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Prefacio

Si hubiera que asignar un titulo al siglo, yo lo denominaria El siglo del aprendizaje. Las insti-
tuciones educativas de casi todos los niveles han declarado que tienen la firme intencitn de
que esta sea una era para “centrarse en el aprendizaje”, un tanto en contraposicion con la
postura del siglo xx donde, al parecer, estuvimos muy centrados en la ensefianza.

El autor, reconocido investigador sobre el aprendizaje con el uso de tecnologias, nos
presenta Estrafegias docentes con tecnologia: guia prdctica. Se trata, sin duda, de un material
indispensable para todo docente tanto en el émbito de la educacion superior, como en cual-
quier institucién académica del siglo xxi.

Es un privilegio y un honor prologar este libro instrumental, ya que el doctor Pefialosa,
ademis de experto en nic, es un docente prestigioso, dedicado en cuerpo y alma al tema que
desarrolla en la presente publicacién. La obra que el lector tiene en sus manos es pertinente
para trabajar con los estudiantes que se encuentran en nuestras instituciones de educacitn
media, superior y de posgrado. En palabras de Marc Prensky, estos estudiantes son "nativos
digitales”, tomando en cuenta que considera “migrantes digitales” a la mayoria de los pro-
fesores. Me pregunto: jpor qué serd? Al parecer, hemaos migrado a un mundo que no cono-
ciamos, donde las tecnologias de la informacion y la comunicackon son una cotidianidad
mis que necesaria; tan solo por mencionar una cifra interesante, en la actualidad un tercio
de los habitantes del planeta utilizan teléfonos celulares.

Estamos obligados a desarrollar nuevas competencias docentes, si queremos sobrevivir
en este imbito al que hemos llegado como profesores. Una de las propuestas que emerge de
un estudio de Perrenoud es "utilizar las nuevas tecnologias”, que mas bien deberia ser fmpli-
car a los estudiantes en situaciones de aprendizaje donde utilicen las nuevas tecnologias, porque
cualquier profesor podria utilizarlas, pero no todos saben aprovecharlas para generar apren-
dizaje con sus alumnos. Por ello, encuentro muy atractiva esta obra pues, de forma sencilla,
provoca que el docente se involucre en el uso de las tecnologias. Hasta ahora, cambios tan
significativos de las tecnologias no han repercutido como deberian en las escuelas, pues
muchas parecen inmunes a tanta innovacion fuera de ellas.

En este libro se presentan ocho capitulos:
1. Fundamenios para el aprovechamiento docente de las tecnologing de la

informac6n v la comunicacibn: un modelo. Muestra una serie de dimensiones
que conviene tener en cuenta cuando los docentes planean actividades de ensefianza

www.FreeLibros.me



n PREFACIO

y aprendizaje. El autor propone fundamentos que dan soporte a las estrategias de
ensefianza-aprendizaje con tecnologias que se presentardn a lo largo del libro.

2, Caracteristicas de los ambientes y herramientas digitales: revision y tipo-
login Expone una revision interesante y una clasificacion original de las familias de
herramientas tecnoldgicas, cuyos atributos pueden aprovecharse en diferentes tipos
de actividades de aprendizaje.

3. La comunicacion yin interactividad como base para ¢l diserio de activida.
des de enseilinnza y aprendizaje. Incluye una serie de fundamentos para entender
la forma en que los alumnos interactGan con materiales, compafieros o tutores, en
condiciones de mediacion tecnologica. El autor considera las interacciones un ele-
mento clave para la comprensidn de la ensefianza y el aprendizaje con tecnologias.

4. Modalidades interactivas y actividades medindas por herramientas tecno-
logleas. Ofrece una vision tedrica de la interactividad que se convierte en un apoyo
fundamental para el trabajo estratégico del docente con tecnologias de la informacién
y la comunicacitn. El autor sugiere que comprender los procesos de interactividad
ayudaria al docente a disefiar actividades que fomenten el aprendizaje profundo.

5. Un modelo de disefio instruccional con apoyo de tecnologias: revisiim y
propuesta. El autor, como especialista en disefio instruccional en linea, realiza una
seleccitn de modelos efectivos, y a la vez propone uno que retoma lo mejor de ellos.

6. Aplicacion de cuatro familins de estrategins de ensefianza y aprendlzaje
con tecnologias. Es un tema complementario al anterior, que plantea como apli-
car el modelo instruccional propuesto para diversas actividades de aprendizaje con el

apoyo de tecnologias especificas.

7. Unn mirnda al cstudiante: habilidades y extrategins para la autonomia en
entornos de aprendizaje medindos por tecnologias. En este capitulo el autor
complementa las estrategias revisadas y ofrece una guia que los estudiantes podrian
seguir v, en esa medida, avanzar en su capacidad de estudio.

B Conclusiones y panorama del uso de tecnologias para la ensefianza y el

aprendlzaje. El capitulo final presenta una reflexion sobre lo revisado en el libro v
presenta algunos puntos de cierre que redondean las ideas expuestas.

Como el lector habri apreciado, el contenido parte de los fundamentos y modelos de
aprendiraje con tecnologias, pasando por la revisidn de las etapas del desarrollo tecnoldgi-
co en educacidn y las tipologias, hasta proponer un disefio instruccional donde sea posible
utilizar cuatro familias de estrategias.

Sin lugar a dudas, este serd un libro apasionante y renovador para el usuario, en un
mundo donde los cambios no se detienen, sino que son la caracteristica constante de los

tiempos que vivimos,

Doctor Julio Herminio Pimienta Prieto

Universidad Andhuac-México, Norte

Coondinador del Centro Andhuac de Investigacion,
Servicios Educativos y Posgrado (case)
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Introduccion

Fsta obra es reflejo del trabajo profesional que he desarrollado a lo largo de varias décadas,
en €l gue me he centrado fundamentalmente en el estudio de procesos de mediacion tecno-
logica del aprendizaje académico en situaciones de educacidn superior.

Los capitulos que el lector encontrara reunidos aqui tienen en comin un énfasis en el uso
de herramientas y en la aplicacion de métodos que han demostrado efectividad en la investi-
gacidn y la prictica educativa: Se trata de un libro que tiene un enfoque prictico, pero cuyas
propuestas son fundamentadas tedrica y empiricamente por lainvestigacion en este emergente
campo,

El libro, que se centra en proponer estrategias para los usos efectivos de las tecnologias
para el aprendizaje, se basa en tres razones fundamentales: por una parte, se propone llenar
un hueco en la literatura dirigida al usuario dvido de saberes pricticos, que tiene a su dis-
posicidn obras tedricas acerca de los usos de las tecnologias para la educacion, la ensefianza
y el aprendizaje, pero que no resuelven ¢l problema del como aplicar estos conocimientos
en situaciones concretas; la segunda razin responde a la identificacién de una especie de
existencia paralela entre la investigacion acerca de estos procesos v la prictica profesional;
investigacion que ha mostrado progresos, pero que normalmente no se incorporan a la
prictica educativa cotidiana, y aqui proponemos esta integracion; y la tercera se relaciona
con el hallazgo de que los docentes en educacién superior, si bien podrian tener competen-
cias como usuarios de tecnologias, también han demostrado tener deficiencias en las habili-
dades psicopedagégicas para aplicar este tipo de herramientas para mejorar la educacion. A
estas tres razones lés subyace una conviccion: las tecnologias digitales tienen la importante
potencialidad de mejorar las formas de ensefiar y aprender.

Este libro no s6lo se concreta al dmbito de la ensefianza, sino gue también Incursiona en
la propuesta de estrategias de usos de tecnologias para el aprendizaje de los estudiantes. Se
revisan conocimientos y métodos que permiten conocer mejor las herramientas tecnologi-
cas y sus usos educativos para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.

El libro inicia destacando el papel de las Tecnologias Digitales, su utilidad en los espacios
educativos, v en el primer capitulo plantea un modelo general que sefiala los fundamentos del
wso de tecnologias en la educacién,

En el segundo capitulo, se realiza una revision histérica de las tecnologias en la edu-
cacidn que se resume en cuatro etapas: el cdmputo pre-intermnet, el cdmputo conectado a
Internet, la Web 2.0 con las redes sociales, y la Web semintica e inmersiva. En este mismo
capitulo s¢ identifican y describen ocho familias de herramientas, qué 1os docentes podrian

incorporar a sus pricticas educativas.
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“ INTRODUCCION

Los capitulos tres y cuatro se dedican a explicar la interactividad. En el tercero, se aborda
conceptualmente, y se propone como central al aprendizaje mediado por tecnologias. Se
describen tres modalidades de interactividad: con un tutor, con compafieros y con mate-
riales, las cuales se distinguen por su forma, funcién y efecto. Cada una de estas modalida-
des tiene particularidades que se exponen en este capitulo. En el cuatro se profundiza en
el tratamiento de las tres modalidades interactivas mencionadas, y se desarrollan algunos
ejemplos de actividades para cada una, ademis de que se sugieren herramientas tecnologi-
cas adecuadas.

Los capitulos cinco y seis se centran en el disefio de actividades para el aprendizaje pro-
fundo, que ayuda a que los estudiantes tengan conocimientos Gtiles, aplicables a problemas
reales. En el quinto capitulo se propone un modelo de disefio instruccional eficaz en tal
sentido; dicho modelo se presenta en el capitulo seis a manera de guia para que los lectores
interesados incorporen tecnologias digitales a su prictica educativa. El modelo contempla
el disefio de actividades relacionadas con cuatro familias de estrategias, y en cada una de
ellas se recomienda el uso de herramientas tecnoldgicas digitales complementarias para la
aplicacion del modelo.

En consideracion de la importancia de la participacion del estudiante, y tomando en
cuenta que se requiere que demuestre habilidades de autosuficiencia digital, asi como ejer-
cicio de estrategias de aprendizaje auténomo, en el capitulo siete se presentan actividades
que promueven competencias digitales, que le permitirian desempeiiarse mejor al apren-
der en entomos mediados por tecnologias. Se propong que los estudiantes planteen metas
ambiciosas, v a partir de ellas poner en marcha estrategias de aprendizaje autorregulado, de
caricter cognitivo, metacognitivo, colaborativo y reflexivo. El aprovechamiento de estos
recursos redundard en beneficio del estudiante.

Para concluir, se plantea la importancia de considerar a la educacion como un fendmeno
que deberia procurar mejorar condiciones de cobertura, calidad y costos. Se reconoce que las
tecnologias podrian ser una alternativa para mejorar estas condiciones, si se aplican adecua-
damente en los procesos formativos.

Las tecnologias digitales poseen una serie de atributos que es necesario reconocer y apro-
vechar; entre ellos, destacan sus funciones de apoyo a los procesos cognitivos, su interac-
tividad, la posibilidad que ofrecen de fortalecer al estudiante en cuanto a su desarrollo de
conocimientos y habilidades, asi como su potencial para apoyar el disefio de cursos eficaces.
El lector interesado encontrard informacién respecto de estos procesos, asi como recomen-
daciones concretas para la utilizacién de heramientas tecnolégicas para fomentarlos en el
sistema educativo. Esperamos que la lectura le sea de utilidad.
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Fundamentos para el
aprovechamiento docente de
tecnologias de la informacion
y la comunicacion: Un modelo

Las tecnologlas de la informacién y la comunicacidn (11C) tienen gran utifidad en
cualguier espacio educativo en la actualidad. Diversos estudios demuestran que los
docentes saben utilizar algunas herramientas tecnoldgicas, pero es contiin detectar
en ellos conocimiento insuficiente respecto de su uso para fines educativos. En este

capitulo se plantea un modelo general para identificar los fundamentos del uso de
TIC én actividades docentes.

Indispensable
aplicar un disefio
instruccional solido

Figura 1.7 Fundamentos para gl uso educativo de 1ic
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- ESTRATEGIAS DOCENTES CON TECNOLOGIAS GULA PRACTICA

Este capitulo expone un conjunto de fundamentos que dan soporte a las estrategias docentes
que s¢ analizan en el libro. Se presentan seis aspectos fundamentales que es preciso tomar en
cuenta cuando se disefian estrategias docentes para el aprendizaje mediado por Tic, Con base
en los conceptos del modelo, se presenta un caso y se sugieren cuestionamientos que harin
reflexionar al lector con base en la aplicacion de los elementos incluidos en el modelo.

En la educacién superior se incorpora cada vez mas el uso de tecnologias como herra-
mientas de apoyo a los procesos de aprendizaje. En la actualidad, no es posible concebir una
educacion presencial pura, ya que casi siempre implica el uso de herramientas tecnoldgicas,
que pueden ser desde meros recursos de apoyo para la presentacion electronica de conteni-
dos hasta ambientes de trabajo electronico colaborativo, como plataformas o ambientes de
aprendizaje.

A pesar del uso frecuente de tecnologias en la escuela, alin persisten diversas preguntas
que es necesario responder en relacitn con el papel de dichas tecnologias en la ensefianza.
Por ejemplo, jqué ventajas representan las tecnologias para la formacidn académica? ;De
verdad mejoran el aprendizaje? ;Como cambian las interacciones educativas? ;La tecnolo-
gia permite realizar actividades diferentes de las tradicionales? ; C6mo pueden los profesores
universitarios utilizar las tecnologias en su labor de ensefianza?

Ante tales preguntas, que todo docente se plantea, esta obra pretende mostrar, de manera
prictica, una serie de estrategias para la utilizacion eficaz de los recursos tecnoligicos digi-
tales disponibles en la actualidad.

Con la finalidad de establecer algunas bases en este sentido, consideramos adecuado
presentar un madelo que incluye una serie de dimensiones que son fundamentales para la
ensefianza y el aprendizaje mediados por tecnologias. Fl resto del libro hard referencia de
manera constante a los elementos de este modelo.

Conceptos centrales en la formacién mediada
por tecnologias

El apoyo que brindan las tecnologias es una forma de mediacion, ya que estas hacen posible
el contacto y la interaccién entre los estudiantes y sus objetos de conocimiento, y a partir
de ello, permiten conocer, aplicar e integrar el conocimiento como herramienta para la
solucidén de problemas en el proceso de aprendizaje. Consideramos que el aprendizaje en
educacion media superior y superor tiene las sigulentes caracteristicas: 1. es un proceso
constructive; 2. se desammolla en entomos mixtos; 3. se basa en el desarrollo de pericia; 4. la
interactividad es un elemento central; 5. precisa del desarrollo de autonomia del estudiante;
¥y 6. requiere de un diseflo instruccional sélido.

El aprendizaje como proceso constructivo

Podemos definir el aprendizaje como un cambio en € conocimiento de un estudiante,
Dicho cambio es relativamente permanente y se produce mediante una experiencia educa-
tiva, la cual hace posible que el estudiante dé significado al nuevo conocimiento en funcidn
de su base de conocimientos previps. La ensefianza consiste en el disefio y la conduccidn de
experiencias concebidas por un docente, las cuales dan lugar al aprendizaje de los estudian-
tes. La ensefanza y el aprendizaje son procesos interconectados que suponen el impulso
fundamentado de cambios en los conocimientos de los estudiantes, con base en el disefio
de expertencias adecuadas.
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CARITULD 1 FUNDAMENTD'S PARA EL APROVECHAMIENTD D_ENTE DE TECNCH OGIAS -

Histricamente, se han propuesto vardas formas de conceptualizacitn del aprendizaje.
En este libro se considerara que el aprendizaje es un proceso mediante el cual el estudiante
construye activamente un modelo de conocimiento Integrado por diversas piezas de
informacion, de las que previamente no disponia. Dicha construccion se da mediante la
asignacitn de sentido a las experienclas; esto e, el estudiante interpreta sus experiencias, lo
que va mucho mas alli del mero registro de la informacitn.

Entonces, concebimos al aprendizaje como un proceso de construccion de conocimien-
to, €l cual se conforma por un conjunto de significados que se almacenan en nuestra mente
mediante las actividades de aprendizaje que realizamos cotidianamente. Conocer es cons-
truir conjuntos organizados de significados que representan la posibilidad de participar de
manera efectiva en actividades del mundo, utilizando estos significados como herramientas
y aplicindolos en las situaciones que lo requieran.

De esta manera, tenemos que el aprendizaje es un proceso cnstructivo, pero también es un
proceso intencional, ya que supone el planteamiento de metas o propésitos por parte de los
estudiantes. Ademis, el aprendizaje es distribuido, porque implica que los estudiantes dele-
guen parte del trabajo que tienen entre los demds comparfieros, asi como entre las herramien-
tas de mediacion cultural; es situado, porque implica la contextualizacion de las interacciones
en espacios, tiempos y circunstancias que modulan las interacciones y, en consecuencia,
predicen que el desempefio competente se presente mejor en tales contextos. El aprendizaje
también es estratégico, puesto que requiere que los estudiantes apliquen métodos y utilicen
recursos que les ayuden a asimilar significados, como las estrategias de organizacidn de infor-
macion o la elaboraciin de nuevos productos a partir de dicha informacifn,

La nocidn del aprendizaje como un proceso constructivo tiene implicaciones importan-
tes en la planeacion de actividades formativas. Con la conceptualizacidn descrita, conside-
mmos que los estudiantes son sujetos activos en el proceso de ensefianza.

Naturaleza mixta de la ensefnanza en educacion superior

En la actualidad puede decirse que la mayoria de los programas educativos en los niveles
medio superior y superior se conducen con base en situaciones mixtas de aprendizaje que
exceden la simple combinacion de recursos tecnologicos y presenciales, pama incluir una
mezcla de métodos pedagagicos, los cuales incluyen diversas estrategias docentes, con dife-
rentes grados de implicacion de las tecnologias.

Esto significa que los programas de aprendizaje mixto pueden incluir, entre otros ele-
mentos: situaciones de ensefianza tradicional conducida por un profesor en un salén de
clases, actividades sincrdnicas en linea, programas de autoestudio al ritmo del estudiante o
sistemas de soporte al desempedio,

La literatura especializada en aprendizaje mixto reconoce algunas dimensiones que pue-
den combinarse en los procesos formativos. Diversos especialistas han propuesto que si bien
el aprendizaje mixto se asocid iniciaimente con una simple combinacion de actividades
tradicionales en el saldén de clases con otras de aprendizaje en linea, actualmente es nece-
sario contemplar un amplio rango de estrategias de ensefianza y aprendizaje, o diversas di-
mensiones que implican continuos dicotdmicos y que es posible combinar para conformar
programas con caracteristicas especiales. Entre ellas, y con base en la experiencia, se puede
recomendar un modelo que incluye las siguientes posibilidades:

« Alguna combinacién de situaciones presenciales y virtuales, como cuando se ofrecen
materiales de estudio y recursos de investigacion en la Web, mientras se conducen se-
siones de clases presenciales como medio principal de ensefianza.
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« Combinar interacciones individuales y grupales, en actividades que implican el proce-
samiento independiente de materiales o la discusidin colaborativa de ideas.

« Disefiar tareas que se encuentran en algin punto entre las mis realistas, con signifi-
cado para los estudiantes, o las més abstractas, que no se relacionan con contextos
familiares para ellos.

* Fomentar el desarrollo de estrateglas de ensefianza o de aprendizaje, o algan punto
intermedio.

* Combinar aprendizaje estructurado y no estructurado con la realizacion de activida-
des, lo que implica contar con secuencias estrictas de revisiin de contenidos y ma-
teriales, o bien, tener una estructura general para enfocar los temas, pero dejando
libertad a los estudiantes para que aporten contenidos u opiniones respecto del curso.

En la figura 1.2 se muestra un modelo mixto que redne las dimensiones mencionadas:
a) ambiente presencial o virtual; b) interacciones individuoales o grupales; c) tareas autén-
ticas o arbitrarias; ) estrategias orientadas al estudiante o al docente; ¥ ¢) réecursos muy
estructurados o muy flexibles.

Aprendizaje

Figura 1.2 Dimensiones del aprendizaje mixto

Cabe mencionar que cada dimensién implica un continuo con opuestos en los extre-
mos. Por ejemplo, el ambiente incluye valores extremos de cardcter presencial casi total a
virtualidad total, pero en la parte media de este continuo existiria una condicién de com-
binacién de ambientes. La figura 1.3 muestra un ejemplo del disefio de una situacién de
formacién mixta en la cual las cinco dimensiones asumen valores especificos. Fl ejemplo
de la figura 1.3 es el de un curso en ¢l cual: @) se realizan actividades tanto en el salon de
clases como en un ambiente virtual de Intemet, de una manera equilibrada; b) los materia-
les son altamente estructurados, esto es, disefiados para “llevar de la mano” al estudiante,
al considerarlo nuevo en este campo de conocimiento; ¢) las actividades interactivas tam-
bién guardan equilibrio entre el cardcter individual y el colaborativo; o) las estrategias de
ensefianza y aprendizaje se centran casi totalmente en los estudiantes; y ¢) las tareas son
predominantemente auténticas, esto es, del mundo real, aungue algunas de ellas podrian
representarse a traves de medios digitales, lo cual les resta un poco de realismo.,
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Flgura 1.3 Niveles de combinacion de las dimensiones

En la primera dimensidn de la figura 1.3, 1as sesiones presenclales deberfan ser las que pro-
picien las condiclones mas ricas de comunicacién, de manera que deberian dejarse para es-
tas seslones las actividades que fomentan ¢l debate, la discusiGn, los intercambios de ideas y
la solucién de dudas entre los estudiantes y los profesores. Las explicaciones a profundidad

realizarse también en el espacio presencial, siempre que el formato sea dialogico e
implique un nivel de andamiaje cognitivo para los estudiantes.

En el caso de las actividades en entomos virtuales, es fundamental que el ambiente o las
herramientas de aprendizaje incluyan: @) una interfaz utilizable, susceptible de acceso, que
implique la interaccién de contenidos y una secuencia de actividades intuitiva, amigable y
efectiva; y b) una estructura de informacién y navegacién por el curso en la que se entienda
hacia dénde se quiere llegar y los pasos que hay que recorrer para cumplir esos propdsitos,

Existen diversas posiciones para la dimensién que tiene que ver con el ambiente, desde
¢l desarrollo de un curso totalmente presencial hasta uno totalmente virtual, pasando por
un punto intermedio, determinado por la proporcion de actividades que se realizan en cada
ambiente.

En cuanto a la segunda dimension, 1a estructura de los contenidos y materiales de los cur-
sos, queda determinada por el nivel de apego a una guia que impone un orden prescrito,
0 hien, por la libertad que se da a los estudiantes para realizar actividades de aprendizaje
de manera mas flexible. Podrin incluirse materiales multimedia complejos que permitan a
los estudiantes la construccion de esquemas acerca de los temas académicos, pero también
actividades de indagacion que impliquen una mayor libertad de los alumnos en el proceso
de construcclén de conocimiento.

Para el disefio de contenidos, materiales y actividades, se recomienda seguir estos pasos:
a) el anilisis del dominio educativo, con la identificacién de objetivos, unidades de apren-
dizaje, temas, niveles de complejidad cognitiva y de los modelos mentales; b) el disefio
de etapas de la instruccién, que implican la propuesta de actividades a nivel indagacién
0 exploraciim, en situaciones de aprendizaje individoal o grupal, con base en problemas,
casos, proyectos, etoétera, v la propuesta de una estructura cerrada o abierta para el fomento
del aprendizaje; c) la puesta en marcha del anilisis y el disefio en el ambiente presencial y
virtual; v d) la evaluacidn de lo anterior.
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Los materiales deberian permitir un nivel de interactividad que acerque a los estudiantes
a tener modelos comunes de conocimiento, cuando esto sea importante como base para
el desarrollo del conocimiento y el pensamiento divergente y critico. Asimismo, los mate-
riales deben tener un disefio tal que permita ofrecer un andamiaje a los estudiantes en el
transcurso de su proceso de acercamiento a temas bisicos.

Los contenidos y materiales pueden ser totalmente estructurados, no estructurados, o
bien, ubicarse en algin punto intermedio entre estas dos opciones, de acuerdo con el nivel
de control o libertad de eleccidn que se quiera dar a los estudiantes, algo que dependerd
sobre todo de la relacin entre la pericia de estos Gltimos y la dificultad de los temas. Un
ejemplo de un material estructurado es un tutorial que conduce paso a paso a un estudiante
por la revision de una argumentacion o un procedimiento. Un efemplo de un material no
estructurado es un texto que sugiere que un estudiante investigue acerca de un tema en
revisidn.

En cuanto a la fercera dimensidn, relacionada con el nivel de interaccitn individual o
social, en un curso puede tomarse la decision de fomentar ¢l conocimiento de manera
individual o colaborativa, 1o cual implica el disefio de actividades interactivas en el marco
de diferentes modalidades. Las modalidades interactivas del aprendizaje mixto incluyen el
procesamiento individual o colaborativo, y en cada extremo es posible indicar actividades
de interaccién con materiales, profesores o comparfieros.

El disefio de experiencias educativas implica el establecimiento de las condiciones de in-
teractividad que se han decidido para el curso, a partir de la consideracién del tipo de activi-
dad requerida para el aprendizaje. En ocasiones serd necesario que el estudiante, de manera
individual, realice algunos tipos de ejercicios, resuelva problemas o aplique conocimientos;
esto es recomendable en los casos en que se desee garantizar que el estudiante construya
el conocimiento que todos deben poseer de manera indlvidual como base minima para
participar en las actividades de la clase. En otras ocasiones serd mas adecuada la reflexion
colaborativa, en especial cuando se desea capitalizar los beneficios de los conocimientos del
grupo que conducen a construcciones complejas y diferentes de la suma de los conocimien-
tas de los participantes.

En relacion con la cuarta dimensidn del modelo, las estrategias pueden estar mas orientadas
al estudiante (estrategias de aprendizaje), o bien, depender del docente (estrategias de en-
sefianza). En el primer caso, se pueden realizar actividades que permitan fomentar diversas
estrateglas de ensayo, organizacitn y elaboracitn o integracion del conocimiento; asimismo,
pueden realizarse actividades que fomenten la autonomia del estudiante. En cuanto a las
estrategias de ensefianza, es el docente quien participa activamente y promueve actividades
en las cuales toma decisiones a favor de los resultados de aprendizaje que espera, de acuerdo
con un disefio formativo sdlido y eficaz. Es importante mencionar que las estrategias del
estudiante se acoplan a las estrategias del docente, pero en algunas actividades predomina
alguno de estos agentes, como cuando los estudiantes investigan un asunto, o cuando los
docentes explican un tema. Esto implica que los niveles de trabajo con estrategias de apren-
dizaje conforman una gama que va desde el trabajo casi exclusivo en el fomento de estrate-
glas de aprendizaje (cuando los cursos se basan en el trabajo centrado en el estudiante), hasta
el trabajo casi exclusivo en la recepcion de informacion emitida por el docente (cuando los
cursos requieren de demostraciones, conferencias o exposiciones).

Acerca de la quinta dimensidn, el contexto de las tareas de aprendizaje, encontramos que
este puede ser realista o arbitrario, lo cual depende de qué tanto las tareas de aprendizaje
reflejan la forma en que el conocimiento es Gtil en 1a vida real. No siempre es posible rea-
lizar las tareas en contextos auténticos o reales, pero es esenclal procurar que asi sea, en la
medida de lo posible, durante la ensefianza. Los procesos constructivos de aprendizaje se
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generan con base en la exposicion de los estudiantes a experiencias en las cuales puedan
asignar sentido a los eventos contextuales representativos de situaciones de la vida real, que
impliquen la solucién de problemas, casos, proyectos, etcétera. En el caso de que se planeen
experiencias abstractas, es indispensable relacionarlas con contextos significativos,

En resumen, podemos decir que las intervenciones educativas mixtas incorporan com-
ponentes para la ensefianza que provienen de diferentes contextos, tanto tecnolbgicos co-
mo presenciales, asi como de otras dimensiones pedagigicas. En esta propuesta se mezclan
cinco dimensiones fundamentales: 1. ambiente (presencial - tecnoldgico); 2. interaccién
(individual - colaborativa); 3. estructura (prescriptiva - libre); 4. estrategias (centradas en el
maestno = centracas en el alumno); v §. tarea (auténtica - arbitraria). Partimos de que siem-
pre existe una combinacion de estas dimensiones; esto es, la naturaleza de la enseflanza
slempre es mixta.

Importancia de la pericia y las estructuras de conocimientos
de los estudiantes

Entre las razones para decidir las condiciones a incorporar en las actividades de ensefianza
mixta, se encuentra la consideracion del nivel de experiencia de los estudiantes, o su calidad
como novatos o expertos en el tema. No es lo mismo ensefiar a estudiantes de primer ingre-
50 que a estudiantes de posgrado. Al respecto, y de acuerdo con la literatura especializada en
el tema, se ha identificado que los estudiantes expertos tienen rasgos como los sigulentes:

= Advierten caracteristicas y patrones significativos de informacion que los novatos no
observan, gracias a la capacidad que desarrollan, después de varios cientos o miles de
horas de estudio y prictica en un campo, para esquematizar el conocimiento y agrupar
dementos que, en conjunto, adquieren un significado importante para la aplicacién
del conocimiento o la solucién de problemas.

« Cuentan con un volumen importante de conocimientos del dominio o tema, organi-
zados de manera que reflejan una comprension profunda del campo.

* Su conocimiento no puede reducirse a conjuntos de hechos aislados o proposiciones,
sino que debe reflejar contextos de aplicabilidad o principios de aplicacitn expresados
en la forma de relaciones “si..., entonces...”.

* Poseen la capacidad de recuperar flexiblemente aspectos impornantes de su conoci-
miento con poco esfuerzo de atencitn.

« Cuentan con niveles variables de flexibilidad en la manera como se enfrentan a nue-
vas situaciones, lo que implica que no necesariamente transfieren conocimientos o
habilidades aprendidos en un contexto hacia otro campo.

Existen tres grandes dimensiones que dan cuenta de estas diferencias y que se manifies-
tan en el comportamiento de aprendizaje entre los estudiantes expertos y los novatos. La
primera dimensién es la estriuctura de conocimientos, que en los expertos estd organizada e
integrada coherentemente, es accesible y flexible. La segunda dimensidn corresponde a la
répresentacidn de problemas, que en los expertos implica el planteamiento de teorias expli-
cativas basadas en conceptos abstractos y principlos, mientras que en los novatos supone
la explicacién de los problemas mediante teorias ingenuas y ¢l andlisis de caracteristicas
superficiales que inducen a errores. La tercera dimensitn es la eficiencia procedimental, la
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cual se refiere a que, en la medida en que se cuenta con un mayor grado de pericia, las
habilidades disponibles incrementan la probabilidad de una solucién correcta y pronta.
Los estudiantes expertos se distinguen de los novatos por que tienen conocimiento méis
profundo v altamente estructurado, mejor reconocimlento de patrones, mejor memoria
para la informacidén de su dominio, mas conciencia de lo que saben y de lo que no saben,
ademas de que ejecutan soluciones mas ripidas y precisas.

Caracteristicas como las anteriores son responsables de que estudiantes principiantes y
expertos manifiesten patrones de comportamiento diferentes en el proceso de estudio escolar.
De hecho, se han encontrado diferencias entre los comportamientos de estudiantes expertos
vy novatos en dominios como la fisica, 1as matematicas o la quimica. En estos contextos, se ha
observado que los estudiantes expertos ensayan soluciones “hacia adelante” de los problemas;
esto es, parten de la informacién con la que ya cuentan en el planteamiento del problema y
trabajan hacia adelante realizando operaciones que saben que les permitirin llegar a la meta.
Estas estrategias se derivan de la experiencia de los estudiantes en situaciones similares; son

ias eficientes, pues permiten el ahoro de tiempo en el proceso de solucitn.

Las soluciones de los principiantes, en cambio, se basan en estrategias de andlisis de me-
dios-fines, que son formas de razonamiento "hacia atras”, e incluyen: a) identificar el plan-
teamiento de la meta; b) encontrar diferencias entre la meta y el estado actual; ¢) encontrar
una operacién que reduzca esa diferencia; d) intentar poner en marcha tal operacitn. En caso
de que esto dltimo no funcione, los principiantes llevan a cabo los pasos b) a d) una y otra
vez hasta encontrar la solucién. Dependiendo del nivel de pericia de los estudiantes, tanto
en los temas de estudio como en los usos de las tecnologias, deben tomarse decisiones acerca
de cudles herramientas utilizar y como disenar las actividades de aprendizaje en los cursos.

Estudiantes novatos, por ejemplo, muestran decrementos en su aprendizaje cuando se les
expone a programas de aprendizaje que no los conducen hacia la meta de una manera cer-
cana o estricta, Cuando los cursos dirigen la secuenciacion, las condiciones de aprendizaje,
las tareas y las estrategias de aprendizaje que se desean fomentar en los estudiantes, tan solo
permiten un control limitado del proceso por parte del aprendiz, y entonces el aprendizaje
incrementa sensiblemente en este tipo de estudiantes. Ante disefios instruccionales prescrip-
tivos, de aprendizaje dirigido, tanto estudiantes novatos como expertos demuestran niveles
altos de aprovechamiento, aunque se espera que los expertos también respondan favorable-
mente ante disefios de actividades mis abiertas y menos estructuradas.

Para el desarrollo de pericia, el conodmiento debe ser aprendido de manera que quede
fuertemente conectado y articulado, para que asi se habiliten la inferencia y el razonamiento,
asi como el acceso a las acciones procedimentales, Fstas estructuras capacitan a los individuos a
construir una representacion que guia a la solucién de problemas y al aprendizaje posterior.

La organizacidn resultante del conocimiento proporciona un esquema para el pensamien-
to y la actividad cognitiva. *El conocimiento estructurado, entonces, no es solo una conse-
cuencia de la cantidad de informacién recibida, sino refleja la exposicion a un ambiente de
aprendizaje donde hay oportunidades para la solucién de problemas, la creacitn de analo-
gias, inferencias, interpretacion y trabajo en ambientes no familiares que requieren transfe-
rencia” (Glaser, 1996, p. 306). Podemos plantear que, puesto que el aprendizaje seé concibe
comao un proceso de construccitn de nuevo conocimiento sobre la base del actual, es preciso
trabajar en la conformacion de la estructura de conocimientos que sirva como base para el
aprendizaje futuro,

La estructura de conocimientos en los estudiantes es la base del aprendizaje posterior.
Histdricamente, el conocimiento previo ha tenido un papel central en la explicacién del
aprendizaje, desde la obra de autores europeos que sentaron las bases para las concepcio-
nes cognitivas del aprendizaje. Bartlett (1932), por ejemplo, demostrd que tanto los lectores
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como los escuchas usan conocimiento bien desarrollado para entender y recordar la infor-
macion. Piaget (1970) planted que el conocimiento evoluciona de manera constante, y que
los conocimientos disponibles siempre son la base contra la cual se contrasta la informacién
nueva. Fsta altima puede asimilarse, en caso de ajustarse al modelo de conocimiento previo,
o acomodarse, lo que implica un ajuste en el modelo de conocimiento previo. De manera
similar, la tradicion estadounidense ha desarrollado extensa investigacion en el drea de los
oonocimientos

Jerome Bruner (1986) indicé que el aprendizaje consiste bisicamente en la categori-
zaciom, un proceso en el cual se interactGa con la realidad al contrastar la informacién
nueva con las categorias con las que ya se coenta; o bien, es posible crear nuevas categorias
o modificar las existentes, lo que implica elaborar modelos mentales a través de un proceso
active de construccién de conocimiento.

Por su parte, David Ausubel (2002) describié el aprendizaje significativo como un proceso
bésicamente constructivo e interactivo entre la estructura cognitiva del estudiante y la infor-
macién por aprender. Sostiene que se requiere un corpus de conocimientos previos pertinente
y relacionable seminticamente con la informacién nueva. Este arpus de conocimientos in-
teractiia con la informacién nueva, y asi el sujeto intenta comprender los significados de esta
altima de acuerdo con los conocimientos previos pertinentes. Ausubel asegurt que, de todos
los factores que influyen en el aprendizaje, el mis importante es el conocimiento que posee
el alumno.

Con base en las ideas de Ausubel, se desammollaron metodologias para la organizacion y
la estructura del conocimiento en mapas conceptuales, en los cuales el estudiante aprende
significativamente mediante la creacién de grificos que permiten la integracidn del conoci-
miento nuevo con el disponible én la memoria de largo plazo,

Como se aprecia, el conocimiento previo se considera muy importante en la literatura es-
pecializada en aprendizaje. Es claro que la representacitn del conocimiento en el momento
de resolver un problema se relaciona intimamente con la manera en que esté organizado el
conocimiento disponible del aprendiz. Los expertos han adquirido un volumen importante
de conocimientos del dominio o tema, el cual se encuentra organizado de manem que re-
fleja una comprension profunda del campo. El conocimiento de los expertos no es simple-
mente una lista de hechos y férmulas relevantes en su drea de estudio, sino que mis bien
estd organizado de acuerdo con grandes esquemas o modelos mentales, esto es, ideas princi-
pales que guian su pensamiento en relacidén con el campo. Un experto deduce soluciones o
aplicaciones de conocimientos de acuerdo con un acervo organizado de conocimiento; un
novato recurre al pensamiento algoritmico o a la aplicacidon de fGrmulas elementales como
ensayo para la solucidn de problemas.

El disefio de la interactividad

Otro elemento fundamental a considerar en la planeacion de estrategias docentes mediadas
por tecnologias es la interactividad. Este concepto se ha definido en diversos campos, pero en
el de la educacion a traves de Intemet, proponemos que la interaccion es un didlogo, discur-
50 0 evento entre dos o mis participantes y objetos teniendo a la tecnologia como interfaz.
La interaccion difiere de la interactividad, pues esta dltima describe la forma, la funcidn y el
efecto de las interacciones en la ensefianza y el aprendizaje.

En este libro se identifica la interactividad como un constructo central para el estudio
del aprendizaje mediado por tecnologias. En el capitulo 3 se desarrollard un modelo para
comprender su participacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje mediados por
tecnologias.
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Desde ahora planteamos que la interactividad es un episodio orentado a construir co-
nocimiento, sostenido entre un estudiante y algGn otro agente (o agentes) de un ambiente
educativo. Esos agentes pueden ser materiales, compaiieros o docentes.

La base de tal definicion considera que los elementos determinantes de la interactividad
son “la forma, la funcion y el efecto” de las Interacclones. La forma de las interacciones se
identifica al detectar las secuencias de acciones reciprocas entre agentes, sus caracteristicas y
su consistencia. La funcidn es la influencia de la realizacion de las acciones reciprocas como
favorecedoras del desarrollo de actividades relacionadas con las metas formativas. El efecio se
identifica a partir del andlisis de la influencia de las interacciones en el desempefio académico
de los estudiantes.

Autonomia del estudiante

Un elemento a considerar en la educacion superior es la autonomia (o autorregulacion) del
estudiante. En este sentido, Glaser (1996) indica que el proceso de aprendizaje se caracteriza
por una progresiGn entre tres fases: 1. apoyo extemno; 2. transicién, y 3. autorregulacidn,
Al inicio, los estudiantes tienen un mayor apoyo docente, En la segunda etapa empiezan a
desempefiar sus propias estrategias, y en la tercera, €l ambiente de aprendizaje estd bajo el
control del aprendiz, quien es un experto en vias de desarrollo. Es preciso Identificar en qué
etapa se encuentran los estudiantes y ofrecerles condiciones para que desarrollen formas
autdnomas de desempefio.

En especial, en los contextos de aprendizaje mediados por tecnologias de Internet, se reco-
noce la importancia de poner atencifin a este tipo de habilidades. Sin duda, el uso de tecnolo-
gias complejas supone dificultades especiales, las cuales requieren del dominio de habilidades
de autonomia, como el planteamiento de metas, la revision peritdica, la valoracion de su
cumplimiento, el monitoreo del proplo aprovechamiento, y en resumen, la planeacion y
ejecuciin de acciones que aseguren al estudiante el cumplimiento de lo que se propone en €l
proceso de estudio.

Existe la posibilidad de que los estudiantes reciban directamente capacitacién para ser
autdnomos en el aprendizaje. Ley y Young (2001) propusieron que, si se siguen cuatro
pasos, pueden obtenerse resultados de fomento de la autonomia de los estudiantes en sus
procesos de aprendizaje. Estos pasos son: 1. guiar a estudiantes a preparar y estructurar un
ambiente de aprendizaje; 2. promover, mediante la ensefianza, la facilitacion de los proce-
s0s cognitivos y metacognitivos; 3. hacer que los estudiantes planteen y evalien sus metas
de aprendiraje; y 4. presentar diversas oportunidades para que los estudiantes se evaliien
y tengan conciencia de su aprovechamiento. Se recomienda que se intercalen algunas de
estas estrategias durante la ensefianza de contenidos temdticos normales en los programas
de educacion superior.

Principios para el diseio de la formacién

Una propuesta para el disefio s6lido de la formacidn en entomos presenciales y virtuales se
basa en una seleccién de modelos de disefio instruccional, que se resefian en el capitulo 5:
el modelo de cuatro componentes de Van Merrienbder y Clark (2002), €l modelo sTAR Legacy
de Schwartz y colaboradores (1999), y el de los principios fundamentales de la instrucciin de
David Merrill (2009), los cuales han demostrado tener eficacia en el fomento del aprendizaje
profundo. El modelo que se propone toma elementos de estas propuestas, y a partir de la
seleccion de fortalezas se sugiere recuperar los siguientes elementos:
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1. Partir de la propuesta de actividades que planteen retos en contextos auténticos, fa-
miliares y significativos para el estudiante, y que requieran una solucién basada en el
uso de conocimiento como herrmienta.

2. Presentar organizadores previos en momentos iniciales del proceso para inducir o re-
cordar estructuras bisicas de conocimiento relevante al tema.

4. Propiciar la construccién de modelos de conocimiento mediante: a) el acceso a recur-
sa5 como textos, multimedia o entrevistas con expertos; b) la realizacion de estrate-
gias, como elaborar mapas conceptuales, notas, escritos o diagramas, con la finalidad
de apropiarse del conocimiento relevante; vy ¢) la aplicacién de este conocimiento ante
los ejercicios y retos planteados inicialmente.

4. Establecer oportunidades para que el estudiante reflexione respecto de lo aprendido,
exponga sus soluciones ante grupos y defienda su propuesta, o bien, pueda utilizar ¢l
conocimiento nuevo para inventar o explorar nuevas formas de utilizacion.

Con lo anterior, tenemos que un disefio sdlido de la ensefianza es una condicién impor-
tante para obtener resultados. En el capitulo 5 de este libro se presenta con mayor detalle
este modelo, y en el capitulo 6 se ilustra el disefio de actividades para las etapas descritas,
asi como algunas herramientas tecnol6gicas que podrian resultar ditiles en dichas etapas,

Modelo de aprendizaje con tecnologias

Con base en los elementos que se han descrito hasta aqui, podemos presentar un modelo que
mesurmne las dimensiones fundamentales del aprendizaje mediado por tecnologias en contextos
de educacion media superior y superior. Como puede apreciarse, se considera que el apren-
dizaje es un proceso constructivo, interactivo, gradual, que implica continuidad en pericia y
que, ademis, s autdmomo y mixto. Tomar en cuenta estos elementos serd de gran importan-
da a lo largo de esta obra, ya que en cada capitulo se hace referencia a ellos.

