alto nivel de desercidn en
los datos para las sedes en 2016, segun el Sistema para la
Prevencion de la Desercion en la Educacion Superior para la
Universidad Nacional, Sede Bogota (33,23%), sede Medellin
(47,20%), sede Manizales (35,28%) y sede Palmira (51,85%).
Uno de los factores que incide es el logro académico, determi-
nado por las asignaturas que tienen mayor dificultad para los
estudiantes, sea por los niveles de complejidad que tienen o
por el equipamiento que requieren y se supone han recibido en
la educacidn bésica y media que en el caso de la Universidad
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se ve afectado por el origen de los estudiantes que provienen
de colegios oficiales. Dentro de este proceso se ha identifica-
do que las asignaturas de mas alta repeticion tienen que ver
con aquellas que se encuentran en el ciclo propedéutico que
suponen competencias desarrolladas anteriormente o que
manejan grandes volumenes de informacidn y que requieren
de habilidades particulares que no siempre se han logrado en
la formacion media.

Segun datos de la Oficina de Registro acumulados de
2009-2015, se identifica repitencia elevada segun el nume-
ro de estudiantes para las siguientes asignaturas en orden
descendente: calculo diferencial |, matematicas basicas,
guimica basica, calculo integral, algebra lineal, probabilidad
y estadistica fundamental, calculo variado, principios de qui-
mica, ecuaciones diferenciales y fundamentos de mecanica.
En el marco de la normativa institucional de la universidad, la
acumulacion de asignaturas perdidas que determina un Pro-
medio Aritmético Ponderado Acumulado (PAPA) con un valor
inferior a 3.0, es causal de pérdida inmediata de la condicidn
regular de estudiante.

2. Andlisis sobre variables.
Sistema de Informacidn Académica (SIA)

El sistema de informacion académica incluye datos de variables
al ingreso de los estudiantes.

2.1 Variable ‘Tipo de admision’

Como es bien sahido, los estudiantes que ingresan a la Univer-
sidad Nacional de Colombia son un espectro de las diferentes
regiones del pais en su variada diversidad social, econémica y
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cultural, pues es deber social de la universidad brindar mayores
oportunidades a los jévenes sin importar su lugar de origen, lo
que influye en la preparacién de los estudiantes previo a su in-
greso ala Universidad y da lugar a resultados muy heterogéneos.

2.2 Variable ‘Puntaje basico de matricula (P.B.M.)’
Entérminos generales, el Puntaje Basico de Matricula o P.B.M.
es una escala interna de clasificacién socioecondmica que uti-
liza la universidad para establecer la liquidacién de derechos
de matricula de los estudiantes de pregrado. En ese sentido,
intervienen variables de dependencia econdmica del estudiante,
estrato de residencia del mismo, ingresos familiares, caracter
del colegio y otros factores que, al computarse entre si, arro-
jan un valor que oscila entre 0 y 100, siendo O el menor valor
para liquidacién y pago de matricula, y 100 el tope maximo,
cuyo valor de referencia en aquella escala es el salario minimo
mensual legal vigente.

3. Cursos Masivos Abiertos en Linea. MOOC

Los avances tecnoldgicos del mundo actual ofrecen una gran
variedad de posibilidades de acceso al conocimiento, brindando
ala vez oportunidades de adquirir, mejorar o actualizar las ha-
bilidades profesionales en areas particulares de alguna o varias
disciplinas. Dentro de esa gama de posibilidades se encuentra
Massive Online Open Course, mas conocidos como cursos
MOQC. Estos cuentan con una metodologia estructurada de
ensefianza que permiten al usuario acceder y apropiarse de
nuevos conocimientos y metodologias de evaluacién.

La aparicidn de los cursos MOOCs también se plantea
como una ventaja porque se convierte en algunos casos en el
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apoyo pedagogico tanto para docentes (ampliacién de temas)
como para estudiantes (repaso, sistema tutor).

3.1 Historia

Los anales de estos cursos comienzan en el 2008 cuando
Stephen Downes y George Siemens, profesores vinculados a
la Universidad de Stanford, Estados Unidos, crearon el curso
CCKO8, mejor conocido como ‘conectivismo y conocimiento co-
nectivo', el cual contd con la participacidn de aproximadamente
2200 estudiantes en linea. En 2011, en la misma universidad,
los profesores Andrew Ng y Daphne Koller crearon una de las
plataformas que hoy en dia es una de las mas reconocidas
en el contexto mundial: Coursera, cuyos dos primeros cursos
gratuitos fueron ‘aprendizaje automatico’ e ‘introduccion a las
bases de datos' (Baturay, 2015).

Ya en el 2012, afio mundialmente conocido como ‘el afio
de los MOOC' segun el New York Times (Pappano, 2012), Cour-
sera contaba con 1.2 millones de estudiantes, 121 cursos y 33
universidades asociadas.

ElInstituto Tecnoldgico de Massachusetts, MIT por su sigla
eninglés, fundd en el 2001 OpenCourseWare. Esta plataforma
fue creada principalmente para que los estudiantes de esta
institucién pudieran reforzar sus cursos y repasar el material.
Afos después, especificamente en el 2012, el MIT se alid con la
Universidad de Harvard para crear la plataforma EdJX, iniciativa
gue cuenta actualmente con 90 instituciones de educacion
superior reconocidas en el contexto mundial y con mas de 800
cursos en multiples tematicas e idiomas (EdX Inc, n.d.).

En febrero de 2015, Coursera creé las llamadas “micro-
carreras’, las cuales incluian una practica de proyecto final en
asocio con las universidades que ofrecian los cursos. En lo que
respecta a los cursos dictados en espafiol, se puede destacar
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la Universidad Nacional Auténoma de México, el Tecnolégico
de Monterrey y la Universidad Auténoma de Barcelona.

En ese afo, también, se lanzd Know Labs (actualmente
Udacity), después del éxito del curso llamado “Introduccion a
la inteligencia artificial” ofrecido en el area de informatica de
la Universidad de Stanford, el cual contd con la participacion
de 160.000 personas de todo el mundo (Lewin, 2012). Los pri-
meros cursos de esta nueva iniciativa fueron “Construccion de
un motor de busqueda"y “Programacion de un coche robdtico”.

En Colombia, la Universidad Tecnoldgica de Pereira cred
el primer curso MOOC del pais en 2013: “Arte Latinoamericano
con Enfasis en Colombia”, en la plataforma MiriadaX. Posterior-
mente, ese mismo afio, la Universidad de los Andes comenzd
aofertar cursos en la plataforma Coursera y a la fecha cuenta
con mas de 22 MOOCs. En la actualidad, otras universidades
han iniciado su desarrollo.

3.2 Tipos de MOOC

Los cursos tipo MOOC se dividen en dos grandes categorias:
'cMOOCs' o MOQOCs conectivistas, dirigidos a conectar a la
comunidad en torno a un tema dividido en apéndices vy, por
otra parte, los llamados MOQOCs de extensién o ‘xMOOCs'.
Estos ultimos se derivan de aquellos programas de educacion
extensiva tipica de una universidad (Fahmy, Chatti, Schroeder,
Wosnitza, & Jakaobs, 2014).

Los primeros cursos MOOCS que se crearon fueron de
tipo conectivistas, lo cual significa que los estudiantes llevan
a cabo un proceso de auto-aprendizaje organizado en el que
ellos mismos definen sus propios objetivos, buscan presentar
sus puntos de vista y, colaborativamente, aportar y compartir
el conocimiento de la materia. En la teoria conectivista, el co-
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nocimiento es distribuido a través de redes, lo cual implica que
el aprendizaje consiste en la posibilidad de navegar a través de
esared y establecer conexiones entre nodos, mas que nombrar
cada uno de ellos (Downes, 2012).

En la perspectiva conectivista no se puede predecir el
camino que tomara el aprendizaje, lo cual afecta el disefio de
este tipo de cursos. Cada miembro, sin importar si es profesor
0 alumno, es considerado un aprendiz que puede hacer cone-
xiones de nodos dentro de la red, aportar contenido a lared y
compartir el conocimiento via fuentes externas de comunica-
cién (Blogs, Google groups, etc.). Otra caracteristica de este
tipo de cursos es que no tienen un principio y un final, sino que
el contenido total esta disponible y es el aprendiz quien decide
el orden del curso (Storme et al, 2016).

Objetivos

1. Realizar un estudio descriptivo para identificar factores
socioecondmicos que afectan el desempefio de los estu-
diantes en las asignaturas de alta repeticion.

2. Realizar un instrumento para la evaluacion de aspectos
académicos que inciden en los estudiantes para las asig-
naturas de alta repeticion.

3. Desarrollar cursos MOOC para 5 asignaturas de alta repe-
ticién en la Universidad Nacional de Colombia.
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Hipdtesis

Hay relacién entre las variables socioecondmicas de estudian-
tes y bajo desempefio en asignaturas de alta repitencia.

2. Metodologia

El estudio es de tipo descriptivo, cuantitativo y de corte trans-
versal. Se uso la base de datos reportada en el Sistema de
Informacién Académica (SIA) de la Universidad Nacional de
Colombia. Para el analisis estadistico de variables se utilizd el
programa Excel.