Proceso de
aprendiraje

an aducacion
superior

Fgura 1.4 Modelo de aprendizaje con tecnologlas en educaciin superor
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El modelo plantea la necesidad de tomar en cuenta todos estos elementos al momento
de decidir la planeaciin de estrategias de ensefianza y aprendizaje.

Fl hecho de considerar al aprendizaje como un proceso constructivo implica que necesa-
riamente debemos partir de que los estudiantes tienen ciertos fundamentos, que se dispone
de recursos materiales y humanos, y que existe coherencia en el programa de estudios, de tal
manera que el tema por aprender no muesire discontinuidades. Esto implica que se planearin
experiencias que seran interpretadas por los estudiantes, para dar sentido al conocimiento, y
que se les alentard para que sean sujetos intencionales, activos y participativos en el trabajo
de aprendizaje.

La consideracion de la interactividad implica que la comunicacion entre el docente, los
estudiantes y los materiales sea bidireccional. Ademas, supone que las actividades colabora-
tivas pueden realizarse en ocasiones en pequefios grupos, aungue los estudiantes también se
benefician de discusiones grupales plenarias. Fs necesario considerar el andamiaje del docen-
te hacia los estudiantes como una secuencia consistente de diagndstico (apoyo calibrado y
retiro a tiempo del apoyo), lo cual daria lugar al desempefio autdmomo o autorregulado.

En relacion con esto Gltimo, en funcion del avance en los temas de aprendizaje, serd pre-
ciso dejar que los estudiantes actien sin necesidad de instrucciones precisas, que demuestren
que pueden plantearse metas, seguirlas, evaluarlas y ejecutar estrategias que les permitan
aprender. En cada actividad de aprendizaje serd necesario considerar la pericia que los estu-
diantes han desarrollado, y no exigir resultados ildgicos de acuerdo con este nivel de desarro-
llo. Lo anterior implica que en ocasiones serd necesario prescribir de un modo estructurado
algunas actividades, y dar un mayor apoyo en estas.

Con base en lo anterior, se debe pensar en la planeacién de la ensefianza con un disefio
mixto, en el cual hay que decidir los niveles que asumirdn las dimensiones de materiales,
estrategia, Interaccion, uso de tecnologias y tareas de aprendizaje.

Todos los elementos que se han descrito tienen participacion en el resultado, por lo cual
es preciso considerarlos en la toma de decisiones acerca de como poner en marcha una es-
trategia docente que considera la aplicacitn de tecnologias.

Los elementos descritos representan una base para el disefio de estrategias en educacidn
superior. En este capitulo se presentan como fundamento, y en los capitulos siguientes se
desarrollan con detalle las implicaciones para la toma de decisiones. De esta forma, se podri
decidir qué actividades disefiar y qué herramientas tecnolégicas utilizar para realizarlas.

A partir del planteamiento de estos elementos, y en preparacitn a la cobertura detallada
que se hace en este libro en relacién con las estrategias docentes de aplicacién de tecnolo-
gias en la educacidén superior, a continuacidn se presenta un caso para anilisis.

(;% Actividad docente sugerida: Analisis preliminar
(j,(;_l de un caso de planeacion de la ensefanza con

tecnologias

Lea este caso con atencidn, analice las preguntas que se plantean al final e intente respon-
derlas con la informacion que se ha presentado hasta ahora. La intencion es que los lectores
tengan en cuenta un problema real que les permita reflexionar y aplicar lo expuesto hasta
el momento.
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JCoémo utilizo las tecnologias para mejorar la ensenanza?

Un docente universitario del drea de Ciencias de la Educacion se encuentra planeando como en-
sefiar una unidad cuyo objetivo es que los estudiantes puedan explicar las posturas tedricas mads
importantes que actualmente dominan el campo de la educacion, y que realicen comparaciones
destacando semejanzas y diferencias entre los fundamentos de estos modelos.

Las tres comientes que se revisaran son: el conductismo, el cognoscitivismo y el constructivis-
mo. Los estudiantes son de primer semestre; tignen apenas tres semanas de haber ingresado a la
universidad.

El profesor piensa gue los estudiantes deberin realizar una reflexién critica acerca de estas pos-
turas. Planea que la actividad se realizard en cuatro clases. En la primera, explicard las tres corrien-
tes, con la ayuda de una presentacion de PowerPoint. La tarea que asigna a los estudiantes es la
sigulente: la mitad del grupo debe buscar en Intemet una serle de videos de YouTube que & les
recomienda, donde encontrardn Ideas acerca de estas corientes; la otra mitad deberd investigar
en Internet documentos que expliquen las tres cormientes.

En la segunda clase, el profesor dard la indicacién de que, en equipos de tres estudiantes, cons-
truyan un proyecto, utilizando la fundamentacin de cada una de las corrientes bajo estudio. En la
sesidn trabajacin en ponerse de acuerdo en el proyecto, y fuera de clase pondrd a su disposicidn
un foro en el cual: 1. generen un proyecto de ensefianza en el que apliquen los fundamentos de
alguna de las tres corrientes, y 2. discutan sus propias ideas.

En la tercera clase, el profesor pide que cada equipo presente su prayecto, y hace algunos co-
mentarios acerca de lo gue se expone.

En la cuarta sesion, se realizari una plenaria en la cual los estudiantes presentardn las carac-
teristicas de las teorias en educacidn, y entre todo el grupo se construird un cuadro comparativo.

El profesor no indica lecturas, pues considera que con la exposicidn que él realice, y con base
en la investigacidn que efectlen los estudiantes y la propuesta de sus proyectos, habrd suficientes
elementos como para enriguecer la discusion y presentar ideas criticas respecto de las tres comrien-
tes educativas bajo estudio.

Reflexidn en tormo al caso:

Analice el caso por un momento, ¥ preglintese lo sigulente: ; Las tecnologias utilizadas estin
marcando alguna diferencia con respecto a un enfoque tradicional en docencia? ;Los mé-
todos que utiliza el profesor son eficaces? ;Las actividades responderin a los objetivos? ;Se
mezclan adecuadamente tecnologias y técnicas formativas?

Para responder estas pregunitas, le pedimos que relea el caso teniendo presente el modelo
presentado en este capitulo con las cinco dimensiones de andlisis. Es preciso que analicemos
si el profesor: 1. considera el aprendizaje como proceso constructivo; 2. si planed esta uni-
dad con base en la pericia de los estudiantes; 3. si tiene conciencia del efecto de las dimen-
siones del aprendizaje mixto que utiliza; 4. si estd f[omentando la autonomia de los alumnos;
5. si considera alguna forma de interactividad, y 6. si planea con base en etapas coherentes
que constituyen un disefio sdlido de formacién.

Es importante que realice estas reflexiones y que intente responder estas preguntas. En
tanto, es indispensable advertir al lector que conforme avancemos en los capitulos subsi-
guientes, expondremos elementos para consolidar la aplicacion de este modelo, con base en
la aplicacion racionalizada de sus fundamentos. En principio podemos avanzar con algunas
observaciones acerca del caso.
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Analisis del caso

En el caso ilustrado, el profesor incurre en una serie de fallas que podrian dar por resultado un bajo
nivel de efecto en al aprendizaje.

En primer término, es preciso indicar que el profesor sigue de manera asistematica las etapas
que podrian asegurar resultados. Recordemos que el modelo de disefo instruccional ilustrado
plantea cinco principios fundamentales de la instruccién, y entre ellos estéd: 1. partir de una situa-
cién auténtica; 2. activar el conocimiento previo o establecer condiciones minimas homogéneas
de conocimiento en el grupo; 3. demostrar el conocimiento, ya sea mediante una exposicién o
propiciando que los estudiantes revisen materiales seleccionados para ello; 4. aplicar el conoci-
miento; y 5. integrar lo aprendido, reflexionar y aplicarlo a otro problema o situacidn

B profesor expone y deja que los estudiantes investiguen, pero no existe una guia para que
ellos lo hagan de manera controlada, 5i bien plantea un proyecto, no especifica una ruta que ga-
rantice que los estudlantes lo planteardn y resolverdn adecuadamente,

8 profesor no toma en cuenta el nivel de pericia, ni conoce el nivel de autonomia de los estu-
diantes, ya que no ha realizado un sondeo. Sin embargo, considerando que los alumnos son de
reciente ingneso, podemos sospechar gue son novatos Una actividad compleja no se recomienda
para este nivel incipiente de pericia.

H profesor na ha planeado la ensefanza de acuerdo con las dimensiones de un moedelo mixto.
La interactividad es casual, ya que en los foros o discusiones presenciales no existe un guidn de
interaccién. £l mismo no parece ofrecer niveles adecuados de andamiaje del desempefio de los
estudlantes

Por otro lado, no parece considerar que en el aprendizaje, visto como un proceso constructivo,
25 necesario avanzar con base en el establecimiento de fundamentos que permitan avanzar en la
construcclan de conocimientos que vaya de los mas sencillos a los mas complejos.

La solucion descrita en el caso planteado, si bien parece muy comun, puede seraltamente inefi-
caz, fundamentalmente porque no existe un disefio sdlido, planeado y fundamentado. El profesor
parece actuar de manera practica, pero imeflexiva. No se cuestiona si los estudiantes realmente
estan aprendiendo el contenido a nivel profundo, y por otro lado no tiene clara la idea de como
aplicar el uso de tecnologias para mejorar la ensefanza.

Recomendaciones para el aprendizaje de este tema:

Se recomiendan las siguientes actividades adicionales a la revision del texto del capitulo,
que podrian agregar elementos de andlisis para la planeacion de estrategias docentes.

1. Revisar el curso Web complementario al libro y realizar las actividades sugeridas.

2. Reflexionar acerca del caso presentado. En el texto no se proponen soluciones, pero si
se identifican algunos errores. En este momento solo se pide al lector que analice cada
error detectado y que plense cdmo podria resolverlo aplicando los conocimientos del
modelo que se propone en el capitulo. En capitulos posteriores tendra mas elementos
para sugerir soluciones, pero en este momento puede practicar utilizando los concep-
tos del modelo.

Recapitulacion

En el presente capitulo se plantea que en la actualidad la educacion superior implica la apli-
cacion de soluciones mixtas de ensefianza y aprendizaje, pero también se destaca la necesi-
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dad de que los docentes tengan elementos para la planeacitn de estrategias de enseflanza y
aprendizaje con base en el uso de tecnologias.

Se propone un modelo que organiza el conocimiento de este tipo de estrategias. El mo-
delo plantea cinco dimensiones importantes a analizar cuando se planea la ensefanza me-
diada por tecnologias, las cuales se agrupan de acuendo con la tabla 1.1:

Tabla 1.1 Variables, dimensiones y caracteristicas del modelo de estrategias docentes

Variables Dimensiones Caracteristicas

1. Del estudiante | 1.1. Pericia 1.1.1. Estructura de| conocimiento
1.1.2. Representacidon de los problemas
1.1.3. Eficiencia en procedimientos de solucién de
problemas
1.2 Autonomia 1.2.1. Estructurar amblente de aprendizaje
1.2.2. Fromover procesos cognitivos
1.2.3. Plantear y evaluar metas
1.2.4. Oportunidades de evaluacion
2 Dela 2.1, Diseno sélido | 2.1.1. Problematizacion
ensefnnza 2.1.2. Activacion del conocimiento previo
2.1.3. Estructuracion del conocimiento
2.1.4. Aplicacién del conocimiento
2.1.5. Reflexidn, integracién del conocimisnto
22 Aprendizaje 2.2.1. Entrega tecnolégka o presencial
2.2.2. Actividad estructurada o no estructurada
2.2.3. Interactividad individual o social
2.2.4. Tarea realista o abstracta
2.2 5, Estrategia del estudianie o docenie

2.3. Interactlvidad | 2.3.1. Considera forma, funcian y efecto de las
interacciones

3. Del 3.1. Aprendizaje 3.1.1. Proceso constructivo
aprendizaje constructivo 2.1.4. imencional

3.1.3. Distribuldo
3.1.4. Situado

3.1.5. Estratégico

En esta recapitulacion se presentan los contenidos que se cubren en el capitulo; se reco-
mienda su repaso en el texto y su identificacion en la tabla 1.1.
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Autoevaluacién
Responda las siguientes preguntas (si es necesario, consulte el material del capitulo):

1. Si el aprendizaje es constructivo, jcomo se distingue de otro proceso no cons-
tructivo?

2. (Qué significa que el aprendizaje es mixto? ; Por qué es algo mas que la combi-
nacion de situaciones presenciales y virtuales de ensefianza?

3. (C6mo aplicaria las cinco dimensiones del modelo mixto de aprendizaje al caso
resefiado anteriormente?

4. jComo difiere un estudiante experto de un novato? Ejemplifique en el caso de
una asignatura.

5. En relacion con niveles de pericia, jcudndo se recomienda que un curso sea
estructurado?

6. (Cémo podemos definir la interactividad en la ensefianza?

7. Ejemplifique la aplicacion de las cuatro etapas para el disefio de la formacion.

#. Resuma la descripcion de cada una de las dimensiones del modelo de aprendi-
2aje en educacion superior.

9. Indique para qué puede ser atil el conocimiento revisado en este capitulo; re-
flexione por un momento en su prictica docente.
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Caracteristicas de los ambientes
y las herramientas digitales:
Revision y tipologia

Es preciso que los docentes conozean las caracteristicas de las tecnologias de la infor-
macidn y la comunicacion que se han utilizado en la educacién. Una revisidn histd-
rica de las cuatro etapas de desarrollo de estas pricticas es ilustrativa al respecto, Por
otro lado, es posible identificar familias de herramientas, que los docentes podrian
incorparar a sus practicas educativas.

Figura 2.1 Cuatro etapas histdricas en el desaollo de las tecnologias de ka informacion
¥ la comunicacin
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B. Harramientas

Flgura 2.2 Historia y tipologla de |as herramientas tecnoldgicas para la educacion

En este capitulo se describen cuatro grandes etapas histéricas, que van desde la aparicidn de

las primeras computadoras hasta la generacion de herrmmientas Web 3.0. Se presenta una

tipologia de herramientas que pueden aprovechar los docentes en el nivel de educacion
erior.

mpﬂnhjeﬂmdelmpimlnmqim el lector forme un esquema que le permita clasificar, de

acuerdo con sus funclonalidades, una serie de familias de herramientas digitales que resul-

tardn Gtiles en la ensefanza y el aprendizaje.

La educacién superior es un dmbito en el cual se utilizan diversos recursos computariza-
dos para la ensefanza y el aprendizaje, los cuales han surgido desde mediados del siglo xx
y se han diferenciado histdricamente en funcién de sus propiedades interactivas. En este
capitulo se describen cuatro grandes etapas: 1. el computo pre-Internet, el cual se caracte-
riza por la disponibilidad de aplicaciones de autoestudio; 2. el computo interconectado en
Internet y el inicio del modelo Web; 3. las redes de autoria y el cimputo social; y 4. las redes
semanticas, con aplicaciones tridimensionales y geomeferenciadas. 5S¢ describen aplicacio-
nes representativas de cada etapa, las cuales se distinguen por diferentes niveles de calidad
en las interacciones.

A continuacitn iniclamos la revisién de las hemamientas tecnoldgicas que se han uti-
lizado en la educacién. A partir de esta resefia, presentaremos un esquema que agrupa en
categorias las tecnologias que actualmente estdn disponibles para los profesores.

www.FreeLibros.me



CAPITULD 2 CARACTERISTICAS DE LOS AMDIENTES Y LAS MERRAMIENTAS THGTTALES: REVISION n

Cuatro etapas en el desarrollo de herramientas
tecnologicas en educacion

Las tecnologias de computo y telecomunicaciones han evolucionado desde mediados
del siglo XX hasta la fecha. Esa evolucién se relaciona con el desarrollo de diferentes
posturas tedricas acerca de la educaciém. A continuacion presentamos una breve resefia

al respecto.

Primera etapa: El cémputo pre-Internet y las aplicaciones
de autoestudio

Las primeras computadoras, integradas por bulbos, tuvieron un uso educativo marginal, que
se restringia al apoyo en la realizacidn de célculos complejos en ciertas dreas universitarias,
como las ingenlerias. En 1959 se desarrollaron las computadoras de transistores, las cuales
eran mas rapidas y confiables que las de bulbos, ademas de que tenian mayor capacidad y
menor tamafio. Con este tipo de equipos se generaron los primeros lenguajes de programa-
cidn, como €l Fortran y el COBOL, los cuales hicieron posible el lanzamiento, en 1960, en la
Universidad de [llinois, del primer prototipo del sistema PLATO (Programmed Logic for Auto-
mated Teaching Operations), que constaba de una computadora central y terminales conec-
tadas a esta. A partir de ello, se hizo posible el estudio mediante un sisterna que presentaba
informacién y ejercicios, en un modelo denominado instruccidn asistida por computadora
(computer assisted instruction, Cal). Los sistemas cal fueron los primeros intentos por usar
computadoras en la educacion, y se basaban en principios que enfatizaban el reforzamiento
de las respuestas correctas de los alumnos a ejercicios presentados en pantalla. Los estudian-
tes se situaban ante una terminal conectada a una computadora central, y podian revisar el
contenido de un curso que residia en la computadora central de una red. La terminal cons-
taba de un monitor de rayos catidicos y un teletipo conectado a una computadora central,
en la cual se realizaba el procesamiento, gracias a un modelo de computo conocido como
procesamiento de tiempo compartido. Los estudiantes enviaban solicitudes a la computadom
central, la cual atendia las demandas de manera secuencial, dividiendo su poder de proce-
samiento entre los usuarios, El sistema PLATO permitia la interaccion entre el estudiante y la
computadora de acuerdo con un esquema de naturaleza ttorial. El modelo instruccional
cAl se clasifica como tutorial con ejerciclos repetitivos (drill and practice).

Algunas de las caracteristicas de los sistemas CAl eran las siguientes: a) el sistema condu-
da al alumno a lo largo de la revisién lineal de una serie de temas fijos, que representaban
el modelo de lo que el alumno debia aprender; b) el estilo de comunicacidn se originaba
en la computadora, en tanto que el estudiante respondia a una serie de patrones de infor-
maciin y ejercicios; ¢ las decisiones del estudiante se restringian al tiempo que dedicaba
al proceso de aprendizaje; d) los programas eran dtiles para labores de entrenamiento en
ternas circunscritos o cerrados; y €) los programas eran rigidos, ya que no admitian varantes
ni iniciativas de los estudiantes adicionales a lo programado. Este tipo de instruccidn se
basaba en gran medida en la presentacitn de ejercicios repetitivos en la pantalla, los cuales
@ alumno resolvia en forma secuencial. El sistema brindaba retroalimentacion al alumno,
especialmente acerca de sus aciertos y ermores.

El modelo cal se fundamentd en la instruccidn programada, propuesta por B. E Skinner
{1954), una tecnologia de la ensefianza en la cual: a) se planteaban claramente objetivos
de aprendizaje; b) la instruccién se dividia en marcos (frames); ¢) el estudiante trabajaba a
su propio ritmo; d) el sistema se basaba en la emisién de una respuesta activa del aprendiz

www.FreeLibros.me



20
ESTRATEGIAS DOCENTES CON TECNOLOGIA S GULA PRACTICA

a preguntas que se incluian en el materal; y ¢) se presentaba retroalimentacién inmediata
ante la respuesta.

Un ejemplo tipico de un conjunto de marcos de un material de instruccidn programada
se muestra en la figura 2.3. Como se observa, se presenta un ejercicio en cada marco.

MANUFACTURAR significa hacer o
construir.

Las fabricas de sillas manufacturan
sillas

Copia la palabra abajo:

Parte de |a palabra que anallzamos es
también parte dela palabra MANUAL.

Ambas partes se refieren al uso de las
manas,

Ambas cosas se hacen a mano.

—_— — FRACTLURA

Fgura 2.3 Eemplos de marcos de un sistema de instruccion programada (Skinner, 1958)

La instruccién programada tuvo importancia en su tiempo, ya que: 1. permiti poner el
foco de atencién en el comportamiento resultante del estudiante, y no en el del maestro,

lo cual permitia trabajar directamente con elementos que componian la competencia del
alumno; 2. permitia que el estudiante avanzara a su ritmo; 3. abri6 la posibilidad de aplicar
estos métodos a otros medios de comunicacion distintos del texto impreso comao (nica op-
cion, con lo cual se emprendia el camino hacia el uso de computadoras en la educacion; y
4. despertd el interés profesional en el uso de tecnologias para el aprendizaje.

Desde el punto de vista de la ensefianza, la instruccidén programada establecié ciertos
principios, como el ordenamiento de secuencias de entrenamiento, el papel de la retroa-
limentacion, la magnitud de los pasos de avance en el aprendizaje, el control de errores,
y €l hecho de vincular, por aproximaciones sucesivas, lo que ¢l estudiante ya sabia con lo
que estaba por aprender. Todos estos principios se llevarian a la practica mas adelante en la
Instruccidn.

La instruccidén programada desperid gran interés, y fue motivo de Investigaciones y
el tema de un conjunto importante de publicaciones. Sin embargo, este campo dejd de
tener liderazgo en tecnologia educativa, debido al surgimiento de otros enfoques tedricos
del aprendizaje que criticaban la falta de libertad de estos métodos y la imposibilidad de
incluir procesos complejos, como la motivacion, las actitudes o la participacién social en

el aprendizaje.
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La tercera generacidn de computadoras, fabricadas a base de chips, marcd la cima y el de-
clive del modelo calL Esta generacidén nacit en 1964, con modelos comao la 18M 360 o la rop
8 de Digital Equipment Corporation. Esta dltima fue la primera minicomputadora, la cual
se empezd a utllizar en algunas escuelas para fines educativos. En 1965 habia en total 800
computadoras en las diferentes universidades en Estados Unidos, v en 1968 esta cifra se
duplico. Por esa razdn, la diécada de 1960 marco en ese pais el inicio de una nueva era edu-
cativa, en la cual se pretendia que la computadora ofreciera los servicios de un tutor indivi-
dualizado y sabio.

Con estos equipos, se lanzaria el “Plan Nueva York”, un programa para la ensefianza de
matemdticas, ortografia v lectura para el nivel bisico en Estados Unidos. Dicho programa se
derivd de la experiencia del proyecto PLATO y un proyecto similar llamado Stanford. El Plan
MNueva York, iniciado en 1967, implico a 16 escuelas, con 192 terminales conectadas a una
computadora central en configuracion de empo compartido.

Sin embargo, a pesar de esfuerzos como los mencionados, dos tipos de acontecimientos
hicieron que el modelo cAl decayera en el dmbito de las tecnologias de computo aplicadas a
la educacion.

En primer lugar, el paradigma conductista, que dio sustento tanto a los sistemas de ins-
truccion programada como a los de instruccion asistida por computadora, comenzi a ser
cuestionado en el imbito académico. El modelo conductista partia de un enfoque del apren-
dizaje que enfatizaba la administracidn de sucesos consecuentes a las respuestas emitidas por
los alumnos, en un ambiente con una serie de condiciones que propiciaban dichas respues-
tas y programaban las consecuencias,

Algunos de los supuestos del modelo instruccional conductista incluian:

1. La concepcion de que el foco de atencion del proceso instruccional era la conducta
observable, y no los procesos internos de pensamiento.

hd

. El aprendizaje es un cambio manifiesto en el comportamiento, como resultado de la
interaccidn con el ambiente.

4. Los sucesos ambientales dependientes de las respuestas de los estudiantes en esos am-
bientes moldean el comportamiento, es decir, 1o que se aprende estd determinado por
dichos elementos ambientales, ¥ no por el aprendiz mismo.

4. Las contngencias de reforzamiento, que son las consecuencias programadas a las res-
puestas de los aprendices, en su calidad de factores de prediccion de la probabilidad
de ocurrencia futura de las respuestas en condiciones ambientales especificas, son cen-
trales para explicar el proceso de aprendizaje. Asi, en la medida en que se programen
aonsecuencias que favorezcan la respuesta correcta en la situaciom de aprendizaje, se
podri estimar la probabilidad de la emision futura de dichas respuestas.

El cuestionamientn del modelo conductista dio lugar a un cambio de paradigma en el
que se dieron como vilidos otros supuestos relacionados con una teoria cognitiva, la cual,
en lugar de tener como foco de atencidn el comportamiento observable, consideraba los
procesos de pensamiento como centro del aprendizaje.

En segundo lugar, a pesar de que se demostraron resultados positivos, el modelo car fue
criticado por un grupo importante de detractores, quienes plantearon que el modelo era ex-
cesivamente costoso, dificil y lento de poner en marcha, porlo que el interés y el apoyo en el
tema declinaron.
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Como altenativa al modelo conductista representado por los sisternas Cal, se propusie-
ron aplicaciones con un enfoque mas relacionado con el anélisis de los procesos cognitivos
de los estudiantes, y no con el andlisis de sus comportamientos y respuestas observables,

Entre la tercera y la cuarta generaciones de computadoras se dio también un cambio en la
vision del aprendizaje. Asi, el enfoque pasd de una postura en la que se consideraba que el
sistema debia realizar todas las acciones necesarias para conducir el aprendizaje del alumno,
a una postura en la que se daba mais responsabilidad al estudiante en el proceso.

La cuarta generacidn corresponde a las computadoras personales, cuya fabricacion fue
posible gracias al lanzamiento del primer microprocesador por parte de Intel en 1971, Los
primeros modelos de computadoras personales fueron: Altair 8800, Apple 11, Commodore y
Ths 80,

En este contexto, comienza a delinearse un cambio en el enfoque educativo de las compu-
tadoras. Poco a poco, se abandona la posicion de que es posible "aprender de” la computado-
ra, para adoptar la postura de que hay que “aprender con” la computadora. La diferencia de
enfoque era importante, pues en las primeras aplicaciones educativas de la computadora se
consideraba a esta como un tutor individualizado, protagonista en el proceso de aprendizaje;
el alumno desempenaba un papel un tanto receptivo, pues aun cuando interactuaba cons-
tantemente con los materiales, era el sistema el que tomaba las decisiones acerca de la ruta
del aprendizaje.

E enfoque de "aprender con” implica dar al alumno el espacio para que tome decisiones,
realice investigacitn acerca de los temas de aprendizaje, incorpore y relacione elementos de
conocimiento, De esta forma, el estudiante es capaz de glecutar estrateglas cognitivas y me-
tacognitivas, y de llegar a la solucién de casos o problemas por rutas mds libres, utilizando
el conocimiento como hermamienta.

Un ejemplo de un modelo de “aprender con” la computadora es el lenguaje Logo. Se
tratd de un lenguaje de programaciin especial para el fomento de capacidades creativas y
constructivas en escolares. El investigador Seymour Papert, discipulo de Jean Piaget y cofun-
dador, junto con Marvin Minsky, del laboratorio de inteligencia artificial del M7, encabezt
el desarrollo de este lenguaje, cuya primera version aparecid en 1967, Sin embargo, sus apli-
caciones importantes se asocian con la disponibilidad de computadoras de la cuarta gene-
racion. La postura de los desarrolladores de este lenguaje planteaba que los niiios aprenden
construyendo el conocimiento, y que un lenguaje de programacién era una herramienta
natural para que aprendieran por exploracién y construyeran sus propias relaciones con el
conocimiento (Papert, 1993),

Fl lenguaje Logo permitia realizar programas para resolver problemas o proyectos en ma-
temdticas, lenguaje, misica, robdtica, telecomunicaciones y ciencias. Se usaba fundamen-
talmente para realizar simulaciones y, mis recientemente, presentaciones multimedia, ya
que las altimas versiones permitian incluir elementos de audio, video e imagenes, ademas
de que el programador podia imprimir movimiento a estos elementos para crear historias,
animaciones, simulaciones o representaciones.

Las primeras computadoras que utilizaron el lenguaje Logo en las escuelas, especialmente
en Estados Unidos, fueron la Apple i1y la Atari.

En 1981 surge la computadora personal de M, pionera de la quinta generaciom de compu-
tadoras, la cual marcaria el inicio de la compatibilidad entre todo el software para la familia
de las rC, independientemente de la marca. Estas computadoras originalmente eran aisla-
das (de ahi que se les llamara stand alone), pero durante la década de 1980 proliferaron las
tecnologias para integrarlas en redes, con lo que su interconexion empezd a potenciar usos
educativos mis complejos.
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Dentro de la tradicién de aprender con computadoras, la PC tuve dos usos importan-
tes: i) como complemento de libros de texto y cursos, a través de materiales de apoyo
digitales, siguiendo la tradicién de generaciones anteriores, con productos como textos
interactivos, sistemas de ejercicios, presentaciones, etcétera; v b) como herramienta para
el aprendizaje, a través del uso de aplicaciones genéricas de software en los salones de
clases, como hojas de cilculo, sistemas de administracion de bases de datos, programas
de manejo de grificos, procesadores de palabras o paquetes integrales de aplicaciones.

Entre las funcionalidades que adquirit la pC se encontraba la posibilidad de incorporar
medios multiples, como video, audio, fotos y documentos diversos. La rc multimedia ofre-
cia nuevas posibilidades; por ejemplo, en un principio se utilizaron discos compactos (€D
ROM) para reproducir programas de aprendizaje, pero mas adelante los discos se emplearon
para almacenar dichos programas y distribuirlos entre los usuarios.

La rc multimedia surge a fines de la década de 1980 y principios de la siguiente. Gra-
clas a su ampliada capacidad de almacenamiento y procesamiento, permitid la realizacidn
de sistemas complejos, que utilizaban informacién en muchos formatos. Fue entonces
cuando se hicieron disponibles materiales complejos, como cursos completos de idiomas
o enciclopedias.

Otro tipo de desamollos fueron los sistemas de entrenamiento basado en computadora
(computer based training, cBT), que se utilizaron en el campo de la capacitacion para presentar
simulaciones, programas tutoriales o sistemas de ejercicios acerca de temas laborales princi-
palmente. Entre las aplicaciones mils comunes en este rubro se encuentran los sistemas de
simulacién para capacitar a pilotos de vuelo, o los programas para desarrollar habilidades
computacionales, entre otras,

Junto con la tendencia a utilizar la com putadora multimedia para el fomento del aprendi-
za|e, surgieron también herramientas importantes, llamadas de autoria. Estas herramientas
facilitaban el desarrollo al incluir ambientes grificos y el apoyo de algin lenguaje de progra-
macion (AuthorWare, Toolbook, Director).

Segunda etapa: El computo interconectado en Intemet y la www

Desde la década de 1960, dentro de los ambitos militar y académico, usuarios especialistas
utilizaban hermamientas tecnologicas de intercomumicacion entre computadoras, lo cual
representd el inicio de Internet. Sin embargo, las aplicaciones iniciales eran elitistas, no sola-
mente por la dificultad implicada, sino también por la escasa disponibilidad de los equipos.
En el inicio de la era de Internet habia aplicaciones de intercomunicacién de usuarios, como
el correo electrbnico, los servicios de noticias o Usenet, In transferencia de archivos o #re (File
Transfer Protocol), el acceso a documentos distribuldos con la aplicacion Gopher, el sistema de
conversacion en linea via texto internet Relay Chat, por nombrar tan solo algunas aplicacio-
nes. Las interfaces no eran amigables v se basaban en el intercambio de comandos textuales.
Esto evoluciond hacia principios de la década de 1990 en la World Wide Web (www), el
sisterna de informacion de Intemnet, basado en la navegaciom entre contenidos mediante hi-
pervinculos (hipertexto, hipermedios). La www, o “la Web”, fue creada en 1990 por el fisico
Tim Bemers—Lee; en 1992 se hizo la presentacion pablica de esta nueva herramienta tec-
noldgica, y en 1993 estuvo dispondble el primer navegador Web (Maosalc), que permitia que
los usuarios visitaran sitios Web constituldos por texto, imagenes, videos u otros contenidos
multimedia. La Web, vista mediante un navegador, hizo posible que los usuarios tuvieran
acceso a los recursos de Internet de manera amigable, desde una sola aplicacion, con un am-
biente grifico; su navegacion solamente implicaba el uso de buscadores y la activacién de
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vinculos con ayuda del mouse de la computadora. Era el inicio de un computo amigable,
accesible para todos, que permitia la interconexitn humana.

En esta primera etapa, que inicla alrededor de 1995, con la disponibilidad de Intemet
mediante la www dé manera mis 0 menos masiva, los contenidos eran publicados por
actores organizacionales o individuales, quienes contaban con el acceso a servidores Web y
creaban portales a los que podian tener acceso los usuarios. La participacion de estos dlti-
mos se limitaba a la seleccién de los contenidos que deseaban ver, aungue también podian
emitir algunas opiniones mediante herramientas de comunicacién, en lo que representaba
la tecnologia Web 1.0,

Entre las tecnologias incluidas en la Web 1.0, podemos citar: el correo electronico, el chat,
los foros de discusion, los programas multimedia y las bases de datos de conocimiento alma-
cenadas en red. En educacin, este tipo de aplicaciones implican, sobre todo, un modelo de
transmisitn, con la disponibllidad de bases de datos de recursos disponibles en Internet para
el aprendizaje, asi como una amplia programacion de textos, imégenes y videos digitales
disponibles por demanda; ademds, ofrecen la posibilidad de utilizar algunas herramientas de
comunicacion bidireccional, como el correo electrnico o el chat. Sin embargo, esto supone
escasa participaciom del usuario final como un aportador de contenidos.

Entre las aplicaciones educativas de las tecnologias Web 1.0 se encuentran, principal-
mente: 1. el hipertexto y sus posibilidades de estructurar diferentes maneras de construir
rutas de revision de la informacitn, a partir de la eleccidn de vinculos a ramas conceptuales
completas de manera personalizada; 2. los hipermedios, que implicaban también la dispo-
nibilidad de estructuras ricas de informacion, en las cuales los usuarios podian navegar a
partir de la seleccion de elementos ya sea verbales (texto, voz) o pictiricos (fotografias, ilus-
traciones, animacitn, video); 3. el acceso a bibliotecas digitales como enciclopedias, donde
el usuario sélo podia realizar consultas, sin la posibilidad de agregar contenidos; 4. el uso
de navegadores y buscadores que hacian posible la localizacidn de informacion disponible en
pidginas Web que, aunque en su mayoria eran estiticas, podian enriquecer el conocimiento
de los usuarios acerca de diversos temas.

Para la ensefianza y el aprendizaje, la Web 1.0 representd la posibilidad de encontrar
informacitn entre sitios Web. Un importante avance en este punto de evolucion de las
tecnologias fue que las condiciones de navegacion por estos mundos de informacion impli-
caban un cambio radical en el caricter amigable de las herramientas, sobre todo, en compa-
racién con complejas herramientas que permitian la localizacitn en el Internet inicial; sin
embargo, se requeria el uso de comandos textuales en pantallas verdes o negras donde la
interaccidn se realizaba mediante el teclado, con el ingreso de instrucciones que habia que
memorizar para utilizarlas adecuadamente. La Web 1.0 fue &l primer ambiente que integrd
herramientas como el comreo electronico, los chats, las piginas Web v los buscadores en una
interfaz grifica facil de utilizar.

La Weeb 1.0 alin tiene presencia, y entre las aplicaciones que surgen en este contexto es-
tin los sistemas de administracidn del aprendizaje (learming management systems, IMS), que
inicialmente permitian el acceso a usuarios —mediante el ingreso de sus datos de usuario y
contrasefia— a una serie de contenidos de aprendizale; se llevaba registro de sus acciones ante
Ios contenidos y las actividades. Los sistemas de administracion del aprendizaje se siguen uti-
lzando, y permiten formar grupos de acuerdo con cursos o intereses comunes; también hacen
posible la interaccion y el andamiaje por parte de la institucion, los docentes, los materiales o
Ios compafieros. En la actualidad atGn existen aplicaciones comao estas (por ejemplo, Moodle),
pero han incorporado contenidos de todos tipos, los cuales implican la participacion de los
usuarios en esquemas de aportacion de contenidos que ya no corresponden a la etapa de la
Web 1.0. Moodle permite crear perfiles de estudiantes, profesores, creadores de contenidos y
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administradores, ademas de asignar a los estudiantes y docentes a cursos, en los que es posible
programar actividades y contenidos; asimismo, permite realizar tareas mediante herramientas
variadas, asi como crear grupos, almacenar calificaciones y generar foros, glosarios, wikis,
cuestionarios, lecciones, etcétera. Moodle & una aplicacion que surge como parte de los
contenidos tipicos de la Web 1.0, pero también incorpora funcionalidad de la Web 2.0, yaque
permite la incorporacidn de aplicaciones de esta otra familia, como videos de YouTube, blogs,
wikis, portafolios electronicos o contenidos gss. En el capitulo 6 se presentan procedimientos
bésicos para el trabajo en Moodle.

Los LMs son, sin duda, de las aplicaciones educativas mas destacadas que surgieron en
la etapa Web 1.0; su efecto en la educacitn fue notable. Son el equivalente de un “salén de
clases virtual”, con ventajas como las sigulentes:

1. Representan una solucién completa para la imparticion de cursos académicos, y ha-
cen posible realizar todo el trabajo de un curso en el mismo ambiente, sin la necesidad
de actividad adicional alguna, ya que integran todas las herramientas y las actividades
que se requieren para impartir los cursos, e incluso permiten configurar un programa
académico completo.

2. Los estudiantes suelen considerar estas aplicaciones como maotivadoras y eficaces, no
solo por la interactividad, sino tamblén por la 16gica ordenada del disefio Instruccional

¥y los contenidos. Tales aplicaciones suelen considerarse efectivas para aprender; sin
embargo, en general, no superan en preferencia a las situaciones de clases presenciales.

3. Los usuarios los consideran eficientes, bien disefiados, ficiles de usar, eficaces e in-
formativos; ademas, reconocen que brindan retroalimentacién, homogeneizan la en-
sefianza, obligan al trabajo sistemitico, favorecen la realizacién de actividades y la
eviluacion, ademas de que permiten el seguimiento puntual de los procesos de ense-
nanza y aprendizaje.

4. Otro aspecto que vale la pena comentar es que, debido a la sistematicidad del trabajo
en estos ambientes de aprendizaje, la mayoria de los estudiantes se sienten compro-
metidos a realizar las actividades, por el nivel de seguimiento que existe.

5. Otro elemento relevante de estos ambientes es que transparentan los procesos desem-
pefiados por estudiantes y docentes, al permitir tener evidencias de la frecuencia de
ingreso, la realizacién de ejercicios, la calificacién en cada ejercicio, las calificaciones
en evaluaciones, el uso de las funciones de autorregulacidn del sistema, el uso de re-
cursos, etcétera. Estas herramientas de seguimiento apoyan por si mismas el proceso
de ensefianza, al ofrecer al profesor informacion acerca de las actividades realizadas
por €l alumng, lo cual, en un momento determinado, puede constituirse en una evi-
dencia mas para el diagnostico continuo del proceso, en tanto que ofrece elementos
para la actuacion del profesor en relacion con el apoyo al alumno.

Tercera etapa: Web 2.0, las redes sociales y de autoria.

El estudiante como proveedor

A diferencia de la etapa 1.0, en esta modalidad de la Web se modifican los roles de los usua-
rios, con un consecuente cambio en la naturaleza y estructura de los contenidos. Al final del

siglo XX empezaron a surgir aplicaciones Web que permitian el intercambio de informacién
entre usuarios. Entre las aportaciones clave queé condujeron al nacimiento de la Web 2.0
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destacan las siguientes: el surgimiento de aplicaciones que permitian intercambiar archivos
de misica entre usuarios ( peer to peer); el lanzamiento de espacios libres y gratuitos para la
publicacién de contenidos personales en biticoras o blogs; y la creacién de la Wikipedia en
2001, una enciclopedia creada por usuarios para los usuarios.

Con base en una nueva categoria de aplicaciones, Tim O'Reilly, de la editorfal O'Rellly
Media, acufit el concepto de Web 2.0, y posteriormente publicé un documento donde
describe los siete principios en que se basa esta nueva modalidad comunicativa en red:
1. Ia Web como plataforma de las aplicaciones; 2. el aprovechamiento de la inteligencia co-
lectiva; 3. la gestion de los datos de la red; 4. d fin del ciclo de actualizaciones de versiones
de software; &. los modelos ligeros de programacion; 6. el software ejecutable independien-
temente del dispositivo; y 7. las experiencias enriquecidas de los usuarios.

En educacidn, los recursos de la Web 2.0 coinciden con una tendencia tedrica construc-
tivista, la cual considera dos elementos centrales para la construccidn de significados: por
un lado, el trabajo con herramientas e informacién que permiten al usuardo conformar su
punto de vista, y por otro, la integracidén de redes sociales donde los usuarios encuentran
espacios para compartir informacién y negoclar puntos de vista y significados. Cobo (2007)
clasifica las herramientas de la Web 2.0 en cuatro tipos: 1. redes sociales, esto es, herramien-
tas gratuitas que ofrecen espacios para escribir y compartir contenidos multimedia con per-
sonas cuyos intereses son similares; 2. contenidos generados por el usuario, lo que incluye
blogs, organizadores de contenidos, wikis, fotos, videos, presentaciones; 3. organizacion
social e inteligente de la informacion, lo que incluye buscadores eficientes, lectores de no-
ticlas actualizables y marcadores de piginas de interés para el usuario; v 4. aplicaciones y
servicios, lo cual incluye servicios de mapas, organizadores de proyectos, almacenamiento
en la Web o reproductores de musica.

Existen estrategias educativas en tomo a la aplicacion de herramientas Web 2.0, que son
mas complejas que la tarea de programar un blog o una wiki, pues mas bien, requieren de
una comprension profunda de los procesos de ensefianza y aprendizaje, de los participantes
y de las tecnologias que hacen posible la implementaciéin de tales estrategias. Cobo propone
algunas estrategias para usar herramientas Web 2.0 como audio y video, blogs, marcado-
res, comunidades y wikis. Por ejemplo, los podcasts podrian permitir el uso de redes para
compartir informacion en audio o video, con base en la promocion de la reflexion a partir
de estos contenidos digitales, asi como la integracién de conocimiento y la colaboracién.
YouTube podria utilizarse como recurso para compartir este tipo de contenidos en video;
también permitirda programar actividades para que los usuarios que publican contenidos
colaboren, discutan y reflexionen respecto de estos dltimos.

Por otro lado, los sitios de bookmarking social, como Delicious o Diigo, permitirian mante-
ner una coleccion de vinculos de interés para los grupos disponibles en linea. Esto implica
una capacidad para clasificar recursos, pero ya no como en la etapa Web 1.0, donde los
usuarios individuales marcaban sus “favoritos”™ para regresar a estos contenidos cada vez
que fuera necesario, sino ahora como colecciones de vinculos a sitios relevantes para comu-
nidades de aprendizaje. Como proceso educativo, los marcadores sociales pueden utilizarse
para actualizar de forma automdtica una lista de lecturas compartidas, o bien, para encon-
trar recursos recientemente publicados que sean de interés para los estudiantes, El trabajo
en grupo podria verse beneficiado a partir de este acceso compartido a listas de articulos de
investigacion o a datos relevantes para estudiantes con intereses similares.

Por otro lado, los blogs son herramlentas de manejo de contenidos que pueden utilizar-
se para escribir diaros, o bien, para disefiar sitios que presenten informacién acumulable
acerca de algunos temas o 4reas de interés para comunidades de aprendizaje, como grupos
escolares formales o informales. Un blog es una especie de revista con publicacién marcada
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cronolégicamente, que permite la inclusién de fotos, podcasts, videos, textos, etcétera. A
partir de ellos, es posible crear actividades colaborativas, y tener acceso a recursos, escritura
colectiva o reflexién

Otro recurso de la Web 2.0 son los servicios de creacibn de comunidades virtuales,
como las redes soclales, los foros y otros espacios de comunicacion. El valor educativo de
estos espacios es que permiten a los usuarios compartir informacion con colegas de una
red basada en perfiles. De esta forma, los usuarios pueden navegar, identificar intereses
comunes, asi como intercambiar materiales e informacidn a través de servicios de men-
sajes, foros, espacios para publicar archivos, fotografias, videos, etcétera. Los miembros
de estas comunidades pueden registrarse como amigos ¥ tener acceso a diversas fuentes de
informacion, como imdgenes, detalles personales y blogs privados. En educacion superior,
las redes sociales se han utilizado como apoyo a cursos, 0 como espacios informales de
aprendizaje e intercambio de recursos para el conocimiento, que ofrecen la posibilidad
de compartir recursos y generar grupos de discusidn para proyectos o cursos. En resumen,
las redes sociales: 1. crean un espacio informal para estudiantes y profesores, que permite
el acceso a perfiles personales, blogs y repositorios de recursos; 2. permiten el trabajo en
grupo en espacios de comunicacion y el acceso a herramientas de generacion de conteni-
dos, como foros de discusion, herramientas de trabajo en grupo y manejo de portafolios
electronicos, entre otros; 3. propician comunidades de aprendizaje continuo y espacios
para compartir conocimientos, ademds de que ofrecen una conexién permanente para el
uso compartido de bases de conocimientos.

Por su parte, las wikis representan un recurso importante para editar y agregar conteni-
dos de manera colectiva. En educacion, las wikis permiten la colaboracién entre estudiantes
en la construcciom colectiva de proyectos como, por ejemplo, la escritura colaborativa de
textos académicos.

Las aplicaciones educativas de las herramientas Web 2.0 empiezan a tener un papel
protagonico. En la actualidad, existen numerosos grupos de usuarios en los dmbitos de la
educacion mixta que pueden aprovechar estos recursos,

Cuarta etapa: Web 3.0, inteligencia artificial, tridimensionalidad
y georreferencia

5i bien existe un significado general de esta modalidad de la Web, considerada como la
“Web seméntica”, los expertos no logran un acuerdo total para definirla. Una Web semin-
tica se refiere a una extension de la World Wide Web donde se puede utilizar un lenguaje
natural para realizar consultas. Para ello, se emplea un lenguaje que los agentes de software
puedan entender, interpretar y utilizar sin dificultad. De este modo, es posible encontrar,
compartir e integrar la informacion mas facilmente.

La Web 3.0 también se ha conceptualizado como una transformacion de la Web en una
gran base de datos, cuyo contenido podria ser accesible a partir de aplicaciones de inteli-
gencia artificial, o de la Web geoespacial, que incorpora capas de informacion basadas en
mapas, a partir de los cuales permite la identificacion de recursos de informacion localizada
0, incluso, de realidad aumentacda.,

Algunos expertos opinan que la Web 3.0 es posible gracias a la confluencia de la inteligen-
cia artificial y la Web. Implica la disponibilidad de recursos Web 3D, la *red penetrante”, con
aplicaciones que acompariarin a los usuaros adonde vayan ya que los datos estarin “en la
nube”. Tales aplicaciones podrin ejecutarse desde cualquier dispositivo comin (¢ o teléfo-
no movil) y son personalizables, ademis de que se distribuirin de forma rdpida y extensa por
medios como el correéo electrbnico, las redes sociales, los servicios de mensajerias, etcétera,
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La Web 3.0 serd una revolucidn en Intemet, ya que no solo representa el futuro en lo que
a gestidn de contenido se refiere, sino que también aportard una nueva forma de utilizar la
Web, sacindola del dmbito exclusivo de las computadoras y los dispositivos moviles, para
llevarla a casi cualquier objeto cotidiano.

Entre las aplicaciones educativas de la Web 3.0 se encuentran las de inrmersidn, las cuales
permiten que los usuarios participen directamente en ambientes virtuales. Un ejemplo de
esto es Second Life, un entomo que permite que los estudiantes ado un agente o avatar,

y participen en espacios de aprendizaje programados para hacer posible la interaccidn con
objetos en simulaciones complejas.

Comparaciéon de tres generaciones Web

Actualmente, coexisten contenidos de los tres mundos. Afin existen piginas Web estiticas
(las menos), que presentan informacion de manera unidireccional; esto es, los titulares de
los sitios publican la informacidn, pero no se permite la participacitn de los usuarios. Por
otro lado, existen, en mayor medida cada vez, aplicaciones que permiten el intercambio,
la aportacién y el abastecimiento de contenidos por parte de usuarios finales; tal es el caso
de los blogs, el microblogging como Tiwitter, las redes sociales como Facebook, o las wikis,
entre otras. Finalmente, también existen aplicaciones de Web tridimensional, como Se-
cond Life, o georreferenciadas, como Google Earth o Street view, que incluyen informacién
geogrifica precisa y hacen posible cierta interaccion contextualizada nunca antes vista.
También comienza a existir la posibilidad de interactuar mediante lenguaje natural con
aplicaciones de inteligencia artificial. La tabla 2.1 muestra una comparacion entre las dis-
tintas versiones de la Web.

Tabla 2.7 Comparacién de caracteristicas de laWeb 1.0, 2.0 y 3.0

www.FreeLibros.me

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Caracteristicas (1993 a 2004). [2004 en adelants) {en proceso)
Descripdén: Muchas paginas Web Multitud de Contenidos 30,
con buen disefo, que | contenidos geomeferenclados.
pueden verse a través | compartidos a través La Web se considera
de un navegador de servicios de alta una base de datos
interactividad consultable con
lenguaje natural y con
recursos de i
Modo de Lectura Escritura compartida Contextos geograficos
comunicacidn: einformacion
complejos, lenguaje
natural para
blsquedas eficentes
Minima unidad Pagina Mensaje, articulo, post | Funciones semantica
de contenido: y de inteligencia
artificial
aontinda
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continuacidn
Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Caracteristicas (1993 a 2004). (2004 &n adelante) jen procaso)
Modo de Navegador Navegador, lector ass Navegador, cualquier
visualizacién: dispositive movil
Amquitectura: Cliente-servidor Servicio Web Servicio y agentes Web
Editores: Webmasters Todos Todos
Protagonistas: Experios en Aficionados Aficionados y expertos
programacian

Tipologia de herramientas tecnolégicas
para la educaciéon

A partir de la revision precedente podemos identificar, fundamentalmente, ocho familias de
herramientas tecnoldgicas para la educacién: 1. ambientes de aprendizaje, 2. presentacién
de contenidos, 3. co-construccitn colaborativa de contenidos, 4. herramientas de autoria,
5. medios de comunicacién, 6. herramientas de inmersién, 7. estrategias de aprendizaje,
y B. herramientas cognitivas. En la tabla 2.2 se presentan, y mis adelante se describen con

mayor detalle,

Tabla 2.2 Tipologia de herrmmientas tecnoldgicas para la educacion

Familia Categorias Caracteristicas Ejempios

1. Ambientes Sistemnas de Seguimiento del Moadle
administracion de proceso de ensefianza | Dokeos
contenidos (learning aprendizaje; WebCT
management systems, | programacidn de Blackboard
Lms) cursos
Sisternas personales Coleccion personal del | Netvibes
de aprendizaje usuario, de recursos iGoogle
(personal leaming para el aprendizaje
environments, PLE)
Sistemnas de Creacion de Joomla
administracion de contenidos Web, para | Drupal
contenidos (content portales de grupos
management systems, | oinstituciones;
CMs) construccitn colectiva

continua
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continuacidn
Familia Categorias Caracteristicas Ejemplos
Redes sociales Lot usuarios se Facebook

suscriben, comparten Google

perfiles, imagenes y Linkedin

videos, comentan Edmodo

y dialogan

2. Presentacién  Tutoriales Secuencia de En espanol:
de contenidos contenidos para httpy//armuimedes.
revisar un tema, en matem.unam.mix/
ocasiones se intercalan | lwe/?g=buscador
ejercicios En inglés:
www.meriot.org
Videos y exposiciones | Los usuarios aportan YouTube:

videos que otros www.youtube.com

usuarios podrin Ted Talks:

revisar, o que pueden http:fwww. tedtalks.

publicarse en espacios | com/

educativos Vimeo:
httpy//vimeo.com/
Edu YouTube:
http:/Awww.youtube.
com/education

Imagenes Colecciones Flickr

de fotografias Phatoboot

mmpartidas por sus

autornes

Presentaciones Secuencias de Slideshare:
didicticas pantallas para exponer | httpy//www.slideshane
un tema, los usuarios net/

las publican Volcethread:
www.volcethread.com
Prezi
http://prezicom/

Ejercicios repetitivos Series de ejercicios Quimica:

similares que http://sciencewidener.

o usuario debe edu/svb/tutoral/

resolver aplicando Misica:

&l conocimiento http:/ fwww,
emusictheorycom/
practice. html

aontinga
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ontinuacidn
EFamilia Categarias Caracteristicas Ejamplos

Cuestionarios Evaluaciones con Hot Potatoes
reactivos que sondean | Quandary
conacimientos
parciales de los
temas de estudio.
Incluyen ejercicios
con preguntas abiertas
y cerradas

3. Co-construccién | Foros Espacios donde los Foro de educacién:
colaborativa usuarios reallzan hitp//education-

consultas acerca de forums.com/
temas especiales, o
bien, participan en
discusiones

Wikis Portales para Wikispaces
la construecion Wikipedia
colaborativa de textos

WebQuests Investigacidn En inglés:
guiada, con recursos hittp/fwww.webquest.
de Intemet, que org/
promueve las En espanol:
habilidades cognitivas, | hitp/fwww.webquest
el trabajo cooperativo | esf
y la autonomia del
alumno

Blogs Sitio Web que Wordpress
%o actualiza Blogger
periddicamente Edublogs
¥ gue recopila
cronoldégicamente
textos o articulos de
uno o varios autores

Microblogs Servicio que permite Twitter
@ 5us usuanos enviar Tumblr
y publicar mensajes
de alrededor de 140
caracteres

Videos en linea Sitios donde los YouTube
usuarios pueden Ted talks
publicar videos

continda
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continuacidn

Familia

4. Autoriay
productividad

Categorias
Generacion de audio

Caracteristicas

Herramientas que
permiten la grabacién
v la edicién de audio

Ejemplos
Audacity (libre)

Creacidn y edlcidn
colaborativa de
documentos

Procesador de textos,
hojas de cdleulo,
presentaciones y
editor de formularios,
destinados a la
realizacion de
encuestas

Google docs

Almacenamiento en
1a nube”

Almacenar cualquier
documento del
usuario en un disco
duro virtual

Dropbox

Marcadores sociales
Web

Agregar marcadores
de sitios, compartirlos
y categorizarios con un

sistemna de etiquetado
llamado folcsonomias

Lenguajes educativos

Permiten que los
estudiantes resuelvan
retos intelectuales
mediante el desarmollo

de programas

Logo Micromundos
Scratch

5. Comunicacién

Chat, audio,

Los usuarios ingresan,
@Avocan a una
reunitin y pueden
conversar en tiempo
real entre dos o mas,
oon base en textos,
audio y/o video

Skype
Google
MSN

6. Inmarsién

Simuladores

Permiten que los
usuarios Interactlien
‘como si® estuvieran
an una situacidn
representada por

& programa

Simuladores de vuelo
Simuladores
financienas
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continuacion

Familia Categorias Caracteristicas Ejemplos

Realldad virtual Programas gue Second Life
producen una
apariencia de realidad,
&n tanto gue permiten
al usuario tener la
sensacién de estar
presents en ella

Geomreferencia Sistemas de Google Earth
informacion
geografica

7. Estrategiasde | Mapas concepluales Representacion grifica | Cmaps
aprendizaje de redes de conceptos

Mapas mentales Representacion Mindmaps
de palabras, ideas,
tareas u otros
conceptos vinculados
ydispuestos
radialmente, an torno
a una palabra clave o
una idea central

Tomar notas Almacenar notas que Evemote
S8 concentran @n una
aplicacion

B. Herramientas Cilculos, Crear documentos Suites de
gnitivas presentaciones, textos, | complejos para la productividad de
graficas productividad escritorio: Microsoft
Office, Open Office

Fuente: Elaboracitn del mitor

Es importante mencionar que las ocho familias presentadas en la tipologia son represen-
tativas de las cuatro etapas de desarrollo de herramientas: cdmputo pre-Internet (tutoriales,
ejercicios repetitivos); Web 1.0 (LumS, presentaciones didicticas); Web 2.0 (blogs, wikis); v
Web 3.0 (realidad virtual, georreferencia).

Miis adelante en este libro, se presentard un modelo para la toma de decisiones que indi-
cara en qué situaciones es recomendable el uso de alguna estrategia, asi como las herramien-
tas que podrian apoyar su implementacion.

En tanto, adelantamos que existen dos grandes posturas que subyacen en el disefio de ac-
tividades de aprendizaje: objetivistas y constructivistas. Las concepciones objetivistas del apren-
dizaje suponen que los profesores o las tecnologias pueden transferir el conocimiento a los
estudiantes. Fste tipo de concepciones de disefio instruccional incluyen el andlisis, la repre-
sentacion y la secuenciacion de contenido, asi como tareas para proceder de manera confiable.
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Por otro lado, las concepciones constructivistas del aprendizaje suponen que el conocimien-
to se construye individualmente y se co-construye socialmente por parte de los estudiantes,
con base en sus interpretaciones de experiencias del mundo, Puesto que €l conocimiento no
puede transmitirse, la instruccién desde este enfoque deberia incluir experiencias que faciliten
la construccion de conocimiento. Desde la tradicion constructivista, un material de aprendl-
zaje es mis abierto, ya que no “lleva de la mano” al alumno a través de una serie de temas
o actividades; mis bien, plantea un problema general a resolver, ofrece los recursos para que
el alumno haga una revisién —quiza dando apoyo en el proceso—, de manera que al final el
alumno sea capaz de construir, generalmente mediante una actividad compleja de aprendiza-
je, el conodmiento que se pretendia para una unidad o un tema de aprendizaje.

5i bien el objetivismo y &l constructivismo, por lo general, se plantean como incompati-
bles y mutuamente excluyentes, en realidad parecen ofrecer diferentes perspectivas acerca
del proceso de aprendizaje. En ambos casos pueden obtenerse resultados importantes; todo
dependerd de los objetivos o de las intenciones educativas.

Las ocho familias de herramientas digitales para la docencia presentadas pertenecen a
ambas posturas filosoficas en la educacién, que bien podrian combinarse en funcin de las
necesidades de los programas educativos.

La primera familia de herramientas tecnologicas, correspondiente a los ambientes, des-
cribe espacios de confluencia de usuarios, en los cuales estos desarrollan actividades educati-
vas, como los sistemas de administracion del aprendizaje, esto es, aulas virtuales que permiten
supervisar el trabajo de los estudiantes. Entre los ambientes se encuentran hermamientas obje-
tivistas, como los Lms, pero también recursos constructivistas, como los PLE.

La segunda familia, correspondiente a la presentacién de contenidos, es un recurso
importante para realizar explicaciones y aclaraciones, especialmente Gtil al inicio de pro-
cesos de enseflanza o para estudiantes con niveles iniciales de pericia (véase el capitulo 1).

La tercera familia, co-construccién colaborativa, incluye herramientas que permiten
poner en marcha actividades de aprendizaje social y aprovechar las visiones complemen-
tarias de los estudiantes, propician la reflexién y la negociacién de significados, y pueden
combinarse con actividades de indagacion. Serd importante revisar en los proximos capi-
tulos algunos recursos indispensables para que tales estrategias tengan resultados eficaces.

la cuarta familia, correspondiente a las herramientas de autoria ¥y productividad,
incluye recursos que ayudan a estudiantes y docentes a construir proyectos y productos. Se
reconocen dentro de un enfoque que implica “aprender con” las tecnologias, y no simple-
mente “aprender de” estas.

La quinta familia, que comprende las herramientas de comunicacion, describe aplica-
clones que hacen posible el intercambio de informacién entre usuarios, ya sea en condiciones
sincronicas o asincronicas. Es fundamental contar con vehiculos para la negociacion, dis-
cusion, presentacidn o exposicion de trabajos con compaferos o profesores; tal es el objetivo
de esta familia de recursos.

La sexta familia, correspondiente a las herramientas de inmersién, apoya aquellos pro-
cesos de aprendizaje que poseen dos caracteristicas: son situados y auténticos (véase el capi-
tulo 1). Estas herramientas hacen posible reproducir caracteristicas de las situaciones donde
se transfiere el conocimiento aprendido, que es precisamente una de las intenciones finales
de la ensenanza. El aprendizaje de competencias requiere, en especial, de la configuracion de
tareas de aprendizaje realistas, y esta familla de herramientas lo hace posible.

La séptima familla, estrategias de aprendizaje, incluye recursos que permiten al
alumno poner en marcha habilidades de construccion de conocimiento. Los estudian-
tes requieren de apoyos que les permitan almacenar los significados relevantes de lo que
aprenden, por lo que estas herramientas son apoyos invaluables en este sentido (véase el
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capitulo 1). Es importante mencionar que los estudiantes deben aprender a utilizar estas
herramientas, asi como las estrategias implicitas en su uso; ademas, tales estrategias debe-
rin combinarse con la revision de contenidos académicos, pues utilizarlas de forma aislada
careceria de sentido,

La octava familia, herramientas cognitivas, incluye un conjunto de aplicaciones
que permiten a los usuarios procesar informacifn, amplificarla y observarla desde dife-
rentes perspectivas; en consecuencia, permiten aprender mediante el manejo de la infor-
macifn.

Un aspecto central que se busca al disefiar estrategias de aprendizaje mediado por tecnologias
& que se promuevan procesos de aprendizaje profundo. Fsto implica el dominio, la transfor-
macidn ¥ la utilizacidn del conocimiento como herramienta para la solucion de problemas, y
va mucho mas alli de la simple adquisicidn de conodmiento, como sucede cuando el alumno
se limita a reproducir contenidos, parafrasearlos o ejecutar algoritmos de procedimientos. El
aprendizaje profundo implica la construccién de saberes significativos, esto es, aquellos que
tienen un significado para el estudiante, en tanto que se integran a su conodmiento
y e incorporan como parte dé su forma de entender ¥ actuar en el mundo, La utilizacion de
herramientas tecnolGgicas en la educacion implica el disenio de situacdiones donde los estudian-
tes construirdn estos conocimientos de manera profunda y significativa; esto es, se trata de
conocmientos que se podran transferir a situaciones similares.

Lo anterior puede lograrse a partir de estrategias docentes basadas en un ciclo que se
analizard con detalle en capitulos posteriores de este libro, pero cuyas actividades bésicas
son las sigulentes:

1. Actividades introductorias, en las cuales se revisan esquemas generales acerca del tema.

2. Actividades de construccidn de modelos de conocimiento del terna, con base en la imple-
mentacion de estrateglas de ensefianza y aprendizaje.

1. Actividades de aplicacitn del conocimiento en eferdcios y casos.

4. Actividades de integracidn del conocimiento, las cuales implican reflexién acerca del mis-
mo ¥ su transferencia a situaciones nuevas, similares a las anallizadas durante el proce-
50 de ensefianza.

Todo lo anterior deberia realizarse a partir de la referencia a situaciones auténticas,
como casos, problemas o proyectos. En los siguientes capitulos se desarrolla con detalle
esta propuesta de disefio instruccional, encaminada a promover el aprendizaje profundo
v significativo.

Con la finalidad de aplicar lo que se ha revisado hasta ahora en relacién con el uso educa-
tivo de herramientas tecnolgicas, a continuacion se presenta una actividad de aprendizaje.

"

n—E,jl__,g. preliminar del uso de herramientas

tecnolbgicas para la docencia

Lea este caso con atencién, analice las preguntas que se plantean al final y trate de respon-
derlas con la informacitn que hemos presentado hasta ahora. La intenci6n es que usted
identifique, de manera general, la utilidad de las herramientas tecnolégicas presentadas en

este capitulo.

(}) Actividad docente sugerida: Analisis

-
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{Qué herramientas conviene utilizar en una actividad
de aprendizaje?

H caso se ublca en una Institucién de educacidn superior que funciona con una modalidad pre-
dominantermente presencial, en la cual algunas actividades son mixtas. Los estudiantes del primer
grado de la carrera de Ciencias de la Comunicacion realizan un curso cuyo objetivo consiste en de-
sarmollar conocimientos y habilidades para la argumentacidn en la escritura académica. El docente
tiene que planear una estrategia para que los estudiantes logren desarrollar un texto escrito, en el
cual planteen una tesis principal sustentada en cinco argumentos,

Es necesario que los estudiantes aprendan a reconocer una tesis, a plantearla y a apoyarda con
argumentos solidos. El profesor considera que los alumnos pueden aprovechar clertas herramien-
tas tecnoldgicas para aprender este tema, de manera que toma las sigulentes dedsiones:

Fora el planteamiento de la tesis Asigna a todo el grupo (20 estudiantes) una lectura que explica
las caracteristicas de los escritos amgumentativos. Da instrucciones para que los estudiantes revisen
el texin. Asigna una lectura mas scerca del desarrollo de tesis en un escrito argumentativo.

Fara el fomento de habilidades de argumentacidn, el profesor indicard a los estudiantes que, en
equipos de tres, reflexionen en un foro electrdnico acerca de la importancia de la argumantacidn y
que realicen una evaluacidn critica de una tesis planteada por el grupo.

Con la finalidad de crearel escrito, el profesor pide a los alumnos que elaboren un escrito colabo-
rativo en una wiki, la cual se programa en una plataforma de aprendizaje Moodle. Los estudiantes
realizardn una presentacion con las ideas principales de su tesis y argumentacion.

Fora evaluar los aprendizajes, el profesor indica a los estudiantes que revisen un tutorial intro-
ductorio acerca de los procesos de angumentacion, y que resuelvan un cuestlonario,

Los estudiantes tienen acceso a la plataforma, donde el profesor configurd los elementos nece-
sarlos para el trabajo de su grupo.

Reflexidn en torno al caso:

Analice el caso por un momento y pregantese: ;las herramientas tecnoldgicas apuntan a un
aprendizaje profundo? ;Las actividades son auténticas, representativas de problemas reales?
¢5e cuenta con un disefio s6lido, que conduzca a los estudiantes por una ruta de aprendizaje
eficaz?

Intente responder estas preguntas teniendo en cuenta lo siguiente: 1. Las hermamientas
con funciones expositivas tienen un papel informativo, generalmente introductorio. 2. An-
tes de plantear una estrategia, es preciso indagar cudl es el conocimiento con que cuentan
los estudiantes. 3. Las estrategias de ensefianza deben tener coherencia con los objetivos
de ensefianza y aprendizaje. 4. Es necesario conducir al estudiante en una secuencia que lo
lleve gradualmente a la consecucidn de sus metas de aprendizaje. 5. Fs indispensable uti-
lizar herramientas que fomentan estrategias de aprendizaje de los estudiantes. 6. También
habri que analizar el papel de las cinco dimensiones que se explicaron en el capitulo 1 de
este libro,

5i bien es necesaria la reflexion de los aspectos anteriores, a continuacion se presentan
algunos comentarios acerca del caso.
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Analisis del caso

El docente que disefia estas actividades de aprendizaje recumre a algunas de las herramientas tec-
noldgicas revisadas: un foro de discusidn, una wiki, un tutorial v, como entoma, una plataforma de
aprendizaje.

El profesor utiliza herramientas de tres de |as cuatro etapas evolutivas de las herramientas tec-
nolégicas pama la educacion, ya que los tutoriales correspanden a la primera etapa, el cimputo
pre-intemet; el ambiente de aprendizaje es un LMS, que comesponde a la etapa de la Web 1.0; el
foro y la wiki corresponden a la etapaWeb 2.0. No se observan actividades de la etapa Web 3.0,

5in embargo, de acuerdo con la propuesta, el nivel de los estudiantes y la temdtica de estudio,
conviene realizar algunas observaciones:

La secuencia de actividades no parece adecuada, puesto que se utlliza un tutoral al final de la
actividad, y este tipo de herramientas mas bien establecen condiciones introductorias o esguemas
generales de conocimiento. Los tutoriales sientan las bases de un tema, sobre el que luego se pro-
fundizara con base en actividades mds complejas. 5e sugeriria utilizar este recurse al inicio de la
actividad, para que, después, los alumnos realicen trabajo de investigacién y colaboracion.

Algunas actividades no responden al objetivo de aprendizaje. Por efemplo, reflexionar en un
foro acerca de laimportancia de la argumentacidn no necesaramente permite que los estudlantes
pongan en practica sus habilidades.

La wiki parece una herramienta adecuada en este caso, ya que permite la elaboracion conjunta
de un escrito; sin embango, es necesario precisar muy detalladamente la participacion que se es-
pera de los estudiantes.

5o sabe que el nivel de pericia de los estudiantes es inciplente, por lo que se recomienda partir
desde cero, detallar las actividades especificas que deberdn realizar los estudiantes, y dar apoyo pun-
tual a las mismias. La tarea es auténtica, ya que los alumnos tendrén que redactar escritos académicos
durante toda su trayectona estudiantil y mas alld, cuando se conviertan en profesionistas. El diseno
dista de ser silido, puesto que no existe continuidad en las actividades; ademas, las herramientas
empleadas no son del ndo pertinentes.

En este caso, no se promueve plenamente el aprendizaje profundo y significativo, ya que no exis-
te una secuencia que promueva de manera explicta el establecimiento de relaciones significativas
entre los conocimientos previos y la informacion que debe llegar a constituirse en conocimiento.

Recomendaciones para el aprendizaje de este tema:

Se recomiendan las siguientes actividades adicionales a la revision del capitulo 2, las cuales
ayudaréin a fortalecer los conocimientos de las herramientas tecnolgicas para el aprendizaje.

1. Revisar ¢l curso Web complementario al libro y realizar las actividades sugeridas.

2. Reflexionar acerca del caso anterior. En el texto no se proponen soluciones, pero si se
identifican algunos ermores. Por lo tanto, habrd que reflexionar, con base en lo expues-
to hasta el momento, acerca de posibles soluciones.
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Recapitulacién

En este capitulo se revisaron diversas tecnologias que se han aplicado en educacion, las cuales
se agruparon en cuatro grandes etapas: el cdmputo pre-Internet y los modelos Web 1.0, 2.0 y
3.0. Cada etapa tiene caracteristicas que pueden asociarse con posturas en relacion con la en-
sefianza. El admputo pre-Internet y el modelo Web 1.0 podrian relacionarse con posturas obje-
tivistas, las cuales consideran que los profesores o las tecnologias transfieren el conocimiento
a los estudiantes; los modelos Web 2.0 y 3.0 se relacionan mds con posturas constructivistas,
las cuales suponen que el conocimiento se construye individualmente y se co-construye so-
cialmente por parte de los estudiantes, con base en sus interpretaciones de experiencias del
mundo. Como vimos, actualmente existen diversos recursos tecnoldgicos adecuados para la
educaciton, los cuales pueden clasificarse en cuatro etapas; todos ellos resultarin qGtiles, siem-
pre que el disefio dentro del cual se integren tenga coherencia y promueva el aprendizaje
profundo y significativo.

Se propuso una tipologia de ocho familias de aprendizaje, las cuales se resumen en la
tabla 2.3,

Tabla 2.3 Tipologia de familias de tecnologias para la educacion

Etapa en que sa
origina Familia

Computo Presentacion de

pre-Intermet contenidos
Herramientas
cognitivas

Web 1.0 Ambilentes (Lms)
Autoria y
productividad

Web 2.0 Co-construccion
colaborativa
Estrategias de
aprendizaje
Comunicacidn

Web 3.0 Inmesion

En esta recapitulacidn se presentan los contenidos que se analizan en el capitulo; se re-
comienda repasarlos en €l texto e identificarlos en la tabla 2.3,
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Autoevaluacion
Responda las siguientes preguntas (si es necesario, consulte el material del capitulo):

1. (Como puede describirse al aprendizaje profundo y significative? ;Como se
distingue de uno que no lo es?

2. jComo resumiria los usos de las tecnologias en la educacion?

4. {En qué casos podrian utilizarse herramientas de la primera etapa? Ejemplifique.

4. (En qué casos podrian utilizarse herramientas de la segunda etapa? Ejemplifique.
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5. {En queé casos podrian utilizarse herramientas de la tercera etapa? Ejemplifique.

6. ¢En qué casos podrian utilizarse herramientas de la cuarta etapa? Ejemplifique.

7. Resuma la descripcién de cada una de las ocho familias de tecnologias para la
educacién.

#. Piense en situaciones en las que podria aplicar las ocho familias de tecnologias
para la educaciom.

9. Indique para qué podria ser Gtil el conocimiento revisado en este capitulo; re-
flexione a partir de la utilidad en su préctica docente.
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La comunicacion

y la interactividad como base
para el diseiio de actividades
de ensefanza y aprendizaje

La interactividad es un elemento central en el aprendizaje mediado por tecnolo-
gias. Existen tres modalidades de interactividad, las cuales se distinguen por su
forma, funcién y efecto. Asi, es posible interactuar con un tutor, con compareros
y con materiales. Cada una de estas modalidades ofrece un patrin especifico de
andamiafe, es decir, una forma particular de apoyo al estudiante.

- incluye
Forma, funcidn

interactivos

Flgurs 3.1 Tres tipos de Interactividad
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La comunicacifm es la columna vertebral de las estrategias docentes mediadas por tecnolo-
gias, entendiendo por comunicacién la serie de intercambios de mensajes que tienen como
contexto el mbito educativo. Comunicar, en educacitn, s un proceso en el cual se procura
estructurar el significado de los contenidos en relacidn con contextos, tareas e interacciones.
Los contextos representan los enlomos generales que enmarcan la participacion de los estu-
diantes, e incluyen a los agentes participantes, los recursos disponibles, el ambiente y la lo-
calizacion geogrifica. Las tareas son los problemas especificos que los estudiantes resuelven
de manera cotidiana en su quehacer académico. Por otro lado, las interacciones representan
las oportunidades de intercambio de informacion presencial o mediada, que se realiza a
partir del uso de codigos o lenguajes compartidos. La comunicacion implica el intercambio
simbélico que permite asignar sentido a mensajes contextualizados, como resultado de los
procesos de participacidn en las actividades académicas.

Tanto las interacciones como el conjunto de estas —la interactividad— adquieren un
papel central cuando las actividades de ensefianza y aprendizaje se realizan con ayuda de la
mediacion de las tecnologias. La comunicacion masiva ha sufrido cambios importantes al
abandonar el modelo de transmisitim unidireccional de la televisién o la radio, para adoptar
el modelo de intercambio multidireccional propio de Intermnet. Este cambio ha significado
una revolucion en la comunicacion entre los seres humanos, que ha provocado efectos en
todas sus esferas de actuacion.

En la prictica educativa mediada por tecnologias se reconocen al menos tres modalida-
des interactivas principales. En la primera de ellas existe una relacién de diflogo uno a uno
con un tutor. En la segunda modalidad, el alumno participa en alguna actividad colaborati-
va en la que hay varios compafieros que aportan elementos para la solucion de la actividad.
Por dltimo, en la tercera modalidad se emplean materiales de aprendizaje como vehiculos
para fomentar el conocimiento en los estudiantes.

Con el apoyo de la mediacién tecnolégica, estas tres modalidades propician acciones re-
ciprocas entre el estudiante y los otros agentes, ya sean seres humanos o sus productos. Sin
embargo, en cada caso existe un patron diferente de participacion de estos elementos, los
cuales asumen funciones especificas y generan resultados diversos, todo lo cual influye de
manera particular en la construccion de conocimiento del estudiante, A partir de lo anterior,
a continuacién se presenta una manera de conceptualizar la interactividad.

Concepto de interactividad en el aprendizaje
mediado por tecnologias

Como se menciond antes, las interacciones que se realizan entre los agentes que participan
en las actividades de ensefianza y aprendizaje se consideran como el nicleo de construc-
clién de significados dentro de los procesos de comunicacion. En el capitulo 1 propusimos
que las interacciones son didlogos, discursos o eventos entre dos o mas participantes y
objetos, donde la interfaz es la tecnologia. También planteamos que la distincitn entre los
conceptos de interaccidn e interactividad estriba en que esta (ltima describe la forma, la
funcion y el efecto de las interacciones en la ensefianza y el aprendizaje.

Las tres situaciones interactivas indicadas (tutorial, colaborativa y con materiales) tienen
particularidades, pero finalmente todas ellas cumplen con la funcion de dar apoyo a los es-
tudiantes en aquellas dreas de conocimiento en las que no pueden avanzar por si solos. Tal
avance es posible mediante el acceso al conocimiento experto, en la llamada zona de desarro-
llo prdximo, y gracias al andamiaje, un concepto propuesto por Vygotsky (1978), que resulta
de importancia fundamental en la conceptualizacitn de la interactividad.
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Interactividad y andamiaje

El concepto de andamiaje es una metifora tomada del sector de la construccitn, donde, para
efectos de apoyar ¢l trabajo de edificacion, se agrega temporalmente una estructura para pro-
veer al trabajador de un soporte que amplie su rango de accidn y le permita realizar tareas que,
de otra forma, serian imposibles.

En su uso original (Wood, Bruner y Ross, 1976), el andamiaje describia interacciones entre
un padre y un hijo, o entre un tutor y un estudiante. El adulto ofrecia apoyo suficiente para
que el nifio pudiera avanzar en algin proceso. Mis recientemente, Putambekar y Hubscher
{2005) indican que, en la creciente tradicitn de los ambientes de aprendizaje basados en pro-
yectos y, parﬂmlammle,me]dimﬁn instruccional para la ensefianza de las ciencias y las
matemdticas, la nocion de andamiaje se utiliza de manera cada vez mis frecuente al describir
los apoyos que ofrecen diversas herramientas para el aprendizaje.

Como se indico, €l concepto de andamiaje recibid influencia de la concepcion de Vygots-
ky (1978) acerca de la zona de desarrollo préximo, la cual se define como “la distancia entre el
nivel actual de desarrollo, determinado por la capacidad de solucionar problemas de manera
independiente, y el nivel de desarrollo potencial, determinado por la capacidad de solucionar
problemas bajo la guia de un experto o de compafieros mas avanzados” (p. 86). Fste concepto
es fundamental en el andamiaje e implica que los individuos tienen potencial de aprendizaje
que puede capitalizarse mediante el apoyo de tutores, materiales 0 companeros,

Putambekar y Hubscher (2005) indican que el andamiaje incluye los sigulentes elementos
clave: L. la comprensitin compartida de la actividad o el problema a resolver; 2. el diagnds-
tico constante del desempefio; 3. la calibracidn del apoyo en funcién del diagndstico, y 4. el
desvanecimiento del apoyo. La figura 3.2 presenta las acciones del docente o de los compa-
fieros en el andamiaje del aprendizaje.

1. Comprension 3. Calibracidn
compartida de del apoyo en

b actividad o funcidn del
& problema diagndstico

Figura 3.2 Acciones del docente en el andamiaje del dessmpefio
Elaboracion del autor, a partir de Putambekar v Hubscher, 2005)

www.FreeLibros.me



n ESTRATEGIAS DOCENTES CON TECNOLOGIA S GULA PRACTICA

Putambekar y Hubscher (2005) proponen que, en la etapa de comprension compartida de
la tarea a desempefiar, es posible introducir recursos y herramientas para que el alumno ten-
ga acceso a tareas auténticas o al planteamiento de problemas. En la etapa de apoyo, puede
brindarse asistencia mediante expertos, ya sean tutores 0 compaiieros, o incluso por medio
de materiales. Para las etapas de diagndstico continuo vy calibracién del apovo, es posible
incluir recursos de evaluacion, autoevaluacién o heteroevaluacion, asi como andamiaje co-
miin a los alumnos, a través de herramientas, documentos, materiales interactivos, agentes
pedagigicos, etcétera. La etapa de desvanecimiento implica el retiro de algunos recursos
innecesarios.

Aunque de manera diferente, el andamiaje se ofrece en situaciones de interactividad uno
a uno, en el uso de materiales de aprendizaje y en la interactividad grupal. A continuacitn
se describen las caracteristicas de estos tipos de interacciones.

Interactividad uno a uno con un tutor

Este tipo de interacciones son muy comunes, ya que permiten la supervision y el apoyo
directo a los estudiantes. En la interactividad uno a uno es importante analizar la forma, la
funcién y el efecto.

Yacci (2000) define la forma de este tipo de interacciones al plantear cuatro caracteristicas
esenciales: L Son circuitos de mensajes que fluyen de una entidad de origen a una entidad
meta, v luego de regreso. 2. Deben ocurrir desde la perspectiva del estudiante, v si este no
recibe retroalimentacion, el ciclo estard incompleto. 3. Como resultado, estas interacciones
armjan aprendizajes de contenidos, ya que se dirigen a lograr una meta instruccional; pero
las interacciones también tienen efectos afectivos, los cuales se manifiestan como emocio-
nes ¥ valores hacia los agentes interactivos. 4. Las interacciones implican una coherencia
mutua, pues los contenidos de los mensajes emitidos y recibidos deben tener sentido, ya
que representan el significado compartido de la interaccion.

La funcién de las interacciones, en este caso, se relaciona con los procesos de participa-
cidn que fortalecen la construccion de conocimiento. Dicho de otra forma, las interacciones
se relacionan con la posibilidad de que el estudiante reciba andamiaje de parte de un tutor,
un compafiero més experto o un sistema interactivo.

El efecto se observa a partir de la medicién de los niveles de construccitn de conoci-
miento, mediante las evaluaciones realizadas a lo largo del desarrollo de las actividades de
ensefianza y aprendizaje. Se ha demostrado (Bloom, 1984; Pefialosa y Castafieda, 2010) que
las interacciones tutoriales (uno a uno) conducen a resultados altlamente eficaces, cuando
se realizan de acuerdo con modelos apegados al concepto de andamiaje descrito.

Para aclarar lo anterior, a continuacion se presenta un modelo de interactividad uno a
uno para el contexto del aprendizaje mediado por tecnologias (véase la figura 3.3).

La figura se divide horizontalmente en tres ronas, las cuales, de izquierda a derecha, in-
cluyen: a) la participacién de un docente, compafiero o material didictico, lo que supone
la ejecuciom de ciertas estrategias de ensefianza (D = Docente); b) el entomo de la tarea de
aprendizaje, que implica la mediacion por parte de alguna herramienta tecnoldgica; v ¢ la
participacion del alumno (A), que supone la ejecucion de clertas estrategias de aprendizaje.

Por ejemplo, en una tarea de aprendizaje cuya solucién implica la redaccion de un es-
crito, la estrategia de ensefianza se expresaria mediante el disefio de una serie de pasos,
los cuales van desde la planeacién del documento, la propuesta y fundamentacién de una
idea principal, hasta la revision del texto en equipos de tres estudiantes. Las estrategias
de aprendizaje incluirian la elaboracion de resimenes, la propuesta de ideas principales y
secundarias, y la creacion de un esquema o un mapa conceptual preliminar. La tarea es la
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Fomento de Construcciones
trabajo autdnomo, complejas, habilidades de
flexibilidad autonomia

Evaluacién Recibe

| apoyo calibrado ajusta productos

continua, D m{ A retroalimentacion,

Prescripcion Sigue instrucciones
de los pasos a realiza productos
realizar ajustdndose a prescripeidn

Estrategias de ensefianza

Fgura 3.3 Modelo de interactividad para el aprendizaje mediado por tecnologlas

realizacion del escrito en cuestitn, la cual se emprenderia en un espacio tecnolégico, como
una plataforma de aprendizaje, que permita la construccion de conocimiento por parte del
estudiante y la retroalimentacién por parte de un tutor o algin otro agente, como sucede
con los materiales interactivos de aprendizaje.

En la figura 3.3, la interactividad se representa con base en la participacidn de los agentes
—alumno y docente— en una tarea. En el proceso de consecucion de las metas que implica
esta tarea, los agentes realizan acciones reciprocas, las cuales se incluyen en la misma figu-
ra: el alumno construye productos parciales que forman parte de la tarea, mientras que ¢l
docente ofrece andamiaje a su desempeiio, es decir, es un experto que brinda apoyo a un
novato en el proceso de construccion de conocimiento. El andamiaje estard en funcion in-
versa del nivel de conocimientos del estudiante: a menor nivel de conocimiento, habra que
ofrecer mayor apoyo.

El docente (parte inferior izquierda de la figura 3.3) podrd determinar con mucha pre-
disién los pasos que debe realizar el alumno para aprender a partir del nivel de pericia del
estudiante, representado con la flecha ascendente del lado derecho de la figura. O bien, en
el caso de niveles mayores de pericia del estudiante, el docente fomenta de manera menos
estructurada el trabajo autdnomo (parte superior izquierda) del alumno, quien realiza cons-
trucciones complejas con autonomia (parte superior derecha de la figura 3.3).

Como se observa, el modelo considera que las interacciones pueden ser muy estructuradas
omuy flexibles, dependiendo del nivel de pericia del estudiante, lo que incluye su capacidad
de trabajo independiente, el seguimiento de metas, su conodmiento previo v su nivel de do-
minio de estrategias cognitivas y metacognitivas (o de vigilancia del propio trabajo).

Secuancia de acciones reciprocas

Con base en lo expuesto hasta aqui, planteamos que la secuencia de acciones reciprocas
que integran a la interactividad en la ensefianza mediada por tecnologias incluye: a) una
demanda de acclén del docente a un estudiante, la cual se inserta en una actividad de
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aprendizaje; b) una serie de acciones del estudiante para satisfacer la demanda, las cuales
deben ser coherentes con el nivel de complejidad de la misma y constituyen construcciones
de conocimiento; ¢) una o mis accilones de andamiaje que pueden asumir diferente for-
ma y complejidad, como apoyo al aprendizaje; y d) el ajuste del desempeiio de acuerdo
con ¢l andamiaje. Tanto los materiales como la colaboracidn o la tutoria se adaptan a esta
definicion.