3. Resultados

Aungue a primera vista pareciera que la repitencia de una ma-
teria no depende necesariamente de la modalidad de ingreso
del estudiante, si debe entenderse que la proporcion entre estu-
diante regular y estudiante por admision especial® es bastante
asimétrica en las asignaturas seleccionadas. Por lo tanto, si se
discrimina cada valor total de la cantidad de estudiantes segun
tipo de admisidn en términos de su calificacion obtenida en la
materia, se revela que los estudiantes admitidos por modalidad

2 Entendido como aparece en el portal oficial de la Universidad Nacional
de Colombia (ver: http://admisiones.unal.edu.co/pregrado/admision-
regular/), en esta tipificacion se encuentra el programa especial PEAMA
gue refiere a la movilidad académica de las sedes Amazonia, Caribe,
Tumacoy Orinoquia, y el programa especial PAES que abarca a: poblacion
negra, afrocolombiana, palenque y raizal, victimas de conflicto armado
interno, comunidades indigenas y mejores bachilleres.
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especial son los que tienen menor rendimiento académico. Una
de las razones que soportan esta tendencia es la deficiencia de
algunos fundamentos basicos de conocimiento, tal como lo son
las matematicas, la quimica, la fisica y la biologia, disciplinas
gue sin lugar a dudas son transversales en estos casos (mas en
unos casos que en otros). Otra razdn que bosqueja ese paisaje en
el desempefio académico es laincursién de algunos estudiantes
por admisién regular en otra universidad o instituto prepara-
torio al examen antes del ingreso a la Universidad Nacional,
lo que implica una mayor preparacion para hacer frente a las
actividades y conocimientos impartidos a lo largo de la materia.

a. Analisis. Distribucidn de estudiantes
para asignaturas de alta repitencia en 2017.|

Los resultados que se presentan son para rango de calificacion
obtenida segun tipo de admision y rango de edad.

Grafico 1. Estudiantes de bioquimica | -
Distribucion por tipo de admisidn/calificacion
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Los estudiantes de admision especial son los de menor pro-
porcién para el total de admitidos, pero son quienes presentan
mas alta repitencia y menor rango de calificacion.

Grafico 2. Estudiantes de biologia molecular.
Distribucion segun admision / calificacion

Se observa la misma tendencia en los estudiantes que cursan
biologia molecular con mayor porcentaje en calificacion de 3,0
a 3,9y mayor porcentaje por debajo de 3,0 para los estudiantes
de admisién especial.

Grafico 3. Estudiantes de quimica fundamental -
Distribucién tipo admisién / calificaciéon

Estudio descriptivo de estudiantes que cursan ( 273

asignaturas de alta repeticion

En la asignatura de quimica fundamental, el 67% de los estu-
diantes de la admisién especial tienen alta repitencia.

Grafico 4. Estudiantes de bioguimica
distribuidos por edad y calificacién

Los estudiantes de bioquimica entre 15-20 y > 26 afios obtienen
calificaciones entre 3,0-3,9. En los rangos de edad analizados
hay distribucién similar en nota inferior a 3,0.

Grafico 5. Estudiantes de biologia molecular
distribuidos segun PBM y calificacion
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A menor rango de PBM, mayor porcentaje de estudiantes con
notas menores a 3,9 y por debajo de 3,0 el mayor porcentaje
de repeticion.

Grafico 6. Estudiantes de quimica fundamental
distribuidos por edad y calificacion

Los estudiantes de menor rango de edad ocupan el mayor
porcentaje para notas superiores a 4.0 y entre 3.0 a 3.9. El
67% de mayor rango de edad > a 26 afos no alcanzan la nota
minima de aprobacidn.

Grafico 7. Estudiantes de célculo
distribuidos por edad y calificacion

Estudio descriptivo de estudiantes que cursan ( 275

asignaturas de alta repeticion

Los estudiantes de calculo diferencial, cuando tienen menos edad,
superan entre todos los estudiantes el rango de notas entre 4.0
y 5,0, entre 3.0 a 3.9 y son los que menos pierden la asignatura.

b. Variable ‘Puntaje Basico de Matricula (P.B.M.)’

En términos generales, el Puntaje Basico de Matricula o P.B.M.
es una escala interna de clasificacion socioecondmica que uti-
liza la Universidad Nacional para establecer la liquidacién de
derechos de matricula de los estudiantes de pregrado. En ese
sentido, intervienen variables de dependencia econdmica del
estudiante, estrato de residencia del mismo, ingresos familia-
res, caracter del colegio y otros factores que, al computarse
entre si, arrojan un valor que oscila entre 0 y 100, siendo O
el menor valor para liquidacién y pago de matricula, y 100 el
tope maximo, cuyo valor de referencia en aquella escala es el
salario minimo mensual legal vigente

Asi, en relacién a las materias de estudio, se observa que
los estudiantes ubicados en el primer quintil del P.B.M. (es decir,
aquellos con un P.B.M. de entre Oy 20) son los mas propensos
areprobar la asignatura, y solo un pequefio porcentaje de esta
poblacién logra obtener una calificacidn igual o superior a 4.0
sobre 5.0. Un argumento que apoya esta cuestion puede ser
dificultad para asistir a la universidad, no solo en términos de
distancia sino por factores econdmicos. Aungue la institucion
brinda apoyos econémicos para posibilitar la asistencia a clases,
no toda la poblacién logra acceder a estos beneficios.

También se puede apreciar que buena parte de las per-
sonas, independientemente de su P.B.M,, se ubica en notas
finales que oscilan entre 3.0 sobre 5.0 y 3.9 sobre 5.0. Este
desempefio se debe a la alta carga académica que enfrentan los
estudiantes durante los primeros semestres, por lo cual tienen
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gue responsabilizarse de multiples actividades académicas.
Por su parte, la mayor proporcién de notas entre 4.0de 5.0y
5.0 de 5.0, lo reportan los estudiantes que estan en el rango
de P.B.M. mas alto.

Grafico 8. Estudiantes de Bioquimica |
distribuidos por P.B.M. y calificacion

Grafico 9. Estudiantes de quimica fundamental
distribuidos por P.B.M. y calificacidon

Estudio descriptivo de estudiantes que cursan ( 277
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Grafico 10. Estudiantes de célculo
distribuidos por P.B.M. y calificacién

Los estudiantes de quimica fundamental y calculo muestran que
amenor PBM pierden la asignatura con valores hasta del 44%.

c.Variable numero de veces cursada la asignatura

A partir del andlisis de la calificacion obtenida por los estudian-
tes en las asignaturas. bioquimica |, biologia molecular, quimica
fundamental y célculo, se observa que el mayor porcentaje
de no aprobacién es en calculo (38%), seguida por guimica
fundamental (30%), biologia molecular (21%) y bioquimica |
(17%). Estos datos indican un amplio porcentaje de estudiantes
gue cursan la asignatura con deficiencias en las bases tedrico-
practicas de estas asignaturas, reforzado por el hecho de que
el mayor porcentaje de estudiantes que reprueban cursan por
primera vez la asignatura.

La calificacion aprobatoria se concentra especialmente en
el rango de 3.0 -3.9 en el siguiente orden: bioquimica | (72%),
biologia molecular (62%), calculo (45%) y quimica (43%), mien-
tras que en el rango de calificaciones de 4.0-5.0 se presenta



278 ) Sandra Patricia Guevara Nufiez

especialmente en quimica con (27%), seguido por biologia
molecular (18%), calculo (17%) y bioquimica (11%).

Grafico 11. Estudiantes de bioquimica | distribuidos
por cantidad de veces que inscribid la materia

En la asignatura de bioquimica, el 26% de la asignatura por
tercera vez y el 7% por segunda vez. EL 67% que la cursa por
primera vez obtiene notas por debajo de 3.0

Grafico 12. Estudiantes de biologia molecular
distribuidos por cantidad de veces que inscribié la materia

Estudio descriptivo de estudiantes que cursan ( 279

asignaturas de alta repeticion

En la asignatura de biologia molecular, el 29% (estudiantes
de menor edad) obtienen notas por debajo de 3.0, el 61% en el
rango de 3.0 a 3.9.

Grafico 13. Estudiantes de quimica fundamental
distribuidos por cantidad de veces que inscribié la materia

En la asignatura de quimica fundamental, el 79% gue ve la asigna-
tura por primera vez obtiene notas por debajo de 3,0,y el 21% que
la cursa por segunda vez tiene nota insuficiente de aprobacion.

Grafico 14. Estudiantes de célculo
distribuidos por cantidad de veces que inscribié la materia
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Enlaasignatura de calculo, el 73% de estudiantes que la cursan
por primera vez tienen nota por debajo de 3.0; el 17% que cursa
por segunda vez y el 10% que cursa por tercera vez estan en el
rango menor a 3,0, es decir, una asignatura de alta repitencia.

En la segunda fase de la investigacion se disefid un ins-
trumento cualitativo para analizar los factores en los procesos
de ensefianza-aprendizaje, el cual se aplica a la poblacion de
estudiantes que cursan las asignaturas de los cursos MOOC que
se desarrollan entre el periodo de 2017-Il a 2018-I. El instru-
mento cualitativo incluyé aspectos como nimero de veces que
ha cursado la asignatura, temas principales en la asignatura,
temas de mayor dificultad y razones, actividades que realiza el
docente, actividades acertadas y si el curso dispone de monitor
y las observaciones y sugerencias del mismo.

d. Proyecto de inversidn
para cursos de alta repeticion

Enelafo 2017, uno de los proyectos de inversidn fue asignado
para cursos de alta repeticion de la Universidad dirigidos en el
Plan de Desarrollo 2016-2018 a aumentar la calidad académica
y dar solucidn a las probleméaticas de bajo nivel de desempefio
en asignaturas basicas que los estudiantes deben cursar en los
primeros semestres.

La Direccidn Nacional de Innovacién Académica de la
Universidad Nacional de Colombia definid para esa solucién en
los cursos de alta repeticion, trascender de recursos educativos
digitales (RED's) y realizar los primeros cursos MOOC como
forma de dar una solucidn que permita llegar a la poblacidn
de estudiantes en todas las sedes y aportar conocimientos
para estudiantes de Ultimos afos de la educacién media que
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se presenten al examen de admisién y para que quienes son
admitidos puedan prepararse para el inicio de la carrera.

Conocedores de las cifras de repitencia de asignaturas
basicas se definid realizar MOOC’s en bioguimica, quimica,
biologia molecular, calculo diferencial, fisica y estatica, dentro
del proyecto de inversion dirigido a 10 cursos de alta repeticion.

El proyecto inicia y se desarrolla en la sede Bogota con
la elaboracion sobre el estado del arte en cursos MOOC. Pos-
teriormente se contacto a los profesores de las asignaturas
mencionadas con participacion voluntaria en razén a que la
dedicacion para los desarrollos no estaba asignados en el Pro-
grama de Trabajo Académico (PTA). Se realizé una capacitacion
sobre generalidades en cursos MOOC's y se inicid la fase de
construccion de los disefios instruccionales y los syllabus. Los
profesores definieron las tematicas en las que identificaban
mayor dificultad por parte de los estudiantes.

El disefioinstruccional es el proceso sistémico, planificado
y estructurado que se debe llevar a cabo para producir cursos
para la educacion presencial o en linea, ya sea en lo formativo
o de entrenamiento, mddulos o unidades didacticas, objetos de
aprendizajey, en general, recursos educativos que vayan mucho
mas alla de los contenidos. Nesbit, Belfer, Leacock (2003).

Realizar el disefio instruccional exige el proceso ADDIE (2000):

1. Analisis: El paso inicial es analizar el alumnado, el conte-
nido y el entorno.

2. Diseio: Se desarrolla un programa del curso deteniéndose
especialmente en el enfoque pedagdgico y en el modo de
secuencias y organizar el contenido.
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3. Desarrollo: La produccidn de los contenidos y materiales
de aprendizaje basados en la fase de disefio

4. Implementacion: Ejecucion y puesta en practica de la
accion formativa con la participacion de los alumnos

5. Evaluacion: Consiste en llevar a cabo la evaluacion for-
mativa de cada una de las etapas del proceso ADDIE y la
evaluacidon sumativa a través de pruebas especificas para
analizar los resultados de la accién formativa.

El proyecto de inversién dispuso recursos para el desarrollo y
contraté un equipo de talento humano en el que participaron
profesores, coordinadores de proyecto, disefiadores graficos,
ilustradores, profesional de medios audiovisuales y estudian-
tes de Maestria de cada una de las areas seleccionadas en los
cursos como un apoyo a los profesores encargados de realizar
los contenidos para las asignaturas seleccionadas.

e. Propuesta digital
para la solucién: Cursos MOOC

El desarrollo de los cursos MOOC en la Universidad Nacional
han representado una experiencia valiosa por la calidad de los
profesionales contratados.

Se partid de la revisién de contenidos de cursos MOOC
en los temas de las asignaturas seleccionadas que estan en el
momento activos en las plataformas y se realizé un diagndstico
sobre lo que se encuentra en la actualidad, por lo que se con-
cluyd gue un MOOC, no es un video de clase magistral por parte
del expositor. El material audiovisual que deberian incluir los
MOOC eran capsulas de video cortos de 3 a 15 minutos méximo.

Los cursos MOOC se valieron de apoyo gréfico para refor-
zar un mensaje dentro del discurso pedagdgico. Se desarrolla-
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ron piezas graficas que incluyen el contenido, los detalles con
el fin de buscar facilidad de apropiacion conceptual mediante
la simplificacién de los conceptos de una manera grafica, es
decir, animacion e ilustracién segun las necesidades de cur-
sos. lgualmente se mostraron fenédmenos o movimientos que
recurrian a la animacién y, cuando solo se buscaba graficar
un concepto, se acudio a la infografia. Se realizé una pieza
grafica con escenas en un cémic para mostrar como influyen
los conceptos matematicos en las actividades de la vida diaria.

Para ilustrar los contenidos tematicos se realizaron
lineas de tiempo con el fin de demostrar una secuencialidad
de eventos importantes del tema desarrollado y pensando
en el objetivo pedagdgico. Para graficar e ilustrar se usé una
herramienta para crear contenidos interactivos (Genially), y se
optd por recursos ya disefiados en la web o bancos de iméage-
nes recurriendo a creative commons por derechos legales de
reutilizacion o derecho comercial. Se usé herramienta en 3D
(Unity) para realizar gamificacidn en procesos de evaluacion.

Cada curso MOQC, en las asignaturas de quimica, biologia
molecular, bioguimica, fisica y calculo diferencial, consta de 5
maodulos y su duracion es de 50 horas para un trabajo auténo-
mo por parte del estudiante. Incluye actividades evaluativas
disefiadas por los profesores.

Estos cursos seran de gran aporte a la resolucion de pro-
blematicas para el desempefio académico y permitird mejorar
el nivel académico de los estudiantes que pasan el examen de
admisién en quienes, si no hay buena formacién en las areas
bésicas, se identifica bajo desempefio en las asignaturas de
inicio en la carrera.
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4, Conclusiones

1. EnlaUniversidad Nacional de Colombia las asignaturas de
alta repeticidn son de riesgo académico para estudiantes
gue ingresan y deben cursarlas en primer semestre.

2. Los factores socioeconémicos como la edad, el tipo de
admisiény el puntaje basico de matricula se relacionan con
mayor frecuencia en la repitencia de asignaturas.

3. Esfundamental evaluar aspectos académicos en los estu-
diantes que inciden en los procesos de ensefianza aprendi-
zajey se constituyen en las variables que se quiere mejorar
posterior a la realizacidn de los MOOC en desarrollo.

4, El desarrollo de cursos masivos abiertos en linea se con-
vierte en una estrategia didactica para lograr el estudio y la
apropiacion conceptual por parte de los estudiantes en las
asignaturas de mas repitencia, en los temas seleccionados
por los profesores como expertos tematicos.
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Resumen

La presente investigacion aborda la incidencia del uso de laboratorios virtua-
les en la ensefianza de conceptos abordados en la asignatura Electricidad y
Magnetismo impartida a estudiantes de ingenierias de la Universidad Antonio
Narifio UAN de Bogot3, teniendo en cuenta que la evolucién y construccion
de los conceptos por parte de los estudiantes es un aspecto relevante tanto
en la ensefianza como en el aprendizaje de las ciencias y la necesidad de la
conceptualizacidn y de la construccién de un discurso cientifico en las aulas
de clase. Paraello se realizé una investigacidn que se enmarca dentro de una
estrategia para estudiantes de la asignatura de Electricidad y Magnetismo
a lo largo de un semestre, y se aplica a grupos experimentales y de control
(los mismos antes y después de aplicar la estrategia). Posteriormente, se
propone un andlisis por medio del factor de Hake y se descartan hipdtesis
nulas utilizando la prueba t de student. Esto da como resultado la posibilidad
de disefiar, desarrollar e implementar estrategias de ensefianza de la fisica
gue implican cambios en las estructuras y disefio de clases, posibilitando asi
la innovacion educativa en Colombia.

Abstract

The present investigation deals with the incidence of the use of virtual
laboratories in the teaching of concepts addressed in the electricity and
magnetism, subject in the students of Engineering from the Universidad
Antonio Narifio UAN in Bogota, taking into account the evolution and
construction of concepts by students is an important aspect, both in
teaching and learning of science. The need of the conceptualisation and
the construction of a scientific discourse in the classroom, it conducted
an investigation that are part of a strategy that arises for students of the
subject of electricity and magnetism along an entire semester, applying to
experimental groups and control the same pre and post before and after
applying the strategy. Later analysis by means of the factor of Hake, and
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discarding null hypothesis using student's t test. Resulting in Conclusion
giving the possibility of designing, developing and implementing strategies
of physics education that involve changes in structures and class design
allowing for educational innovation in Colombia.

Palabras clave
TIC, Laboratorio Virtual, Electricidad y Magnetismo, Validacién Test.

Keywords
ITC, Virtual Laboratory, Electricity and Magnetism, Test Validation.

1. Introduccion

Al realizar un ejercicio de observacién sobre las dificultades
en el aprendizaje de los conceptos asociados a la fisica elec-
tromagnética, asi como propuestas sobre el uso de entornos
digitales para su ensefianza-aprendizaje, pocas veces se
consideran los aportes del uso de los laboratorios virtuales
gue se encuentran disponibles en la red. La interaccidn de
tecnologia ligada a la comunicacion (radio, television, telefonia
convencional) y a la informacidn (digitalizacion de contenidos,
interfaces, telematica) ha crecido en las tres Ultimas décadas
de forma vertiginosa. Los laboratorios virtuales seleccionados
se enmarcan en una estrategia planteada para estudiantes de la
asignatura de Electricidad y Magnetismo durante un semestre,
se aplica a diferentes grupos experimentales y de control los
prey post. Se realiza el analisis por medio del factor de Hake, y
se descartan hipdtesis nulas utilizando la prueba t de student.
En la propuesta se generan grupos de trabajo colaborativo
tratando de que los estudiantes anticipen sus respuesta a unos
fendmenos fisicos con una “prediccion”, que luego realicen
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una “observacion” que da pie a una “discusién” y, por ultimo,
que lleguen a una “sintesis”. Lo anterior corresponde a los
pasos del ciclo PODS planteado en el aprendizaje activo de la
fisica; sin embargo, se propone realizar una sustitucion en la
observacién del fendmeno real por una animacion, con el fin
de evidenciar la relacidn de variables y realizar mediciones de
distintos fendmenos fisicos.

Este trabajo es pertinente y adecuado, aporta al disefio y
desarrollo de propuestas de aula innovadoras utilizando las TIC.
La UAN de Bogota permite disefiar estrategias que posibiliten
la implementacion de laboratorios virtuales y, asi, observar
mejoras en los aprendizajes de los estudiantes de ingenierias.