Toda actividad de aprendizaje implica ciertos niveles de complejidad, y estos Gltimos se
relacionarin siempre con los objetivos o propdsitos de la unidad o el curso que se esté ense-
fando. Fn términos generales, podemos distinguir tres niveles de complejidad cognitiva en
las actividades de aprendizaje: 1. comprender el conocimiento, lo cuoal incluye el reconoci-
miento de informacién, su identificacion, clasificacion, ordenamiento y resumen; 2, aplicar
el conocimiento y la habilidad, lo que incluye operaciones como la traduccion, el andlisis,
la extrapolacitn, la inferencia, la comparacion o la aplicacién de procedimientos; y 3. solu-
cionar problemas utilizando el conocimiento aprendido, lo que incluye operaciones como
correccidn de errares, planeacitn de acciones, evaluacion y toma de decisiones (Castafieda,
2004). Cuando una actividad plantea un tipo de demanda, la construccitn del conocimien-
to por parte del estudiante en esta actividad debe tener coherencia con la demanda, tal como
propone Yacci (2000). La figura 3.4 muesira esta secuencia de acciones reciprocas. En ella se
observa que las interacciones parten de la demanda (D)) planteada por el docente. Luego, el
estudiante produce alguna construccidn (C), y el docente brinda andamiaje (An) a este des-
empeiio. Finalmente, el estudiante ajusta (Aj) su construccitin vy la refina, a partir del apoyo
recibido por el agente experto. Veamos esto con mayor detalle.

D= Nivel
de Demanda de
la actividad
interactiva

C = Nivel
de Construccidn
de conocimiento

en la actividad

Figura 3.4 Secuencia de acdones reciprocas en la interactividad
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Por ejemplo, supongamos que un tutor asigna como actividad al estudiante que utilice
los principios del constructivismo social en educacién para identificar cudles de ellos se
aplican en un caso determinado. Si el estudiante se limita a describir los principios, estaria
resolviendo la actividad con cierto nivel de comprensitn, pero no de aplicacion del conoci-
miento; &s decir, se ublcaria en un nivel inferior de complejidad a lo que plantea la deman-
da. En este caso, el andamiaje por parte del tutor deberia implicar el reconocimiento de esta

y la retroalimentacion necesaria para que el estudiante eleve la complejidad
de su construccidn, de manera que logre enunciar los principios que realmente se aplican
en el caso presentado por el tutor. A partir del cumplimiento adecuado de la actividad, el
tutor puede continuar con otra de mayor nivel de complejidad, para iniciar otro ciclo y, asi,
avanzar en la cobertura del tema académico en cuestion.

Interactividad grupal

Hasta aqui hemos revisado un tipo de interactividad que plantea una relacion de recipro-
cidad entre agentes, la cual es muy comin en educacion y se practicaba desde la antigua
Grecia, con el método de la mayéutica y el didlogo socratico. De hecho, se le considera la
relacién tutorial de ensefianza mis eficaz, por el nivel de apoyo individualizado y su efecto
en el aprendizaje (Chi, Siler, Jeong, Yamauchi ¥ Hausmann, 2001).

Sin embargo, existen algunas formas de aprendizaje que se derivan de la exposicién de los
estudiantes a didlogos, discusiones o conferencias impartidas por otros, Tales formas de apren-
dizaje no incluyen una retroalimentacidn especifica al estudiante, ya que no implican una
participacion directa en ciclos de andamiaje como el descrito anteriormente,

En relacién con la forma, la funcion y el efecto de esta modalidad, se puede decir que:

= En relacitn con la estructura de las acciones para construlr conocimiento en gru-
pos que aprenden mediante la colaboracién, Gunawardena, Lowe y Anderson (1997)
proponen que las interacciones son la totalidad de los mensajes interconectados y
mutuamente responsivos, la “gestalt completa” que se conforma por las comunica-
ciones entre los participantes. Estos autores aseguran que los participantes de este
tipo de discusiones interactian entre si, a pesar de que los vinculos entre los mensajes
individuales no sean evidentes, algo similar a lo que sucede en computaciom, donde
diferentes procesadores activan, transmiten, transforman y crean conocimiento.

* La funcidn de estas interacciones es la de ofrecer perspectivas miltiples que ayuden a
los miembros de los grupos a construir conocimiento. En este tipo de interactividad
no se observan de manera explicita las acciones reciprocas entre los estudlantes (Yac-
d, 2000), pero esto no significa que quienes sean “pasivos” no estén aprendiendo, ya
que, al tener acceso a perspectivas y conocimientos de los otros miembros del grupo,
logran construir y ajustar sus modelos mentales o estructuras de conocimiento.

La figura 3.5 ilustra un caso en ¢l cual cinco estudiantes participan en la consecucion de
una meta de una actividad de aprendizaje. Para ello, sostienen una discusion, en la cual
los primeros cuatro estudiantes participan aportando ideas respecto de la tarea; incluso
algunos de ellos se refieren directamente a lo que otros aportaron (es decir, brindan re-
troalimentacion). Aunque el quinto estudiante no participa directamente, més adelante
logra demostrar que si aprendid.
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Figura 3.5 Interactividad grupal E= Estudiante

* En relacifin con el efecto de los procesos de interactividad grupal, el intercamblo de
mensajes permite que los estudiantes conformen estructuras y modelos de conoci-
miento. Aungue, en este caso, el andamiaje no es directo, existe una influencia inne-
gable de apoyos por parte del grupo, ademds de que tienen lugar efectos importantes
en la construccién de conocimiento. Sin embargo, es preciso disefiar adecuadamente
estas actividades, pues ante disefios inadecuados se puede correr el riesgo de que los
participantes no negocien significados de la forma en que se espera.

Interacciones con materiales

Los materiales de aprendizaje disponibles en los entornos tecnoldgicos de las computadoras
e Internet son muy variados. En principio, podemos identificar una amplia gama: desde
materiales fundamentalmente informativos hasta aquellos que permiten la participacion
plena del estudiante, en tanto que fomentan la elaboracién de productos que promueven la
construccitin de conocimiento.

Vygotsky (1978) planted el concepto de mediacidn por parte de los productos culturales, el
cual permite describir el papel que tendrian en este caso los productos tecnoldgicos. Puesto
que estos Gltimos se elaboraron a partir de un sistema de simbolos, tienen efecto sobre los
sistemas de produccion cognitiva de los estudiantes. Un material digital, como un tutorial,
propiciard un tipo de construccion de conocimiento de tipo reproductivo, y la mediacion
se ejerceri en este sentido. Por otro lado, interactuar con el conocimiento mediante el uso
de una herramienta cognitiva, como un programa para construir diagramas que representen
teorias, permitird que el estudiante construya un conocimiento generativo,
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La mediacién que ejercen los materiales de aprendizaje es fundamental, ya que estos per-
miten a los estudiantes asimilar el conocimiento de tal manera que logren reconstruir sus es-
tructuras cognitivas. Normalmente, se utilizan en combinacldn con otras actividades, ya sean
tutoriales o colaborativas, con la finalidad de generar resultados de conocimientos adecuados
para la solucion de problemas, o alguna otra forma de aprendizaje significativo y auténtico.

La figura 3.6 muestira un esquema adaptado de la teoria de la mediacion de Vygotsky, la
cual plantea, en esencia, que un sujeto construye conocimiento de su objeto de aprendizaje
con base en la mediacién de herramientas culturales, como los materiales de aprendizaje.

(*)
O—J

Figura 3.6 |nteractividad con materlales. E = Estudiante;
0 = Objeto de conacimiento; P =Productos [lecnoldglcos)

Los patrones interactivos

La figura 3.7 flustra los dos patrones interactivos descritos, En el modelo (A) se aprecia la
interactividad uno a uno, donde el Estudiante (E) interactiaa con el Tutor (T), y cada uno
realiza acciones que favorecen la construccion de conocimiento. En el modelo (B) se observa
la participacion de un grupo de cuatro estudiantes (E1-E4) en una actividad de aprendizaje,
quienes individualmente aportan ideas para resolver la tarea; de manera ideal, los cuatro
estudiantes podrian interactuar entre si, aunque estas acciones no siempre se presentan. En
& modelo (C) se observa la participacion de un Estudiante (E) que se orlenta a un Objeto de
conocimiento (0), lo cual es posible mediante la interaccién con un elemento de mediacion,
un producto tecnologico, como un material de aprendizaje o una herramienta de software.

P

NYSOE

Figura 3.7 Interactividad grupal E = Estudiante

0
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La forma de cada proceso queda descrita en el diagrama correspondiente; cada uno in-
cluye la participacitn de diferentes elementos. La funcién de la interactividad se flustra a
través de las lineas que conectan los diferentes elementos. El efecto es el aprendizaje que
resulta de estos procesos.

Una vez expuestos estos procesos generales, a continuacion presentaremos una actividad
que tiene el objetivo de que el lector reflexione acerca de los conceptos desarrollados en este
capitulo. Ademis, el lector podri reconocer, en una situacion real de ensefianza, los elemen-
tos que constituirian a la interactividad, cuya ausencia podria repercutir negativamente en

el aprendizaje.

Actividad docente sugerida: Analisis de dos
situaciones de interacciones e identificacion

de la forma, la funcion y el efecto

Lea estos dos casos de interacciones e intente responder las preguntas que se plantean al
final. La intencién es que usted compare ambos casos y que se forme una idea de como
ciertos elementos son fundamentales en el momento de disefiar situaciones de interaccién
para €l fomento del aprendizaje.

Dos casos de interacciones

Las siguientes dos secuencias de interacciones son hipotéticas, aunque estin inspiradas en
hallazgos de la investigacion del autor y en cursos impartidos con estudiantes de diferentes
carreras ¥ universidades. Pam efectos pricticos, ambos casos se resumen. El primero es una
interaccién que tiene lugar en un curso de psicologia clinica, y el segundo procede de un
curso de “Taller de lenguaje y argumentacion”. El primer caso es una interaccién tutorial; el
segundo es una interaccion colaborativa de un equipo de cuatro estudiantes.

Escena 1 (estudiante - tutor)
Actividad:

Las instrucciones indican a los estudiantes que revisen un documento de presentacion y guia del
curso, el cual, intencionalmente, no incluye el objetivo del mismo, Se pretende que los estudiantes
puedan deducirlo, plantear dicho objetivo y tenedo presente durante el curso. Entonces, en esta
primera tarea se solicita a los estudiantes que: g) lean el documento, b) identifiquen los elementos
que podrian formar parte del objetivo del curso, y ¢) redacten un enunciado del objetivo, y lo inclu-
yan en el ambiente de aprendizaje, con |a finalidad de tenero presente durante &l curso.

A continuacién se reproducen las interacciones con un estudiante:
“Redacta el objetivo del curso, a partir de la lectura del documento de presentacion’

Estudiante: El curso tlene como objetivo que el alumno conozca las bases para desarrollar técni-
cas de psicologla clinica.

Tutor; Te sugerira que volvieras a leer la introduccion y la guia, pues me parece que no quedaron
muy claros los objetivos del curso, Este es, en general, ¢ objetivo, pero me gustarda que lo preci-
saras mas.

Estudiante El objetivo es que el alumno conozca y aplique técnicas de evaluacion en psicologia
clinica.
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Tutor: De acuendo, estd mejor, ya que ahora especificas que el contenido se relaciona con |a eva-
luacidn, y no con técnicas en psicologia clinica en generl. Pero, jqué otros elementos se incluyen
en un objetiva?

Estudiante: También se dice que este objetivo se cumplird mediante la revisidn de las bases tedri-
cas y metodoldgicas de los diferentes enfoques en evaluacion clinica.

Tutor: Exacto. El objetivo Incluye la forma como se logrard la meta. Pero, jqué mas?

Estudiante: Ah, también indica que la finalidad es que los estudiantes podamos identificar las
condiciones que determinan los problemas clinicos.

Tutar 5i, ese es otro de los elementos del objetivo. Entonces, jedme enunciarias el objetivo?
Estudiante: El curso tiene como objetivo iniciar al alumno en las actividades de evaluacion y de-
teccidn de problemas emocionales y de comportamiento utilizadas dentro del drea de la psicolo-
gla clinica, mediante la revision de las bases tedricas y metodoldgicas de los diferentes métodos
de evaluacidn clinica (en especial, la entrevista clinica); ademas, permitira al alumno analizar los
problemas psicolbgicos desde un andlisis funcional de sus causas y consecuencias, con la finalidad
de que pueda identificar las condiciones que determinan los problemas de los pacientes

Tutor: Excelente. Ahora has integrado de una manera completa los elementos que se sugleren en
la presentacidn y la gula del curso. Te felicito por el esfuerzo. Continuemos,

Escena 2 (varios estudiantes calaboran)

Actividad:

En esta actividad, los estudlantes realizan la fase de argumentacion de un escrito académico, el
cual tendrd como terndtica la Influencia de las tecnologias en la vida humana. Para lograrlo, los
estudiantes: 1. leerdn dos articulos académicos sobre el tama: 2. buscardn una tercera lectura:
3. discutirdn y determinardn cudl es la idea central o tesis, y cudles son las ideas secundarias, en
un foro que se ha preparado para tal efecto en una plataforma de aprendizaje.

A continuacibn se reproducen (resumidas) las interacclones de los estudiantes.

Estudiante 1: Companeros, iniciemos este foro para organizar las ideas principales de los textos. A

mi parecer, las ideas mas destacadas son:

1. La preocupacion existente en torno al cambio en el paradigma de la construccidn de las rela-
clones sociales, a partir del surgimiento de las nuevas tecnologias digitales de la informacion y
&l conocimiento.

2. La forma como se adquiere el conocimiento, esto es, la educacion, lo cual nos lleva a pensar de
inmediato en |a segregacion de los sectores “tecnoanalfabetos”

3. La necesidad que tienen las cienclas sociales de ocuparse de este cambio de paradigma me-
diante una teoria que logre adaptarse al mismo paradigma; una “teorla social de la infocomu-
nicacion’,

Ahora bien, el objetivo serd que, a partir de lo més destacable para cada uno de nosotros, susten-

temos y desarrollemos la tesis acordada en |a actividad anterior.

Estudiante 2: Dasde mi punto de vista, una idea central s que las nuevas tecnologias aportan

una nueva opcidn para el proceso de alfabetizacién. Otra idea Importante es que, junto con la

necesidad de alfabetizar, surgirdn tecnologias para este uso. Esto es, tecnologias para alfabetizar

tecnolbgicamente. Una tercera idea se relaciona con la libertad que dan los hipermedios para crear
un texto no lineal, con mayor libertad para escribir.
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Estudiante 3: Las ideas principales que expongo a continuadan giran en tome a nuestra tercera
lectura, “La tecnologia como herramienta para mejorar la calidad de la educacian™

1. La aplicacidn de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion como hemamienta
pam enriquecer la calidad de ensefanza ha sido posible gracias al uso de computadoras y el
acceso a Intemet, ya que se busca disminuir la gran brecha digital existente entre los palses
subdesarrollados v los desarrollados.

2. 5& busca el uso de madios y herramientas gue tengan como objetive hacer el trabajo persona-
lizado, ya gue con ellos se logra convertir al alumno en una persona autodidacta que aprende
a su propio fitmo,

3. Se necesita tanto del uso de computadoras con acceso a Internet, como de profesares innova-
dores, creativos y capacitados que tengan un potencial para estimular el desarnollo de los jdve-
nes, con la finalidad de lograrque estos dltimos adquieran destrezas que los ayuden a aprender
por si solos, mediante &l experimento, la investigacion y el trabajo en equipo.

4. El usode la tecnologia estimula el proceso de interaprendizaje, ya que formenta el intenés de los

estudiantes por aprender mas, pero también mejora la autoestima, el sentido de responsabili-
dad y el respeto entre los compafieros de clases

Dajo a critero del equipo recuperar las ideas mas importantes y descartar las que se consideren
innecesarias.

Al parecer, todos tomamos en cuenta las tres lecturas que citamos anteriormente, pero ahora hay
que reflexionar sobre nuestras verdaderas ideas principales.

Las ideas de (Estudiante 1) se centran, 8 mi parecer, en el efecto que el uso de las tecnologias de la
informacién y comunicacidn tiene sobre la sociedad, asi como en el cambio social que se requiere
para fadlitar la implementacidn de las tecnologias en el mmpo de la educacion. Creo que podnia-
mos explicar por qué es necesario que camblemos la mentalidad de la sociedad en torno al uso de
nueyas herramientas de estudio para mejorar la calidad de aprendizaje.

Del mismo modo, las ideas de (Estudiante 2) son muy concretas y se derivan del texto “Lectura v
alfabetismo en la sociedad de |a informacion® Creo que se relacionan con un tema central: la inicia-
tiva del uso de las tecnologias de la informacion como proceso de alfabetizacion y la renovacion
de los medios convenclonales de la educacion, con la finalidad de llegar a un mayor nimero de
personas, lo que lograria disminuir el analfabetismo.

Finalmente, tanto [Estudiante 1) como (Estudiante 2) y yo tenemos la idea de que las ciendlas socia-

les tienen gran importancia en nuestro texto, ya que los tres mencionamos que debemos analizar

comeo se va transformando la manera en que interactuamos en la sociedad, como resultado del uso

de nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion

Estudiante 2 Por favor, ;podrias sintetizartu participacion?

Estudianta 3:

1. La aplicacion de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion como heramienta
pam enfiquecer la calidad de ensefianza.

2. Elobjetivo de los medios y las herramientas que se utilizardn para mejorar la calidad de apren-
dizaje.

3. La calidad del aprendizaje logrado depende mucho de la calidad de nuestros profesores.

4. El proceso de interaprendizaje.

www.FreeLibros.me




CAPITULD 3 LA COMUNICACIONY LA INTERACTIVIDAD COMO BASE PARA EL INSEND

Estudiante 4: Disculpen la demora, aqul les dejo las ideas principales que extraje del texto de
Bericat:

1. Los camblos derivados de la sociedad de la informacidn afectardn global e integradamente la
vida de las personas y la naturaleza de las socledades.

2. Hay tres vectores de cambio: tecnolbgico, cultural y social,

3. Lainformdtica y las telecomunicaciones son las tecnologias que tendrin mayones efectos so-
bre la sociedad.

4. La tecnoestructura social denominada "ordenadores en redes® define tecnologicamente a la
sociedad de la infarmacién.

5. Elordenadoren su formato personal (pC), constituye el pamdigma operativo de |a sodedad de
la infocomunicacion.

6. La red telemitica es la infraestructura sobre la cual se sustenta la sociedad de la infocomuni-
cacidn,

7. Rasgos de la naturaleza interaccional de las redes telerndticas: instantaneidad, interactividad,
virtualidad y unicidad.

8. El paradigma tecnoldgico trae consigo nuevos modos de relacionarnos.

9. Edward A. Feignbaum argiia que la nueva riqueza de las naciones posindustriales residia en
&l conocimiento.

10. El medio por el cual se comunican las sociedades produce un efecto ain mayor que el conte-
nido de las comunicaciones.

Resultado final de la actividad. Ideas principales a tratar en el escrito;

kdea principal: Las nuevas tecnologias aportan nuevos horizontes para la alfabetizacién.

ideas secundarias:

Se necesita tanto del uso de computadoras con acceso a Internet como de profesores innovadores,
creativos y capacitadas que tengan un potencial para estimular el desarmollo de los jovenes

La aplicacién de las nuevas tecnologias de la informaddn y la comunicacién como herramienta
para enriquecer |a calidad de ensefanza.

Los cambios derivados de la sociedad de la informacidn afectaran global e integradamente |a vida
de las personas y |a naturaleza de las sociedades. Hay tres vectores de cambio: tecnoldgico, cultural
y social,

El uso de la ecnologia estimula el proceso de interaprendizaje al fomentar el interés de los estu-
diantes por aprender mas, pem también mejora la autoestima, el sentido de responsabilidad y el
mespeto entre los companeros de clases,

La forma de adquirir el eonocimiento nos lleva a pensar de inmediato en la segregacion de los
sactores “tecnoanalfabetos”

Reflexidn en torno al caso:

Analice el caso por un momento y pregintese: jcomo se diferencian los dos casos? jQué
tipo de procesos interactivos representa cada uno? jComo se dan los andamiajes en cada
caso? ;Cudl forma de andamiaje tendrd efectos méis determinantes? ;Coémo se dan los ele-
mentos de forma, funcién y efecto de las interacciones en cada caso?
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Analisis del caso

Algunos comentarios podrin servir para el andlisis de los casos presentados. En primera ins-
tancia, es evidente que el primero se trata de un proceso interactivo uno a uno, y el segundo
es un proceso de interaccion grupal.

En el primer caso se pueden observar algunos elementos del proceso de andamiaje,
como la comprension compartida de la actividad y el diagnostico, ya que el tutor identifica
Io que hace falta en la construccidn del estudiante; también se observa el apoyo calibrado,
ya que el profesor allenta al estudiante a pensar én lo que le hace falta, sin decirselo. No
s observa el retiro del andamiaje en este caso, porque seguramente se presentard en otra
actividad posterior.

En cuanto a la forma, la funcion y el efecto, se observa que los ciclos de mensajes cumplen
con la propuesta de Yacci (2000), pues los mensajes cierran ciclos, incluyen retroalimen-
tacion y muestran coherencia. La funcion de la interactividad se observa en el andamiaje
descrito. El efecto es el aprendizaje del estudiante, quien, al final, construye el objetivo de
una manera completa.

En el segundo caso, la forma cumple con lo que plantean Gunawardena y sus colabo-
radores (1997), ya que existe una “totalidad” en el proceso, lo cual conduce a la participa-
cifin de todos y a la construccidn de un producto conjunto. Los estudiantes participan de
acuerdo con lo solicitado, e incluso uno de ellos se refiere a lo que los demis aportaron.
En cuanto a la funcidn, se observa un proceso de andamiaje grupal, en el cual los inte-
grantes aportan elementos que sirven a los demds, quienes logran concluir la tarea que se
les asigno.

Sin duda, los dos casos difieren. El primero tiene una mejor consistencia en términos
del seguimiento directo y preciso del trabajo del alumno desde la perspectiva del tutor; el
segundo incluye algunas ideas que no son tan precisas, y que nadie rectifica, por lo que
podrian dar lugar a “huecos” en la construcciin de esquemas por parte de los estudiantes.

Recomendaciones para el aprendizaje de este tema:

Se recomiendan las sigulentes actividades adicionales a la revision del capitulo, las cuales
podrian agregar elementos de anilisis para la planeacién de estrategias docentes,

1. Revisar el cirso Web complementario al libro y realizar las actividades sugeridas.

2. Reflexionar acerca de los casos presentados en el capitulo. Pensar cdmo podria modi-
ficarse el esquema de andamiaje, y proponer una forma de mejorar el disefio de las
interacciones.

Recapitulaciéon

En este capitulo se presentd una conceptualizacion de la interactividad como nicleo del
aprendizaje mediado por tecnologias. Se planted que la interactividad es la forma, la fun-
citm y el efecto de las interacciones. La tabla 3.1 resume este planteamiento.
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Tabla 3.1 Elementos en la interactividad en actividades de aprendizaje

Farma

Ciclo de mensajes
Retroalimentacian

Resultados afectivos y de contenidos
Coherencia

Totalidad de los mensajes

Funcign

Procesos de participacidon
Actividades que implican: el
apoyo explicito de la construecion
individual de conocimiento y

la construcciGn conjunta de
conocimiento

A partir de:

Andamiaje uno a uno
Aportaciones colaborativas

Influencia de las interacciones en la
construccion del conocimiento; esto
&5, en el desempefio académico de
Ios estudiantes

Las tecnologias de la informacién y la comunicaciém han hecho posible el desarrollo de
nuevas formas de interactividad, en condiciones de tiempo y espacio que anteriormente no

era posible concebir,

En capitulos posterores se desarrolla un modelo de disefio instruccional que incorpora
la nocién de interactividad como un elemento fundamental para obtener resultados de
aprendizaje adecuados y alineados con los objetivos de la ensefianza.

Autoevaluacion

Responda las siguientes preguntas (si es necesario, consulte el material del capitulo):

1. (Como podemos definir a la interactividad?

2. ;Qué patrones interactivos principales podemos identificar?
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4. {Qué es el andamiaje y como se puede identificar en la interactividad?

4. ;Qué ;Elaciﬁn tiene el concepto de zona de desarrollo préximo con el de anda-
miaje

5. (CO6mo identifica los cuatro pasos que daria un docente en el andamiaje para
un tema de aprendizaje de ecuaciones de segundo grado?

6. (Coémo analizaria el trabajo de un tutor que asesora la redacciéon de un ensayo
con base en el modelo de interactividad uno a uno que se propone? Identifique
los elementos del modelo en el ejemplo que analice.

7. (Como se da el aprendizaje en el caso de un patron de interactividad grupal?

H. ¢Qué podemos decir acerca del aprendizaje “pasivo” en grupo?
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Capitulo 4

Modalidades interactivas
y actividades mediadas
por herramientas tecnologicas

Existen tres modalidades principales interactivas en la enseflanza y el aprendizaje
mediados por tecnologias: estudiante-estudiante, estudiante-profesor y estudiante-
contenido. En este capitulo se presentan las caracteristicas de esas modalidades, se
desarrollan algunos efemplos de actividades de cada una, y se sugieren las herramien-
tas tecnoldgicas adecuadas.

Modalidades
interactivas

Implican el diseno de:

Interacciones Interacciones Materiales
tutoriales colaborativas digitales

cuyo efecto depende de:

Un disefo sdlida

Flgum 4.1 Modalidades imteractivas en la enseflanza
y &l aprendizaje mediados por tecnologias
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En la bibliografia especializada en el tema se reconocen dos posturas en relacién con los
efectos de las modalidades interactivas en el desempefio. La primera postura considera que
las modalidades interactivas, cuando se basan en el mismo método y contenido de la en-
sefianza, podrian conducir a resultados de aprendizaje equivalentes. En estas condiciones,
Terry Anderson, de la Universidad de Athabasca, Canadd (2003), considera qué los efectos
de las interacciones con contenido, compaiieros o profesores podrian ser equivalentes, en
lo que denomina teorema de equivalencia, el cual se cita a continuacin:

E aprendizaje profundo y significativo es posible mlentras una de las tres formas de
interaccldn (estudiante-profesor, estudiante-estudiante o estudiante-contenido) esté en
un nivel alto. Las otras dos pueden ofrecerse o niveles minimos, o incluso ellminarse, sin
degradar la experiencia educativa. Niveles altos de mis de uno de estos modos brindard
uni experlenda educativa mis satisfactoria, aungue estas experiencias podrian no ser
tan efectivas en costo o tiempo como las secuenclas de aprendizaje menos interactivas,
(Andearson, 2003, p. 4)

Por nivel alto de interactividad se entiende la existencia de situaciones en las cuales el es-
tudiante obtiene retroalimentacion de su progreso en €l aprendizaje.

El teorema de equivalencia tiene fundamento en la Investigacion que compara los efec-
tos de medios tecnoldgicos entre si (television, radio, Internet) o los modos de entrega de
programas educativos (de caricter presencial o a distancia). De acuerdo con tales investi-
gaciones, no hay diferencias significativas en el aprendizaje de los estudiantes al hacer las
comparaciones. Mis bien, se considera que los métodos instruccionales empleados son los
responsables del resultado.

A partir de la equivalencia de las modalidades interactivas, podria sugerirse la utilizacion
de recursos a favor de la optimizacion de costos en la ensefianza, pues ya que los efectos
son equivalentes, seria conveniente utilizar aquellos recursos que se consideren mejores en
términos de la relacién entre costos y beneficios.

Por otra parte, existen tres grupos de evidencias que analizan la eficacia de tres tipos de
métodos de instruccion: a) la tutoria individualizada, b) la colaboracitn y ¢) multimedia
interactiva. Esto nos lleva a pensar que las distintas modalidades de instruccién podrian
conducir a resultados diferentes, ya que implican patrones distintos de interaccion. A con-
tinuacion se revisan algunos aspectos relevantes que permiten distinguir las caracteristicas
de cada modalidad interactiva. Posteriormente, se realiza una comparacion entre ellas y se
presenta un ejemplo de actividades tipicas en cada modalidad.

Diseno de interacciones tutoriales

Se ha considerado que la tutora individualizada es un método de instruccidn superior a
otros, como la ensefianza en el salon de clases o la instruccion asistida por computadora.

Bloom (1984) realizd una comparacién entre la tutoria, la ensefianza convencional en
salon de clases y el mastery learning (sistema de aprendizaje en el que el estudiante no avanza
de tema sino hasta que domina el anterior). Bloom descubrit que la tutoria es superior a las
otras modalidades instrucclonales e incluso cuantifict la diferencla; encontré que la distrd-
bucidn de datos del desempefio ante la tutoria demuestra una superioridad equivalente al
desplazamiento de dos sigmas con respecto a los datos de desempedfio en un grupo de con-
trol (en salén de clases tradicional). Bloom representd el niimero de aciertos en las pruebas
en el eje x, v el nimero de alumnos en el eje y, tal como se observa en la figura 4.2.
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Figura 42 Magnitud del efecto

En la figura 4.2 se aprecia una magnitud del efecto de més de tres sigmas, Bloom plantea
que la tutoria hace que los grupos que utilizan esta modalidad instruccional se desplacen
dos sigmas con respecto a los grupos de control en condiclones de ensefianza tradicional de
salén de clases. Bloom y sus colaboradores tomaron el problema de las dos sigmas como un
reto para mejorar la ensefianza no tutorial.

Otro trabajo destacado que analiza el efecto instruccional de la tutoria es el de Chi y
sus colaboradores (2001), quienes evaluaron empiricamente el peso gue tienen los com-
ponentes de los episodios instruccionales en la tutoria. De manera especifica, probaron
si su eficacia se debe a: a) las habilidades pedagogicas del tutor, esto es, su capacidad para
explicar; b) la cantidad de oportunidades que tiene el alumno para construir conocimien-
to en las situaciones de tutoria, o ¢) la calidad de la interacclén entre la construccion del
alumno y el andamiaje que brinda el tutor. Los resultados muestran que los tres aspectos
probados influyen en los resultados de aprendizaje, pero confieren a la calidad de la inte-
raccitn un beneficio especial. Estos autores establecieron que el trabajo de construccién
puede variar en grado, ya que va desde niveles superficiales hasta complejos; asimismo, el
trabajo de andamiaje puede ser superficial o flexible, con efectos diversos en el desempe-
0. Asimismo, estos aulores marcan una ruta interesante en el anilisis de contenidos de
la tutoria, pues identifican elementos criticos de la interaccién que pueden contribuir a
explicar el resultado.

Ademiis de los rasgos que se indican, cabe destacar el papel del andamiaje que brinda
un experto a un novato, que se caracteriza por la promocian del trabajo constructivo en el
alumno, tal como se explict en el capitulo 3.

Las teorias que explican la tutoria plantean que, sl bien ¢ papel del tutor es fundamen-
tal y dnico debido a la flexibilidad que confiere al proceso, es el alumno quien forja el
conocimiento mediante construcciones moduladas por el tutor. Este Gltimo puede ofrecer
sefiales, exhortaciones y rectificaciones, pero evita dar explicaciones completas, ya que
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estas deberian estar a cargo del alumno. El tutor en linea debe poner a la disposicién del
alumno los recursos que este requiera para la adquisicién de habilidades cognitivas y la
construccion de conocimiento.

Ademas, los tutores fomentan situaciones de aprendizaje a través de las actividades, pero
con una guia que permita a los alumnos solucionar problemas, tendiendo “redes de seguri-
dad” durante el proceso.

Con base en lo anterior, podemos plantear que el acompafiamiento docente es funda-
mental en la educacién media superior y superior. El papel del docente en condiciones de
aprendizaje mediado por tecnologias implica tres funciones fundamentales:

L. El disefio y la organizaciin de las experiencias de aprendizaje.

2. La puesta en marcha de las actividades para motivar el diilogo con los estudiantes y el
aontacto con los materiales de aprendizale.

4. La participacidn directa al aportar su pericia en los temas de aprendizaje, mediante
una variedad de formas de ensefanza directa. Asi pues, esa participacién no se limita
a moderar o coordinar las actividades.

En cuanto al disefio y la organizacidn de las experiencias de aprendizaje, es fundamental
que &l docente realice andlisis de los contenidos a organlzar y proponga la estrategia de
diseno instruccional que se pondra en prictica durante el curso o la unidad de estudio. En
el siguiente capitulo nos ocuparemos extensamenite del tema del disefio instruccional, y se
propondrd un modelo general que permita a los docentes identificar etapas, actividades y
herramientas para implementar la ensefianza. En resumen, los tutores ofrecen un esquema
de apoyo altamente interactivo y a la medida del proceso.

Diseno de interacciones colaborativas

En los dltimos afios se ha consideradoe que la interaccién colaborativa es una opcidn pro-
metedora para innovar en la ensefianza. Se trata de métodos instruccionales a través de
los cuales los estudiantes trabajan conjuntamente en tareas de aprendizaje. La interaccion
colaborativa se distingue claramente de la cooperacion, ya que, en esta Gltima modalidad,
el maestro tiene un ol mas protagdnico, conduce al grupo con mayor liderazgo y se asegura
de que los estudiantes realicen su parte para lograr un objetivo. En la interaccién colaborati-
va, en cambio, el profesor es un facilitador, en tanto que el grupo asume la responsabilidad
de trabajar colectivamente en el cumplimiento de objetivos.

Desde la década de 1990, ha existido un gran interés por analizar los fentmenos del
aprendizaje colaborativo mediado por computadora (conputer supported collaborative lear-
ning, cscL). En ese mamco, se han desarrollado lineas de investigacion dirigidas a analizar
el intercambio asincronico de mensajes. Estos mensajes pueden almacenarse y estudiarse
mediante diversas técnicas de anilisis de contenidos.

En este tipo de estudios, los investigadores plantean que la colaboracidn es determi-
nante en el fomento del aprendizaje. Existen diversos marcos tedricos que fundamentan
esta aseveraclon. Entre ellos destaca la teorla cognitiva, la cual plantea que las partici-
paciones de compaieros en los ambientes de cscL favorecen el aprendizaje gracias a la
explicitacién de elementos de conocimiento individual (recuperacion de la memoria) y
a la reorganizaciGn consecutiva de elementos de conocimiento en el curso de la interac-
citn social. Otra influencia tebrica es el cnstructivismo social, que argumenta que el cscL
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es un proceso de construccién de conocimiento en el cual el significado se negocia y el
conocimiento se co-construye en el grupo de estudiantes. En este enfoque se propone que
la interactividad colaborativa es la totalidad de mensajes interconectados y mutuamente
responsivos (Gunawardena et al., 1997). De acuerdo con estos sefialamientos, tanto en las
posturas cognitivas como en las constructivistas sociales se reconoce la importancia de la
interaccitn en el aprendizaje colaborativo.

Modelos mas representativos para el analisis
de la interactividad colaborativa

Moxlelp cognitivo y metacagnitive, Henr (1992) planted un modelo basado en teorias cogniti-
vas y metacognitivas del aprendizaje, el cual incluye cinco dimensiones:

1. Tasa de participacion: nimero de participantes, niimero de mensajes, mensajes envia-
dos/recibidos por participante, palabras por mensaje.

2, Tipos de interaccién: explicita (esto es, directa como respuesta 0 comentario a un
mensaje de otro), implicita (cuando se menciona contenido de otro, pero sin nombrar
al emisor de ese contenido), enunciado independiente.

3. Comentarios sociales: sin relacitn alguna con el contenido formal de los temas.

4. Dimension cognitiva: habilidades de razonamiento (aclaracion elemental o profunda,
inferencias, juicios y estrategias); procesamiento de informacidn (superficial, como
repeticion o enunciado sin justificacién o explicacion, o profunda, lo que implica
aportar nueva informacion, evidencias de justificacién o una visiéin amplia).

5. Dimension metacognitiva: conocimiento metacognitivo y habilidades metacognitivas.

Si bien Henri no aplicd empiricamente su instrumento, Hara, Bonk y Angeli (2000) apli-
caron una version modificada, lo que les permitid identificar en una muestra de estudiantes
niveles altos de actividad cognitiva y metacognitiva durante las discusiones.

Muadelo basado en conceptos. Newmann, Webb y Cochrane (1995) proponen un modelo
que se basa en conceptos tedricos como el aprendizaje grupal, el aprendizaje profundo y el
pensamiento critico. Proponen una taxonomia compleja basada en 10 categorias: relevan-
cla, importancia, novedad, conocmiento externo, ambigiiedades, vinculacién de ideas,
justificacion, evaluacién critica, utilidad prictica y amplitud de comprension. Para cada
categoria, estos autores formulan una serie de indicadores positivos y negativos. Se calcula
una tasa de pensamiento critico que va de —1 a +1. La unidad de andlisis se basa en frases,
oraciones, pirrafos o mensajes que incluyan al menos uno de los indicadores. El modelo
de Newmann y sus colaboradores incluye una enorme cantidad de categorias que lo ha-
cen poco viable, pues su complejidad no permite el computo de confiabilidad en niveles
aceptables.

Modelo constructive social. Zhu (1996) propone otro modelo basado en teorias del desarro-
llo cognitivo y el aprendizaje constructivo social, cuyos fundamentos tedricos se derivan de
Vygotsky; ademds, incorpora la noclon de pensamiento reflexivo de Dewey. Zhu dividié la
interaccidn social en interaccidn vertical, que tiene lugar cuando los miembros del grupo se
concentran en buscar las respuestas de los miembros mas capaces, e interaccion horizontal,
la cual se presenta cuando los miembros expresan sus ideas y no esperan una respuesta co-
rrecta autoritaria del grupo.
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Gunawardena y sus colaboradores (1997) criticaron el modelo de Henri por conside-
rarlo centrado en el maestro mas que en un marco constructivista, y construyeron un
instrumento de andlisis de contenidos en el que se proponian dar cuenta de los procesos
de negociacion de contenidos y co-construccién de conocimiento, con un enfoque mar-
cadamente constructivista social. Estos autores propusieron un esquema que identifica
cinco fases del proceso de construccion del conocimiento: 1. compartir y comparar infor-
macidn; 2. descubrimiento y exploracion de disonancias o inconsistencias entre partici-
pantes; 3. negociacion de significados o co-construccidn del conocimiento; 4. evaluacion
y modificacion; y §. generacion de acuerdos y aplicaciones del significado recientemente
construido. Moore y Marma (200)5) utilizaron este modelo y afirman que les permitio iden-
tificar actividad en las tres primeras fases, pero ninguna participacion colaborativa se ubi-
cd en las dos Gltimas categorias,

Maodelo cognitive social. Schellens y Valcke (2005) proponen un modelo basado en la fusion
de la teoria cognitiva del procesamiento de informacién con teorias sociales. Ambos autores
sostienen que el individuo procesa informacién para construir modelos mentales. La informa-
cin nueva se integra a las estructuras cognitivas existentes mediante seleccitn, organizacion e
integracion; los modelos mentales se almacenan y se recuperan de la memoria de largo plazo.
Las actividades de procesamiento se ponen en marcha a partir de las tareas, en tanto que la
estructura y €l tema de las tareas dirigen las actividades. El grupo es importante de acuerdo con
la teoria de la flexibilidad cognitiva, Ia cual plantea que, ante las limitaciones de la memoria de
trabajo (carga cognitiva), los estudiantes se benefician del procesamiento de los comparieros.
Fl instrumento utilizado se basa en los niveles de construccidn de Gunawardena y sus cola-
boradores (1997). Los autores realizaron una prueba empirica y confirmaron que el amblente
de oscl. favorece altas proporciones de fases avanzadas en la construcddn del conocimiento,

En esencia, la interactividad colaborativa se ha explicado mediante posturas que consi-
deran el efecto de la cognicidn social en la co-construccion y negociacién de conocimiento.

La mediacién de los espacios disponibles en Internet para la construccién conjunta de
conocimiento permite el acceso a las perspectivas de varios compaferos, y esto hace posible
que los usuarios asuman posiciones y complementen sus puntos de vista. La colaboracion es
recomendable en situaciones que requieren de discusiones para el fortalecimiento de pers-
pectivas, la negociacidn de significados o la construccion conjunta de conocimientos.

Es importante mencionar que, a pesar de la evidencia de que la colaboracién conduce
a construccion de conocimiento profundo, en la literatura especializada existen eviden-
clas que indican que los estudiantes en contextos de aprendizaje colaborative mediado por
computadora no llegan a los niveles de negociacidn de significados que supone el aprendi-
zaje profundo indispensable en el nivel de educacion superior. Cuando se analiza el conte-
nido de las interacciones en estos contextos, con frecuencia se llega a la conclusion de que
estin ausentes las categorias que denotan la reconceptualizacion y modificacion de posturas
individuales a partir de las aportaciones de otros miembros de los grupos. En cambio, se
presentan repeticiones de ideas expresadas por compaferos, parifrasis de fragmentos de
materiales bibliogrificos o lo que se clasifica como “monologos seriales”, los cuales implican
la expresion de ideas desvinculadas de lo que los companieros plantean.

Es evidente que a las discusiones en linea les falta la dimension de la comunicaciGn
orial. Algunos estudiantes sienten que estas discusiones solo son series de mensajes que no
despiertan el sentido de comunidad. La falta de expresiones faciales y de voz hace que el
proceso sea “menos humanizado”. La ausencia de sefiales no verbales que guien a los estu-
diantes conduce a malentendidos e interpretaciones inadecuadas. A las discusiones en foros
les hace falta la velocidad, el dinamismo vy la energia de las conversaciones presenciales, lo
que merma el desarrollo de discusiones interactivas. Todo esto puede conducir a que los
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estudiantes posterguen las tareas. Ademds, tantos hilos de discusién a seguir dificultan el
proceso; algunos participantes publican demasiados mensajes y otros manifiestan “ansiedad
comunicativa”, se sienten desvinculados, y no saben en realidad con quiénes interactiian,
cufindo esperar respuestas y de qué tipo.

La naturaleza especial de los sistemas de comunicacion mediada por computadora afecta

el tipo de mensajes que se intercambian, asi como la interpretacidn de dichos mensajes.
“Parece que [estos medios] alteran la comunicacion interpersonal y, por consiguiente, el
desarrollo tanto de relaciones interpersonales como grupales” (Kreijns of al., 2003, p. 336).

Este tipo de resultados despierta cierta preocupacion, pues lo que se espera en dichas in-

teracciones es la construccion de ideas completamente derivadas de las aportaciones, ideas
emergentes que antes no estaban disponibles en los participantes de manera individual.

En las tareas de colaboracién es fundamental partir de situaciones realistas en las que un

grupo comparte problemas cuya resolucion es colaborativa necesarlamente. Diversas nocio-
nes derivadas de la investigacién refuerzan esta necesidad; entre ellas destacan el trabajo en
tareas auténticas y situadas (Brown, Collins y Duguid, 1989}, la mentoria cognitiva (Collins,
Brown y Holum, 1991), la construccidn social y la negociacién de significados mediante ¢l
acceso a perspectivas miltiples (Von Glasersfeld, 1988).

Una actividad de aprendizaje en grupo en entornos de Intemet puede plantearse con

base en un disefio que organice la participacion v establezca las metas o los resultados espe-
mdos, asi como los pasos que debe dar el grupo en cuestién. Como hemos dicho, las con-
diciones para la colaboracidn en Intemet plantean problemas, debido a cuestiones como la
complejidad de las interfaces, la disminucién de canales de comunicacidn en comparacion
con las situaciones presenciales, o la facilidad para enmascarar la inactividad de algunos
grupos. Lo anterior condujo a algunos autores a proponer la necesidad de ofrecer apoyo a
los estudiantes en estos procesos, a través de la especificacion de gulones para el trabajo co-
laborativo. Los gulones son lineamientos para las actividades, los cuales pretenden facilitar
el aprendizaje colaborativo al especificar con cierto detalle lo que se espera de tales activida-
des, asi como la asignacién de roles. Las acciones se especifican para ayudar a los aprendices
a identificar y ejecutar las tareas que son benéficas para el aprendizaje colaborativo, y a
evitar aquellas que resulten perjudiciales.