Las TIC constituyen un campo de gran interés para mu-
chos profesionales, siendo su uso cada vez mayor en todos
los dmbitos de la vida. La educacion no puede desconocer
su papel como mediadoras en la comprension y dinamismo
de los contenidos propuestos en la escuela. Segun Cabrero
(2003), a las TIC se les asignan diferentes caracteristicas que
las hacen universales, tales como la interactividad, instanta-
neidad, inmaterialidad, innovacion, calidad de imagen y sonido
e interconexidn, lo que las convierte en posibilitadoras de
democratizacion de la educacion.

Aprendizaje Activo de la Fisica

Distintas investigaciones comprueban que cuando los docentes
orientan clases de una manera tradicional, los estudiantes no
interiorizan los conceptos expuestos sino que solo memori-
zan procesos matematicos. McDermontt & Shaffer (2001)
comentan que después de que los estudiantes cursan una
asignatura tipica, muchos de ellos no estan en la capacidad
de contextualizar a situaciones aplicables los formalismos
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fisicos y matematicos que han aprendido a situaciones dife-
rentes a las que han memoarizado. Por esta razon, Margalef &
Alvarez (2005) sugieren disefar estrategias de ensefianza que
involucren al estudiante en la participacién activa de su propio
proceso de formacion.

Para Raviolo & Alvarez (2012) el acto de educar y apren-
der se considera como una practica que implica un conjunto
de acciones con un propdsito pedagadgico. En este ejercicio se
debe buscar y registrar lo que sucede, procurando realizar
descripciones y explicaciones que contribuyan a una mayor
interpretacion de los hechos estudiados. En este sentido, Mar-
galef (2005) resalta que “los estudiantes tienen que aprender
por si mismos, nadie aprende por otro, él tiene que transformar
la informacién en conocimiento y este en sabiduria”. Como
estrategia para reorientar las practicas educativas surgen
las de aprendizaje activo, que cumplen con el reto de generar
cambios conceptuales y aprendizajes significativos en los es-
tudiantes, destacandose como una herramienta esencial para
la innovacioén educativa.

Dentro de estas estrategias de aprendizaje activo se en-
marca el A.A.F, sobre el cual Sokoloff & Thornton (2004) afir-
man que es fuente de conocimiento activo y ensefia a aprender.
El profesory los libros de texto son una guia y las observaciones
realizadas del mundo fisico real son fuente de conocimiento.
Sokoloff et al. (2006), sostienen que en el A.A.F. los estudiantes
efectlan predicciones, observaciones, discusiones y sintesis,
formando asi el ciclo de aprendizaje (PODS), con el objetivo de
que actlen y reporten sus propios enfoques y resoluciones a
las situaciones que se estén trabajando.
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Esquema 1. Ciclo PODS

Otro aspecto relevante dentro del A.AF. son las clases de-
mostrativas interactivas, que siguen una estructura planeada
por Sokoloff & Thornton (2004). Estos autores proponen que
los estudiantes trabajen de manera colaborativa en equipos
de trabajo de tres o cuatro integrantes, utilizando ocho pasos
que pueden guiar una secuencia experimental para obtener
resultados positivos. Estos son:
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Tabla 1. Pasos para guiar una secuencia experimental
bajo los lineamientos del A.A.F.

Antecedentes

En la revision bibliografica se encontré que para la ensefianza
y el aprendizaje del concepto de campo existen publicaciones
en revistas como: Electrénica de Enseflanza de las ciencias,
ciencia Tecnologia y Medio Ambiente, Cubana de Educacién,
Electrdnica de estudios telematicos, Of Physics Teachers, las
cuales establecen que las dificultades que tienen los estudian-
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tes en el aprendizaje de conceptos como campo, carga, campo
eléctrico y campo magnético, son similares a las encontradas
en el ejercicio docente que se realizé en la UAN. Por ejemplo,
Furié & Guisasola (1998) plantean la necesidad de analizar las
ideas que tienen los estudiantes, sobre la naturaleza del campo
magnético, y discuten las implicaciones que tienen dichas ideas
al momento de elegir los objetivos de ensefianza en magnetos-
tatica. Asi, teniendo en cuenta las representaciones mentales
gue los estudiantes tienen de los fendmenos o eventos fisicos,
es posible describir las “categorias explicativas” en las cuales
se ubican las diferentes concepciones. Los autores consideran
gue los estudiantes presentan confusién a la hora de identifi-
car las fuentes de campo magnético, tienen dificultades para
explicar las interacciones magnéticas y no tienen en cuenta la
naturaleza relativista de dicho concepto.

Furid y Guisasola (1999) presentan una seleccion de cues-
tiones elaboradas para su deteccién y tratamiento, un breve
andlisis de las dificultades que los estudiantes tienen en la
electrostatica. Estos analisis nacen a partir de las numerosas
investigaciones realizadas en la década de los noventa en torno
a la ensefianza de la fisica. Se encontré que los estudiantes
presentan dificultades en la interpretacién de fendmenos elec-
trostaticos basicos, como interacciones entre carga puntuales,
fendmenos de induccidn eléctrica.

Considerando laimportancia del aprendizaje del concepto
de campo, los autores coinciden en plantear que los estudian-
tes no conceptualizan de manera vélida debido a los bajos
niveles de explicacidon de invariantes y sus representaciones,
donde existe el dominio de los aspectos procedimentales de
las operaciones sobre el uso de predicados de mayor riqueza
conceptual. También existen investigaciones que refieren las
dificultades en la ensefianza del concepto de campo, como las
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de Furié & Guisasola (1998), quienes presentan una estrategia
de ensefanza cuyo enfoque e investigacion dirigida permite
la construccidn del concepto de campo haciendo participe
al estudiante de dicho proceso y permitiendo, a su vez, que
este sea mas significativo para el educando. Estos autores
plantean la importancia de considerar la epistemologia de la
teoria eléctrica para potenciar el aprendizaje y a partir de ello
construir una secuencia de ensefianza de los temas a tratar
en un curso de electrostatica.

Por otra parte, Periago & Bohigas (2000) identifican los
esquemas y modelos conceptuales que utilizan los estudiantes
de ingenieria al resolver situaciones de interaccion, debido a la
dificultad que existe cuando se presenta el andlisis del concepto
de campo eléctrico. Como conclusion establecen que, a pesar
de la instruccidn, los estudiantes confunden los conceptos de
campo eléctrico y fuerza de interaccidn electrostética, porque
la mayoria de ellos asocian la existencia de campo eléctrico
en un punto a la presencia de carga eléctrica en dicho punto y
ademas consideran que el signo de dicho campo depende del
signo de la carga situada en el punto.

Rodriguez et al (2001) consideran, dentro del modelo
de competencias integradas de la Universidad de Guadala-
jara, la importancia de relacionar los contenidos de la fisica
con o cotidiano, y proponen la ensefianza del concepto, sus
fundamentos y aplicaciones. Sin embargo, en vista de que los
fendmenos fisicos electromagnéticos no son tan cotidianos
para el estudiante (como si lo son los fendmenos mecanicos)
se propone la utilizacidn de recursos didacticos integrados.
Los autores concluyen, a partir de la implementacién de la
propuesta, que los estudiantes poseen un mejor dominio con-
ceptual de la electricidad y magnetismo utilizando un modelo
de competencias integradas.
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Algunas de estas investigaciones que refieren a la ense-
flanza-aprendizaje del concepto de campo constatan que los
estudiantes presentan dificultades en comprender situaciones
en las que intervienen las fuentes de campo (magnético y
eléctrico), fenédmenaos electrostaticos, movimiento de cargas,
entre otros. De igual forma, la ensefianza de este concepto se
hace compleja debido a su formalizacidn, abstraccion y relacion
con otros conceptos. Estudios sobre didactica en ensefianza de
las ciencias como los de Almundi (2003) Furid (2001) Grecay
Moreira (1998) muestran la importancia de potenciar el proceso
de ensefianza aprendizaje, implementando estrategias que le
ayuden al estudiante a superar dichas dificultades, en las que
este tome un papel activo en la construccion de su conocimien-
to y se logre un mayor acercamiento a la comprension de los
procesos y conceptos que utilizan las diversas ciencias, para
explicar determinados hechos.

En referencia al uso de las TIC es una herramienta utili-
zada en la ensefianza de la fisica, en especial los laboratorios
virtuales y el uso de materiales educativos digitales apoyados
en simulaciones. Estos permiten la visualizacién del principio
fisico e inclusive la interaccion con fendmenos, de modo que
se relacionen las variables del mismo a través de herramientas
dindmicas.

Objetivos / hipotesis

La facultad de ciencias y el departamento de fisica de la UAN
se propuso, en el afio 2016, incluir las TIC y los laboratorios
virtuales en el proceso de formacion de los estudiantes en
las carreras de ingenierias. En este sentido, se exploraron
distintas plataformas de acceso libre como la de phetColorado,
fisicalab, etc. El departamento de fisica de la UAN de Bogota
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ofrece distintas asignaturas vy, entre ellas, la de Electricidad
y Magnetismo, la cual dispone de una estructura de compo-
nentes curriculares y actividades definidas entre aspectos
tedricos y laboratorios. Los cursos son de aproximadamente
50 estudiantes y, debido a la falta de material de laboratorio
Optimo, el trabajo experimental se distribuye de tal manera que
la mitad del curso realice actividad de practica con material
tangible un dia a la semana mientras la otra mitad del curso
realiza la actividad experimental virtual. A la semana siguiente
se invierten las actividades.

La problematica encontrada no se centra solo en la falta
de material de laboratorio dptimo. Por ejemplo, en un ejercicio
de observacion relacionado con la parte conceptual de electrici-
dad y magnetismo se confirmaron las afirmaciones hechas por
Fredette & Lockhead (1980), quienes afirman que los estudian-
tes resuelven exitosamente problemas mediante la aplicacion
de leyes como la de Ohm o Kirchchoff, entre otras. Sin embargo,
no desarrollan una estructura conceptual coherente con las
teorias cientificas, pues se comprueba que al presentarle a los
estudiantes situaciones cualitativas responden erréneamente.
Asi mismo, Sandoval & Mora (2009) comentan que los estu-
diantes tienen dificultades en la comprension de conceptos
como el campo y el potencial eléctrico, lo cual obstaculiza el
establecimiento de una relacion entre ellos.

En razdn de este conjunto de problematicas relacionadas
con conceptos generales de electricidad y magnetismo, el de-
partamento de fisica implementa laboratorios virtuales para
la ensefianza con el objetivo de observar elementos sobre los
aportes y ganancias de aprendizaje que se podrian obtener para
los estudiantes de las carreras de ingenierias, iniciando con los
estudiantes gue cursan las asignaturas de Fisica Mecénica y
Electricidad y Magnetismo. El estudio se centra en distintos
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conceptos generales de la asignatura Electricidad y Magnetis-
mo tales como, fuerza eléctrica, potencial eléctrico, resistencia
y resistividad, circuitos eléctricos y ley de ohm, Capacitancia y
ley de induccidn de Faraday. La pregunta de investigacion que
centra este estudio.

¢Cual es la ventaja en el aprendizaje de conceptos de
Electricidad y Magnetismo al involucrar en los procesos de
formacion de estudiantes de ingenieria de la UAN actividades
con laboratorios virtuales?

La hipdtesis es la siguiente: después de implementar
la estrategia que se compone de laboratorios virtuales en la
ensefianza de conceptos de Electricidad y Magnetismo para es-
tudiantes de Ingenierias de la UAN se notaran cambios positivos
y significativos en los estudiantes en cuanto la construccidn
de una estructura conceptual apropiada para la solucion de
problematicas de los fendmenos abordados.

Se propone disefiar una estrategia educativa basadaen la
aplicacién de las TIC en la ensefianza de la fisica y orientada
por el aprendizaje activo de la fisica A.A.F, en especial los la-
boratarios virtuales, con el fin de obtener mejores resultados
en sus procesos de formacion. Se inicia con la exploracion de
plataformas que ofrezcan laboratorios virtuales validados y
de acceso libre para, a partir de ellos, construir y consolidar
documentos de trabajo propios de la UAN enlazados con los
contenidos programaticos de la asignatura Electricidad y
Magnetismo y los laboratorios virtuales explorados vy, luego,
implementarlos bajo los lineamientos del A.A.F. con los es-
tudiantes de ingenierias de la UAN. Posteriormente se busca
disefar, implementar y validar un test (pre y post) con el fin de
medir las ganancias de aprendizaje de los estudiantes.
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2. Metodologia / método

Este A.A.F. se puede complementar con el uso de herramientas
tecnoldgicas como lo plantea Thornton & Sokolof (1990), ya
gue éstas 1) permiten a los estudiantes dirigir su practica sin
gastar parte del tiempo en recolectar datos para su demostra-
cion; 2) los datos se pueden graficar en tiempo real y permiten
a los estudiantes recibir retroalimentacion inmediata y analizar
los datos en forma comprensible; 3) debido al hecho de que los
datos son rapidamente obtenidos y analizados, los estudiantes
pueden examinar facilmente las consecuencias de un nimero
de cambios en las condiciones experimentales durante una
sesion de laboratorio permitiendo observar una adecuada re-
lacion de variables de los fendmenos; 4) las herramientas de
hardware y software son generales, es decir, independientes
de los experimentos, por lo que los estudiantes son capaces de
enfocarse en la investigacion de muchos fendmenos fisicos sin
perder tiempo usando instrumentos mas complicados.

Para la implementacion en el aula de dichos laboratorios
virtuales, se partid con una exploracién de plataformas que
posibilitan el trabajo con simulaciones validadas y de acceso
libre, luego de hacer la exploracién e identificacion de cuales
laboratorios virtuales son dptimos para articularlos con las te-
maticas de la asignatura Electricidad y Magnetismo, se conso-
lidaron documentos de trabajo que permiten hacer mediciones
y relacionar variables presentes en los distintos fendmenos de
dicha asignatura, con el fin de analizar si realmente aportan a
los estudiantes en sus procesos de formacidn, o en qué medida
mejoran los aprendizajes de los estudiantes, en un estudio par-
ticular para la poblacién de la UAN con grupos experimentales
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y grupos de control quienes abordan las tematicas de la asig-
natura bajo el trabajo con laboratorio virtuales y propuestas del
A.A.F. No obstante, en el desarrollo del ciclo PODS se plantea
una observacion mediada por la visualizacién de fendmenos
fisicos por medio de simulaciones, se pretende no hacer una
observacién pasiva sino orientada al andlisis en la relacion de
las variables implicadas en los fenémenos escogidos para llevar
al aula. Los documentos producidos también se ajustan al for-
mato de practicas que lleva la Facultad de Ciencias de la UAN,
lo cual genera que cada documento contenga una estructura
general con un encabezado, los objetivos de cada documento,
referentes conceptuales y marco tedrico, actividades previas al
laboratorio, procedimiento, andlisis cuantitativos y cualitativos
de los fenédmenos, conclusiones y bibliografia.

Test propuesto

Previo y posterior al trabajo que vincula el A.A.F. con el uso de
laboratorios virtuales, y con el fin de evaluar si este fue efecti-
V0o 0 no, se disefid e implementd un pre y postest de seleccidn
multiple con Unica respuesta que consta de 23 preguntas. De
acuerdo con los lineamientos de la UAN la nota maxima que
puede obtener un estudiante es 5,0, y la nota minima es de 0,0,
por lo cual cada pregunta tiene un valor de 0,22. Este contd con
la validacidn de expertos de profesores del departamento de
Fisica de la UAN gue pretenden hacer parte de una evaluacion
formativa y sumativa en la ensefianza de la fisica en cuanto a
la comprensidn de conceptos, relacion de variables de distin-
tos fendmenos y el funcionamiento de diferentes artefactos
de la vida cotidiana que, para su funcionamiento, requieren de
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avances cientificos y tecnoldgicos. Los test estan enfocados en
conceptos que se abordan en los laboratorios virtuales como la
Fuerza Eléctrica, Campo Eléctrico, Potencial Eléctrico, Capa-
citancia, Circuitos Eléctricos y Campo Magnético entre otros.

En el inicio del disefio del test, y para su posterior valida-
cidn local, es necesario tener en cuenta los planteamientos
hechos por Sandoval & Mora (2010) cuando definen tres mo-
delos fisicos de acuerdo con su relacién con las teorias fisicas:

Modelo 1 - Correspondiente a un modelo correcto que
concuerda con el modelo de los expertos.

Modelo 2 - Correspondiente a un modelo parcialmente
correcto o incorrecto concordando con una explicacién in-
adecuada de los conceptos fisicos, la cual es comun en los
estudiantes.

Modelo 3 - Correspondiente a un modelo nulo en el cual
larespuesta de los estudiantes no es coherente con las teorias
explicativas de los fendmenos fisicos.

Por ende, en cada pregunta del test propuesto se puede evi-
denciar para cada pregunta una opcion de respuesta corres-
pondiente al modelo 1 y otras 4 opciones correspondientes a
los modelos 2y 3.

Luego de aplicar los test antes de las actividades propues-
tas se procedid a realizar la confiabilidad del mismo, para ello
se utilizd en el pretest el método de mitades partidas, que como
comenta Hernandez et al (2010), el total de los resultados del
test se divide en dos mitades equivalentes y se comparan los
resultados de ambas, el instrumento planteado es confiable
si las puntuaciones de las dos mitades estan correlacionadas,
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del total de 140 pruebas presentadas en el grupo experimental
los resultados de la mitad A es decir 70 estudiantes obtuvieron
los siguientes resultados:

Mitad A, promedio de 1,06

Tabla 2. Resultados en los prestest
de la primera mitad de los grupos experimentales

15 1 11 1 1 151717 15 13

060608 1 1504 06 1,1 15 1

08 08 08 06 06 06 1 17 09 09

09050909 1117 2 06 17 17
2 0909 1 1 0915 2 09 09

109 1 05 1 0909 1 1 15

10907 1 1 050905 2 09

Los resultados de la mitad B es decir 70 estudiantes obtuvieron
los siguientes resultados (ver tabla 3):
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Mitad B, promedio de 1,00

Tabla 3. Resultados en los prestest
de la segunda mitad de los grupos experimentales

15 06 06 09 06 15 16 15 15 04

06 06 15 08 17 08 1,1 1,1 15 04|
1108 08 08 1 11 1 15 08 09
1115 09 1 11 15 2 09 11 17
12 09 05 05 1 1 17 26 1 07
1 07 1 07 11 07 05 09 09 05

07 09 07 07 11 07 07 05 09 07

Luego de aplicar el pretest antes de iniciar la implementacion
de la propuesta se procedid a hallar la confiabilidad y la validez
del instrumento aplicado, encontrando un coeficiente de co-
rrelacion entre las matrices de las mitades A y B encontrando
una confiabilidad aceptable.

r=20,612
p

Posteriormente se halla la validez con la ecuacion de Spear-
man-Brown.
2r, 20,612
T = =
7141, 140612

= 0,759
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Obteniendo una validez entre aceptable y elevada del test
propuesto para iniciar la investigacion.