En esta obra consideramos pertinente guiar el trabajo colaborativo, y si bien no es fac-

tible establecer una prescripcidn exacta de lo que deben realizar los estudiantes, una guia
general ayudard a obtener los resultados deseados.

A partir de la literatura especializada, se ha extraido una secuencia general para promover

el trabajo colaborativo, que consta de los sigulentes componentes: 1. concentracion en la
tarea; 2. comprensim de un texto o una leccidn; 3. repeticion o parifrasis de las ideas del
texto o de la leccion; 4. retroalimentacion por parte de compafieros; §. elaboracion colecti-
va acerca de la informacion; y 6. revision conjunta de la leccion.

En una seccion posterior de este capitulo se presenta una actividad representativa de la

mndalidad de interaccifm para el aprendizaje colaborative; el caso se ilustra con base en una
hermmienta tecnoldgica que permite su realizacion.

Efectos de las modalidades

En este apartado plantearemos que, en términos generales, modalidades interactivas diferen-
tes pueden conducir a resultados de aprendizaje equivalentes. Por ejemplo, supongamos que
se pretende que un estudiante comprenda una teoria, y para ello se disefia una actividad
que implica los sigulentes pasos: a) revision de antecedentes; b) anilisis de cada concepto de

www.FreeLibros.me



n ESTRATEGIAS DOCENTES CON TECNOLOGIAS GULA PRACTICA

la teoria, asi como su interrelacitn; ¢) aplicacién de la teoria a un problema; d) repaso; y
¢) reflexion final. Lo anterior constituye la estrategia de diseflo instruccional (un concepto
que se explicari con detalle en el capitulo 5). Pues bien, si se programan actividades que
incluyan los pasos indicados, y esto se realiza con base en el trabajo a nivel de didlogo y
andamiaje con un tutor, el estudiante seguramente aprenderd la teoria. Pero si esta misma
secuencia de pasos se realiza con base en actividades ejecutadas por un grupo de trabajo,
esto es, de manera colaborativa, el estudiante también aprenderi la teoria. O bien, si existe
un material de aprendizaje que conduzca al estudiante por estos cinco pasos, podemos es-
perar que también se presente un resultado adecuado de aprendizaje. Esto significa que, en
general, el método es eficaz. Sin embargo, las caracteristicas de estas tres modalidades im-
plican ciertas particulardades en las interacciones, lo cual hace que, en ocasiones, algunas
modalidades sean preferibles en lugar de otras, en funcitn de los procesos que favorecen y
de los objetivos de cada etapa o actividad.

Al respecto, Pefialosa y Castafieda (2010) realizaron un estudio con alumnos de nivel
superior, y encontraron que los andamiajes que se ofrecen en las interacciones grupales no
f0n tan consistentes como log de las interacdiones uno a uno. Entre estas altimas, la inter-
actividad tutorial es la mds adecuada para esquemas con mayor consistencia, en los cuales
se siguen los pasos que establece la teoria del andamiaje (diagnostico continuo, apoyo ca-
librado, retiro).

En términos generales, podemos afirmar que las modalidades tutoriales uno a uno son
muy recomendables cuando se pretende que la actividad de aprendizaje ayude a incorporar
un nuevo conocimiento o una nueva habilidad en el estudiante que no tiene gran experien-
cla previa; en tal caso, se requiere de un diagndstico continuo del progreso, asi como de un
apoyo calibrado al estudiante para que no genere conocimientos o habilidades divergentes
o inadecuados.

La colaboracidn, por otro lado, se recomienda cuando se requiere un aprendizaje para
tomar alguna nueva perspectiva, la cual se puede derivar de discusiones, aportaciones de
compafieros o negociaciones de significados, siempre que las actividades colaborativas se
disefien con sumo cuidado. Los materiales de aprendizaje ofrecen perspectivas que, si bien
no implican un andamiaje excesivo, permiten a los estudiantes construir conocimientos a
partir de las experiencias que se revisan, y generalmente les aportan elementos necesarios
pama que conformen su perspectiva.

Diseno de materiales digitales

Desde mediados del siglo XX contamos con materiales diversos, como productos basados en
instruccién programada, tutoriales computarizados, tutoriales inteligentes y ejercicios repe-
titivos (drill and practice) para fortalecer habilidades como las matemdticas o la gramitica;
simulaciones, las cuales representan situaciones del mundo real ante las que el alumno puede
interactuar; juegos, que son situaciones de competencia donde hay un ganador y un pendedor;
herramientas de software que permiten el desarrollo de estrategias de aprendizaje; herramien-
tas cognitivas como mapas mentales y conceptuales; e incluso sistemas completos de aprendi-
zaje basados en Internet, como los Webguests o los ambientes de solucidn de problemas.
Entre los materiales de aprendizaje que se utilizan cominmente se encuentra toda una
familia de productos multimedia, los cuales tienen el potencial de crear ambientes de apren-
dizaje de alta calidad gracias a ciertos elementos clave, como el uso de medios maltiples o
¢l control del usuario sobre la presentacitin de informacién. En la multimedia, la interac-
tividad y la convergendia de elementos medliticos pueden programarse para enriquecer
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el proceso de aprendizaje. Mayer (2001) propone que este tipo de aprendizaje se deriva de
la presentacién de palabras e imigenes combinadas, en cualquier modalidad. Las palabras
se refieren a material verbal, en modalidades textual o auditiva. Las imigenes se refieren
a material pictdrico, como grificos estiticos, incluyendo llustraciones, fotografias, grafi-
cas o mapas; o grificos dindmicos, como animaciones y videos. En concordancia con las
teorias que plantean una naturaleza dual del procesamiento cognitivo (Paivio, 1971; 1990;
Baddeley, 2012), Mayer propone la existencia de una estructura de “canales” de informa-
cién verbales y pictdricos, asi como la posibilidad de usar cualquier medio para hacer llegar
informacitn mediante dichos canales.

Uno de los riesgos de la produccion de multimedia consiste en adoptar una concep-

citn de aprendizaje como reproduccion, y no como transformacidn del conocimiento. Esta
misma concepcién de un aprendizaje superficial, en oposicién al aprendizaje profundo,
fue planteada por Schwartz y sus colaboradores (1999), Estos autores critican los métodos
donde no puede demostrarse comprension, a juzgar por las fallas que se detectan en la apli-
cacin espontinea del conocimiento en una nueva situacién, un fenémeno conocido como
conociniento inerte.

En lugar de tan solo utilizar materiales que promuevan el conocimiento factual, los es-

tudiantes pueden iniciar su proceso de estudio con problemas desafiantes y aprender cono-
cimiento relevante para cada situacion conforme sea necesario. Existe evidencia de que la
solucidn de problemas se encuentra entre las formas més complejas y auténticas de activi-
dad cognitiva, y entre las estructuras mis eficaces para la ensefianza.

Las criticas que han recibido los materiales de aprendizaje sostienen que estos contribu-

yen a un conocimiento més superficial, ya que podrian limitar el universo posible de cons-
truccifin de conocimiento. Sin embargo, una postura alternativa considera que esto més bien
depende del enfoque de disefio instruccional con el que sé construyan los materiales.

Por ejemplo, Merrill, Reiser, Ranney y Trafton (1992) aseguran que los sistemas tuto-

riales inteligentes podrian modelar las habilidades de los tutores humanos, al ayudarlos a
seguir el razonamiento del alumno durante el proceso de solucién de problemas, v hacien-
do que el sistema ofrezca retroalimentacién de los errores, asi como pistas para apoyar al
alumno en el proceso de “autoexplicacion”.

El nivel de andamiaje que ofrece un material de aprendizaje puede ser complejo, incluso

podria incorporar evidencias de construcciones de conocimiento de otros actores, como
compafieros y tutores (Schwartz et al., 1999).

Con base en lo expuesto hasta ahora, se observa que los materiales de aprendizaje adop-

tan diferentes manifestaciones, entre las cuales podemos mencionar: los tutoriales electrd-
nicos; las herramientas cognitivas que permiten crear mapas, esquemas v textos o efectuar
cileulos; las presentaciones o los videos para exposicion; v materiales para evaluar o reali-
zar ejercicios, entre olros.

Barberd y Rochera (2009) identifican cuatro tipos de materiales:

1. Reproductivo-informativos, los cuales presentan informacion en una secuencia logica, lo
cual permite que el alumno enfoque el tema de acuerdo con un criterio cronologico
o de complefidad creciente. Estos materiales permiten obtener una visidn general del
tema a través de la revisidn.

2. Reproductivo-participativos, los cuales, ademas de la revision del material, incorporan
retroalimentacidn a las respuestas de los estudiantes v, en ocasiones, incluyen un re-
pertorio de ejercicios.
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1. Productivo-informatives, los cuales permiten que los estudiantes revisen informacién y
realicen tareas ablertas, como textos o diagramas. Estos materiales no incluyen retroa-
limentaciim.

4. Productivo-participatives, los cuales ofrecen espacios abiertos de prictica autdnoma, y
estin estructurados de manera que permiten acceso al contenido que conduce a la
ejecucion de actividades por parte del estudiante. Fstos materiales ofrecen retroali-
mentacion.

Consideramos que la propuesta de Barberd y Rochera (2009) puede complementarse in-
cluyendo un esquema que plantea una gama de materiales: desde aquellos que son pres-
criptivos hasta los abiertos. En un extremo de esa gama se encuentran los materiales que
presentan informacion gradual, con instrucciones que guian paso a paso al estudiante, y
que minimizan la participacitn de este Gltimo. En el extremo opuesto de la gama de ma-
teriales, tendriamos aquellos que implican una mayor libertad al estudiante, quien puede
elaborar libremente esquemas, diagramas, textos, etcétera, de manera mas abierta; ademis,
es0s materiales no implican retroalimentacién ni rutas estrictas a seguir para aprender.

Entre los materiales prescriptivos podemos encontrar tutoriales, cuestionarios o ejerci-
clos repetitivos; entre los materiales abiertos y flexibles podemos encontrar Webquests, soft-
ware para tomar notas, 0 programas para construir mapas conceptuales o mentales.

En esencia, a partir de lo antedor tenemos que los materiales siempre ofrecen informa-
citn; en ocasiones permiten la participacion de los estudiantes, y otras veces suelen con-
ducir a la produccitn o reproduccion de elaboraciones relacionadas con la aplicacion del
conocimiento,

Lo anterior implica que los materiales permiten construir estructuras de conocimiento,
en situaciones de mayor o menor posibilidad de participacion y retroalimentacion; esto es,
existen diversos patrones de andamiaje, que van desde los mas fijos, en los que el material
no es reactivo ante la actuacidn del alumno, hasta los mas flexibles, o inteligentes, los cuales
brindan apoyo calibrado al estudiante.

(% Actividad: Analisis de tres actividades
é@ de aprendizaje con mediacién de
Qr:v herramientas tecnoldgicas

Acontinuacién se presentan tres casos, los cuales muestran actividades con diferentes modali-
dades: 1. relacién uno a uno con mediacion sincrénica y asincrdnica; 2. aprendizaje colabora-
tivo mediante la construccitn conjunta de un producto académico; y 3. uso de materiales de
aprendizaje. La intencién es que el lector revise y compare esas actividades, y que [dentifique
algunas modalidades fundamentales del trabajo docente mediado por tecnologias, las activi-
dades que podrian disefiarse, asi como algunas herramientas digitales disponibles.

Actividad 1. Acompanamiento docente uno a uno (tutoria)

Las actividades que se realizan en la modalidad tutorial uno a uno se disefian para el cum-
plimiento de ciertos objetivos de aprendizaje, los cuales generalmente se relacionan con el
aprendizaje de temas nuevos para el estudiante, o temas que, porsu complejidad, requieren
del apoyo del docente experto.

En términos generales, y siguiendo el modelo tutorial expuesto en el capitulo 3, una se-
sion de tutoria uno a uno en linea se ilustra con base en el siguiente caso;
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Actividad de aprendizaje tutorial

En el caso que se flustra, el objetivo de la tutoria es que el estudiante demuestre la com-
prension de conceptos incluidos en un articulo acerca del efecto de los nuevos medios en
la lectura. Esta actividad forma parte de un proyecto en el cual los estudiantes propondrin
soluciones a las brechas digitales; desde luego, es fundamental que comprendan aspectos que
los introducen al problema de estudio. El docente disefia la sesitn de la siguiente manera:

a) Trabajo previo a la sesidn: El estudiante leerd y realizard un mapa conceptual del con-
tenido del articulo “Lectura y alfabetismo en la sociedad de la informacién”, de Cé-
sar Coll (disponible en http://www.uoc.edu/uocpapers/1/dt/esp/coll.pdf). Durante
el curso, el estudiante ha aprendido cmo realizar un mapa conceptual de un tex-
o académico. Utilizard el software cmaptools (disponible en http://cmap.ihme.us/
download/), y elaborari un mapa de cuatro niveles, como méximo. Fl estudiante hard
Negar al docente el mapa, asi como las 10 ideas principales del texto, escritas en un
procesador de palabras,

b) Trabajo durante la sesidn: El docente solicitard al estudiante, en tres etapas, las siguien-
tes participaciones: 1. exposicidn de la idea principal del texto revisado y de al menos
otras cuatro ideas que la apoyen; 2. comentarios acerca de como se representan estas
ideas en el mapa conceptual que construyd y entregs; v 3. reflexion acerca de lo que
esto implica en las sociedades contemporineas y descripcion de al menos tres mane-
ms en que las nuevas modalidades de alfabetismo tendrin repercusiones en su vida
personal, en su familia y en la ciudad donde vive.

El estudiante presentard sus opiniones y recibird andamliajes por parte del tutor. Es fun-

damental que este altimo sondee lo que el estudiante reconoce respecto de las ideas plan-
teadas, su intermelacion y el efecto que suponen; también es importante que diagnostique
imprecisiones en las respuestas y que haga pensar al estudiante para que este se explique a si
mismo aquellos aspectos que le resulten poco claros. Se dedicarin 20 minutos a cada etapa,
de manera que, en total, esta actividad se realice en una hora.

c) Trabajo posterior a la sesidn: El estudiante enviard al tutor un resumen de lo que comen-
taron en la sesion en linea, y el tutor dard su visto bueno.

Herramienta utilizada para la actividad

La herramlenta principal que se utiliza en esta actividad es Skype, un software de comunica-
citn (véase la tipologia de herramientas en el capitulo 2), el cual, en esencia, permite: 1. rea-
lizar conferencias en tiempo real a través de Intemnet; 2. sostener conversaciones mediante
video, audio o, incluso, por medio de mensajes textuales, en caso de que el ancho de banda
no sea suficiente; 3. compartir el escritorio de la computadora del docente, con la finalidad
de ver conjuntamente presentaciones o materiales de aprendizaje; y 4. trabajar en equipos de
hasta cinco participantes, en caso necesario.

Skype es un programa que, si bien utiliza Intemet como medio para hacer posible la co-

municacion, no se integra en un navegador Web, sino que requiere de un software especial,
el cual se descarga de www.skype.com. Ademis, desempefia funciones representativas de las
herrmmientas de comunicacién sincrénica mediante video y/o voz. Otros ejemplos de este
tipo de herramientas son: las disponibles en el correo de gmail, o las de la herramienta de
mensajeria de Microsoft. Aun cuando en el futuro aparezcan otras herramientas, se espera
que sus funciones sean equivalentes a las de Skype. A continuacién se describen caracteris-
ticas del trabajo con una herramienta de videoconferencia de este tipo.
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Resumen del trabajo con Skype
Los pasos para realizar una videoconferencia mediante Skype son:

1. Ingresar al programa. Una vez descargado el software del sitio www.skype.com, hay
que activar el icono correspondiente. Si es la primera vez que se tiene acceso a la tec-

nologia, habri que registrarse; en ocasiones posteriores, bastard con teclear los datos
de usuario y la contrasefia en la pantalla que se muestra en la figura 4.3.

Blenvenido a Skype
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Figura 4.3 Ingreso a Skype

2. Para realizar estas sesiones, los usuarios deberin registrarse; una vez registrados,
cada uno deberd agregar el nombre de sus compaiieros en la lista correspondiente.
Para agregarlos, se activa la opcién Agregar contacto, representada por el botdn que se
sefiala con una flecha en la figura 4.4; al activarla, aparecerd un ment contextual, en
el cual se elige la opcién Aftadir contacto. Una vez realizado lo anterior, aparecerd un
campo en €l cual se debe buscar el nombre del contacto que deseamos, y posterior-
mente se elige el botdn Buscar. Entonces aparecerd una lista de contactos registrados
en Skype, de entre los cuales se elige el que nos interese. Es posible que splamente
aparezca un usuario, en caso de que no haya muchos sujetos con los mismos datos
de nombre o apellido. 51 hubiere méis de un usuario en la lista, se debe seleccionar
aquel que sea de nuestro interés con base en los datos de ciudad, pais 0 nombre de
usuario en Skype.
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Figura 4.4 Afadir contacto en Skype

3. Una vez anadidos los contactos, los usuarios pueden iniciar conferencias e invitar a
otros a participar. La figura 4.5 muestra una pantalla con una lista de usuarios.
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Fgura 4.5 Pantalla con lista de usuarios para realizar lamadas

www.FreeLibros.me



Se puede elegir al usuario deseado y activar el botén Videollamada grupal. De esta forma,
se iniciard la sesién de comunicacion.

Figura 4.7 Videoconferencla mdltiple
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La figura 4.6 muestra elementos principales de la pantalla de Skype, como el botén para

Agregar usuarip a la videoconferencia, que permite realizar una conferencia maltiple, como
la que se muestra en la figura 4.7 (esta accidn no es tipica de 1a videoconferencia tutorial
uno a uno), Asimismo, en la figura 4.6 se muestra el botén Compartir escritorio, el cual per-
mite ver una presentacion y analizar un documento o cualquler otro archivo de manera
remota.

Como se observa en este caso, el docente tiene un amplio margen de posibilidades de in-

teraccién remota, en tiempo real, con base en la videoconferencia por Intemnet. Es recomen-
dable la programacidon periGdica de estas actividades con este tipo de herramientas, ya que
permiten un acercamiento fructifero durante las actividades de aprendizaje vy el desamollo
de relaciones sociales entre docente y estudiantes,

Actividad 2. Trabajo colaborativo

En otras ocasiones, se requiere la adopcitdn de una perspectiva enriquecida por la opinidn de
mpafieros. A continuacidn se describe una actividad de este tipo, la cual implica la pro-

mocidn de aportaciones de tres o cuatro compafieros. En términos generales, la actividad
s¢ apega al esquema de interactividad grupal descrito en el capitulo 3, y puede realizarse
como sigue:

Actividad colaborativa

El objetivo de esta actividad es que los estudiantes escriban conjuntamente un texto de una
cuartilla, en el cual presenten una serie de argumentos que sustenten la idea central de la
lectura que se sugiere para la actividad anterior (Coll, 2D05).

La actividad se desarrollaria como sigue;

a) Trabafo previo a la sesidn: Lectura del texto “Lectura y alfabetismo en la sociedad de
la informaciém” (Coll, 2005), realizacitm del mapa conceptual y organizacidén de la
sesién de tutoria que daria lugar a la comprensitn del texto, asi como a la creacion
de un diagrama que organice las ideas principales y secundarias. Adicionalmente, se
conformaran equipos de tres integrantes, y se les dard acceso a un espacio en linea
para reallzar la actividad.

b) Trabajo colaborativo: En el ambiente en linea (que se describe a continuacién) se pre-
sentan los objetivos y las instrucciones precisas para realizar la actividad, y se presen-
tan ejemplos de lo que se espera al finalizarla. También se indican los pasos que habria
que seguir, los cuales consisten en lo sigulente: presentacitn de la idea principal o
tesis del articulo; discusion del grupo para redactar el texto de comin acuerdo; iden-
tificacion de las cuatro ideas secundarias mis importantes; redaccion de cada una de
ellas y redaccion integrada del texto. La division del trabajo se realiza de tal forma que
uno de los participantes sea quien proponga una primera integracion del texto, y los
otros dos propongan ajustes para afinarlo; al final, el documento se leerd completo y
se reflexionard acerca de lo representativo que resulta en relacién con el texto leido.

¢) Trabajo posterior a la colaboracidn: Revision final, precisiones a la redaccién, elabora-
diém de cardtula, presentacion de referencla(s).
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Herramienta utilizada para la actividad

La herramienta principal que se utiliza en esta actividad es Wikispaces, una herramienta
de co-construccion de conocimiento (véase la tipologia de herramientas en el capitulo 2),
la cual, en esencia, es un sitio Web colaborativo que permite la edicidn por parte de varios
usuarios. En Wikispaces: L cada usuario puede crear, editar y modificar el contenido de
una forma ficil y rdpida; 2. el trabajo es asincrinico, esto es, cada usuario ingresa en el mo-
mento en que asi lo decide; 3. existe un espacio para la discusidn grupal, a manera de foro,
donde cada participante puede plantear ideas o discutir las aportaciones de los demds; y
4. el producto final tiene la apariencia de estar concluido, pero es posible para el administra-
dor seguir los rastros de los colaboradores, sus aportaciones, eliminaciones, etcétera.

Resumaen del trabajo con Wikispaces
Los pasos para construir un texto de manem conjunta en Wikispaces son:

1. Generar el sitio Web. Esto se logra ingresando a www. wikispaces.com; posteriormente,
se elige la opcion wikis para individuos y grupos, que es una opcion gratuita, ya que
existe la opcidn de wikis corporativas, 1a cual tene un costo. Al elegir la opcidn para
individuos y grupos aparecerin campos para anotar el nombre del sitio (url), el usua-
rio y la contrasefia.

2. Una vez tecleados estos datos, se generard una pigina con la wiki recién indicada, y
cada vez que se desee trabajar en ella, se tecleard la direccién Web creada. En este ejem-
plo, la wiki tiene la direccidn hitps://uamcuacom. wikispaces.com, como se muestra a
en la figura 4.8.

1. Trabajar colaborativamente en la pigina creada. En Ia figura 4.8 se observan las funcio-
nes principales de 1a wiki. En el margen izquierdo aparece un ment con opciones que
permitirin: a) administrar (agregar, editar, borrar) proyectos de wikis; b) administrar
contenido dentro de la wiki, como paginas, archivos; ¢) invitar a otros participantes
ala tarea de construccién conjunta; ) dar seguimiento a los cambios realizados. En
la parte superior aparecen pestafias que permiten navegar entre las siguientes zonas:
a) el espacio que presenta el producto actualizado (pigina), b) el espacio de discusitn,
y ¢) la pigina con el historial, la cual muestra los contenidos que han aportado los
distintos usuarios.
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Figura 4.8 Pantalla principal de la wiki

En esta pantalla se realiza el trabajo principal de construccién conjunta del producto de
la actividad.

4. Realizar discusiones respecto del tema que se estil desarrollando. Al activar la pestafia
Discusidn, se tendri acceso a un espacio en el cual es posible realizar aportaciones en
las que se plantean cuestionamientos, dudas, argumentaciones, criticas o reconoci-
mientos; esto es, cualquier tipo de comentario que los miembros del grupo conside-
ren impaortante como parte de la negociacion necesaria en este tipo de ambientes. La
figura 4.9 muestra la pantalla respectiva.
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Figura 4.9 Espacio de discusion para los colaboradaores en la wiki

5. Revisar el proceso de construccion. El docente del grupo puede recurrir a la funcion
que se muestra en la figura 4.10, donde se presenta el historial de cambios en el do-
cumento en construccién. En la pantalla se destaca con un color distintivo lo que
elimind el usuario mencionado en la parte superior, y con otro color se resalta lo
que insertd.
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Fgura 4.10 Pantalla de historla de aportaciones en el documento

Actividad 3. Uso de materiales digitales

Como se indicd en la seccidn anterior, existe una diversidad de posibles materiales para uti-
lizar como apoyo en el aprendizaje mediado por herramientas tecnolégicas.

Los materiales mas prescriptivos permiten a los estudiantes introducirse al conocimiento
de un tema, mientras que los materiales mas abiertos o flexibles se recomiendan cuando se
desea fortalecer cierta irea de conocimiento o alguna habilidad. A continuacion se describe
una actividad en la cual se pretende que el alumno construya un esquema conceptual, re-
lacionado con la comprension de la sociedad del conocimiento. El objetivo de la actividad
& que los estudiantes comprendan, en términos generales, lo que significan los conceptos
de sociedad de la informacidn y sociedad del conocimiento, ya que son conceptos relevantes en
el contexto de una unidad de aprendizaje en la cual se analiza el alfabetismo digital en el
marco de la sociedad de la informacién. Esto implica la implementacién de una estrategia
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de aprendizaje que consiste en que el estudiante organice la informacién en un esquema
grafico, y puede realizarse como sigue:
Actividad de aprendizaje basada en materiales

El objetivo de esta actividad consiste en que el estudiante genere, de manera individual, un
mapa conceptual comparativo de los conceptos de sociedad de la informacidn y sociedad del
conocimiento, de acuerdo con una lectura que realizard para este propdsito,

La actividad se desarrolla como sigue:

a) Trabajo previo a la sesidn: Descarga del software Cmap version 5.04, del sitio Web
http:/ /cmap.ihmc.us/download/dip_CmapTools.php. Lectura del texto que describe
la sociedad de la informacidn y la del conocimiento, y elaboracién de una lista de 10
conceptos, del més general al mis especifico, para cada una de estas dos formas de or-
ganizacién de la socledad. Esa lista servird como base para la elaboracion de un mapa.

b) Trabajo con el material de aprendizaje: Uso del software para la creacitin de mapas con-
ceptuales IHCM Cmap. Este software se descarga de la direccién Web.

¢) Trabajo posterior a la actividad: Entrega del producto grifico, convertido a un archivo
de imagen (jpg). Explicacién ante la clase del mapa conceptual y discusién con el
profesor para afinar el trabajo.

Resumen del trabajo con Cmap

Un mapa conceptual es un recurso para organizar y representar el conocimiento de for-
ma grifica; su objetivo es representar relaciones entre conceptos en forma de proposicio-
nes, de manera que cada conceplo aparezca en una caja (o recuadro) vy se relacione con
otro concepto mediante una linea. Ademas de las cajas y las lineas, en un mapa concep-
tual se incluyen palabras que describen cudl es la naturaleza de la relacién que vincula
los conceptos. De esta forma, un mapa conceptual permite resumir los principales con-
tenidos de un texto; de esta forma, se convierte én un recurso importante para que los
estudiantes construyan el conocimiento que les permita comprender tales contenidos.
Asi, el mapa conceptual se convierte en un recurso estratégico para el aprendizaje.
Los pasos para construir un mapa concepiual con Cmap son:

1. Una vez que se lee el texto de interés, y luego de generar una lista de ideas principales
del mismo, es preciso ejecutar el programa, activando su icono en el escritorio o en la
carpeta de aplicaciones de la computadora.

2. Al ingresar, aparecerd una ventana vacia, en la que se ird avanzando en la construc-
citn del mapa.
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Figura 4,11 Pantalla Inical de Cmap

En esta pantalla, al centro, aparece un texto que solicita hacer doble clic para crear un

concepto.

3. Ingreso de conceptos. El estudiante debe realizar este paso para iniciar y teclear el texto:
“Organizaciém social”. Fste serd el primer concepto a ingresar en el mapa en cons-
truccién. El resultado se muestra en la figura 4.12. Para asentar el concepto, basta con
teclear el texto y después hacer clic con el mouse en cualquier otro sitio del espacio del

mapa.
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Figura 4.12 Insercidn de calas de concepto en Cmap

4. Establecimiento de relaciones entre conceptos. En este punto del desarrollo del mapa,
y de acuerdo con la lista ordenada de conceptos que se genend previamente, se esta-
bleceri una primera relacidn en el diagrama: entre las formas de organizacion social y
las dos que son de nuestro intenés, esto es, la sociedad de la informacidn y 1a sociedad del
conocimiento. Para lograr lo anterior, es necesario;

a) Seleccionar la caja con el primer concepto, con lo cual aparecerin en la parte supe-
rior de la caja un par de flechas, como se muestra en la figura 4.13:

Figura 4.13 Seleccién de una caja de concepto del mapa
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En esta situacidn, serd necesario seleccionar el icono de las flechas dobles y arrastrar el
mouse hacia abajo, lo cual conducird a la aparicidn de un nuevo concepto, asi como las
lineas de relacién y el espacio para el texto asoclativo (véase la figura 4.14).

Fgura 4.14 Creadian de relacidn entre concepltos en Cmap

En el espacio que se aprecia al centro, se teclea la relacién entre los conceptos que se es-
tin asentando. En este caso, se teclea la palabra “Incluye”, y posteriormente se genera otro

concepto que se origina en esta palabra; luego, hay que mover con el mouse los conceptos,
de manera que aparezcan como se aprecia en la figura 4.15.

Incluye:

Sociedad de la Socledad dal
Informacion conocimianto

Figura 4,15 Creacidn de conceptos relacionadaos
A partir de estas sencillas técnicas, es posible generar un conjunto de conceptos y rela-

ciones, que van desde un concepto supraordinado, o principal, hasta una serie de relaciones
méds especificas, como se aprecia en la figura 4.16.
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En esta figura se observa el mapa conceptual en su forma final. Es importante mencionar
que un mapa con cuatro o cinco niveles tendra la informacién mas importante acerca de un
concepto, como sucede en el caso de nuestro ejemplo.

5. Exportacién del mapa conceptual. Una vez que se concluy® el mapa conceptual, serd
necesario guardarlo en el disco, Esto se logra mediante el comando Guardar Crap
cono... ¥ tecleando el nombre del archivo. Pero el formato de este archivo solo podra
leerse con el mismo Cmap, y no podra utilizarse en otro documento. Para lograr ex-
portar el mapa a un documento de procesamiento de texto, o a una presentacion de
diapositivas, serd necesario utilizar el comando Exportar Cenap como, y después elegir
Imagen y teclear el nombre deseado para este archivo,

El resultado de esta actividad es que el estudiante logra utilizar una herramienta de soft-
ware mediante la cual puede interactuar con el contenido, de tal manera que ahora cuenta
con una estructura de conocimiento que, aplicada de manera adecuada al anilisis de casos
de la realidad, le permitird identificar condiciones que rigen a las sociedades actuales y
comprenderlas mejor.

Reflexidm en tormo al caso;

Analice las tres actividades que se presentaron y reflexione acerca de las diferentes formas de
interactividad que son posibles con estos tres tipos de herramientas tecnolfgicas. En estas
actividades, ;como se diferencian las tres modalidades interactivas? ; Qué tipo de procesos se
realizan en cada caso? ;Como se dan los andamiajes? ; Ante qué situaciones se podra utilizar
cada modalidad interactiva?

Anélisis del caso

En principlo, conviene indicar que estas modalidades interactivas, si blen podrian tener efectos
equivalentes, algunas son mas recomendables que otras ante clertos objetivos de aprendizaje. De
acuerdo con lo expuesto en este caplitulo, la tutoria uno a uno, aungue es la actividad mas costosa
de todas, Implica laforma mas eficaz de andamiaje, ya que el tutor puede realizar diagndsticos de
los niveles de conocimiento de los estudiantes; ademis, le permite seguir de cerca el proceso y
brindar los apoyos requeridos para rectificar errores o para afinar el aprendizaje del alumno. Por
lo tanto, se recomienda utilizar diserecionalmente este recurso para casos en los que se necesite
clarificar un concepto, una teoria o una estructura de conocimientos, ya sea porque los estudiantes
desconocen el tema, porque este representa una alta complejidad o porque es determinante para
continuar con la revision de otros temas en el curso.

La colaboracian implica una forma importante de apoyo por parte de un grupo de pares; de ahi
que no consuma tanto tiempo del docente. Este dltimo, si bien debe estar al wnio del desarmollo de
las actividades colaborativas, no tendrd que dar retroalimentacidn acerca de todas las propuestas
de los estudiantes, ya que estos dltimos se benefician de las opiniones expresadas por los compa-
fieros. Se recomienda utilizar actividades de colaboracidn cuando se requiera que los estudiantes
amplien sus perspectivas o las enriquezcan a partir de las Ideas expresadas por el grupo. Sin embar-
go, para ello es indispensable que el resto de los participantes cuenten con ideas fundamentadas.

Los materiales son esenciales como base para cualguier otra actividad, ya gue representan el
contexto a partir del cual puede construirse el conocimiento. Por ejemplo, para tal efecto es po-
sible revisar un video, un material interactivo o un texto. Estos materiales tal vez ofrezcan infor-
macidn a los estudiantes, o quizd les permitan construir conocimiento; tal es el caso del software
para elaborar mapas conceptuales y de las herramientas para reallzar resimenes o presentaciones,
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Recomendaciones para el aprendizaje de este tema:

Se recomiendan las siguientes actividades adicionales a la revision del texto del capitulo,
las cuales podrian agregar elementos de andlisis para la planeacion de estrategias docentes,

L. Revisar el curso Web complementario al libro y realizar las actividades sugeridas.

2. Reflexionar acerca de las actividades propuestas en el curso Web. Pensar en las impli-
caciones de usar las modalidades de manera invertida: la modalidad tutorial para el
problema del material, o la modalidad de colaboracion para el problema del tutorial,
analizando si las soluciones son pricticas.

Recapitulacion

En este capitulo desarrollamos, en principio, la nocidn del teorema de equivalencia, el cual
plantea que cuando se mantiene constante el método de aprendizaje, las modalidades interac-
tivas utilizadas conducirdn a resultados equivalentes. Sin embargo, se indica que las caracte-
risticas especificas de cada modalidad hacen que sea prictico utilizarlas cuando sus resultados
sean Gptimos. En especifico, 1a tutoria se recomienda cuando se requiera conducir a los estu-
diantes por el aprendizaje de conceptos nuevos o complejos, en actividades con intenciones
de convergencia del conocimiento. La actividad colaborativa es recomendable cuando se de-
see generar nuevas perspectivas en los estudiantes, en actividades con intenciones divergen-
tes, creativas o que enriquezcan las estructuras de los estudiantes. Los materiales digitales son
aconsejables cuando se desee que los estudiantes construyan una estructura de conocimientos
de manera autnoma, ya sea a partir de informacitn, o bien, con base en el uso de herramien-
tas cognitivas, como el software para la organizacion o elaboracion de conocimiento. La tabla
4.1 muestra el resumen de estas caracteristicas.

Tabla 4.1 Modalidades interactivas y su descripcion

Tutoria uno auno | Andamiaje directo
Retroalimentacion precisa
Permite el aprendizaje de
conocimiento nuevo o complejo
Comnvergencia al modelo de
conocimiento del tutor

Co-construccién | Andamiaje indirecto

grupal Retroalimentacion inconstante
Permite considerar nuevas
perspectivas

Divergencia del modelo de
canocimiento del estudiante,

hacia otras perspectivas que lo
complementan
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continuacidn
Modalidad Descripcion

Trabajo con Gama de tipos, desde informativos

materiales hasta generativos
Retroalimentacidn inconstante
Parmite conformar estructuras
bésicas
Permite reproducir, organizaro
elaborar conocimiento

Las modalidades interactivas presentadas en este capitulo deberian utilizarse de manera
combinada. Un asunto fundamental a considerar en la educacién mediada por tecnologias
es que podamos optimizar el uso de recursos, con la finalidad de influir en el tridngulo de
fuerzas de la educacion, el cual incluye cobertura, calidad y costo. Considerar siempre la par-
ticipacién de un tutor para el trabajo individual podria ofrecer resultados de alta calidad,
pero también implica un alto costo y una cobertura reducida del niimero de estudiantes que
podrian recibir atencitin en este esquema. Por otro lado, utilizar siempre materiales podria
implicar niveles altos de cobertura, pero también elevados costos (dependiendo del mate-
rial), y la calidad quizi no seria la 6ptima, por los niveles bajos de andamiaje que implican
los materiales. Utilizar actividades colaborativas permite un buen nivel de cobertura, pues
un gran nimero de estudiantes pueden beneficiarse de esta modalidad, ademis de que el
costo no es muy alto; sin embargo, la calidad podria estar en duda.

Por lo anterior, es necesario complementar las actividades de aprendizaje a partir de la
combinacion de distintas modalidades. Por ejemplo, cuando se utilizan materiales de apren-
dizaje de alta calidad, combinados con actividades de aprendizaje colaborativo disefiadas
con sumo cuidado, esto redunda positivamente en los tres elementos del tridngulo de fuer-
zas (Daniel, 2002).

Autoevaluacion
Responda las siguientes preguntas (si es necesario, consulte el material del capitulo):

1. (Como podemos explicar el teorema de equivalencia de Anderson?

2. jQué excepciones podrian plantearse a este teorema?

3. (Qué son las modalidades interactivas?
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4. (Como describiria la tutoria uno a uno?

5. (Como explica las condiciones que tienen lugar en el aprendizaje colaborativo?

6. (Queé caracteristicas tienen los materiales de aprendizaje?

7. Desarrolle un ejemplo del disefio de una actividad de aprendizaje con base en
la modalidad tutorial. ;Co6mo utilizaria una herramienta de videoconferencia
para realizar esa actividad?

H. Desarrolle un ejemplo del disefio de una actividad de aprendizaje en la moda-
lidad de colaboracién en grupo. ;Como utilizaria una herramienta de wiki para
realizarla?

9. Desarrolle un ejemplo de utilizacién de materiales digitales de aprendizaje.
({Cémo utilizaria una herramienta de este tipo?
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Un modelo de diseno
instruccional con apoyo de
tecnologias: Revision y propuesta

En el entorno educativo es comiin que las actividades de aprendizaje no tengan la
eficacia que se espera, especialmente en relacidn con el fomento del aprendizaje pro-
findo, el cual ayudard a los estudiantes en tareas de solucidn de problemas en la
vida real. Por ello, en este capitulo se propone un modelo de disefio instruccional
eficaz en tal sentido, con base en la investigaciin y en la literatura especializada

sobre ensefianza y aprendizaje.
Los métodos
de ensefianza
predominantes implican stlidos
Conocimiento Favorecen
inerte la aplicacién

por ejemplo:

caracterizado por
T =
Legacy Principios
propuesto:

Figura 5.1 B aprendizaje auténtico contextualizado es aficar para construlr
un conocimiento profundo
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Los métodos predominantes de ensefianza generalmente consisten en asignar lecturas, rea-
lizar expasiciones, presentar ciertos aspectos que el profesor considera importantes y hacer
demostraciones del conocimiento. Después, se llevan a cabo evaluaciones del aprendizaje
de los estudiantes mediante cuestionarios de opcidn maltiple, o pidiéndoles que realicen
exposiciones o escriban ensayos en los que parafraseen o elaboren productos como resiime-
nes y esquemas acerca de las lecturas.

De acuerdo con Schwartz y sus colaboradores (1999), podria decirse que estos métodos de
ensefianza “funcionan”, a juzgar por los resultados obtenidos en evaluaciones que demues-
tran que los estudiantes han aprendido algo, ya que responden “correctamente” cuando
se les pregunta respecto de la informaciom revisada en clase. Sin embargo, la calidad de
este aprendizaje es deficiente, pues cuando se analiza a detalle no es posible demostrar un
aprendizaje atil, ya que existen fallas en la aplicacién espontinea del conocimiento ante
una nueva situacion. Este fendmeno se conoce como conecimiento inerte y s el resultado
de enfoques educativos como el descrito anteriormente.

El problema del conocimiento inerte es muy coman y se debe fundamentalmente a que
los métodos que se utilizan no implican un disefio instruccional para un aprendizaje pro-
fundo. Mayer (2008) indica que el aprendizaje es: a) literal, cuando el estudiante solamen-
te selecciona y reproduce informacion previamente revisada, pero no es capaz de transferir
su aplicacion a otra situacién, o b) significative, cuando el estudiante integra la infor-
macién a su conocimiento previo, ademds de que logra retener el conocimiento y aplicarlo
a situaciones diferentes de aquella en la que aprendié. Recordemos lo que se menciond en
¢l capitulo 1, respecto de la importancia de disefar estrateglas de aprendizaje mediado por
tecnologias para promover el aprendizaje profundo, el cual implica el dominio, Ia transfor-
macitn y la utilizacion del conocimiento como herramienta para la solucién de problemas.
Asi, el aprendizaje profundo va mucho mis alli de la mera adquisicion de conocimiento, lo
cual implicaria tan solo la reproduccién, la pardfrasis o la ejecucion algoritmica de proce-
dimientos de manera automadtica. Coincidimos con Mayer (2008) en que el aprendizaje
profundo implica la construccién de saberes significativos, esto es, de conocimien-
tos que tienen sentido para el estudiante, los cuales se integran a su conocimiento previo y
adquieren significado como parte de su forma de entender y actuar en €l mundo. lPor ello,
el conocimiento significativo puede transferirse a situaciones similares.

Conocimiento inerte

Hemos sefialado que el conocimiento inerte es agquel cuyo aprendizaje puede demostrarse
en evaluaciones memoristicas; sin embargo, no es posible aplicarlo en situaciones diferentes
de las actividades del salén de clases. Al respecto, Rendl, Mandl y Gruber (1996) exponen
que el conocimiento inerte tiene tres tipos de explicaciones:

1. El conocimiento existe, pero no puede aplicarse debido a un problema en el acceso al
mismo, pues el estudiante no sabe cdmo o cudndo recurrir a determinados datos o es-
trategias. También es posible que haya una falta de interés legitimo en los temas estudia-
dos, lo cual se relaciona con la ausencia de estrategias como el andlisis y 1a elaboracion
de los temas de aprendizaje, y el monitoreo de la propia comprension.

. La falta de aplicacién del conocimiento se debe a deficiencias en la estructura de
conocimiento en si; esto es, los saberes requeridos para la aplicacién no estin dispo-
nibles, ya sea porque no existe la experiencia que relaciona lo tedrico con lo pricti-
o, 0 bien, porque el conocimiento estd incompleto o fragmentado (por ejemplo, la

Bl
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creencia de que las matemfticas son conjuntos de reglas arbitrarias y que no tienen
nada qué ver con el mundo real).

3. La perspectiva de la cognicion situada, la cual plantea que el conocimiento no es
susceptible de transferencia, pues se vincula con la sltuacién en la que ocurre. Desde
el punto de vista de la cognicién situada, la transferencia del aprendizaje solo es
posible si la situacién en la que se aprende no es muy diferente de la situacién de
aplicacifn.

A partir de lo anterior, tenemos un panorama que explica las diversas situaciones que
impiden que el conocimiento se aplique, esto es, que lo que se aprende en las aulas se trans-
fiera a situaciones reales. Cabe aclarar que también es necesario contar con el conocimiento
que no es aplicable; no se trata de descalificarlo por completo. Por ejemplo, es importante
tener conocimiento de datos factuales y fechas; sin embargo, también hay que propiciar el
andlisis, la reflexi6n y el sentido critico.

Para fomentar la aplicacién flexible, eficiente e innovadora por parte de los egresados de
sisternas educativos, es necesario combatir las pricticas que generan conocimiento inerte.
Esto es posible cuando se utilizan modelos s6lidos de diseno instruccional, los cuales han
demostrado tener un efecto en el aprendizaje que promueve la comprension, la integra-
cin con el conocimiento previo v la aplicacion a situaciones novedosas,

El disefio instruccional se interesa en la comprension y el mejoramiento de uno de los
aspectos centrales a la educacion: el proceso de ensefianza-aprendizaje. El objetivo de cual-
quier actividad de disefio instruccional es aconsejar cuiles son los medios Gptimos para
lograr los objetivos deseados. Asi, el disefio instruccional se interesa primordialmente en
recomendar los métodos Gptimos de instruccidn para propiciar los cambios deseados en el
conocimiento y las habilidades del estudiante (Reigeluth, 1983).

En un esquema simplificado, el disefio instruccional es la serie de actividades que realiza
el profesional de la educacién para establecer el sitio al que se desea llegar con la instruc-
cién en cuestidn (planteamiento de objetivos) y especificar los medios que le permitirin
llegar a ese sitio (las técnicas de instruccion a emplear), asi como el método para verificar si
realmente se llegd al sitio deseado (evaluacion), Este esquema describe una ruta general del
disefio instruccional (Smith y Ragan, 1999).

Las teonas instruccionales son conjuntos de principios sistematicamente integrados, los
cuales constituyen un medio para explicar y predecir el fenémeno instruccional (Reigeluth,
1983). Por otro lado, un modelo instruccional es un conjunto integrado de componentes
estratégicos, como el modo de secuenciar el contenido y el uso de ejemplos, pricticas, tic-
ticas motivacionales, etcétera. Es un conjunto de componentes estratégicos que se agrupan
de acuerdo ¢on una teoria instruccional.

Reigeluth (1999) afirma que una teoria de disefio instruccional ofrece una guia explicita
sobre la mejor forma de ayudar a la gente a que aprenda y se desarrolle. Este autor precisa
que las caracteristicas de una teoria de disefio instruccional son las siguientes:

I. Esté orientada a la prictica y se centra en los medios para conseguir los objetivos ins-
truccionales,

. Identifica ciertos métodos y situaciones contextuales que influyen en la instruccitn.

. Los métodos pueden fraccionarse en componentes.

. Dichos métodos son probabilisticos mis que deterministas.

3
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Modelos destacados de diseno instruccional

Existen diversas teorias de disefio instreccional, pero la mayoria de ellas tienen aspectos
comunes. En este capitulo presentaremos tres modelos de disefio instruccional que son
eficaces, ya que incluyen elementos que promueven el aprendizaje profundo y la transfe-
rencia de conocimientos. Los tres modelos que se describen aqui son: el modelo de cuatro
camponentes (4C), de Van Merrdenbder, Cark y de Crook (2002); el Star legacy, de Schwartz,
Brophy, Lin y Bransford (1999); v el de los principios fimdamentales de la instruccidn, de Me-
rrill (2002, 2009).

Teoria de los cuatro componentes para el aprendizaje complejo

Este modelo fue pensado para disefiar instruccitn de aprendizaje complejo; esto es, implica
la integracién de conocimiento, habilidades y actitudes, la coordinacitn de diferentes re-
cursos del estudiante, asi como la transferencia de lo qué se aprende en la escuela a situacio-
nes de la vida cotidiana. Un programa de entrenamiento para aprendizaje complejo debe
poner atencion en la integracion y coordinacion de todas las habilidades que constituyen
una meta.

Van Merrienbéer y sus colaboradores (2002) proponen el disefio de actividades instruc-
cionales con base en cuatro camponentes, los cuales se describen a continuacifn.

E primer componente del modelo 4C lo constituyen las tareas de aprendizaje, las cuales
representan la parte medular de cualquier programa de ensefianza. Por lo regular, estas tareas
sé dieben ejecutar en un ambiente real o simulado, y permiten la realizacion de una actividad
completa. Las tareas se agrupan en clases de tareas equivalentes, en el sentido de que pueden
ejecutarse con base en el mismo cuerpo de conocimientos. Fl entrenamiento se logra enfo-
cando ¢l aprendizaje de tareas de una clase, de las mis sencillas a las mis complejas.

La figura 5.2 muestra un esquema en @l cual las tareas son los circulos grandes en primer
plano. Las tareas se agrupan en clases, las cuales se representan con la linea punteada que
enmarca a los circulos o las tareas.

Por ejemplo, supongamos que la clase de tareas es el aprendizaje de la investigacion
bibliogrifica; en este caso, cada una de las tareas podria ser el uso de un recurso de investi-
gacidm, como la consulta de bases de datos, la investigacion en bibliotecas o la bisqueda de
informacién en Intemet.

En este primer componente es preciso graduar el nivel de apoyo que se debe brincar al
aprendiz a lo largo de la clase de tareas. Se debe dar mucho apoyo al iniclo de una clase
de tareas, y retirar ese apoyo al final del trabajo con la misma clase; el ciclo se repite para
la siguiente clase. Hemos hecho referencia a este proceso de brindar apoyo o andamiaje,
el cual debe disminuir con el tempo (capitulo 3). El apoyo debe administrarse acerca del
producto y acerca del proceso de solucion de problemas. Un ejemplo de apoyo al producto
es el uso de estudios de caso o ejemplos solucionados, los cuales confrontan al aprendiz con
un estado inicial, el estado deseado y una solucidén. El apoyo orientado al proceso se dirige
a la solucién de problemas, esto es, se ofrece apoyo al demostrar una solucion a partir del
uso de modelos.

En la figura 5.2 se indica el apoyo que se brinda dentro de cada circulo. Como se obser-
va, los primeros circulos estin casi llenos, lo que representa mucho apoyo, mientras que el
tltimo circulo estd vacio.
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FAgum 5.2 Modelo instruccional 4C {tomado de Van Merrienbéer et ai, 2002)

El segundo componente del modelo es la informacién de apoyo. Se refiere a la infor-
macitn que se ofrece a los estudiantes para que trabajen adecuadamente en el desempeiio
de tareas. Esta informacién representa el puente entre lo que los estudiantes ya saben y lo
que necesitan saber para trabajar en las tareas de aprendizaje. Es la informacién que normal-
mente se conoce como la “teoria”. Se supone que toda la clase requiere del mismo tipo de
informacitn de apoyo, por eso no se asocia con tareas especificas, sino se presenta a toda la
clase. En la figura 5.2, al iniclo de la clase de tareas aparece un bloque que indica la intro-
duccitin al tema (barra vertical gris); después, la informacién permanece disponible de ma-
nera constante para la ejecucion de todas las tareas (barra horizontal gris).

La informacién de apoyo incluye conodimientos importantes para realizar las tareas. Fl
estudiante puede tener acceso a esté conocimiento mediante materiales que permiten ex-
poner las ideas; sin embargo, el docente también podria hacer que el estudiante obtuviera
ese conocimiento por descubrimiento o indagacion. Esto dltimo consume mis tiempo,
pero se trata de un método altamente eficaz. El acceso al conocimiento para la realizacién
de las tareas de aprendizaje deberd facilitarse mediante una guia, con la especificacitén de
preguntas o instrucciones que conduzcan al aprendizaje,

El modelo 4C también distingue entre estrateglas inductivas y deductivas para presentar
la informacion de apoyo. En la estrategia inductiva se presenta al menos un estudio de caso
mo parte de la informacion de apoyo; después, se presenta la informacion abstracta o
general; por dltimo, se incluyen las tareas de aprendizaje. La estrategia inductiva se divide
en investigacidn inductiva y 1a exposicidn inductiva. En la primera se presentan uno o mis
estudios de caso, y después se pide a los estudiantes que identifiquen las relaciones entre
las piezas de informacion llustradas en el caso. Esta estrategia consume Hempo y exige un
profundo nivel de comprensidn por parte de los estudiantes, quienes no tienen experiencia
con la habilidad. En la exposicion inductiva se inicia con uno o mis estudios de caso, y
después se presentan explicitamente las relaciones entre las piezas de informacién ilustradas
en los casos. El modelo 4C sugiere utilizar este enfoque de manera predeterminada, porque
s eficaz en términos de tiempo, y porque iniciar con casos reconocibles funciona bien con
estudiantes que poseen escaso conocimiento.
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Por otra parte, en la estrategia deductiva, los estudiantes trabajan partiendo de la infor-
maci‘in general o abstracta, y se dirigen hacia las tareas de aprendizaje, las cuales cumplen
el papel de estudios de caso.

Fl tercer componente del modelo 4C es la informacidn justo a tiempo. Mientras la infor-
macion de apoyo se refiere a los aspectos no recurrentes de las habilidades complejas, la
informacidn justo a tiempo se relaciona con los aspectos recurrentes, esto es, las habili-
dades que deben ejecutarse después del entrenamiento en situaciones similares, pero en
problemas diferentes. La informacion justo a tiempo ofrece a los aprendices el conoci-
miento paso a paso que necesitan para ejecutar las habilidades recurrentes. Esto incluye
las instrucciones que el profesor, por lo general, da a los aprendices durante la prictica.
Esta informacion debe desvanecerse con el tiempo, conforme los aprendices adquieran
experiencia. Sus formas de presentacion pueden ser verbales, y la informacién se organiza
en pequefias unidades que son especificaciones didacticas de reglas; también pueden reali-
zarse demostraciones o ejemplificaciones. El desempefio en esta etapa se regula mediante
retroalimentacion correctiva. La informacién justo a tiempo se representa en la figura 5.2
en forma de las flechas ubicadas debajo de cada circulo o tarea.

El cuarto componente del modelo 4C es la prdctica de tarea parcial, lo cual incluye ¢jer-
cicios para el dominio de elementos especificos de las tareas que requieren prictica. Exis-
ten mialtiples casos donde la prictica es necesaria para continuar con la realizacion de la
siguiente clase de tareas. Este componente promueve la compilacidén de procedimientos o
reglas, asi como su posterior fortalecimiento. Ejemplos comunes de este componente son
los ejercicios de multiplicaciones o la ejecucion de escalas en un instrumento musical. En
el disefio de instruccidn, la prictica de tareas parciales se aplica a habilidades recurrentes
cruciales en términos de seguridad; por ejemplo, detectar situaciones de peligro en el trifico
aéreo en una pantalla de radar.

Se recomienda analizar la complejidad de las tareas y practicarlas en orden creciente de
complejidad, asi como realizar ejercicios y simulaciones con apoyo justo a tiempo. La pricti-
ca de tareas parciales se ilustra en la figura 5.2, mediante los pequefios circulos que aparecen
junto a una de las Gltimas tareas.

Modelo instruccional de Star legacy

o modelo de disefio instruccional que ataca el problema del conocimiento inerte, en tan-
to que promueve el aprendizaje profundo y el uso del conocimiento como herramienta en
la solucién de tareas y problemas, es el modelo Star legacy (Schwartz ef al., 1999). El modelo
de disefio instruccional se plasmd en un software que tiene las siguientes caracteristicas:
promueve la investigacitn por parte de los estudiantes, quienes realizan ciclos de tareas que
les permiten solucionar desafios con complejidad creciente. La figura 5.3 muestra una adap-
tacion al espaiiol de la pantalla original del software. Los desafios se representan con monta-
fias que son gradualmente mis altas, y se supone que los estudiantes deben escalarlas. En la
medida en que escalen cada una, progresivamente avanzarin en su nivel de conocimientos,
Se trata de un modelo en el cual los estudiantes, organizados en grupos, progresan a partir
del aprendizaje basado en problemas.

Star es un acrdnimo de software gechnology for ection and reflection, que significa tecnolo-
gia de programacion para la accidn y la reflexidn. Legacy significa legado, y en este contexto se
refiere a que los estudiantes dejan constancia de su proceso de aprendizaje para que otros

puedan aprender también de sus experiencias.
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y revisar

Figura 5.3 ModeloTnstruccional Star legacy (adaptade de Schwariz et al, 1999)

En €l modelo, el estudiante activa en la pantalla una de las montafias; como resultado,
le aparecerf un reto de aprendizaje, y tendrd que realizar una serie de tareas para resol-
verlo. Los estudiantes dejan en el ambiente de aprendizaje evidencias de su proceso. De
esta forma, otros estudiantes tienen acceso a esos resultados, lo cual constituye nuevo
material para el aprendiraje de esos mismos temas.

Por ejemplo, un reto consiste en resolver “El misterio del rio empedrado”, donde hay
que determinar sl existe contaminacidn en un rio; de ser asi, habri que precisar el tipo de
polucitn y de dénde proviene. A continuacion se describen los elementos de los ciclos
de aprendizaje.

Mirar hacia delante y reflexionar. Al activar el icono de los binoculares, pueden aparecer
dos tipos de contenidos: cuando los estudiantes inician un ciclo, aparecerd una pantalla di-
sefiacla para que comprendan el contexto del aprendizaje y las metas que se plantean; cuan-
do los alumnos concluyen un ciclo, aparecerin contenidos que los alentarin a reflexionar
acerca de lo aprendido durante el ciclo.

Los retos. Después de activar los binoculares, el estudiante elige la primera montaia,
y esto activard en pantalla el reto gque desencadenari el primer ciclo de aprendizaje. La
forma en que esto se presenta es un video. Por ejemplo, el video presenta a un joven que
describe una experiencia en la cual, al salir de su pais durante unas vacaciones, compra una
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planta que repele a los mosquitos; al regresar a su pais, le confiscan la planta en la aduana.
Ante esto, el sujeto se pregunta: jLa planta realmente repelia a los mosquitos? jPor qué la
confiscaron en la aduana? Existe una variedad de desafios, los cuales estin pensados para
propiciar un modelo mental compartido entre los estudiantes y para fomentar didlogos con
la finalidad de solucionar problemas que les permiten aprender mediante la indagacion. En
el caso de este video, se trata de que los estudiantes aprendan acerca de los ecosistemas y
la interdependencia entre los seres vivos. Al resolver un reto, los estudiantes regresarin al
icono de las montafias y se enfrentarin a un desafio mis complejo.

Cenerar ideas. Después de visualizar el reto, los estudiantes, organizados en grupos, se
plantean algunas preguntas y expresan ideas iniclales que posteriormente tendrin oportu-
nidad de revisar, mejorar y comegir. La herramienta para generar ideas permite almacenar
texto escrito. El objetivo es responder a las preguntas que se plantean en los retos, y los
estudlantes tal vez expresen ideas como: “Tal vez la planta es una droga” o “He escuchado
que existen plantas que repelen insectos, pero no lo creo. Solo son trucos para vender pro-
ductos”. Se trata de ideas preliminares respecto de los retos que se plantean inicialmente.
Los estudiantes presentan sus ideas ante la clase, y el maestro las integra,

Perspectivas muilfiples. Después de generar las ideas iniciales, los estudiantes inician la
etapa de revisar perspectivas maltiples, que son opiniones de otros acerca de las preguntas y
del reto. Los estudiantes pueden escuchar ideas de expertos, ya sea mediante videos, graba-
ciones de audio, expresiones escritas o la presencia de invitados. Esto permite a los alumnos
ampliar las posibles soluciones al desafio.

Investigar y revisar, En esta etapa, los estudiantes pueden realizar varias actividades, como
colaborar entre si, consultar recursos académicos, escuchar conferenclas, tomar lecciones
especificas, revisar legados de otros alumnos que resolvieron este reto, o bien, llevar a cabo
experimentos 0 simulaciones, Este componente del modelo es el mas amplio y diverso, y
aqui podria utilizarse cualquier herramienta o recurso de ensefianza. El objetivo es que los
estudiantes conformen una estructura de conocimientos que les permita explicar lo que
sucede en el reto. En este punto, los estudiantes ya cuentan con una propuesta para el
desafio,

Someter a prueba la solucidn. Los estudiantes han desamollado una comprension bésica
del reto revisado iniclalmente, y ahora estin en condiciones de realizar actividades que
impliquen evaluacién formativa; esto es, presentan productos de conocimiento que pue-
den someterse a revision y retroalimentacion. Por ejemplo, podrian resolver cuestionarios
de opcién miltiple, o ser evaluados mediante ribricas respecto de ensayos iniciales en
los que se presentan soluciones a los retos. Asi, los estudiantes tal vez escriban un ensayo
en el que argumenten si una planta que repele a los insectos puede utilizarse como control
de plagas en un jardin de rosas; en el mismo espacio podrian estar disponibles textos que
plantean las ventajas y desventajas del uso de este tipo de plantas para tales funciones. Des-
pués de escribir el ensayo, se les presenta un cuestionario en el cual se les pregunta si saben
cuil es el namero de plantas requeridas para realizar con eficiencia esta funcién, si consi-
deran la posibilidad de que las plantas se reproduzcan y esta situacion se salga de control,
etcétera. Para cada aspecto no considerado en el ensayo, se sugiere consultar algtn material
de la seccidn investigar y revisar,

Publicar. En esta etapa se hace pablica la solucidon, después de recibir comentarios en la
etapa anterior, y luego de realizar los ajustes o las correcciones pertinentes. Los estudiantes
redactan y publican su propuesta de solucién al reto en el que trabajaron en el ciclo, para
ponerla a disposicitn del resto del grupo. Ademas, en esta etapa dejan un legado que con-
siste en un conjunto de recomendaciones e Ideas que serin (tiles para otros estudiantes que
utilicen este programa.
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La publicacién puede realizarse en un foro (Internet, periddico local, gaceta, etcétera), o
también podria realizarse un simposio o coloquio para informar sobre las soluciones pro-
puestas, Los estudiantes también podrian crear un producto multimedia o un video.

Al publicar su conocimiento, los estudiantes hacen visible su pensamiento, de manera
que otros puedan tener acceso a este e identifiquen elementos clave de su comprension.
Compartir resultados de su proceso de aprendizaje ayuda a que los estudiantes aprendan de
Io que los otros opinan; ademds, se vuelven conscientes de que existen perspectivas malti-
ples para los retos, y de que adoptar otros puntos de vista enriquece la visién y solucion de
los problemas.

Profundizacidn progresiva. Es importante mencionar que, al concluir un reto, los estudian-
tes dejan su legado de los productos resultantes de sus procesos de indagacion, construccion,
colaboracion y reflexidn, y posteriormente se centrardn en otro desafio més avanzado. En el
caso del ejemplo mencionado aqui, el tema que se estudia es el balance de los ecosistemas,
mientras que los retos permiten construir conocimiento y soluciones a situaciones que son
cada vez mis complejas. En el segundo reto se presenta el problema del Cardo almizclero,
una planta que ha crecido sin control en América del Norte, al grado que ha invadido ciertas
aomas. En este caso, los estudiantes deben desarrollar un plan para controlar el problema,
siguiendo el ciclo consistente en generar ideas, conocer distintas perspectivas, investigar,
probar soluciones, publicarlas y reflexionar.

Modelo de los principios fundamentales de la instruccion

Otro modelo importante a considerar es el de los principios fundamentales de la instruc-
cidm, de David Merrill (2002, 2009). En un esfuerzo por identificar y articular principios co-
munes a los modelos méds importantes de disefio instruccional disponibles desde mediados
del siglo xx, Memill prapone que existen cinco principios fundamentales que conforman
un modelo de la instruccidn eficaz. Cualquier teoria incluye algunos de estos principios,
pero cuando un programa instrucclonal quebranta o pasa por alto alguno de estos princi-
pios, el resultado serd un decremento en el aprendizaje o en el desempefio.

Los principios fundamentales de la instruccién de Merrill (2002, 2009) se muestran en la
figura 5.4, y a continuacion se describen de manera general.

Integracitn Activacion
Aplicacion Demostracitn

Figura 5.4 Principios fundamentales de b Instruccion (Merrill, 2009)

1. Centrar la ensefianza en la solucién de problemas, casos o proyectos. Uno de los aspectos
fundamentales en este modelo de instruccién se refiere a que la actividad central
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.

4.

del aprendizaje sea auténtica; esto es, la actividad debe propiciar que los estudiantes
construyan conocimiento a través del aprendizaje de la solucidn de problemas. Mermrill
(2007) considera que la instruccidén basada en problemas —la cual incluye al apren-
dizaje por descubrimiento guiado, la instruccién centrada en modelos, el aprendiza-
je basado en problemas, el aprendizaje situado, el aprendizaje basado en casos, y el
aprendizaje exploratorio— hace que los estudiantes se comprometan en la realizacion
de tareas o en la solucién de problemas. Esto contrasta con enfoques de instruccitn en
los cuales se revisan solo los temas, pero no se propicia la aplicacion del conocimiento
a situaciones que tienen significado para los estudiantes.

Se parte de la idea de que las situaciones realistas ayudarin a los estudiantes a for-
mar esquemas y modelos mentales adecuados, los cuales facilitarin la aplicacitn del
conocimiento nuevo, Es importante ofrecer apoyo a los estudiantes y guiarlos con
instrucciones, materiales y andamiaje. Este principio plantea que es fundamental
centrar la instruccién en la realiracién de tareas del mundo real, que resulten coti-
dianas para los estudiantes. El principio también plantea que se obtendrin resultados
eficaces si los estudiantes toman conciencia acerca de lo que incluye la tarea com-
pleta, ¥ no solo de las partes que la componen. 5i es pertinente, se deberia mostrar la
tarea resuelta al estudiante y, en todo caso, precisar lo que se espera en su solucién,

Activar el conocimiento previo de los estudiantes. El aprendizaje se promueve cuando los
estudiantes activan estructuras cognitivas relevantes, al tratar de recordar, describir
o demostrar conocimientos o experiencias previos. La activacién de estas estructuras
es fundamental en el aprendizaje de nuevos temas, ya que el nuevo conocimiento
se hasa en el anterior. En caso de que existan conocimientos de temas revisados con
anterioridad, es necesario que el estudiante los recuerde; sl no existe antecedente al-
guno, es preciso incluir recursos que permitan al estudiante tener acceso a dlagramas,
resimenes o textos breves que aporten una estructura general, sobre cuya base se
construirin los nuevos conocimientos.

. Demostrar ¢l conocimiento nuevo, Fl aprendizaje se promueve cuando los estudiantes

tienen acceso a demostraciones del conocimiento relevante en €l curso o la unidad
de estudio. La demostracion implica presentar como puede utilizarse €l conocimien-
to para la solucién de un problema particular. La intencion de ello es guiar al estu-
diante para que relacione la informaciém con su aplicacién en casos especificos. La
instruccion deberia demostrar cmo se aplica un concepto en una situacion particu-
lar, presentar ejemplos ilustrativos de conceptos y procedimientos, ayudar a visualizar
procesos ¥ modelar comportamientos. Es indispensable proveer una guia adecuada
a los estudiantes mediante la inclusién de Informacién relevante, representaciones
miltiples y comparaciones entre situaciones. Asimismo, es altamente recomendable
demostrar el conocimiento con el uso de medios relevantes, como videos, audios,
multimedios, hipermedios, etcétera.

Aplicar el conocimiento. Fl aprendizaje se promueve cuando los estudiantes aplican el
conocimiento recién adquirido. La aplicacion es eficaz cuando los estudiantes reciben
retroalimentacion de sus acciones. En este principio se encuentra implicita la funcién
de andamiaje presentada en el capitulo 3 de este libro. La aplicacion debe disefiarse
con base en la presentacién a los estudiantes de problemas variados; también debe
ayudar a identificar la informacion requerida para aplicar el conocimiento, dar ase-
soria y permitir al estudiante participar en la soluciom de problemas con base en la
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utilizaciin de conocimientos y habilidades. Finalmente, habri que disminuir la ase-
soria, con la finalidad de permitir que se fortalezcan las estructuras de autonomia del
estudiante.

5. Integrar el conocimiento. El aprendizaje se promueve cuando los estudiantes integran
su conocimiento nuevo a la vida cotidiana, al participar en actividades de reflexidn,
discusion y defensa de sus apreciaciones y nuevos conocimientos. La integracitn se
fortalece cuando los estudiantes crean, inventan o extrapolan formas nuevas y per-
sonales de utilizar el conocimiento o las habilidades a situaciones de su mundo real.
La integracion mejora cuando los estudiantes demuestran piblicamente sus nuevos
oonocimientos y habilidades.

Es importante mencionar que hemos realizado estudios en los que se ha comprobado
que los principios fundamentales de la instruccion conforman un modelo eficaz para la
ensefianza a nivel universitario.

Figura 5.5 Andlisis de senderos de la influencia de los dncao principios en el aprendizaje
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La figura 5.5 muestra el resultado de un andlisis de senderos realizado con base en da-
tos de aprendizaje en un curso universitario de psicologia clinica. En este caso, un grupo
de estudiantes en un ambiente Weh: a) reyisaron un conjunto de casos clinicos, a partir de
los cuales debian emitir una opinién diagndstica; b) a partir de unidades anteriores, acti-
varon conocimientos previos relacionados con la evaluacion clinica; ¢) tuvieron acceso a
conocimientos, documentos, casos y métodos que presentaban el conocimiento relevante
para realizar evaluacion clinica; d) realizaron una serie de ejercicios en linea que da-
ban retroalimentacién acerca de decisiones de evaluacion clinica y su fundamentacion; y
¢) discutieron en equipos acerca de los casos y de como realizar su evaluacidn. Fl andlisis
muestra que las cinco etapas de disefio instruccional tienen una influencia determinante
en el aprendizaje, a la luz de los resultados obtenidos por los estudiantes en un examen
objetivo calibrado y validado.

Hasta aqui hemos presentado tres modelos. Como se observa, los tres tienen elementos
en comiin. Tanto el modelo de Van Merrienbder (2002) como los de Schwartz ef al. (1999) y
Merrill (2002, 2009) parten de situaciones de aprendizaje auténtico, como problemas, casos
o tareas significativas del mundo real de los estudiantes. Asimismo, plantean actividades de
induccién o activacion del conocimiento previo de los estudiantes; ofrecen acceso a infor-
macion y apoyo con base en la intervencion de materiales y docentes; permiten el ejercicio
o la prictica de los estudiantes, e incluyen espacios de reflexidn respecto del conocimiento y
los casos resueltos. Consideramos que este tipo de modelos son de gran utilidad en el campo
del disefio de estrategias y actividades de aprendizaje mediado por tecnologias.

Con base en lo expuesto, ¥ con la finalidad de complementar la propuesta de un modelo
general de disefo de estrategias docentes para el aprendizaje mediado por tecnologias, a
continuacion proponemos un método que permitird ordenar las acciones del docente en

este proceso.

Modelo propuesto para el diseno de estrategias
de ensenanza-aprendizaje

A partir de los antecedentes presentados, en este libro se propone un modelo que recupera
la esencia de los elementos que se han utilizado con éxito en el disefio de actividades de
aprendizaje.

El modelo que se presenta a continuacion nos permitird identificar actividades de apren-
dizaje de acuerdo con las etapas del proceso de ensefianza; ademds, nos permitird proponer
el uso de diferentes herramientas tecnolégicas en cada etapa.

La figura 5.6 muestra el modelo que proponemaos en este libro, con fundamento en la in-
vestigacion acerca del aprendizaje académico. Como se observa, se recuperan elementos de
los modelos de disefio instruccional descritos antes en este capitulo, pero se agrégan otros
elementos esenclales, seglin se describe a continuacion.

Este es el modelo de aprendizaje auténtico contextualizado y tiene las siguientes caracteristicas,
En primer término, el origen del proceso de aprendizaje es una actividad auténtica que
sirve como contexto para la participacion de los estudiantes (C). Después, se propong una
etapa de induccién al tema, o bien, de activacion del conocimiento previo (1). A conti-
nuacién, el modelo incluye la etapa més sustancial del proceso (2), en la cual los estudiantes
construirin el modelo de conocimiento fundamental del tema. Esta etapa tiene la funcién
dual de construir y aplicar un modelo de conocimiento relevante para la realizacitn de
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Caso, Problema
Proyecto, Pregunta
Dilema...

Ensayn, Elaboracin
Organizackin

Figura 5.6 Modelo de disefio instruccional de aprendizaje auténtico contextualizade

la tarea auténtica. En este proceso se requiere de la ejecucion de estrategias de aprendizale, lo
cual implica el procesamiento y almacenamiento de la informacién relevante, mediante la
realizacitn de resiimenes, esquemas o ensayos. En la etapa final (3) se proponen actividades
de integracién del conocimiento. En esta fase se espera que los estudiantes efectiien re-
capitulaciones, analicen la utilidad del conocimiento en €l contexto de la actividad auténtica,
y realicen tareas que impliquen recrear el conocimiento o aplicarlo en nuevas situaciones.

Este modelo parte de la existencia de un programa didactico definido para un curso, que
plantea un objetivo, contenidos y materiales recomendados, entre otros elementos. Se par-
te del hecho de que requerimos disefiar las estrategias que se reflejarin en la programacion
de actividades de aprendizaje de una unidad incluida en un curso.
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%; | Actividad docente sugerida:
(n)’”“" Diseno instruccional de una unidad

Fl modelo propuesto permite disefiar la estrategia para el aprendizaje de un curso, o bien, de
una unidad de aprendizaje. En este apartado se plantea un caso en el que se requiere aplicar el
modelo para una unidad del curso Desarmollo sustentable. A continuacién se describe el proceso.

En un curso de Desarrollo sustentable, se tiene come objetivo el siguiente:"Al finalizar el curso, los
estudiantes habrin realizado una investigacion en el drea de sustentabilidad, a partir de la aplica-
cibn de teorias, metodologias, técnicas y herramientas de la investigacion cientifica. Esta investi-
gacion debe estar encaminada al estudio y la solucidn de un problema del medio ambiente que
pueda identificarse en el entomo profesional®,

En el curso se incluyen cinco o seis unidades de aprendizaje, y en la descripcion dela primera de
ellas, "Introduccién al desarmollo sustentable’, se especifica lo siguiente: "En esta unidad de apren-
dizaje, los estudiantes explicardn las posturas predominantes en el ampo del desarrollo sustenta-
ble, explicarin el concepto de desarmollo sustentable, y analizardn una comunidad urbana a partir
de los concepios de desamollo sustentable aprendidos®

Los temas de la unidad son:

1. Origenes de los problemas ambientales

2. Relacion entre ambiente y desarrollo

3. Biodiversidad

4. El problema del camblo climédtico

5. Conceptos de desamollo sustentable

6. Introduccidn a las teorias del desarmollo sustentable

Se propone el analisis de un caso de sustentabilidad como el del rescate del pamque ecoldgicn
de Xochimilco, en la Cludad de México,

B interés por analizar el caso de Xochimilco surge de las evidencias del deterioro amblental en
esa rona, y por la necesidad de acelerar el proceso de blsqueda de altemativas sustentables Para
al estudio de este caso, es necesario conocer las definiciones de desarrollo sustentable, asi como
una postura tedrica que incorpore elementos que posibiliten esta forma de desamollo. En todo
momento, hay que tener presente gue se buscard la satisfaccion de las necesidades de las genera-
clones actuales sin afectar a las generaciones futuras, haciendo uso adecuado del medio ambiante.

Las acciones para lograr el desarmollo sustentable implican frenar el avance de la mancha
urbana, rehabilitar la naturaleza de la zona, fomentar valores culturales, remozar el paisaje, utili-
zar Jos recursos culturales de la poblacion, y poner en marcha estrategias de comunicacion a la
altura de la relevancia de un proyecto de este tipo. En esencia, se trata de proponer soluciones
en los dmbitos social, ambiental y econdmico.

Contar con una situacién contextual como la enunciada es un elemento sustancial para el dise-
fio de estrateglas encaminadas al aprendizaje de esta unidad.

Reflexidn en tormo al caso:

Analice el caso de esta unidad de aprendizaje y pregiintese: ;como se podria presentar de
la mejor manera este caso, con la finalidad de que los estudiantes lo comprendan v partici-
pen en su solucién? ;Como se podria realizar la induccion a la unidad, tomando en cuenta
que se requiere presentar la informacion esencial para que los estudiantes comprendan el
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pancrama del tema? ;Como se podra alentar a los estudiantes para que construyan un
modelo de conocimiento que les permita comprender y aplicar conceptos generales acerca
del desarrollo sustentable? ; Como se podria lograr que los estudiantes reflexionen acerca de
este tema, tenlendo como base el caso que funciona como contexto de aprendizaje? ;Qué
recursos tecnolégicos podrian utilizarse en cada etapa?

Analisis del caso

Con la finalidad de desarrollar una estrategia de diseno instruccional para las actividades de esta
unidad, es indispensable dejaren claro, ante todo, que el aprendizaje que se pretende en la unidad
requiere de la aplicacion de una estructura conceptual: el desarmlio sustentable. El caso que fun-
clona como contexto o situacion auténtica serd la base para desamollar el proceso de construccian
de conocimiento. En primera instancia, el caso deberia documentarse realizando una revisién his-
térica, asl como un diagndstico de la situacidn actual tomando en cuenta las tres dimensiones de
andlisls que se proponen: soclal, ambiental y econdmica. El caso podria presentarse a los estudian-
tes mediante un video documental, utilizando un recurso como Photo to movie, Slide Show o una
herramienta de presentaciones grificas. En general, para esta actividad, pueden utilizarse hermra-
mientas de lafamilia de presentacidn de contenidos (véase la tipologla de herramientas, capitulo 2).

En cuanto a la induecidn al tema, podria utilizarse un recurso que presente los conceptos
basicos en sustentabilidad, como un mapa conceptual o algdn organizador grifico similar, con
heramientas de la familia de presentacidn de contenidos o incluso de comunicacidn sincrdnica. El
objetivo de esta actividad sera resumir en un esquema los elementos relevantes para la concep-
twalizacion del tema.

En cuanto a la construccién y aplicacion de un modelo de conocimiento acerca de la sustenta-
bilidad, es recomendable la combinacién de cualquiera de las siguientes actividades: exposicion
del profesor e investigacion de los estudiantes; lectura de textos relevantes y discusion en equipos
acerca de los conceptos centrales; indagacion por parte de los alumnos y discusidn con el profesor
de los ternas fundamentales. Pueden utilizarse combinaclones de herramientas de presentacién,
junto conotras de co-construccidn colaborativa o comunicacidn sincrdnica.

Acerca de la reflexidn, se recomienda organizar una plenaria, con base en la discusion en
equipos de trabajo. Para esto pueden realizarse combinaciones de actividades mediadas por he-
rramientas de co-construccion o comunicacion con actividades presenciales en el salén de clase
{recordemos el aprendizaje mixto, capitulo 1).

Recomendaciones para el aprendizaje de este tema:

Se recomiendan las siguientes actividades adicionales a la revision del texto del capitulo, ya
que podrian agregar elementos de andlisis para la planeacion de estrategias docentes,

1. Revisar el curso Web complementario al libro y realizar las actividades sugeridas.

2. Reflexionar acerca del caso presentado. Pensar en como podria realizarse el disefio de
estrategias de ensefianza y aprendizaje con base en el modelo. Utilizar el formato
que se presenta en la sigulente seccion.

Recapitulacién

En este capitulo se revisaron los elementos considerados en la literatura especializada en el
disefio de estrategias de instruccidn. Partimos del concepto de disefio instruccional, y revi-
samos tres importantes aportaciones de la literatura: el modelo 4C, el Star legacy y el de los
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principios fundamentales. A partir de estos tres modelos, que intentan promover el cono-
cimiento profundo y combatir el inerte, se propone un cuarto modelo que recupera elemen-
tos de la literatura especializada, e incluye un contexto y un proceso de tres etapas para la
construccién y aplicacion de conocimientos que son relevantes para el contexto. Asi pues, se
parte de un contexto representativo de una unidad o un curso, lo cual asegura la participa-
cion significativa de los estudiantes, en tanto que implica una situacion auténtica, y no un
espacio abstracto, irrelevante y desvinculado de la realidad.

A partir de las caracteristicas de la unidad, como su intencién educativa {(objetivo, pro-
posito, unidad de competencia) y contenidos, se propone el disefio instruccional, siguien-
do los lineamientos del modelo que aqui se describe. La tabla 5.1 resume la informacion
que requerimos, y puede utilizarse como formato para la presentacidn de la estrategia gene-
ral de instruccién para una unidad de aprendizaje.

Tabla 5.1 Formato de la estrategia general de instruccion para una unidad de aprendizaje

Elemento Componente Descripcion
Informacién general Unidad de aprendizaje
de la unidad
Presentacidn:
Propdsito:
C Contexto de actividad auténtica :
1 Induccion
2 Construccidn
3 Reflexién

En esta tabla podemos resumir los pasos que realizaremos en el proceso de disefo ins-
truccional. Por ejemplo, la unidad del caso planteado se titula “Introduccion al desarrollo
sustentable”; su presentacion puede incluir las caracteristicas generales de la unidad, en tan-
to que el propdsito u objetivo planteard la especificacidm de los conocimientos relevantes a
fomentar en la unidad. El resto de los elementos a describir en la tabla 5.1, en las celdas in-
feriores, son los que se describen en el caso analizado anteriormente (contexto, induccion,
construcclon, reflexion).

En el capitulo 6 se plantean ejemplos especificos de como utilizar las diferentes hema-
mientas tecnologicas para el aprendizaje en cada una de estas cinco etapas de instruccién.
La arquitectura del disefio instruccional expuesta constituye la base y la guia, mientras que
las actividades propuestas nutririn y cristalizarin la estrategia. Si esta dltima se implementa
de acuerdo con el planteamiento, los resultados de aprendizaje profundo en los estudiantes
estin garantizados,
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Autoevaluacion
Responda las siguientes preguntas (si es necesario, consulte el material del capitulo):

1. (Como podemos definir el disefio instruccional?

2. (Qué modelos principales podemos identificar?

4. (Qué es una actividad auténtica de aprendizaje?

4. jCudles son las tres etapas que se sugieren para el aprendizaje profundo?
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5. {Qué significan las siglas C-1-2-37

6. JCémo podria usted aplicar el modelo propuesto a una unidad de aprendizaje
de su trabajo docente?
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Capitulo 6

Aplicacion de cuatro familias
de estrategias de ensefanza
y aprendizaje con tecnologias

El modelo de aprendizafje auténtico contextualizado puede servir de base para el di-
sefio de cursos, unidades o temas de aprendizaje. Representa, ademds, una guia para
que los docentes incorporen el uso de tecnologias digitales, las cuales ofrecen elemen-
tos que fomentan el aprendizaje profundo. El modelo contempla el disefio de activi-
dades relacionadas con cuatro familias de estrategias, en cada una de las cuales se
recomienda el uso de herramientas tecnoldgicas digitales complementarias para la
aplicacidn del modelo. En este capitulo se presentan generalidades de un ambiente
de aprendizaje en linea (Moodle). También se desarrollan estrategins que ayudardn
a planear actividades que contextualizan el aprendizaje, a activar el conocimiento
previo de los estudiantes, a construir y aplicar el conocimiento, y a formentar la re-

flexidn respecto de la experiencia.
Mnddn:h
hhﬁmde Contempla
'F" dlgﬂillli
para 4 familias
ﬁumm

m =
Apmnllﬂﬁn

Figura 8.1 H moedele de disefio instruccianal permite planear
actividades (tiles en la construccidn de conocimiento
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En este capitulo se presenta un conjunto de estrategias docentes para el disefio de activi-
dades de aprendizaje. Para ello, se toma como base el modelo de disefio instruccional de
aprendizaje auténtico contextualizado, que se presentd en el capitulo 5, y se propone el
uso de herramientas para cada una de las etapas que ahi se mencionan. También se hard
referencia a las familias de herramientas tecnologicas para el aprendizaje cuya tipologia se
presentd en el capitulo 2.

En primera instancia, se desarrollan ejemplos del uso de ambientes de aprendizaje que
constituyen la primera familia de la tipologia. Posteriormente, se presentan ejemplos del
disefio de estrategias que ayudardn a establecer contextos para las actividades auténticas, a
inducir y activar el conocimiento, asi como a construir y aplicar modelos de conocimien-
to. Por Gltimo, se presentardn estrategias de reflexion e integracidn del conocimiento. Al
describir todas estas estrategias se ilustrardn actividades y herramientas, y se incluirdn las
instrucciones acerca de como utilizar los distintos recursos con ejemplos especificos.

Es importante mencionar que la aplicacién del modelo de diseéfio instruccional propuesto
representa un bloque de contenido que, por lo general, permite cubrir una unidad de apren-
dizaje en un curso de educacién media superior o superior. En caso de que se desee desarmollar
un curso de una asignatura completa, se recomienda disefar el resto de las unidades, toman-
do en cuenta que se parte de un objetivo, para luego efectuar la revision de los temas de la
unidad, realizar actividades de aprendizaje (que pueden constituir evaluaciones formativas)
¥, al final, utilizar la reflexién como una forma de evaluacidn sumativa.

Por ejemplo, las evaluaciones formativas podrian ser: 1. la entrega de resimenes de lectu-
ras, investigaciones del estudiante, mapas realizados con base en el contenido de la unidad
0 incluso cuestionarios; y 2. la entrega de un texto en ¢l que se describa como se aplicaria
el conocimiento construido en esta unidad a la solucidn de la actividad auténtica que se
presenta al inicio del ciclo,

En cada unidad se pueden planear estas evaluaciones formativas y al final del curso, si
es pertinente, podria realizarse una actividad integradora consistente en ¢l desarrollo de un
proyecto, o la solucién de un caso o problema que abarque los temas que cubren el objetivo
del curso.

Es importante que en el disefio tanto de unidades como de cursos completos no se deje
de lado la importancia de promover el conocimiento profundo, mediante la integracion de
actividades auténticas y la aplicacién del modelo de disefio instruccional que garantice el
conocimiento sélido,

Un ambiente de aprendizaje: Moodle

Ilustraremos los aspectos basicos del trabajo en una plataforma de aprendizaje de uso muy
comin: Moodle. Se trata de un sistema de administracitn de cursos (course management sys-
tem, CMs), que és libre y abierto. Esto significa que s una pieza de software gratuita, con una
licencia abierta (se descarga en www.moodle.org), y cualquier persona o institucién lo puede
utilizar, siempre que cuente con una version instalada en algtn servidor Web. Esto dltimo
significa que se necesita un servicio de hospedaje Web, que la mayoria de las instituciones
educativas poseen o que se puede reniar en empresas de servicios Web. También es posible
tener acceso a esta plataforma en servicios gratuitos (habri que buscar en algiin navegador
Web; existen varios sitios que ofrecen esta plataforma).
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Moadle se utiliza actualmente en decenas de miles de instituciones educativas de todos
los niveles, pues se ha convertido en un estindar para la imparticién de cursos en linea o
mixtos. Un sistema de administracién de cursos es una aplicacion Web que permite el in-
greso del profesor y de los estudiantes mediante claves de acceso y contrasefias, ademds de
ofrecer una serie de herramlentas para crear cursos, Incluir contenidos y dar acceso a una
variedad de herramientas para la entrega de materiales y la participacion en actividades,
como foros de discusion, cuestionarios, encuestas, publicacion de tareas y asignacion de
calificaciones.