Por otro lado, posterior a la aplicacion de los postest a los
grupos experimentales se analizd los resultados obtenidos para
determinar el coeficiente alfa de Cronbach gue permite medir la
consistencia interna de los datos y, como comenta Hernandez
(2010), funciona para determinar la confiabilidad de los datos
obtenidos, adquiriendo el siguiente valor:

Figura 1. Datos Obtenidos Alfa de Cronbach

Encontrando una confiabilidad aceptable.
r =0,556
p

Posteriormente se halla la validez con la ecuacidn de Spear-
man-Brown
2r, 2 % 0,556
Ve = =
¥ 14mn 140,556

=0,714
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Obteniendo una validez entre aceptable y elevada del test
propuesto para luego de culminar el trabajo con laboratorios
virtuales de los grupos experimentales.

Descripcidn de la poblacidn

La poblacidn universo del trabajo de investigacion son los
estudiantes de la UAN, la poblacion son todos los estudiantes
de ingenierias que cursan la asignatura Electricidad y Magne-
tismoy la muestra es de tipo probabilistico, para determinar el
tamafo de la muestra se debe tener en cuenta que en el desa-
rrollo del trabajo, el tamafo del universo son los estudiantes
matriculados en la asignatura Electricidad y Magnetismo de
la UAN de la sede Sur de Bogotd. El tamafio de la poblacién
N del estudio es de 190 estudiantes (N=190) el error méximo
aceptable es del 5% (e=0,05), el porcentaje estimado de la
muestra 50% (6=0,5) y el nivel deseado de confianza de la
investigacion es del 95% (Z=1,96)

_ No?Z?
e2(N-1)+(0c222)
(190)0,5%1,96?
" = 0,052(190 — 1) + (0,521,967)
18247
"= 13329
n=136,9

3. Resultados

Se encontrd que para poder generalizar los resultados obte-
nidos a la poblacién las actividades se deben implementar
en como minimo 137 estudiantes, que fueron distribuidos en



306 ) Diego Fernando Becerra R. y Marcela Benitez Mendivelso

7 grupos experimentales y 4 grupos de control con 46 estu-
diantes en total.

Factor de Hake.

Después de abordar la ensefianza de conceptos generales
de electricidad y magnetismo mediante la vinculacion de la-
boratorios virtuales con lineamientos del A.A.F. Al aplicar el
pretest y postest se analizara la ganancia de aprendizaje por
parte de los estudiantes de los grupos experimentales y de
control. Hake (1998) propone una expresién matematica para
calcular la gananciarelativa del aprendizaje en estudiantes que
presentan evaluaciones de tipo seleccidon mdultiple por medio
factor g de Hake, de acuerdo con los resultados obtenidos se
podra concluir si efectivamente los documentos construidos
con su metodologia de trabajo, las herramientas llevadas al
aula y su metodologia fueron efectivas y cumplieron los obje-
tivos trazados. La expresion matematica es:

_ (%postest) — (Y%pretest)
- 5,0 — (Ypretest)

Siendo 5,0 la nota maxima gue pueden obtener los estudiantes
en la UAN De acuerdo a los resultados obtenidos se establece
tres rangos de medida de la ganancia de aprendizaje.

Zona de ganancia alta si el factor de Hake cumple cong > 0,7
Zona de ganancia media si el factor de Hake cumple con 0,3<g<0,7
+  Zonade ganancia baja si el factor de Hake cumple con g < 0,3

Para establecer el nivel de ganancia de aprendizaje y exami-
nar la efectividad del trabajo, se utilizara el parametro antes
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mencionado analizando la cantidad de respuestas acertadas
en los pre y postest en los grupos experimentales y de control.

A continuacién se muestra la tabla 4 con los resultados
generales en el pretest de los estudiantes de los grupos expe-
rimentales, numerando desde el 1 al 140 los estudiantes que
lo respondieron.

Tabla 4. Resultados en los prestest de los grupos experimentales.
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A continuacion se muestra la tabla 5 con los resultados ge-
nerales en el postest de los estudiantes de los grupos expe-
rimentales, numerando desde el 1 al 140 los estudiantes que
lo respondieron.

Tabla 5. Resultados en los postest de los grupos experimentales.
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A continuacién se muestra la tabla 6 con los resultados
generales en el pretest de los estudiantes de los grupos de
control, numerando desde el 1 hasta el 46 los estudiantes que
lo respondieron.

Tabla 6. Resultados en los prestest de los grupos de control.

Ahora se muestra la tabla 7 con los resultados generales en el
postest de los estudiantes de los grupos de control, numerando
desde el 1 hasta el 46 los estudiantes que Lo respondieron.

Tabla 7. Resultados en los postest de los grupos de control.
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A partir de los resultados mostrados en las tablas 4 a 7, se
hallan los promedios de cada grupo para calcular la ganancia
de Hake para los grupos experimentales y de control:

Tabla 8. Porcentajes promedio de los pre y postest
de los grupos experimentales y de control

Grupos Experimentales | Grupos de Control
Pretest Postest Pretest Postest
1,03 3,81 1,40 3,06

Tabla 9. Ganancias de Hake para los grupos experimentales y de control

Grupos Experimentales Grupos de Control
3,81— 1,03 - 3,06 — 1,40 4%
9="5—103 9="5—1a0

En el gréfico se pueden observar las ganancias de Hake para
los grupos.

Grafico 1. Ganancias de Hake para los grupos experimentales y de control
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Del gréfico se puede observar que para el test propuesto en la
investigacion el valor de g para el grupo experimental es de 0,70
la cual es una ganancia alta y que, a su vez, los grupos de control
demostraron una ganancia de 0,46 que es una ganancia media.
Asimismo, para analizar qué tan significativo es el trabajo
propuesto con los laboratorios virtuales, se aplicd la prueba
t de Student a los datos de las tablas 6 a 9 con el programa
Microsoft Excel, obteniendo los siguientes resultados:

Tabla 10. Analisis t de student para el test general
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La grafica de distribucidn para el test, se muestra en la figura:

Figura 2. Curva t de student para el test general.

La hipdtesis nula para este caso es que “no hay diferencia sig-
nificativa entre la media del pre-test y la del pos-test”. En esta
grafica se puede apreciar claramente que el valor de t queda
fuera del area de aceptacion de la hipdtesis nula; por lo tanto,
esta se rechaza, demostrando que la aplicacion de la estrategia
de aula propuesta si es significativa.

4, Conclusiones

En el contexto de la educacién universitaria en Colombia es
posible disefar, desarrollar e implementar estrategias de en-
sefianza de la fisica que implican cambios en las estructuras y
disefio de clases posibilitando asi la innovacion educativa, como
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lo es esta estrategia basada en los lineamientos propuestos del
A.A.F.y mezclada con la TIC que permiten mejorar el proceso
de ensefanza aprendizaje.

En comparacion con el grupo de control, el grupo expe-
rimental en el que se implementé la estrategia obtuvo ma-
yores ganancias de aprendizaje, lo cual permite afirmar que
la estrategia de aula propuesta junto con las herramientas
que la componen permite mejorar la ensefianza de conceptos
generales de Electricidad y Magnetismo en estudiantes de
ingenieria de la UAN.
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registrada en GrupLAC. Para lo cual se propuso un método que permitiese
determinar los grupos de investigacién reconocidos por Colciencias que
tuviesen produccion de articulos de investigacion, capitulos de libro, libros
publicados y otros articulos, publicados entre 2012 y mediados del 2017. El
principal resultado que arroja este estudio, es que la tecnologia educativa
durante el periodo estudiado, mantiene una produccién similar con una media
de 260 documentos publicados por afio, de los cuales el 60% son articulos de
investigacidn. Esa produccion se soporta en 509 investigadores de 58 grupos
de investigacion registrados y con una distribucién geografica que concentra
la publicacién en la zona centro norte y norte occidente, aunque con publica-
ciones que cubren toda la geografia de Colombia. Las principales lineas de
investigacion son gestion del conocimiento, materiales educativos digitales,
videojuegos, realidad mixta y juegos serios. Se concluye con un llamado y
una invitacién a trabajar conjuntamente entre los grupos de investigacion,
teniendo en cuenta que existe suficiente produccidn tedrico empirica sobre el
objeto de estudio, con el propdsito de seguir avanzando y creando desarrollos
gue impacten positivamente a la poblacién y que permitan que Colombia sea
un referente en tecnologia educativa en la regidn.

1.Introduccion

Planificar el proceso de ensefianzay aprendizaje con el uso de
Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacion es unreto para
docentes e investigadores en cuanto a la solucién de problemas
y desarrollo de procesos, que cada dia estd mas presente en las
dindmicas del siglo XXI. Es por ello gue toma auge el término
de tecnologia educativa el cual hace referencia a la interaccion
gue se presentan entre las TIC y la educacién (Area, 2009).
Es entonces que la tecnologia educativa entra a ser un
factor importante por varias razones. Algunas de ellas son,
las dinamicas actuales del mundo contemporaneo, la popu-

Caracterizacion de la investigacién en tecnologia educativa ( 317

en Colombia en los tltimos seis aios

larizacion y dependencia de internet en la vida cotidiana, y en
general la globalizacién en el acceso a las herramientas y a la
informacién. Lo anterior se ve reflejado cuando se observan
diversas transformaciones que han ocurrido en varios sectores
e industrias, como la comunicacion, el entretenimiento, los ser-
vicios, la domdtica y también en la educacidn. Esta tltima no ha
estado ajena a este proceso de transformacion, los cambios han
sido progresivos y paulatinos, en muchos casos se duda acerca
de sus beneficios y se ha llegado a percibir como un elemento
gue perjudica los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En el caso de Colombia, desde el afio 2000 se observa un
esfuerzo importante por dotar a las instituciones educativas
de infraestructura y equipos que permitan desarrollar proce-
sos educativos mediados con TIC, con el propdsito de reducir
brechas y poder tener una cobertura mas amplia en zonas que
antes era imposible. Se puede afirmar que un gran porcentaje
de las escuelas de Colombia tiene acceso a herramientas tec-
noldgicas y a internet para sus docentes y estudiantes puesto
gue la educacidn es una de las lineas estratégicas del Minis-
terio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(MINTIC, s.f) que a través de su Plan Estratégico Institucional
Vive Digital, garantizo el acceso y apropiacion de las TIC por
parte de los estudiantes y los maestros de Colombia: 318.000
docentes formados en TIC, 2.000.000 terminales comprados
y subsidiados para escuelas, estudiantes y docentes.