Los docentes, tanto en programas a distancia como en programas mixtos, utilizan de
manera extendida este tipo de plataformas. A continuacion presentaremos algunos de los
procedimientos importantes en el manejo de Moodle,

Ingreso y procedimientos generales

Para ingresar a Moodle, es preciso utilizar un navegador y teclear la direccién Web de la
plataforma. Al teclear la direcciGn, aparecerd una pantalla como la que se observa en la figu-
m 6.2. Entonces habrd que teclear los datos de usuario y contrasefia, los cuales permitirin
ingresar y ver los cursos que el docente tiene asignados.
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Figura 6.2 Fantalla de ingreso a Moodle

Una vez que se teclean los datos de usuario y contraseiia, se ingresa a la plataforma. En
este caso {lustraremos un cursa nuevo (Agura 6.3),
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Figura 8.3 Curso nueyo, por configurar en Moodle

Existen varios tipos de usuarios, pero en este caso revisaremos al usuario docente, quien
tiene privilegios de modificacién de los cursos. En el margen izquierdo de la figura 6.3 se
observan herramientas de uso comfiin para el docente, como la revisién de participantes,
donde podrd consultar los nombres de los estudiantes inscritos, asi como su Gltima fecha
y hora de ingreso. También es posible visualizar el progreso de las actividades que realizan
los estudiantes. En el caso especifico mostrado, se observa un vinculo a Foros, ya que no hay
actividades programadas adn, excepto un foro de Novedades del curso, el cual se genera auto-
miiticamente. Asimismo, hay una serie de herramientas de administracion del curso, algunas
de las cuales se describirin més adelante.

Para iniciar la edicién del curso, lo primero que se requiere es elegir el botén Activar edi-
cldn, ya que con esta opcidn se abren las posibilidades de manejar contenidos para el curso.
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Fgura é.4 Cursoen modoactivo de edidon
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La figura 6.4 muestra el espacio del curso en modo activo para edicidn, en el cual existen
varios iconos que pueden activarse para generar cambios en el contenido. En la parte supe-
rior de la figura se observa el rGtulo Diagrama de temas. En realidad, este diagrama incluye
los contenidos con los que se trabajard en el curso. Podemos observar que hay varias celdas
de contenido; la primera de ellas incluye varos elementos, de los cuales describiremos al-
gunos. Por ejemplo, la pequefia mano con un lapiz indica que, al activar el icono, se estard
editando el contenido de esta zona; en este caso se incluirin elementos de introduccién
al curso. Abajo se observa el icono de un foro, con dos caras encontradas y con el texto
Novedades. Fste es un foro que se abre de manema predeterminada al crear el curso, y tiene
la funcion de dar noticlas a los estudiantes acerca del curso. A la derecha del foro aparecen
iconos que permiticin: a) mover a la derecha, &) mover hacia arriba o abajo, ¢ editar el foro,
d) borrar el foro, €) mostrar u ocultar el foro, y ) manejar equipos.

Edicion del curso, agregar texto

En &l modo activo de edicion, el primer paso para dar forma al contenido de un curso serd
activar el icono de la mano; de esta forma, se podrd agregar el texto introductorio al curso.
Al activar este elemento aparecerd la pantalla que se muestra en la figura 6.5.
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Flgura 85 Pantalla tipica de edicidn de texto &n Moodle

Como se observa, esta pantalla permitird editar texto; en la parte superior se cuenta con
barras de herramientas que permitirin dar formato al mismo. A la derecha se muestra el
ejemplo de un texto de bienvenida al curso que podriamos agregar aqui. La figura 6.6 mues-
tra la vista de este contenido introductorio desde un perfil de estudiante. Para ver el
de estudiante, es necesario activar la opcidn Cambiar rol a... (véase la figura 6.3), y elegir
Estudiante. Para continuar editando el curso, se deberd elegir, en la zona superior derecha,
la opciGn Volver a mi rol normal, y después Activar edicidn nuevamente. Cabe mencionar que
para ver la pantalla que aparece en la figura 6.6 fue necesario ocultar el foro, haciendo clic
en el icono del ojo, ubicado en la parte derecha, en la linea que incluye el icono del foro.
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Figura &.& Contenlda inicial en Moodle

Agregar recursos de contenido

Uno de los recursos que se utilizan con frecuencia en Moodle es el de las paginas Web, que
se incluyen en el contenido y se ejecutan mediante un vinculo. Ahora agregaremos una
con el objetivo de este Taller. Para ello, con el modo de Edicidén activo, en la misma celda
inicial del espacio del curso, se activa el boton Agregar recurso (véase la figura 6.7) y se elige
la opcion Editar una pdgina Web. Como resultado, aparecerd la pantalla que se muestra en la

figura 6.8.
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Fgura 6.7 Agregar una pagina Web
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Figura 6.8 Formulario para agregar un recurso para el aprendizaje

La figura 6.8 muestra un formulario que se utillzard de manera estindar en Moodle para
incluir contenido, Como se observa, en la parte superior se agregard el nombre del recur-
50, en este caso, la palabra Objetivo, ya que es esto lo que deseamaos afiadir. En el segundo
campo podemos incluir un texto breve que resume la funcitn del recurso. A continuacion
tecleamos Objetivo del taller, y asi pasaremos al tercer campo, en el cual habri que escribir
el texto completo del objetivo. En primera instancia, teclearemos la palabra Objetivo, da-
mos Enter y posteriormente escribimos: En esta actividad prictica, los estudiantes trabajardn
en equipos para redactar un escrito académico. El proceso se realizard en tres fases: planeacidn,
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produccién y revision del escrito. Para ello, aplicardn conocimientos acerca de los elementos que se
requieren en un texto, el cual, una vez terminado, incluind introduccidn, desarrollo, conclusion y
una lista de referencias. En la seccién de Ventana, activaremos el botdn que se sefiala, y elegi-
remos la opcidn Nueva ventana. Fsto hard que cuando los estudiantes activen el vinculo del
objetivo, este se presente en una ventana adicional, que se mostrari encima de la ventana
principal del curso. Finalmente, elegiremaos el boton Guardar cambios.
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Figura 6.9 Resultado deagregar un recurso 3 la pagina principal del cursa

La figura 6.9 muestra el resultado del procedimiento ilustrado. Como se observa, aparece
un vinculo al objetivo, y al activario se despliega una ventana én la que se incluye el conte-
nido. El procedimiento para agregar cualquier otro recurso es muy similar. Otra operacion
frecuente en Moodle es la de agregar algin archivo. En este caso serd necesario elegir, de entre
la lista de recursos (figura 6.7), la opcidn Enlazar un archivo o una Web. El resultado serd un
formulario parecido al que se describid antes, con la diferencia de que en este caso aparecerd
un vinculo para indicar el archivo que deseamos tener disponible. La figura 6,10 lo muestra:
al inicio serd preciso Incluir el nombre, el cual, a la vez, se convertird en un vinculo en la pan-
talla principal del curso, al igual que el objetivo. En el espacio del resumen, opcionalmente
se indica el tipo de recurso que estamos generando, y abajo, hay que activar con el mouse el
botén Hija o suba un archive; como resultado, aparecerd el cuadro de diflogo que se muestra
debajo de este bot6n, en la misma figura. Al activar el botdin Subir un archive apareceri un
cuadro con acceso a las carpetas y los archivos de los discos locales de la computadora; serd
necesario elegir el archivo deseado y concluir la orden.
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Fgura 6.10 5&agrega un archiva a la pagina principal del curso

Programar una actividad

Existen dos actividades muy utilizadas en Moodle: crear un espacio para que los estudlantes
publiquen algiin archivo (por ejemplo, un ensayo o texto con un procesador de palabras),
o bien, crear un foro de discusion para la realizacion de tareas en equipo. Existe una gran
variedad adicional de actividades, pero solo cubriremos estas dos como ejemplos.

Para crear un foro, es necesario presionar el botén Agregar actividad (véase de nuevo la figu-
ra 6.7) y, a partir de la lista que aparece, se elige Foro, Como resultado aparecerd un formulario
como el que se muestra en la figura 6,11, donde se observan elementos comunes con los otros
formularios que se han presentado. Es necesarlo incluir el nombre del foro, asi como elegir el
tipo de este entre las opclones: Cada persona plantea un terma, Debate sencillo, Foro de pregumtas y
respuestas o Foro general. Después de elegir el tipo de foro deseado, se escribe la introduccidn al
mismo y las instrucciones, asi como las preguntas o los temas de discusion, en el campo para
tal efecto en la figura 6.11. Asimismo, es posible especificar si se desea que el foro esté abierto
solamente durante ciertas fechas, como se observa; al final se guardan las especificaciones y
se regresa al curso,
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Flgura .11 Creacién de un foro

El résultado de un foro se presenta en la figura 6,12, la cual corresponde a una actividad
de un curso universitario real. En este caso, los estudiantes expresaron sus puntos de vista
respecto de un asunto relacionado con la organizacién del trabajo.

La otra actividad que consideramos importante mencionar es la que se relaciona con la
creacion de una tarea en la cual los estudiantes publicarin un archivo. Esto es, desarrollardn
algan trabajo como un documento de texto, una presentacién o cualquier otro archivo, Para
esta actividad e necesario elegir nuevamente el boton Agregar actividad, y posteriormente
selecclonar la opclan Subir un solo archive. Como resultado, aparecerd un formulario que tam-
bién tiene elementos en comin con los que hemos descrito, pero se distingue porque incluye
la posibilidad de que los estudiantes suban un archivo. La figura 6.13 muestra el formulario
en cuestidn e incluye una serie de indicaciones que permiten identificar las funciones de los
elementos mas importantes del mismo.
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Finalmente, en la figura 6.14 se muestra un curso completo y se incluyen diversos ele-
mentos como los que se describen en este apartado.
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Como se aprecia, los cumsos constan de dos grandes tipos de elementos: los recursos (como
lecturas, tutoriales, presentaciones, diagramas, etcétera) y las actividades (comao foros, wikis,
publicacién de archivos, cuestionarios, etcétera),

Una vez que hemos expuesto algunas generalidades en el manejo de un ambiente de
aprendizaje de uso muy extendido como Moodle, a continuacion presentaremos cuatro
grandes familias de estrategias de ensefianza y aprendizaje con tecnologias. En primera ins-
tancia se desarrollan algunas estrategias que permiten establecer un contexto para el apren-
dizaje, con la finalidad de que los estudiantes den sentido a su participacidn en el proceso
de aprendizaje.

Estrategias de establecimiento del contexto
de aprendizaje auténtico

El aprendizaje auténtico es un proceso de construccidn de conocimiento significativo vy,
ademis, relevante para un contexto. A partir del aprendizaje auténtico, los estudiantes son
capaces de participar o contribuir a la solucidn de situaciones, ya sea que se trate de pro-
blemas, casos, proyectos, preguntas, cuestionamientos o dilemas que requieran de alguna
solucién v que forman parte de la realidad cotidiana.

Para que ocurra este tipo de aprendizaje, los estudiantes deben participar en una tarea
que plantee desafios para la inventiva y la creatividad, que ofrezca oportunidades para rea-
lizar actividades complejas y que, de preferencia, implique situaciones reales. El trabajo se
realizard en colaboracidn.

El uso de herramientas tecnologicas ayuda en el aprendizaje auténtico, ya que permite
amplificar, extender o incluso reorganizar la cognicion, con lo cual es posible construir
realidades y resolver tareas desafiantes. En suma, se busca que los estudiantes aprendan co-
nocimientos y habilidades en contextos que reflejen la forma en que el conocimiento seria
Gtil en la vida real. Definitivamente, las tecnologias son dGtiles para representar este tipo
de situaciones. Lo que los estudiantes aprendan en tales representaciones o simulaciones
podra aplicarse a situaciones donde se requiere ¢l desemperio competente, basado en cono-
cimientos y habilidades s6lidos, siempre y cuando las tareas y las interacciones se disefien
con cuidado.

Para generar un contexto de aprendizaje se recomiendan algunas herramientas multi-
media, ya que se ha demostrado que el uso de imagenes fijas o en movimiento y narrativas
orales conduce a buen nivel de comprensién de los mensajes, ademds de que es una base
adecuada para ¢l planteamiento de situaciones auténticas al iniclo de un ciclo de apren-
dizaje. Se recomiendan los sigulentes pasos para construir un producto multimedia que
represente contextos o situaciones auténticos:

1. Realice un andlisis del objetivo de aprendizaje, asi como de los tipos de conocimientos
que $e requieren en la unidad o @ tema de aprendizaje. Por ejemplo, tal vez se requie-
ran conocimlientos tedricos o habilidades procedimentales.

. A partir de lo anterior, identifique un problema, caso, proyecto, dilema, acertijo, o
hien, una situacion que requiera una solucidn mediante la aplicacion de los conoci-
mientos y las habilidades relevantes para una unidad de aprendizaje.

4. Con base en el conocimiento experto del tema, elabore un guion para la creacion del
producto multimedia.

b
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En la tabla 6.1 se muestra un guin de este tipo, que se refiere a un caso de psicologia
clinica. El caso que se presenta forma parte de un curso de evaluacién en psicologia clini-
ca, en el cual los estudiantes deberin presentar un proyecto a partir del caso. De acuerdo
con ¢l conocimiento de la evaluacin clinica en psicologia, los estudiantes deberin tomar
una serie de decisiones acerca de las dreas que se podrian sondear, la forma como deberia
estructurarse una entrevista, el tipo de datos que se requieren del paciente y las tareas que
conviene encomendarle para enriquecer la evaluacion.

Tabla 6.1 Guidn para realizar el producto multimedia del contexto o de la situacion

auténtica
Secuencia Imagen Audio
1. Presentacién Fotografia fija de un | Octavio tiene 34 afos y estd casado desde hace

del caso paciente clinico 10, es técnico de automdviles; tiene dos hijos, uno
de 8 anos y otro de 5. Acude a solicitar consulta
psicolégica por ecomendacién de un médico
internista.

2. Queja principal Fato o video H paciente refiere que desde hace ocho meses
del paciente en s siente muy mal y que en ocasiones ha
actitudes de experimentado las siguientes sensaclones: vértigo,
ansiedad taquicardia, temblores, respiracidn entrecortada

y sudoracion en las manos. Ademads, siente
miedo de morir y de que la gente a su alrededar
Presencie su muerte.

3. Antecedentes Secuencia de 3 Menciona que la primer vez que experdmentd
o4 fowgrafias estas sensaciones fue un dia que su esposa no
del paciente pudo llevara su hijo de B afhos a la escuela y él lo
relacionadas conel | llevd. Al llegara la puerta y vera las madres de
ralato los otros nifios comenzd a sentirse mal, decidio

subirse a su auto ¥ esperar a sentirse mejor. En
primera instancia pensd que tal vez se le habla
bajado |a presién y consultd al médico que presta
sus servicios en la empresa donde trabaja. Se
hizo andlisis, pero resultaron normales. En otra
ocasién valvid a tener esa sensacion en medio

de un embotellamiento de trnsito, Experimentd
sudoracidn, taquicardia, respiracion entrecortada
y miedo de morir. Visith a otros médicos, quienes
tampoco detectaron problemas fisicos. El ditimo
médico ecomendd que consultara a un psicalogo.

continta
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continuacion

Secuancia

4. Consulta
psicolégica

Imagen

Secuencia de
fotografias del
consultorio
psicolégico

Audio

En &l consultorio del psicdlogo, Octavio menciond
gue ha presentado los mismos sintomas en
=pacios comosu trabajo, el parque, el cine,

& supermercado, o cuando ha tenido que
viajar en transporte publico. Menciona que ha
sufrido accidentes menores en &l trabajo, como
quemaduras o cortaduras, y esto lo atdbuyea la
falta de atencidn por estar pensando en que le
sobrevendrd otra vez el malestar. Tiene miedo de
morir y de dejar solos a sus hijos, pues considera
que su esposa no podria sacarlos adelante y darles
educacién. Octavio no quiere que se repita la
stuacion que vivid de nifo, pues su padre se fue
del hogar cuando &l tenia tres anos, por lo que
desde muy pequefio tuvo que trabajar para ayudar
an los gastos de su casa. Considera que tuvo
carencias econdmicas y afectivas
Actualmente dice que esta preocupado porque
su jefe inmediato observd que su desempeno

ha disminuido sensiblemente, y le advirtid que
tenia que resolver sus problemas personales si

no gueria verse afectado laboralmente. 5u esposa
también ha notado el cambio y se lo reprocha
constantemente, Indica que an 10 afos nunca
habian tenido problemas como ahora.

5. Situacion por
resalver: reto

Fotos de situaciones
hospitalarias,
pacientes

Ante esta situacion, Octavio se siente muy
angustiado, y menciona que actualmente su

vida ests llena de problemas: hace un afio su
mamad muro de un infarto, y hace ocho meses

su hermana menor murid en el trabajo de parto,
Por estas rmzones, tiene mucho miedo de que le
sigan sucediendo desgracias de este tipo; de morir
inesperadamente y dejar desprotegida a su familia.

6. Instrucciones

Imagen fija, de
fondo: ailage de
grificas, hojas de
registro, terapeuta
haciendo una
evaluacidn. Baja
opacidad. Texto

de las preguntas

conforme se

plantaan.

FOue datos necesita obtener el terapeuta?

fudl puede ser una hipotesis a seguir en el caso?
fué instrumentos de evaluacion podrian ser
itiles en este caso?

$En qué situaclones se recomienda obtener los
datos del caso?

fQué informacion se requeriria de la esposa?
JQué informacion se requeriria del jefe?
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4. Utilice los medios necesarios. Por ejemplo, videos, fotos, cintas de audio, de acuerdo
con lo que se especifica en el guidn.

5. Desarrolle el material multimedia con base en el guién, utllizando los medios gene-
rados.

Es muy importante que la historia que se plantea cree un contexto significativo para la
solucidn de problemas, y que no se incluya el final de la historia, ya que los estudiantes
tendrdn que sugerir una soluci6n. También es importante que el formato sea narrativo;
esto es, que se relate la situacion de manera que el estudiante se interese. También es in-
dispensable que los estudiantes cuenten con los elementos suficientes para solucionar el
problema, de modo que el resultado sea exitoso,

Creacion de un material multimedia con base en fotos fijas

llustraremos esta estrategia con ayuda de una herramienta de software denominada Fotos
narradas. Es una aplicacion para Windows, que no reside en Internet, sino que se descarga
y ejecuta en una computadora. Existen aplicaciones equivalentes para computadoras Ma-
cintash, como IMovie.

Para descargar la aplicaci6n Fotos narradas, hay que realizar lo siguiente:

1. Ingrese al espacio de descarga de programas de Microsoft. Para ello, visite www.microsoft.
com v ahi dirijase al Centro de descargas en espanol. Descargue el programa, siguiendo
las instrucciones que ahi aparecen.

2. Fjecute ¢l programa. Aparecerd el siguiente cuadro de diilogo, donde es preciso elegir
Iniciar una narraciin nueva y luego Siguiente, como se muestra en la figura 6.15.
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Figura 8,15 Pantalla iniclal del programa Fotos rarradas
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3. Importe imdgenes. La figura 6.16 muestra la pantalla de importacién de fotografias. En
ella se observa que serd preciso activar el botdn fmportar imdgenes; como resultado, apa-
recerii una ventana con acceso al sistema de archivos de la computadora. En esta venta-
na buscaremos las imégenes que nos interesa incluir en el archivo multimedia. Podemos
elegir una por una o varias a la vez; de esta forma, obtendremos en la parte inferior
de esta ventana una serie de imigenes que aparecerin en la secuencia que se observa.
En caso de que deseemos modificar el orden, basta con arrastrar las imigenes al sitio
de interés, y si queremos incluir efectos particulares de transicion, podemos activar el
botém derecho del mouse mientras nos colocamos encima de la imagen que deseamos
modificar; entonces habri que elegir la opclon Edicidn - Agregar efecto,

o

& oA NG ¥

Figura .16 Importacién de imagenes en Fotos namadas

Cuando se cuente con las imigenes necesarias par el producto multimedia, es necesario
activar el botdn Siguiente.

4. Incluya textos. El siguiente paso serd incluir algin titulo para alguna o algunas de las

imdgenes, En la figura 6.17 se presenta un ejemplo; se incluye el texto en el campo
de la derecha y se puede dar formato utilizando los botones que, para esa finalidad, se

encuentran en la parte superior de dicho campo.
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Fgura 6.17 Inclusidn de textos en las imdgenes

5. Incluya voz narrativa. En este paso, el programa hace posible que el usuario grabe su voz
e incluso que agregue el texto que esta grabando, como guia para la locucién.

Tod cie o R Rl = 8 R
T pponws Fad @ ar p b Sl
s T R T P e T

it S R T

b EL e TN sl G

L Qveman gram.- | 3] h:_-:;- ‘
s o s

Flgura 6,18 Inclusidn de grabacdn de vor narrativa
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La figura 6.18 muestra la pantalla para grabar la voz. Solo serd necesario copiar y pegar
el texto que se leerd en la locucién (opcional), para luego activar el botdn circular, con un

punto rojo en el centro; de esta forma, iniciard la grabacién. Cabe mencionar que la ex-
tension del mensaje determinard el tiempo de exposicion de cada imagen. Al concluir las
grabaciones, elija Siguiente.

Agregar musica de fondo

H"-u.-iaﬂ-nn LR SR b N LT L g A o A e el
L L R e L e R

Tz st subey by e g mpee y on Pemyly

S lener e
| P |
— 3
[ AT 1T
== =TT = ——

Fgura 6.19% Indusidn de grabacidn de vor narmativa

6. Agregue misica de fondo. Como complemento, es posible agregar misica de fondo. La
figura 6.19 muestra esta pantalla, en la que puede seleccionarse misica disponible en
la computadora del usuario; también es posible crear misica, eligiendo una serie de
pardmetros, como género, estilo, instrumentos y ambientes. Existe un control de volu-
men para este fondo musical. Al concluir, es necesario elegir Siguiente.

7. Guarde la narracidn. El resultado seri un video, el cual podrd reproducirse localmente o
publicarse en Internet. En la pantalla que se muestra en la figura 6.20, es recomenda-
ble elegir la primera opcién del cuadro Actividades, 1a cual guardari la narracién para
reproducirla en el equipo. Seleccione esta opcidn, agregue un nombre para el archivo
y después elija Siguiente. El video se generard y a continuacion apareceri la pantalla de
la figura 6.21.
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Figura 6.20 Pantalla para guardar el archivo

H. Ejecute el video con la narracidn. La figura 6.21 muestra la pantalla final. Elija la opcion

Ver la narracidn. Es recomendable guardar el proyecto, para que en el futuro pueda
madificarlo si asi lo desea. Hay un botdn en la parte inferior para tal efecto.
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Fgum 621 Finallzacion y ejecucidn de la narracion con base en fotografias
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Publicacion del material en YouTube
Es recomendable publicar la presentacion fotogrifica o video en YouTube, ya que asi podra

visualizarse desde cualquier sitio e incluirse en espacios de aprendizaje como Moodle. Para
publicar la presentacitn en YouTube, deberd realizar lo siguiente:

1. Pasos prefiminares. Cuando se desea publicar videos en YouTube, es necesario tener una
cuenta de usuario. 5i no la tiene, deberd registrarse (www.youtube.com) y posterior-
mente ingresar con su nombre de usuario y contrasefia. Al hacerlo, en la pantalla de
YouTube aparecerdn sus datos y un ment que incluye la opcion Subir video,

+

I.'III B Eagew  Subi vides o

i = ewrdmn Bty SERE CHEESESEE 0 B TR Sl S T ETER R R i o Fletes et ek @ G efe e g
NPT g

C T vww pounubecom

oA

Mas formas de subir y crear videos

Subi varics archivoa
L R g N e ST WIS R
bt 5% roarme o TR

Gratsar con camars web
Carste tud e Chomhe i sabei §
o= o I R T e T e

Ssisccionar mrchivos de U crdenador

Fgura 822 Panmalla para publicar videos en YouTube

2. Publicacién del video. Luego de elegir la opcitn Subir video, haga clic en el botdn Se-
feccionar archivos de tu ordenador. Elija el nombre del archivo del video, el cual tendra
extension .wmv porque este es el formato de Windows Media Video que se genera con
las herramientas de Microsoft; YouTube acepta este formato, entre muchos otros de
los mas frecuentes en videos (.mov, .avi, .mp4). La figura 6.22 muestra la pantalla que
aparece en la publicacidn del video.

3. Observe el video, Fl video generado se guardari en el canal de YouTube que tiene todo
usuario registrado. Para verlo, habrd que elegir el botdn donde se encuentra su nom-
bre de usuario en el sitio de YouTube; entre las opciones que aparecen, elija Mi canal,
donde se listan los videos que usted ha publicado. Otra manera de ver el video es
buscarlo por titulo y elegirio de entre la lista de resultados.
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4. Comparta el video. Para compartir algin video de YouTube, es necesario ubicarlo en

pantalla, activar el botdn Compartir y copiar el cbdigo que aparezca. Por ejempla, pue-
de publicarse en redes sociales o enviarse por correo electrdnico, entre otras opciones,

Una vez realizado lo anterior, se recomienda iniclar el ciclo de aprendizaje descrito por el
modelo de disefio instruccional que se presenta en el capitulo 5. Fl primer grupo de estrategias
nos ayuda a presentar la informacion preliminar para que el estudiante centre su atencidn y
aplique su conocimiento previo, de manera que se facilite el aprendizaje del tema. A continua-
cidén presentamos esta primera forma de estrategias, asi como una herramienta tecnologica
que permite cristalizar una actividad.

Estrategias de activacion o presentacién
de conocimientos

Como se indicd, una estrategia general para iniclar la cobertura de una unidad o un tema
de un curso es la presentacitn o activacién de los conocimientos previos, La intencion de
esto es que los estudiantes relacionen los contenldos que se presentan con lo que ya saben,
o bien, con una estructura general introductoria al tema. Investigadores importantes como
David Ausubel (2000) o Richard Mayer (2008) han estudiado la influencia de los materiales
introductorios en etapas iniclales del proceso de ensefianza vy aprendizaje, los cuales se co-
nocen como organizadores previos.

En caso de que los estudiantes no cuenten con conocimientos del tema por aprender, es
necesario generar un arganizador expositivo, esto es, una pieza de informacion que plantea los
elementos bisicos que componen el tema de aprendizaje. Por ejemplo, si el tema en cuestién
es “la sociedad del conocimiento”, podria crearse una presentacion que incluya la defini-
dén, los conceptos fundamentales de los que se podria conformar y las relaciones entre di-
chos conceptos. Un organizador expositivo puede construirse inicamente con textos, como
resimenes o pirmafos breves, o blen, con preguntas iniciales que despierten la atencién hacia
clertos aspectos del tema; sin embargo, lo més recomendable es utilizar combinaciones de
grificos y textos que iustren los elementos del tema y sus relaciones.

Un arganizador comparative tiene la funcitn de activar los conocimientos previos del
alumno, a partir de la comparacion entre lo que conoce y el tema que estd a punto de estu-
diar. Por ejemplo, si se estudianon ya las teorias del conocimiento, y en la siguiente unidad
se estudiarin las teorias del aprendizaje, un organizador comparativo podria presentar com-
paraciones entre ambas teorias, con base en el uso de textos, grificos o una combinacion
de estos.

Algunos recursos que permiten la construccién de organizadores previos son: mapas
conceptuales, mapas mentales, redes conceptuales, diagramas de causa-efecto, lineas de
tiempo, organigramas, diagramas de flujo, pirrafos que resumen ideas generales o pregun-
tas iniciales bisicas.

Es posible construir organizadores previos con ayuda de software de presentaciones
como PowerPoint (Windows) o Keynote (Mac), o bien, con algin software disponible en
la Web para fines similares, como Slide Show o Prezi. También se podria utilizar software
para crear historias narradas mediante voz con apoyo de fotografias o imigenes fijas, como
Photo Story (Windows) o iMovie (Mac), o alguna herramienta de comunicacidn asincrd-
nica en linea, como Skype o la herramienta de audio/videoconferencia de Gmail. También
existen herramientas de creacidn de mapas mentales (Mind manager) o de mapas concep-
tuales (CMap).
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Construccion de un diagrama con LucidChart

Para ilustrar el uso de una herramienta de este tipo, presentaremos un ejemplo de como
crear un diagrama bdsico con ayuda de LucidChart, una herramienta que tiene una version
libre y gratuita. Ingrese a http://www.lucidchart.com; ahi encontrard una aplicacién que
permite la creacion en linea de dibujos, mapas mentales, diagramas de flujo, organigramas
y diagramas para desarrollo de software. Al ingresar a este sitio serd necesario que se dé de
alta. Para ello, deberd activar la opcidn Sign ug; apareceriin opciones de paga y una gratuita,
Se recomienda que utilice esta Gltima en el presente ejercicio.

Anote los datos que se solicitan (nombre, apellido, usuario, contrasefia y correo elec-
trénico). Aparecerd la pantalla que se muestra en la parte superior de la figura 6.25, donde
deberd teclear su nombre usuario y contrasefia, y activar el botdn Sign in (1). Como resul-
tado, aparecerd la pantalla de la aplicacion, que se muestra en la parte central de la misma
figura. La imagen muestra una mano que sefiala hacia la opcién New Document (2), la cual,
al ser activada, hard que surja una pantalla con las categorias de graficos que pueden crear-
se (3), asi como las plantillas a elegir (4). Después de seleccionar estas opciones, se activa
el botén Start Drawing (5).

TEA S R e (e bl b g FERE

Fgura 6.25 Pantallas de ingreso a LuckdChart

www.FreeLibros.me


http://wmv.lucidchart.com

CAPITULD & APLICACION DE CLUIATRO FAMILIAS DE ESTRATEGIAS DFf ENSENANZA Y APRENIHZAIE m

—
o
=
I
1
L
&
e
—1 .

Fgura 6.26 [nicio def rabajo de creacion de un diagrama

Como se muestra en la figura 6.26, después de activar la opcion de creacion de un docu-
mento, aparecerd un cuadro en el cual serd necesario teclear el nombre del nuevo archivo
(6); desde este momento, usted podrﬁ arrastrar con el mouse, desde la zona del margen
izquierdo, las figuras que desee incluir en el diagrama (7).

Fl resto del trabajo consistird en arrastrar las figuras y los textos que se requieran, ¥ com-
pletar el diagrama. En caso de que se requiera unir con flechas algunas figuras del diagrama,
basta con acercar ¢l cursor del mouse a los puntos que se desee; entonces aparecerd un punto
a partir del cual se podri arrastrar el mouse y, como resultado, se generard una flecha, la cual

indicar una conexién con otro punto de la figura.

El resultado de la construccion de un diagrama, que en el caso de este ejemplo muestra
las ocho familias de herramientas de Tic para la educacion, se presenta en la figura 6.27.
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Flgura 6.27 Diagrama creado con LuckdChart

Un paso final que serd importante realizar se refiere a la descarga del archivo del diagrama
que se generd, pues la aplicacion es residente en Internet y se ha trabajado totalmente en
linea. El archivo se va guardando de manera automitica conforme avanzamos en su crea-
citn. Sin embargo, serd muy comin que requiramos descargarlo, ya sea en un formato de
documento portable (pdf), en un archivo de imagen (|pg) o en algin otro formato.

Para lograr la descarga del archivo, seri necesario activar la opclon de men File, que se
observa en la parte superior izquierda de la pantalla; en el men( que se despliega, se elige
el comando Download As, como se observa en la figura 6.28 (B). Al activar esta opcidn, apa-
recerd en pantalla un cuadro de didlogo en el que serd preciso indicar el formato en que se
desea descargar ¢l archivo, asi como el contenido que se desea descargar, ya sea el diagrama
completo o solo una parte ().
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Figuma 628 Pasos pata la descarga del diagrama

Los formatos de descarga mas comunes son pdf (para el caso de un documento porta-
ble que puede publicarse en una plataforma de aprendizaje o Imprimirse), asi como jpg
y png, que son archivos de imagen, los cuales pueden incrustarse en presentaciones o
documentos de procesamiento de texto,

Cabe mencionar que existe una multitud de herramientas que permiten realizar este tipo
de productos, y la mayoria funciona de manera similar a la descripcion incluida en este
ejemplo. Algunas herramientas que permitifian crear un diagrama similar son: Microsoft
Visio, Drawing de Open Office v PowerPoint, entre otros. La version de LucidChart que
mostramos es gratuita, al igual que la suite completa de Open Office, de Oracle.

Podemos considerar que el uso de organizadores previos es una estrategia pre-instruccio-
nal, ya que establece condiciones para el aprendizaje. Sin embargo, estos organizadores, de
ninguna manera, se¢ consideran promotores de procesos de construccion de conocimiento
profundo,

Por otro lado, existe un conjunto de estrategias que inciden directamente en la cons-
truccion de las plezas clave de conocimiento; se trata de las estrategias de construccion y
aplicacién del conocimiento, las cuales se describen a continuacion.
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Estrategias de construccion y aplicaciéon
del conocimiento

Estas estrategias representan el nicleo del disefio instruccional, y son determinantes para
propiciar que se lleve a cabo Ia construccidn de conocimiento profundo. Por lo general, esas
estrategias incluirin tres etapas, como se observa en el modelo de 1a figura 5.6 del capitulo
anterior: acceso al conocimiento, ejecucion de estrategias de aprendizaje y aplicacion del
conocimiento aprendido,

Por lo general, estas fases implican el uso de tres famillas de hemmamientas, como las que
se describieron en el capitulo 2: de presentacitn del conocimiento/inmersion, de comuni-
cacién/co-construccién/autoria y de aprendizaje/cognicion.

A continuacién se presentan ejemplos de tres estrategias: de acceso al conocimiento, de
apropiacion del conocimiento mediante la ejecucion de estrategias de aprendizaje, y de apli-
cacién del conocimiento aprendido. Se describird una herramienta representativa de cada
una de estas funciones: 1. Prezi, que pertenece a las herramientas de presentacion del cono-
cimiento y que permite la construccién de presentaciones; 2. Evernote, una aplicacion que
permite a los usuarios tomar notas, almacenarlas en “la nube” y recuperarlas desde cualquier
dispositivo de acceso a la red; y 3. un foro de discusion en linea, en el cual es posible realizar
actividades de aprendizaje colaborativo.

Actividades de acceso al conocimiento

Por lo general, estas actividades se efectiian al inicio de los procesos de construccion de co-
nocimiento fundamental para las unidades de ensefianza aprendizaje, y pueden instrumen-
tarse medlante exposiclon, indagacion, o bien, una combinacién de ambas. Las actividades
expositivas suelen tener la funcidn de revisar el conocimiento relevante de algin tema, pero
de ninguna manera deberian considerarse suficientes para cubrir los objetivos de aprendiza-
je. En general, se recomienda realizar lo siguiente para este tipo de actividades:

1. El profesor debe revisar Ia literatura relevante al tema.

2. Construir un modelo que represente dicha revisin, el cual constard de una serie de
nodos y relaciones, a la manera de un esquema de conocimiento.

3. A partir del modelo, crear un indice temitico.

. Desarrollar la idea de cada tema v, luego, representar todas las ideas a partir de la com-
binacion de elementos pictricos y verbales.

5. Incluir una introduccién que ubique al estudiante en el tema y justifique su relevancia.
6. Incluir conclusiones que recapitulen y destaquen las implicaciones.

. Localizar o generar los recursos audiovisuales para la presentacion: fotografias, ilustra-
ciones, grificas, videos, animaciones.

aa
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#. Construir material interactivo y autosuficiente, en caso de que el docente posea ha-
bilidades para usar herramientas de autoria; pero si este Gltimo no es el caso, podrian
daborarse materiales expositivos con herramientas accesibles y amigables.

Hustraremos la comstrucciin de un material de acceso al conocimiento mediante el uso
de Prezi, una herramienta versitil y vistosa disponible en Intemet.

Creaclon de presentadones con Prezi

A continuacion se ilustra el manejo de Prezi, una herramienta 0til en la creacion de material
expositivo de acceso al conocimiento previo de un tema. Es posible hacer una presentacion
electrinica en clase o incluir la presentacién en una plataforma de aprendizaje. A continua-
cifn se describe el procedimiento,

1. Ingresoa Prezi. En un navegador Web, teclee la direccitn: http://prezi.com; luego, anote
sus datos de usuario y contrasefia. En caso de que sea la primera vez que ingresa, siga el
to de registro, comiin a cualquier herramienta de este tipo. La figura 6.29

ilustra la pantalla de inicio, donde hay que elegir login; aparecerd una pantalla donde se
escribe el nombre de usuario y contrasefia. De esta forma, aparecers la pantalla de Prezi.
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Fgura 829 Pantallas de ingreso a Prezi

2. Creacidn de una nueva presentacidn. Active la opcidn para crear un nuevo Prezi; a con-
tinuacion teclee el titulo y la descripcion de la presentacion, como se muestra en la
figura 6.30. En este caso se trata de una presentacion introductoria a los elementos de
los escritos académicos.
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Fgura &30 Creacion de una nueva presentacian can Prezi

El titulo serd: “Escritura académica”, y la descripcién: “Elementos de un escrito acadé-
mico”. Elija el botn inferior New Prezi. Seleccione la plantilla Blank, que conducird a una
nueva presentacion en blanco. Después elija Start editing, lo que permitird iniciar la edicidn
de la presentacion.

1. Agregar, editar, mover textos. Haga doble clic en el irea central; apareceri una caja de
texto lista para iniciar. Teclee: “El escrito académico”. Podrd editar este texto como
en cualquier procesador de textos. La funcifn se activa con el mouse; aparecerd una
herramienta de transformacion, en la que encontrard varios botones: para editar el
texto, para agrandarlo (“+"), para hacerlo mis pequefio (*-*) o editaro (»). En caso
de que desee mover el texto, basta con armstrar el mouse mientras se sefiala el texto.
Para hacerlo girar, active el texto y ante la herramienta de modificacién, amastre el
mouse sobre la zona del circulo exterior en cualquier sentido; el texto girard (véase la

figura 6.31).
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Caga de edicln de testo

°[El escrito académico
T =

€l escrito académico
.
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Rgur 6.31 Manejo de textas en Prezi

4. Modificar el acercamiento a la presentacidn. A la derecha de la pantalla aparecerd una
barra de herramientas, la cual muestra 1os siguientes elementos: inicio, que permite ir
al nivel de acercamiento con el que iniciamos la presentacidn; zoom +, que permite
hacer un acercamiento de la presentacion para ver detalles; ¥ zoom-, que hace un
alejamiento. La diferencia con el zoom de la herramientia de transformacion es que
esta dltima acerca o aleja la presentacion para facilitar el trabajo, pero no modifica el
tamario de los elementos de la presentacion (figura 6.32).

°|EI escrito académi’col )

ok

o

Fgura 632 Henamienta de acercamiento de |a presentacion
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§. Agregar una imagen o un video. El ment grifico que aparece en la zona superior izquier-
da de la pantalla se presenta ahora en la figura 6.33. En ella se observa una opcidn
para insertar elementos en pantalla; al activar este botdn con el mouse, el ment gri-
fico cambia e incluye las opciones de insercin de elementos. El men( presenta ahora
otras opclones, entre las que encontramos image. Al activar esta (ltima, aparecerd un
cuadro en el cual podemos activar un botdn de seleccidn de archivos, lo que permitira
insertar en la presentacion un grifico desde el equipo local.

Insert YouTube vide

Paite YouTube bk huve wmiT

Fgura 6.33 Pasos para insertar una imagen en una presantacion

Para insertar un video, se sigue una ruta similar, solo que ahora se elige la opcién YouTube;
esto conducird a la aparicidn en pantalla de un cuadro de didlogo en el cual se deberd pegar
la direccidn del video que se desee incluir. La direccién puede copiarse en YouTube, ya que
aparece junto al video de interés (hay que hacer clic con el botén derecho del mouse).

6. Establecer la ruta de la presentacidn. El ment grafico incluye una opcidn con el rotulo
Path (ruta), que permitird establecer el orden en el cual se realizard la presentacion.
La figura 6.34 muestra una imagen de la presentacidn, que incluye textos, imigenes
v videos, ¥ a la cual se ha agregado la ruta de presentacion de 1os conténidos. La ruta
se logra eligiendo con el mouse cada uno de los contenidos, en el orden en que se

presentarin.
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_

Figura 634 Ruta de la presentaciin

7. Descargar el archive. Para guardar y salir del modo de edicién de la presentacion, es
preciso elegir el botdn Exit; esto permite guardar la presentacin y salir del programa.
A continuacidn aparecerd una pantalla en la cual es necesario activar el boton Down-
load, que permitird descargar la presentacidn. Luego, apareceri un cuadro de didlogo
donde se elige Export to Portable Prezi; esto permite guardar la presentacion en una uni-
dad de almacenamiento y reproducirla en una computadora que no necesariamente
esté conectada a Internet. La figura 6.35 muestra la pantalla de descarga y el cuadro
que aparece para exportar la presentacién. El paso final es hacer clic en el vinculo que
descarga el archivo, lo cual permitird almacenar una carpeta con los contenidos de la
presentacion; habri que coplar esta ltima en una unidad de almacenamiento portétil
o en el disco duro de la computadora. Para ejecutar la presentacion serd necesario ac-
tivar el archivo con nombre Prezi,
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Figura 6.35 Descargade |a presentacicn

8. Ejecutar la presentucidn. Como se indicd, los archivos que se descargan incluyen uno
que, al ejecutarse, permitird visualizar la presentacion generada. Fn caso de que se desee
realizar la presentacion en otro equipo, es necesario copiar toda la carpeta que se descar-
ga sigulendo e procedimiento indicado.

Al ejecutar la presentacion se obtendri una animacién que el usuario podrd controlar
paso a paso con unos dispositivos que aparecen en la pantalla. La figura 6.36 muestra un
ejemplo de la presentacién que se realiza con Prezi. Como se observa, en la parte inferior
derecha de la pantalla aparecen los controles de la presentacidn.
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El escrito académico

Son textos de diversos tipos,
elaborados por el estudiante a lo
largo de su carrera, que incluyen

una revision bibliografica, y que
estan conformados por:
introduccion, desarrollo,
conclusiones y referencias

Figura 6.38 Pantalla de 3 presentaciin y sus controles

En resumen, Prezi puede utilizarse adecuadamente como herramienta para realizar acti-

vidades de acceso al conocimiento. 5in embargo, es muy recomendable complementar su
uso con las siguientes acclones:

1.

2

Relacionar el conocimiento revisado con el problema planteado al inicio de la unidad.

. Identificar de qué manera podria ser Gtil el material revisado y qué elementos haria

falta investigar o conocer con la finalidad de resolver el reto presentado al inicio.

. Plantear una serie de preguntas que fomenten en los estudiantes una actitud critica y

de investigacion.

. Proponer la revision por parte de los estudiantes de una serie de temas complementa-

rios, con la guia docente adecuada,

No es recomendable adoptar actividades expositivas de manera predominante en la en-
seflanza; sin embargo, estas cumplen con una funcidn informativa bisica. La exposicion
puede complementarse con actividades de discusion en grupos v en una sesion plenaria.