Este esfuerzo se harealizado desde MINTIC y el Ministerio
de Educacion Nacional (MEN), el cual ha venido transforman-
dose, pues en un inicio evidentemente el propdsito era reducir
brechas como ya se menciond, pero en la actualidad es mejorar
la calidad de la educacidn, con la premisa de que los estudian-
tes a través del buen uso de la tecnologia pueden aprender en
cualquier momento y lugar (MEN, 2013).
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Las nuevas dindmicas que se expusieron brevemente al
inicio de este capitulo han generado nuevas demandas sobre
el sector educativo. Esto en ocasiones produce confusion, pues
por un lado esta el reto de poder incorporar las tecnologias de
manera correcta en el aula, entendiendo o comprendiendo que
los profesores necesitan formacion, que es necesario que las
instituciones orienten esta integracion, y que los estudiantes
sepan aprovecharla para aprender.

Por otro lado, el segundo reto es seguir respondiendo al
fin de la educacién que sigue siendo el mismo: educar para la
vida. Pero en la actualidad se ha vuelto complejo debido a los
cambios acelerados en diversas dinamicas que han ocasionado
gue la educacidn sea fuertemente cuestionada por sus métodos
tradicionales y obsoletos en el auge de la revolucion tecnoldégica
(Langan, Schott, Wykes, Szeto, Kolpin, Lopez & Smith, 2016).

Lo anterior, genera discusiones y posturas en las que se
afirma que la educacion no estd ajustada a las necesidades del
siglo XXI, ya que los docentes muchas veces ensefian a partir
de la forma como les ensefaron (Englund, Olofsson, & Price,
2017), las aulas siguen organizandose igual, las estrategias y
metodologias no estan actualizadas, entre otros. Por esa misma
linea, se encuentra la ensefianza masiva, la formacion a los
estudiantes de la misma manera, la tendencia a homogeneizar,
es decir que no se reconocen las caracteristicas particulares
de cada estudiante (Stromquist, 2008).

Otra postura ante tal situacion, es reclamar una rein-
vencién, un cambio de paradigma hacia el contexto actual, en
donde a través de estrategias y didacticas se puede ofrecer al
aprendiz experiencias y materiales que estimulen la creatividad,
el aprendizaje autonomo, el aprendizaje ubicuo, la creacidn de
nuevas experiencias. Este enfoque esta mas centrado en res-
ponder al fin de la educacién actual, en donde se le da mayor
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relevancia al desarrollo o fortalecimiento de las habilidades y
competencias de cada sujeto, que a la transmisidn de conte-
nidos y conocimientos (Zitter, Bruijn, Simons, & Cate, 2012).

Ambos retos son validos y son inherentes al fendmeno
educativo actual. Puede ser que algunas instituciones no hayan
pasado por el reto uno y que se estén enfocando en asumir el
reto dos. Lo cierto, es que para resolver cualquiera de los dos
retos, se puede hacer uso de tecnologias que ayuden en el pro-
ceso. Se aclara que no seran la solucién, pero se puede asentir
gue facilitan el proceso de ensefianza y aprendizaje, dentro del
contexto del siglo XXI (Altinay & Altinay, 2017). Estas tecnolo-
gias que ya hacen parte del mundo cotidiano, tienen un potencial
de contribuir en los procesos de transformacién de las practicas
educativas, proponiendo nuevas dindmicas, rompiendo esque-
mas, facilitando actividades y generando nuevas oportunidades
de aprendizaje y de desarrollo de competencias y habilidades.

Sin embargo, cuando se consulta con los profesores so-
bre la forma en que las tecnologias pueden apoyar su proceso
formativo, solo algunos de ellos tienen claro el papel que estos
artefactos deben cumplir dentro del aula, o como deben cam-
biar sus préacticas docentes y sus roles en el aula a partir de la
integracion de las TIC. Asi mismo, en un estudio previo realizado
por el Observatorio de Tecnologia e Innovacion Educativa, del
Centro de Tecnologias para la Academia, de la Universidad de
La Sabana, fue posible evidenciar, gue muchas de las publica-
ciones que fueron divulgadas en Colombia, por profesores e
investigadores sobre el uso de TIC en el proceso de formacion
de los estudiantes de basica primaria, estaban centradas en
favorecer el trabajo colaborativo y el uso de herramientas Web
2.0. Mas aun, fue posible observar como se repetian unay otra
vez las mismas aproximaciones y no se tomaba como referencia
los resultados obtenidos por otros investigadores.
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Todo lo anterior, motivd en los investigadores del Obser-
vatorio la necesidad de conocer a profundidad esta situacion
y validar los resultados obtenidos hasta el momento con la
revision de la literatura. Para esto se planted la necesidad de
identificar cudl era el estado del arte de la investigacién en
innovacidn y tecnologia educativa en el pais, en los ultimos
anos, a través de un rastreo sistematico a la produccion de
conocimiento enmarcada en este objeto de estudio. Siendo
conscientes que la investigacion en este campo, experimenta
un ritmo acelerado con respecto a los temas emergentes
influenciados por las tendencias, sin embargo, no se valora
a las investigaciones relacionadas con las tecnologias en la
educacion (de Benito y Salinas, 2016). Seguramente este ejer-
cicio, podra beneficiar a los investigadores, a las instituciones
educativas, y a los profesores que se acerquen a este objeto
de estudio, que estén interesados en trabajar con tecnologia
en sus aulas, pues partirdn de una base que compila los prin-
cipales temas y aristas sobre los cuales se ha desarrollado la
tecnologia educativa en Colombia.

Por tal razén el Observatorio se planted realizar mencio-
nada caracterizacion a través de una investigacién que estuvo
direccionada por la siguiente pregunta de investigacién ;,Cual
es el estado de la investigacion tedrica y empirica referente a
la tecnologia educativa en Colombia en los diferentes niveles
educativos en los Ultimos seis afios?
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2. Metodologia

Esta investigacion se estructura a través de un analisis de
contenido realizado a partir de lo consultado en el software
GrupLAC (Grupo Latinoamérica y del Caribe) que dispone
Colciencias para que los grupos de investigacién ingresen y
actualicen la informacién que producen. El objetivo de la inves-
tigacién estuvo dirigido a caracterizar las principales lineas de
trabajo acerca de la tecnologia educativa en Colombia, en los
ultimos seis afos, contemplados del 2012 al 2017.

GrupLAC, es una aplicacién gestionada por Colciencias,
que actla como directorio de los grupos colombianos de
investigacién que participan en el ambito de la ciencia, tecno-
logia e innovacidn, donde los grupos constantemente pueden
actualizar la informacién registrada alli (Colciencias, s.f). Estos
grupos tienen produccion cientifica que es sistematizada a
través de la aplicacidn y ha sido creada para el intercambio de
informacién con paises de América Latina y del Caribe. Por lo
tanto, GrupLAC unifica las publicaciones propiciando la difusion
y legitimidad de datos.

2.1 Procedimiento

Teniendo en cuenta el objetivo de la investigacidn, se procedid
a realizar una busqueda de los grupos de investigacion que
dentro de sus lineas de investigacion y especificamente dentro
de sus areas de conocimiento estuviese el Programa Nacional
de Ciencia y Tecnologia: Ciencia, Tecnologia e Innovacion en
Tecnologias de la Informacidn y las Comunicaciones, y el Pro-
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grama Nacional de Ciencia y Tecnologia: Ciencia, Tecnologia e
Innovacion en Ciencias Humanas, Sociales y Educacion.

Se tuvieron en cuenta los grupos de investigacién que
pertenecian a las categorias A, B,C, D, y sin categorizar. Lue-
go de esa identificacion de los grupos, se hizo una posterior
seleccién por los tipos de producto, incluyendo Unicamente:
Articulos, capitulo de libro, libro y otro articulo. También se
tuvo en cuenta la ventana de observacion 2012 al 2017. Toda
esa informacién fue consolidada en una matriz que permitio
hacer el respectivo andlisis.

2.2 Muestra

La muestra estuvo compuesta por 58 grupos de investigacion
identificados en Colombia distribuidos en las siguientes cate-
gorias: A (9), B (13), C (27), D (8), sin clasificar (1).

3. Resultados

Los resultados estan de acuerdo con la informacion que provee
el aplicativo. Esa informacion fue compilada en las siguientes
categorias:

Investigadores

+ Lineas de investigacion por categorias de los grupos de
investigacion

+ Cantidad y tipo de productos de investigacion
Distribucién de la produccion cientifica en el pais
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3.1 Investigadores

Con respecto a los investigadores, se encontré que 509 inves-
tigadores trabajan en tecnologia educativa en el pais. De los
cuales 144 se encuentran en alguna de las siguientes catego-
rias: Investigador Senior, Asociado y Junior. 200 registran como
investigadores en formacidén, puede ser que sean estudiantes
de pregrado, maestria, doctorado o joven investigador. El resto,
165 no tienen categoria o se encuentran por clasificar (Figura 1).

Figura 1. Clasificacion de investigadores

La realidad de los investigadores, plantea una gran proble-
matica para el pais, pues hasta el 2017 la mayoria de inves-
tigadores estaban en proceso de formacion o ain no habian
sido reconocidos por Colciencias, con lo cual ninguno de ellos
podria participar de las convocatorias de investigacién abiertas
por Colciencias. Asi mismo, de los investigadores que han sido
reconocidos, la mayoria son Junior, lo cual segun el sistema
de medicidn de los grupos indica que tienen poca experiencia
0 bajo nivel de publicaciones, mas aun, tan solo existen 50
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Investigadores Asociados, es decir con un nivel de experiencia
que les permite buscar recursos externos a sus instituciones
para desarrollar sus investigaciones, y menos de 20 Investi-
gadores Senior, con la suficiente experiencia como para optar
por los recursos internacionales disponibles y lograr concursar
por recursos externos al pais.

Lo anterior, implica que la mayoria de los recursos utiliza-
dos para investigacién en el pais vienen de las instituciones de
educacion en donde laboran los investigadores, lo cual genera
una carga presupuestal para estas, y dificulta el alcance de las
investigaciones realizadas, pues pocas instituciones tienen la
capacidad para financiar estudios de gran impacto en el pais.
Un principal resultado de todo lo anterior, es que el pais no
tiene la suficiente capacidad de investigar y dificilmente los
proyectos de investigacion actuales, tendran una suficiente
trascendencia que propicie cambios globales a partir de los
resultados alcanzados. En el mejor de los casos, su alcance e
impacto sera local o regional.

Con respecto a los estudiantes en formacién (Figura 2),
es posible ver que el pais se estd preparando para superar las
problematicas antes expuestas, ya que tal y como se muestra
en la grafica anterior, es posible observar como existe en el
pais un gran numero de estudiantes que se estan formando
en maestria o doctorado y con lo cual se espera que en unos
afios pueda aumentar considerablemente el nimero de inves-
tigadores Senior en el pais y con esto el impacto y tamafio de
las investigaciones que se realicen:
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Figura 2. Estudiantes en formacion

Sin embargo, uninterrogante actual esta orientado en la capa-
cidad que tendran estos nuevos investigadores en desarrollar
proyectos de investigacion que den solucién a los problemas
reales del pais y que surjan de los resultados obtenidos pre-
viamente por otros investigadores en el pais y no a desarrollar
investigaciones que sirvan para el crecimiento del investigador
0 que repitan los hallazgos previamente encontrados en otra
region del pais.

3.2 Lineas de investigacion por categorias de los
grupos de investigacion

Se agruparon por las categorias dependiendo de la clasificacion
que presentaban los grupos de investigacion, una vez identifi-
cada, se procedid a documentar las lineas de investigacién por
cada categoria (Tabla 1).
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Tabla 1. Categoria/Lineas de investigacién

Categoria Lineas de investigacion

Grupos categoria A Gestion del conocimiento, Materiales educativos digitales y herramien-
tas de visualizacion E-Learning, Ambientes de aprendizaje Mediados
por TIC, Videojuegos y realidad mixta, sistemas educativos adaptativos,
modelos de innovacidn.

Grupos de categoriaB | Aplicaciones mdviles, Tecnologias aplicadas a la discapacidad, Infor-
mética y educacidn, gestion del conocimiento, ingenieria de software.

Grupos categoria C Ingenieria de software, informatica educativa, ingenierfa artificial,
juegos serios.

Grupos categoria D Innovacién educativa, adaptatividad y usabilidad, comunicacidn digital.

Se puede afirmar que las investigaciones no se centralizan en
un area disciplinar, mas bien convergen diferentes y que las
tematicas varian desde materiales educativos, hasta la comuni-
cacion digital. Por otra parte, el saber pedagdgico puede que se
encuentre estipulado en el contenido de los productos puesto
gue las lineas de investigacion se focalizan en la herramienta,
en sistemas, entre otros. Adicionalmente, también se puede
afirmar que las lineas de investigacidn varian por afios y que
este proceso se deriva de las “tendencias educativas”.

3.3 Cantidad y tipo de productos de investigacion

Se encontro un total de 1563 productos (Figura 3), publicados
en la ventana de tiempo ya mencionada, con una media por
afo de 260 productos publicados. En promedio se podria decir
que cada grupo contribuye con 4,4 productos al afio. El tipo de
producto que mas se publica son los articulos de investigacion,
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lo cual podria interpretarse o entenderse como una respuesta
a las dinamicas actuales que han impuesto las universidades
y la industria de la informacion.

Figura 3. Cantidad y tipo de productos de investigacién

A continuacidn se puede observar la produccion por tipo y por
cada afio (Figura 4).

Figura 4. Cantidad y tipo de productos de investigacién
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3.4 Distribucion de la produccion
cientifica en el pais

Tal y como se puede observar en la siguiente grafica, tanto la
distribucién de los grupos de investigacidon como la produccidn
intelectual del pais se concentra en tres grandes zonas, la
Norte, la Centro y la Occidente, dejando a la zona oriente del
pais con una muy baja participacion.

No obstante, al revisar cada una de la zonas, es posible
observar gque son pocas las regiones y ciudades en donde es
posible encontrar grupos de investigacion que estén recono-
cidos por Colciencias. Lo anterior, genera una desigualdad en
el nivel de oportunidades que tienen los jévenes del pais para
acceder a procesos de investigacién que formulen escenarios
innovadores de integracion de tecnologia educativa.

Cabe resaltar la escasa produccidn que existe en el oriente
colombiano y en algunas regiones de la costa caribe, lo ante-
rior no solo implica que en estas regiones del pais se generen
pocos productos de conocimiento en esta area, sino que tanto
las instituciones de educacién, como los docentes y los estu-
diantes, pueden estar volviendo a recorrer un camino que el
resto del pais ya recorrio, que estan cometiendo los mismos
errores que otros cometieron y que al pais le cuesta dos o tres
veces lo que deberia costarle.

Otro de los aspectos que vale la pena resaltar, es que
la mayoria de grupos se encuentran en categoria C, lo cual
indica que aun es un drea de estudio que esta en crecimiento
y madurando, esto tiene implicaciones positivas para el pais
en el futuro, pero deja claro los retos que aun se tienen y las
razones por las cuales no se ha logrado avanzar mas en este
campo. Tan solo existen 9 grupos en categoria A y ninguno en
Al, no obstante se espera que para la proxima medicion de
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grupos estos datos hayan cambiado y existan mas grupos en
Ay By disminuyan los grupos en C.

Figura 5. Produccién de conocimiento en Colombia
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4, Conclusiones

Luego de realizar el analisis de todos los datos recolectados
en la investigacion, fue posible evidenciar al menos tres pro-
blematicas que afronta Colombia en términos del efecto que
tiene en la formacién de los estudiantes, las investigaciones
publicadas por los grupos de investigacién de innovacion y
tecnologia educativa del pais.

La primera de ellas es que aungue existe una relacion de
casi 2 articulos publicados por cada uno de los investigadores
del pais, la mayoria de estas publicaciones han sido producidas
por menos del 25% de los investigadores del pais, lo cual im-
plica que la produccidn cientifica de este objeto de estudio esté
en manos de unos pocos, limitando la diversidad de propuestas
que se pueden desarrollar en el pais, para dar respuestas a las
problematicas educativas que enfrenta el pais.

La segunda de ellas, es que la mayoria de las investiga-
ciones que son llevadas a cabo por los grupos, en términos de
poblacién tienen un alcance de una institucion, localidad o que
en el mejor de los casos es regional, con lo cual, el efecto que
sus resultados pueden tener sobre el pais es minimo, pues si
bien algunas de ellas generan un gran aporte local, estas no
suelen afectar las practicas educativas del pais.

Latercera, estd relacionada con la duracion del estudio, pues
en lamayoria de investigaciones los estudios solo se ejecutan una
vez y no hay continuidad o seguimiento en cuanto al impacto que
la propuesta motivd en el contexto, mucho menos pensar cémo
escalarla en los @mbitos nacional o departamental. Todo esto
muestra, que existan instituciones o pequefas zonas en el pais
en donde es posible evidenciar las transformaciones y aportes
gue pueden incentivar la integracion pedagdgica de las TIC.

Caracterizacién de la investigacién en tecnologia educativa ( 331

en Colombia en los tltimos seis aios

La cuarta, esta relacionada con la cobertura de estos
estudios que basicamente estd destinada a las principales
capitales del pais y a los municipios cercanos a estas ciudades,
dejando un gran porcentaje del pais fuera de estos procesos
de investigacion.

Para finalizar, tal vez la problematica mas relevante del
estudio, es la desarticulacion que existe entre los grupos de inves-
tigacion en el pais, pues son pocos los estudios efectuados entre
mas de dos grupos de investigacion y cuando esto ocurre, estos
grupos estan agrupados en un territorio cercano, asi mismo, se
pudo observar como los grupos de investigacién no parten de los
hallazgos encontrados por sus pares, lo que plantea asi nuevos
proyectos e inversidn de tiempo y nuevos dineros en solucionar
un problema que ya ha sido investigado por otro grupo.

Por lo tanto, desde el Observatorio de Tecnologia e Inno-
vacion Educativa, queremos hacer un llamado a que los gru-
pos de investigacion del pais trabajen articuladamente, de tal
forma que muchos de los hallazgos que han sido presentados
por los grupos puedan validarse y que los problemas del pais
puedan resolverse a lo largo del territorio y no solo en uno o
dos contextos particulares.

Por este motivo, se ha organizado un evento internacional
gue sirva como marco de encuentro para los investigadores
del pais e invitamos a todas las redes e investigadores a hacer
parte del mismo.
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