Apropiacion del conocimiento y uso de estrategias del estudiante

Al avanzar en la revision de temas relevantes al objetivo del curso o de la unidad de aprendiza-
je, se recomienda ampliamente fomentar estrategias de aprendizaje por parte de los estudian-
tes. No es suficiente con dar a los alumnos Ia instruccidn de que lean e investiguen; también
e indispensable establecer guias para la realizacion de tareas que son fundamentales para
fomentar en ellos habilidades de pensamiento y aprendizaje. En esencia, la intencién es com-
binar la ensefianza de contenidos con el fomento de estrategias de aprendizaje, ya que este
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grupo de saberes impulsarin el desempefio autdnomo de los estudiantes en otros contextos.
Asi, es fundamental cubrir contenidos relevantes, fomentar el desarrollo de habilidades en el
estudiante y, al mismo tiempo, no perder de vista que el conocimiento en construccitn debe
relacionarse con el reto de ensefanza planteado inicialmente,

Las estrategias de aprendizaje son herramlentas que los estudiantes utilizan de acuerdo
con las exigencias cognitivas de los dominios de conocimiento a los que se enfrentan.
Su aplicacion requiere del manejo de tres tipos de conocimiento: declarativo (saber en
qué consiste la estrategia), procedimental (saber como se pone en marcha la estrategia) y
condicional (saber cudndo y para qué ejecutar la estrategia). Segin Weinstein et al. (1998),
existen tres familias generales de estrategias: 1. de ensapo, las cuales permiten el repaso,
la repeticion y la esquematizacion general del conocimiento; 2. de elaboracidn, las cuales
permiten generar nuevos productos como resiimenes o ensayos a partir del conocimiento
nuevo; ¥ 3. de organizacion, las cuales hacen posible que el alumno estructure los nodos
y las relaciones entre los elementos de conocimiento, lo que generalmente conduce a la
construccidén de un mapa conceptual, esquema, diagrama, modelo, etcétera.

Pozo y Postigo (2000) consideran que existen estrategias: a) de adquisicion; b) de inter-
pretacion; ¢) de analisis y razonamiento; d) de organizacion, y e) de comunicacion.

La mayoria de las estrategias pueden implementarse con ayuda de herramientas tecnol-
gicas que permiten tomar notas, redactar resiimenes o ensayos individuales o colaborativos,
o bien, crear grificos que representen el conocimiento revisado en exposiciones, lecturas u
otro tipo de materiales J

En particular, tomar notas se ha identificado como una estrategia de aprendizaje exitosa, ya
gue va mucho mas alli de ayudar a recordar la informacion. Mas bien, ayuda a los estudiantes
a dar senticdo a la informaciGn que revisan, esto es, les permite comprender el material. En
la medida en que la labor de tomar notas fomenta la comprension, apoya el desarrollo de
estrategias de solucion de problemas. Por lo general, los estudiantes toman notas mientras
comprenden el material; al desarrollar estrategias de solucidn, suelen tomar menos notas, lo
cual significa que las notas apoyan el proceso de comprension. Algunas Investigaciones de-
muestran que los estudiantes que toman notas tienen mejores resultados de aprendizaje que
quienes no lo hacen, siempre que el tipo de notas vaya mas alli de la simple copia de informa-
cidn. Para que las notas sean eficaces, deben incluir una interpretacion del contenido, aungue
hay que aclarar que existen distintos tipos de notas: a) conceptuales, las cuales hacen posible
definir términos importantes en la argumentacion; ) de resumen, las cuales permiten obtener
ideas principales e integrarlas; y c) las que plantean cuestionamientos al inicio de la lectura,
Ios cuales se van resolviendo al revisar el contenido. La idea de estas estrategias de tomar notas
i que con ellas los estudiantes participan activamente, codifican el contenido y lo relacionan
con conocimientos previos; de esta forma, logran explicarse el material.

A partir de lo anterior, podemos concluir que tomar notas deberia implicar escribir las
ideas principales, definir conceplos y crear resimenes. Esta labor deberia partir de cuestio-
namientos que los estudiantes resuelven conforme revisan el contenido.

En el capitulo 4 se presentd una hermamienta muy comdn para tales propdsitos, Cmap,
la cual permite la creacidn de mapas conceptuales o semanticos. Otras hermmamientas de
utilicad son el software para tomar notas y los espacios de escritura individual o compar-
tida, como blogs, wikis o redes sociales. En este caso, llustraremos el uso de un software
para tomar notas, que tiene la virtud de permitir que el estudiante tome notas en cualquler
dispositivo, ya sea un teléfono celular, una tableta, una computadora portitil o de escrito-
rio. El almacenamiento del contenido se realiza en la Web (en la “nube” de Internet), y las

notas puéden recuperarse desde cualquier dispositivo que cuente con el programa, cuyo
uso es gratuito.
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Evernote como recurso para tomar notas multimedia

Entre las herramientas de software que tienen una utilidad importante en €l campo edu-
cativo estin las que permiten tomar notas y, en particular, aquellas que ofrecen funciones
especificas. Algunas de ellas permiten organizar el contenido en categorias de notas, incluir
contenido multimedia o almacenar las notas en un dispositivo, ya sea mavil o fijo, y recu-
perarlas desde cualquier otro. Para que esas herramientas sean realmente eficaces, deben
incluir un mecanismo de basqueda facil de utilizar,

Estas funciones solo son posibles con las herramientas modernas de toma de notas, como
Evernote. Su uso es muy sencillo. A continuacién ilustraremos las tareas mas frecuentes.

1. Descarga del programa y firma de usuario. Este software se descarga en www.evernote.
com. Ahi estin disponibles las descargas para Windows, Mac y sistemas operativos
de dispositivos mdviles, como Androld, Windows Phone o 105 (familia ipod, ipad,

iphone). Una vez descargado el programa, serd necesario instalarlo y registrarse como
usuario, indicando un correo electrdnico, un nombre de usuario y una contrasefia.

2. Al ingresar a Evernote, observard la pantalla que se muestra en la figura 6.37. En la
zona del margen izquierdo se tiene acceso a distintas libretas, las cuales incluyen No-
tas que pueden clasificarse mediante etiquetas. En la zona superior se localizan dos
botones importantes: Sincronizar, que envia el contenido local a Internet, 0 viceversa,
y Nueva nota, que permite agregar un elemento de este tipo.

Fgura 637 Pantalla inicial de Evernote
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3. Agregar una libreta, una etiqueta, una nota. La logica de organizaciém de las notas es la
sigulente: una libreta permite agrupar los contenidos de un solo tipo, de manera se-
parada, para que no se mezclen notas diferentes; una etiqueta permite, dentro de una
libreta, agrupar notas que pertenecen a una misma categoria. De esta forma, las tres
categorias de elementos a manejar en Evernote son libretas, etiquetas y notas,

Para agregar una libreta, basta hacer clic con el botén derecho del mouse en la zona de
las libretas, en el margen izquierdo. Como se observa en la figura 6,38, aparecerd un mena
contextual que incluird entre sus opciones el comando Nueva libreta. Al activarse este alti-
mo, aparecera un cuadro en el cual se teclea el nombre de la libreta y se elige el boton Crear.

o ———r—— -
v I Vimsey 8 Rl | e iar e |
‘hh‘ut /
fuuar ety L B s e e e
Compartir iveers Tigs dw biwwta _ Liweta Lnsal
Mguiten de Lbreta o Lwwts fingrmegails
Eanambear Lahrata B I .
Borrar Rbretd
Agragat & I pila * e
Lasiwiew
o Crdomar pos Womisee de Liborta —— —

Figura 638 Agregar una nueva libreta

Para agregar una nueva nota, se selecciona la libreta donde se desea incluir, y simple-

mente se activa el botdin con este rotulo, en la parte superior de la pantalla. La figura 6.39
muestra un fragmento de la pantalla con una nueva noti.

Faterm 04T 0
" ! srnlomenpy o e i g walhe etapuriag

Wy

Cmalls EIAO8/MLY Adhushesds OF METOPO0S

Figura 6.39 Nusva nota
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En la zona del lado derecho se observa el espacic para incluir un titulo. Podemos teclear-
lo directamente y luego, en la parte inferlor, escribir el contenido de la nota, por ejemplo,
texto, imigenes o audio. Para insertar texto, simplemente hay que escribirlo; es posible
editarlo y darle formato como en un procesador de palabras. Para agregar audio, video, foto-
grafias o un archivo cualquiera, active el meni Archivo y luego el comando adjuntar archivos;
elija cualquier tipo de archivo de la computadora para incluirlo en la nota. En caso de que
desee capturar una locucion, es preciso activar el mismo mena Archivo, elegir Nueva nota de
audio, v en la ventana que aparece grabar el audio.

Para agregar una etiqueta, se sigue un procedimiento similar al de agregar una libreta.
En la zona de etiquetas del margen izquiendo de la pantalla, se activa el boton derecho del
mouse, s€ elige 1a opcitn Nueva etiqueta y se teclea el nombre de la nueva etiqueta. La etique-
ta se creard, y después solamente habrd que arrastrar con el mouse las notas hacia la etiqueta
a la que comrespondan.

Cada vez que ingrese a Evernote desde otra computadora o desde un dispositivo mévil,
active el boton Sincronizar para descargar los Gltimos contenidos que haya agregado utili-
zando cualquier otro dispositivo. En términos generales, el uso de Evemnote es sencillo; lo
importante es que los estudiantes tomen notas en funcién de procesos que promuevan el
aprendizaje significativo.

Este tipo de estrategias hard posible que los estudiantes conformen esquemas o modelos
mentales, y que obtengan representaciones del conocimiento relevante y, al mismo tiempo,
aplicable a los retos de aprendizaje que se plantean al inicio. Es conveniente que los estu-
diantes tomen notas de textos que revisen, de conferencias a las que asistan, de entrevistas
realizadas con expertos, o de materiales audiovisuales y medios digitales.

Como complemento, en este momento del proceso se recomienda poner en marcha es-
trategias de aplicacion del conocimiento. A continuacién se desarrolla un ejemplo.

Aplicacién del conocimiento a la situacion-reto

Teniendo siempre presente el reto del curso o de la unidad, los estudiantes tienen ya en este
momento una idea general de la estructura del tema a partir de la exposicion. Ademés, han
realizado clerta indagacion respecto del tema, y cuentan con notas y resiimenes de algunas
lecturas 0 medios revisados. Ahora es necesario que los estudiantes disefien alguna propues-
ta para resolver el reto de aprendizaje. Por ejemplo, los estudiantes de psicologia podrian
idear un proyecto de intervencion ante el caso de un paciente; los estudiantes de la materia
de ecologia podrian analizar un problema de sustentabilidad y plantear alguna solucion de-
rivada de lo que han investigado; los estudiantes de antropologia que se enfrentan al reta de
recuperar costumbres en extincién en alguna comunidad indigena podrian idear una forma
de intervencidn cultural que rescate estos valores.

Proponer una estrategia implica la creacidon de: a) una presentaciém, b) un escrito o
¢) una exposicién. Es recomendable que cualquiera de las tres se realice en equipo, a partir
de una actividad de trabajo colaborativo. Se sugieren los sigulentes pasos:

I. Realizar un analisis del reto inicial e identificar: a) la situacion actual, y los problemas
que plantea; b) la situacion a la que se desea llegar; c) los elementos necesarios para
resolver el reto, y d) los pasos que implicaria esta accidn.

2. Integrar el conocimiento obtenido. Una estrategia de aprendizaje profundo implica
ciertas tareas de indagacion, que los estudiantes realizarian al llegar a este punto. Aho-
m cuentan con diversas piezas de conocimiento relevante para proponer la soluciin
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del reto. En este punto se recomienda que los miembros de los equipos (conforma-
dos de acuerdo con las instrucciones del docente), discutan una forma de organizar
este conocimiento y que conformen un esquema o modelo, el cual deberd incluir los
elementos principales y sus interrelaciones. Un ejemplo de esto seria un mapa o un
diagrama que integre los diferentes rubros de conocimiento del tema y cdmo estin
interconectados.

4. Construir un producto que relacione el reto con el conocimiento obtenido. Para esto,
es conveniente disefiar una actividad en un espacio Web, como una wiki o un blog.
Los participantes aportarin ideas para la construccién de un documento, que puede
incluir secciones generales como: a) diagnostico del reto, b) revision de alternativas,
c) propuesta de solucion, o ) conclusiones y ¢) referencias. El docente deberi supervisar
¢l desarrollo de este producto.

Una actividad como la que se sugiere puede realizarse mediante la construccitn de una
wiki, ya que, por definicién, este recurso permite la construccidn colaborativa de escritos.
En el capitulo 4 se describen los pasos mas importantes para ¢l trabajo en Wikispaces; tam-
bién existe una wiki en Moodle, la cual funciona de manera muy similar. En este momento
es muy importante Ia interaccién con el docente, ya que este puede dirigir o afinar e| tra-
bajo realizado por los estudiantes y, de esta manera, validar que la propuesta tenga sentido.

Cuando los estudiantes hayan realizado la propuesta de solucidn del reto, se recurric a la
etapa de reflexiém o Integracion del conocimiento, que se describe a continuacion.

Estrategias de reflexién e integraciéon del conocimiento

Una vez que los estudiantes han construido y aplicado el conocimiento al reto planteado
inicialmente, serd necesario que reflexionen acerca del proceso. Esta estrategia puede estruc-
turarse de tal manera que los estudiantes expongan su conocimiento y reciban retroalimen-
tacién, o bien, de modo que ensayen nuevas formas de aplicar el conocimiento aprendido
ante situaciones o retos similares a los resueltos en la unidad que concluye.

Creaciéon de un cartel en linea

Una estrategia importante en esté momento es que los estudiantes publiquen en un cartel
en linea la solucion al reto, en sitios como www.glogster.com o www.blockposters.com.

Se sugiere que la actividad reflexiva se realice con base en el planteamiento de elementos
como los siguientes:

1. Introduccion: Descripcion del reto de aprendizaje y sus caracteristicas.
2. Diagndstico de las implicaciones del problema: ; Por qué es relevante solucionarlo?

3. Conocimientos relevantes para la solucion: Lecturas, entrevistas, materiales Web, et-
citera,

4. Modelo de solucién: Elementos clave para solucionar el reto y descripcion de cimo
actian en el caso.

5. Descripcidn de la solucién
. Evaluacidm de la solucion
7. Conclusiones
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Como resultado de la exposicidn, los estudiantes (en equipos de tres o cuatro integran-
tes) reciben comentaros, criticas, preguntas y sugerencias, ya sea en situaciones presencia-
les 0 en el marco de algin foro en linea, como los disponibles en la plataforma Moodle.

A partir de la retroalimentacion recibida, los estudiantes opcionalmente podrian realizar
algunos ajustes menores, si asi fuere necesario. Este elemento clerra el ciclo de aprendizaje. A
partir de este momento se podri efectuar la revision de otro tema, lo que implicara el plan-
teamiento de un reto de mayor complejidad, pero que se relacione con la tematica del curso
en revision.

A continuacitn se presentan algunas actividades que permitirin la aplicacidn de conoci-
mientos y la reflexion final del tema revisado en este capitulo.

{% | Actividad docente sugerida:
(nf“” Aplicacién de las estrategias

Tomando en cuenta lo expuesto hasta aqui, la actividad que se sugiere al lector consiste en
analizar el tema planteado en el capitulo 5 (acerca de desarrollo sustentable), proponer un
reto a presentar ante un grupo, sugerir un guitn para desarrollarlo con alguna herramienta
de software, asi como proponer las actividades de activacion, acceso, apropiacion, aplicacion
v reflexidn.

Recordemos el abjetivo del curso de Desarrollo sustentable: “Al finalizar el curso, los estudiantes
habrin realizado una Investigacidn en el drea de sustentabilidad, a partirde la aplicacién de teorias,
metodologias, vécnicas y hermmientas de la investigacion dentifica. La investigacion debe estar
encaminada &l estudio y la solucidon de un problema del medio ambiente que pueda identificarse
en el entomo profesional® El resto del contenido se puede revisar en el capitulo 5.

Reflexiin en tormo al caso:

Con base en el mismo curso, analice el contenido del capitulo y pregantese: ;Como podria
representarse un reto relacionado con el desamrollo sustentable? ;Qué tipo de organizador
previo puede construirse y con qué herramienta? ;Qué pasos se deberian seguir para asegu-
rar el proceso de acceso, apropiacion y aplicacién del conocimiento relevante para el reto?
{Qué actividades y recursos serian recomendables para la reflexién final?

Recomendaciones para el aprendizaje de este tema:

Se recomiendan las siguientes actividades adicionales a la revision del texto del capitulo,
las cuales podrian agregar elementos de anilisis para la planeacion de estrategias docentes.
1. Revisar ¢l curso Web complementario al libro y realizar las actividades sugeridas.

2. Reflexionar acerca del proceso de disefio instruccional y los ejemplos presentados. Pro-
poner otras herramientas, y explicar como se realizaria el proceso en otros cursos y
con otros tipos de retos.
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Recapitulacién

En este capitulo se preseniaron cuatro tipos de estrategias para la instruccion eficaz, asi como
algunas herramientas tecnologicas que asegurarian la realizacitn de actividades de cada tipo:
contextualizacidm de actividades auténticas, creacidn de organizadores previos, construccidn
de conocimiento (acceso, aproplacién, aplicacion) y reflexién.

Se propusieron efemplos de herramientas, asi como los procedimientos generales para
utilizarlas, en el caso de actividades correspondientes a cada grupo de estrategias. Latabla 6.2
&5 un formato que permitird asignar recursos para cada una de las etapas estratégicas en la
ensefianza de una unidad de aprendizaje.

Tabla 6.2 Formato de la estrateqgia general de instruccldn para una unidad de aprendizaje

Elemento Insumos Harramisntas
Planteamiento del Guidn Waord
contexto auténtico
para &l aprendiraje Exposicion iMovie (Mac)
Medios Hlickr, YouTube
Organizador previo Grifico o multimedia Slide Show fwwwslideshow.
com), PowerPoint, Visio
Actividad de Medios para acceso al YouTube, Adobe Acrobat Reader,
construccidn conocimiento Scribd, YouTube
Herramientas parala apropiacién | mapas conceptuales (Cmap),
mediante desempefio de software para notas (Evemote),
ectrategias blogs (Blogster.com, Wordpress.
com)
Aplicacién del eonocimiento Construceldn enlaborativa de un
proyecto para resolver el reto:
Wikispacescom o Google docs
Reflexitn Publicacitn de la solucidn en Moodle, Glogster.com, YouTube,
plataforma, cartel en linea, sitio y discusidn general en un foro
o video fportal.educarorg) o de forma
presancial
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Autoevaluacion
Responda las siguientes preguntas (si es necesario, consulte el material del capitulo):

1. (Qué elementos se propusieron para construir una actividad auténtica contex-
tualizada?

2. jQué herramientas podemos utilizar para una actividad auténtica contextuali-
zada?

3. {Qué es un organizador previo y qué elementos incluye?

4. ;Qué herramientas podemos utilizar para construir un organizador previo?

5. ;Qué es una actividad de acceso al conocimiento de un tema?

6. (Qué herramientas podemos utilizar para crear un producto de acceso?
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{Qué es una actividad de apropiacién del conocimiento de un tema?

. {Qué herramientas podemos utilizar para una actividad de apropiacion del

conocimiento de un tema?

. ¢{Qué es una actividad de aplicacion del conocimiento?

{Qué herramientas podemos utilizar para una actividad de aplicacién del co-
nocimiento?

{Qué es una actividad de reflexion?

{Qué herramientas podemos utilizar para una actividad de reflexién?
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Una mirada al estudiante:
Habilidades y estrategias para

la autonomia en entornos de
aprendizaje mediados por tecnologias

El estudiante es una pleza fundamental en el sisterna educativo. De &l se espera una
participacitn decisiva. Es necesario que participe de manera plena en el proceso de
enseflanza y aprendizaje. Para ello, habrd que programar actividades que lo alienten
a participar y a cultivar habilidades digitales que le permitan aprovechar las ven-
tajas de los recursas de informacidn Web disponibles, los cuales ofrecen gran rigue-

za potencial. Sin embargo, para aprovechar plenamente esos recursos, es necesario
arientarlos hacia metas ambiciosas, de acuerdo con lo que se espera de los programas

formativos. A partir de estas metas, es indispensable contar con estrategias de apren-

dizaje autorregulado, de cardcter cognitivo, metacognitivo, colaborativo y reflexivo.
El apravechamiento de estos recursos reduridard en beneficio del estudiante.

Habllidades Estrategias

que incluyen: que incluyen:

Figum 7.1 Tanto las habilidades digitales del estudiante como las esirateglas de automegulacidn
contribuyen al mixime aprovechamlento aadémico
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Actualmente, un aspecto fundamental en la educacién superior se relaciona con la expec-
tativa respecto del papel del estudiante en el proceso formative. Los modelos educativos
actuales asignan al estudiante un rol protagénico, al considerarlo como el eje de las activi-
dades. Esto implica un cambio en la educacion, ya que se dejan atras los modelos centrados
en la ensefianza para dar paso a otros centrados en el aprendizaje.

Los modelos centrados en la ensefianza incluyen una serie de recursos a favor del apren-
dizaje del estudiante. La dinimica de esos modelos implica al profesor que imparte citedra,
mediante actividades de exposicidn, para transmitir sus conocimientos a los estudiantes. Es-
tos altimos asumen un rol receptivo, al tomar notas, observar audiovisuales, presentaciones
y videos, y realizar tareas. Por su parte, los profesores comrigen el trabajo de los alumnos de
acuerdo con un modelo de conocimiento, al cual deben ajustarse los estudiantes. En pocas
palabras, el modelo centrado en la ensefianza responde a una teoria objetivista del cono-
cimiento, ya que parte de que existe un conjunto conflable y objetivo de hechos, principlos
¥y teorias que se han descublerto o propuesto, y que los estudiantes deben aprender. En los
modelos centrados en la ensefianza subyace la creencia de que los estudiantes aprenden
pasivamente mediante la recepcién y asimilaciéon del conocimiento de otros. De acuerdo
con esta postura, ¢l estudiante debe generar respuestas correctas, con base en la informacion

ue recibe.

" Por otro lado, los modelos centrados en el aprendizaje del alumno parten de la premisa
de que el conocimiento no se transmite, ni existe de manera independiente de los estudian-
tes. Se derivan de una postura cnstructivista acerca del conocimiento. Asi, en lugar de con-
siderar que el conocimiento se adquiere a partir de un proceso de transmision, los modelos
centrados en el aprendizaje suponen que el estudiante construye el conocimiento a partir
de sus percepciones e interpretaciones, v lo moldea mediante la interaccién con otros, en
particular con sus compainieros. De esta forma, los estudiantes conforman una comunidad
de conocimiento.

Nos alejamos, pues, de una postura en la que el profesor impone una estructura de co-
nocimientos, para adoptar otra en la cual el profesor se convierte en un facilitador, quien
concibe el aprendizaje como un proceso que serfi necesario promover. Esta propuesta
sostiene que el estudiante construye significados respecto de lo que aprende, mediante
actividades que lo alientan a indagar, descubrir perspectivas e informacion relevante, in-
teractuar con companieros, profesores, expertos y materiales de todos tipos, y a aplicar el
conocimiento como herramienta en la solucién de problemas, casos, proyectos y otras
situaciones significativas.

De acuerdo con lo anterior, tenemos que el estudiante asume una responsabilidad espe-
cial en los nuevos modelos educativos, ya que debe adquirir la autonomia que lo conduci-
ra a la aproplacion de conocimientos que conforman los perfiles de competencia; de esta
forma, podrd integrarse mis adelante a los entornos profesionales. Para ajustarse a tales
condiciones, consideramos que los estudiantes deberian contar con dos tipos de aptitudes:
1. habilidades de autosuficiencia digital, y 2. estrategias de aprendizaje autorregulado, las
cuales constituyen las bases para el trabajo autdnomo en entomnos de aprendizaje mediado
por tecnologias.

Habilidades de autosuficiencia digital

Las habilidades de autosuficiencia digital son aquellas que permiten al estudiante utilizar de
manera eficiente las tecnologias, en especial las relacionadas con Internet. Los estudiantes
deberian utilizar intensamente diversas herramientas Web, y para ello requieren del desa-
rrollo de al menos dos conjuntos de habilidades: 1. las instrumentales u operativas, que
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hacen posible una navegacion segura, y 2, las de explotacién de la informacién Web, las
cuales permiten realizar bilisquedas eficaces. A continuacién explicaremos ambaos tipos de
habilidades.

Habilidades instrumentales de navegacion

Considerando las caracteristicas de Intemet, una red que permite el acceso a maltiples fuen-
tes de Informacion en una estructura no lineal, los aprendices deben demostrar el dominio
de clertas habllidades; de lo contrario, estarin en riesgo de distraerse de sus objetivos de
aprendizaje o de perderse en el ciberespacio. Para navegar en espacios Web en los que se
encuentra la informacion que busca el estudiante, se requiere de ciertas habilidades espe-
ciales. Los ambientes de hipermedios no facilitan por si mismos que los estudiantes lleguen
a la informacitn que necesitan; es mis, en opinidn de algunos especialistas, esta estructura
hipertextual dificulta la lectura y la comprension de mensajes, ya que los estudiantes estan
acostumbrados a utilizar fuentes textuales tradicionales, las cuales ofrecen acceso secuencial
a la informacién, La navegacién Web requiere del desempefio de procesos clave como los
que se mencionan a continuacién,

Consideramos fundamental que los estudiantes aprovechen apoyos que les permitan
llegar con facilidad a la informacion relevante, mediante la utilizacion eficiente de:

1. Un navegador Web y aplicaciones que concentren herramientas relevantes para el
estudiante;

2. gadgets o mini herramientas para la productividad;
3. herramientas de notificacion de informacion de interés (Rss); y

4. marcadores sociales (social bookmarks) que les permitan organizar la informacion Web
interesante, identificar y marcar su ubicacion, y regresar a ella en el momento deseado.

Uso de un navegador y de aplicaciones gue concentran herramientas relevantes. Entre los na-
vegadores que se utilizan mas cominmente se encuentran Firefox, Chrome, Explorer y Safari.
Todos ellos permiten visualizar cualquier contenido de la red, asi como utilizar cientos de
aplicaciones disponibles en linea. Los estudiantes utilizan navegadores con facilidad, ya
que estos Gltimos tienen una estructura intuitiva y amigable, y no requieren habilidades
complejas, Por ejemplo, los buscadores (Google, Yahoo, Altavista) tienen una estructura mini-
malista, e incluyen como elemento principal en la pantalla un campo de texto en el que es
preciso teclear las palabras clave del tema que se desea investigar; a partir de los resultados,
solo sera necesario seguir los hipervinculos.

Entre las aplicaciones que permitirin concentrar informacidn relevante para el estudian-
te se encuentran los tableros digitales personales (dashboarids), que funcionan como piginas
de inicio, en las cuales el estudiante puede incluir las herramientas, piginas o funciones de
uso cotidiano. Existen varias aplicaciones de este tipo, entre las que podemos mencionar a
iGoogle y Netvibes. Los tableros digitales funcionan, en términos generales, de acuerdo con
los siguientes pasos basicos:

1. Es preciso ingresar a la direccion del tablero elegido. Las direcciones electndnicas de las
dos aplicaciones que se recomiendan son: www.netvibes.com v www.igoogle.com.

2. Registrirse en ¢l sitio. Este &5 un procedimiento mutinaro, que consiste en asentar el
nombre de usuario, la direccitin de correo electrdnico valida y una contrasefia.
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3. En el caso de iGoogle, si el estudiante ya es usuario de Gmail, contard con datos de

usuario y contrasefia (los mismos de Gmail); en el caso de Netvibes, podrd ingresar
con los datos asentados.

iGoogle

Figura 7.2 Tablero de aplicaciones (dshboarnd)

4. A partir de este punito, solo serd necesarlo agregar herramientas (gadgets) a la pigina

del tablero digital. En la figura 7.2 se observa la pantalla de iGoogle, en la que se
muestran pequefios recuadros, cada uno de los cuales comesponde a una herramienta
agregada por el usuario. En la pantalla se observa un botin con el texto: “Afadir gad-
gets” (todos los tableros digitales incluyen un botGn asi); es preciso activarlo y después
buscar las herramientas que se desee agregar.

. Se recomienda indicar en el navegador que esta serd la pantalla de inicio. Los navega-

dores incluyen, en su ment principal, un comando llamado “Preferencias”. Es necesa-
rlo activarlo e indicar ahi que la direccién del tablero es la de inicio; de esta forma, el
usuario contari con un centro de operaciones en su computadora.
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. De manera continua, serd necesario dar mantenimiento al tablero digital, ya sea supri-
miendo las herramientas no deseadas (para ello, hay que activar la opcitén “suprimir”
en el recuadro de la herramienta), o bien, agregando nuevos contenidos.

Cabe mencionar que los tableros digitales pueden tener la funcidn de "ambientes persona-
les de aprendizaje” (personal leaming environments, PLE), ya que concentran las herramientas
mis utilizadas por el estudiante, pero no existe un control central de los contenidos ni de la
ruta de revisién de contenidos de aprendizaje, como sucede en el caso de los sisternas de admi-
nistraciom de cursos o los sistemas de administracion del aprendizaje (Ous, LMS, como Moodle;
wizase ¢l capitulo 6),

Gudgets: objetos miniatura con contenido Web dindmico. Los gadgets son objetos miniatura
que se incrustan en otras paginas, como las de los tableros digitales. Los ejemplos son nu-
merosos, pero podemos mencionar algunas herramientas comunes, como Facebook, Twit-
ter, noticias de distintos periddicos, diccionarios como el de 1a Real Academia Espafiola de
la Lengua, Wikipedia, 1a aplicacién de presentaciones Slideshare, el sitio de videos YouTube,
el repositorio de documentos académicos Scribd v algln blog personal como Wordpress,
entre otros.

Ya se menciond que es recomendable agregar este tipo de aplicaciones a espacios per-
sonales como tableros digitales. Por ejemplo, un estudiante puede incluir un gadget de
alguna aplicacién que permite tomar notas (como Evernote; véase el capitulo 6); desde ahi
podra revisar sus propias notas, las cuales se almacenan en “la nube” y estarin disponibles
desde cualquier dispositivo mévil —como celular o tableta—, o bien, desde una computado-
ra portitil o de escritorio, siempre que se haya agregado esta aplicacién en los dispositivos
mencionados.

La tendencia indica que cada vez utilizaremos con mayor frecuencia aplicaciones de
Internet que almacenarin informacitn en linea, la cual podrd recuperarse desde cualquier
sitio. Los gadgets permiten el acceso a estas aplicaciones, por lo que su inclusién en un am-
biente personal es muy recomendable.

Herramientas de notificacion (real simple syndication, #ss). La tecnologia RSS permite a los
usuarios estar al tanto de lo que sucede en diferentes espacios Web, sin necesidad de visitar
cada sitio. Sindicar significa compartir contenidos, en este caso en la Web. Existe un género
de aplicaciones llamadas agregadores de noticias o lectores iss, a los que es preciso suscribir-
se para tener acceso a informacion actualizada acerca de algln tema de interés.

Una aplicacién #ss hace posible a los usuarios seguir los contenidos de su interés, ya sea
que se trate de blogs, noticias o paginas Web; es una forma de traer la informacion de interés
a la computadora del usuario. A continuacion presentamos el ejemplo de Goagle Reader, un
agregador 155 funcional y ficil de utilizar. Lo dnico que se requiere para tener acceso a €l es
poseer una cuenta de Gmail, que es gratulta. Los pasos de acceso son los sigulentes:

I, Ingrese al buscador Google (www.google.com).

Z. Del menii de la parte superior, elija la opcién “Mas”, a la derecha en esa zona de la
pantalla. Como resultado, aparecerin herramientas de Google, entre las que hay que
activar Reader. Serd necesario ingresar los datos de usuario y contrasefia del comeo
Gmail para ingresar a la aplicacion.
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Fgura 73 lector de Google

4. Una vez conectado al lector iss de Google, el usuario podra Indicar cudles temas son de
su interés, para que la aplicacidn seleccione la informacion actualizada. Para agregar
temnas, es necesario activar el botén “Suscribir”, en la zona superior izquierda de la
pantalla.

4. Al activar la opcion de suscripcion, aparecerd un campo de texto. En él, es necesario
teclear palabras clave de interés. Por ejemplo: “Tecnologia educativa®. Se desplegari
una lista con los contenidos de este tipo. Debajo de cada resultado aparecerd un botdn
con el texto “Suscribir”. Al elegirlo, apareceri como opcién en el margen izquierdo; de
esta forma, se podrd consultar el contenido actualizado en cualquier momento,

5. Realice consultas. Cada vez que se desee ver ¢l estado actualizado de los temas de in-
terés, podri ir a Google Reader e informarse de lo mis reciente.

Existen programas que se ejecutan en la computadoma y otros desde la Web. Entre los
primeros podemos mencionar, para Windows, Feedreader, Newsmonster y RssReader. En la
Web sobresalen dos: Google Reader, va descrito, y NetVibes.

Marcadores sociales, Un marcador social (social bookmuarking) es una aplicacién que permi-
te almacenar y agrupar sitios Web de interés, con la finalidad de poder consultarlos con la
frecuencia que se desee. Difieren de los RSS en que estos dltimos se actualizan automitica-
mente, mientras que los marcadores solo guardan las direcciones de los sitios que resultan
interesantes. Es una funcién similar a la de “agregar favoritos” que ofrecen los navegadores,
pero con ventajas como la disponibilidad de la informacion desde cualquier dispositivo, ya
que esta reside en un sitio en “la nube” de Intemet.

Bisicamente, los marcadores ofrecen dos funciones: almacenar sitios y agruparos de
acuerdo con criterios del usuario. La herramienta de marcado social mds utilizada es Deli-
clous. A continuacién se describe un procedimiento general para su utilizacion.
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1. Ingrese a www.delicious.com y genere una cuenta.

2. Ingrese a la aplicacidn mediante la opcién Sign in. La figura 7.4 muestra la pantalla de
Delicious, en la que se encuentran las opciones que se describen a continuacion.

1. Para agregar contenido de interés, elija Add link. Aparecerd un cuadro en el cual podrd
agregar la direccion de este sitio Web. Con este procedimiento es posible agregar di-
versos vinculos a contenidos de interés,
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4. Al contar con varios contenidos del mismo tipo, tal vez desee agruparlos. En este caso
se recomienda utilizar la opcidn Craate Stack, que significa crear un grupo de conteni-
dos. Al elegir este boton, apareceri una pantalla en la cual pueden agregarse vinculos
ya insertados por el usuario en el grupo generado. Una funcidn que resultard intere-
sante para los estudiantes es la de invitar a colaboradores, ya que existe un botén para
este propdsito. Es posible compartir los grupos de contenidos generados, de manera

que otros podrin visualizarlos en la Web. La figura 7.5 muestra un grupo de conteni-
dos generados con Delicious.
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5. También es importante afadir, en el navegador que se utilice, un complemento que
incluya un botdn para agregar contenido en Delicious. Para esto, se debe localizar
en un buscador la extensién para el navegador utilizado (Firefox, Chrome, Explorer,
etcétera), y después instalarlo. Como resultado, aparecerd el icono de Delicious en la
barra de hermmientas del navegador.

Explotacion de los recursos de Internet

Explotar los recursos de Internet implica contar con las habilidades para realizar una bas-
queda eficaz, de manera que en poco tiempo se localice la informacitn adecuada y Gtil para
las tareas del estudiante. Un grupo importante de habilidades en este sentido es el de las
bisguedas eficaces.

Uso de buscadores

Fl buscador més extensamente utilizado es Google, el cual permite identificar casi cualquier
tema dentro de la Web. Sin embargo, es preciso utilizarlo adecuadamente. Para lograrlo, se
recomlienda seguir las sigulentes recomendaciones, las cuales permitirdn realizar bisquedas
eficaces.

En primer lugar, es aconsefable utilizar las palabras clave adecuadas que, en conjunto,
permitan identificar los resultados miés aproximados en relacién con lo que nos interesa
localizar. Una basqueda general, que solo utiliza palabras ambiguas, poco relevantes y que
no especifican con precision el tema de interés, conducird a una lista extensa de resultados,
Io cual es de poca utilidad. Por ello, se recomienda utilizar los términos comunes, pero sin
quedarnos en los mis genéricos; hay que intentar agregar conceptos especificos y elegir
varias palabras clave que conduzcan a una lista restringida de resultados. Por ejemplo, Ia
palabra educacidn arroja en Google jmis de 380 millones de resultados! Fl uso de las palabras
clave educacidn no formal humanidades arroja 373,000 resultados; y podriamos restringir atn
mas esta lista agregando palabras que limiten la bisqueda.

En segundo lugar, es recomendable utilizar comillas para acotar adn mas las bisquedas.
Por ejemplo, si buscamos “oferta de educacion a distancia en México”, encontraremos
solo dos resultados, pero se trata de aquellos que coinciden exactamente con la cadena de
texto introducida.

En tercer lugar, recomendamos utilizar el signo “+" antes de las palabras que deseamos
incluir siempre eén la basqueda. i utilizamos las palabras “educacion aprendizaje”, Google
localizard ambas, pero también los casos en que aparezca una u otra. Sin embargo, si reali-
zamos una biasqueda a partir de los términos “educacion aprendizaje + distancia”, Google
encontrard los dos primeros en conjunto, o alguno de los dos, pero siempre acompafiados
de la tercera palabra, esto es, la precedida por el signo “+”". Ocurre lo contrario con el signo
4" ya que permitird eliminar de la lista de resultados aquellos casos que incluyan al con-

cepto precedido por el signo indicado,

Repositorios de recursos académicos

En el imbito académico, es necesario conocer sitios especiales para la basqueda de informa-
cidn académica, los cuales se conocen como bases académicas de datos. En ellas se pueden
localizar textos especializados en las diferentes disciplinas relevantes para los niveles de edu-
cacion media superior y superior. Entre los recursos de bisqueda de informacion académica
sobresalen los que se describen en la tabla 7.1.
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Tabla 7.7 Algunos recursos para la consulta de informacidn académica

Recurso

Base académica
de datos

Nomhbre

Dialnet

Descripcién

Articulos académicos
de cualquier dominio.
Resdmenes y algunos
articulos completos. En
espanol.

Direccidn

http:f/dialnet.unirioja.es/

Articulos acerca de termas
educativos. Resimenes

y algunos articulos
completos. En inglés.

httpffwww.erced gov/

Articulos acerca de temas
cientificos Articulos
completos. En inglés.

http//arxiv.omg/

Buscador
académico

Google
académico

Localiza textos
académicos, ya sea libros
oarticulos; algunos son
extensos, Varos idiomas

www.scholargooglecom

Scirus

Localiza articulos
cientificos en inglés.
Sobre todo, publica
reslimenes.

WWWLSCins.com

Multimedia y
audiovisual

YouTube
Educativo

Base de datos de videos
para el amblente
educative universitario

httpy/www.youtubecom/
education

Utubersidad

Coleccién de videos
educativos en espafol

http//utubersidad.com

Almacenamiento &n “la nube”

Otro recurso para el aprovechamiento de la informacién de la computadora consiste en
el almacenamiento de archivos en espacios que tienen la funcidn de discos virtuales. Una
herramienta importante en este grupo es Dropbox, que permite almacenar de manera gra-
gigabytes de informacifn y concentrar todo lo que un usuario requiere
en un mismo lugar, sin necesidad de utilizar dispositivos de almacenamiento mévil, como
memorias flash o discos duros portitiles. Utilizar un disco como este permitird almacenar
informacién y recuperarla desde cualquier dispositivo. Puede utilizarse de manera com par-

tuita cerca de dos

tida, para que otros compafieros también tengan acceso.
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Para almacenar en este tipo de espacios la informacién del usuario, se realiza el siguiente
procedimiento:

1. Ingrese al espacio de almacenamiento: www.dropbox.com

2. En caso de que sea la primera vez que se ingresa, es necesario registrarse; en ocasiones
posteriores, se podri iniciar una sesion asentando los datos de usuario y la contrasefia.
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Figura 7.6 Pantalla de ingresoa Dropbox

4. Se recomienda descargar una aplicacidn que hace posible administrar €l contenido del
espacio virtual: almacenar, eliminar y organizar en carpetas.

4. La figura 7.6 muestra una pantalla de ingreso a Dropbox, en la cual se indican los pa-
505 a segulr para aprovechar esta aplicacién. Como se observa, se sugiere descargar la
aplicacidn en todos los dispositivos a los que se tenga acceso, por ejemplo, teléfonos
méviles, tabletas, computadoras portitiles o PC.

5. Administre sus archivos. En la figura 7.7 se observa una pantalla de Dropbox en la
que se muestran algunos contenidos, los cuales bisicamente son carpetas y archivos.
Desde esta pantalla es posible realizar operaciones de administracidn de archivos.
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Una vez revisados algunos recursos de la Web que son de gran utilidad para el aprendiza-
je académico, a continuacién nos ocuparemos del tema de las estrategias que los estudiantes
pueden utilizar en sus procesos de construccion de conocimiento auténomo, es decir, las

estrategias de aprendizaje autorregulado.

Estrategias de aprendizaje autorregulado

Los estudiantes de éxito suelen contar con estrategias que les permiten la realizacion inde-
pendiente de tareas; de ahi que se denominen estrategias autorregulatorias. Robert Glaser
(1996) propuso que el aprendizaje académico se caracteriza por una progresién entre tres
fases: a) apoyo externo; b) transicidn y ¢} automegulacion, Al inicio, los estudiantes tienen
un mayor apoyo instruccional; en la segunda etapa emplezan a desempefiar sus propias es-
trategias; y en la tercera, el ambiente de aprendizaje estd bajo el control del aprendiz, quien
sé encuentra en proceso de convertirse en experto.

La autorregulacion es la capacidad de un estudiante para hacerse cargo de su propio
aprendizaje: es un complejo que comprende habilidades intencionales, motivacionales,
de autoevaluacidin, de manejo del propio comportamiento y de reflexién respecto del
desempedio. Asi, la autorregulacién incluye los siguientes componentes: @) motivacion,
b) estrategias cognitivas y metacognitivas, ¢) estrategias de control de la propia conducta,
y d) estrategias de manejo del contexto para facilitar el aprendizaje (Pintrich, 2000},

Para revisar las estrateglas de aprendizaje autorregulado, seguiremos esta secuencia: 1. es-
trategias de planeacién, 2. estrategias cognitivas, 3. estrategias metacognitivas, 4. estrategias
colaborativas, y §. estrategias de reflexion. A continuacién se presentan recomendaciones
pricticas para ponerlas en marcha utilizando herramientas digitales Weh.
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Estrategias de planeacién

Para poner en marcha estrategias de planeacion, se recomiendan dos actividades principa-
les: 1. planteamiento de metas y 2. administracién de actividades para el aprendizaje.

En cuanto al primer aspecto, es preciso mencionar que el inicio del aprendizaje estratégi-
o se basa en la especificacién de lo que se quiere lograr, y esto se refleja en el planteamiento
de metas. Recordemos que el aprendizaje profundo se concibe como un proceso intencio-
nal, en el cual el estudiante deberia estar en condiciones de plantear a dénde quiere llegar
en el proceso de aprendizaje. De esta manera, se recomlenda que €l estudiante establezca
sus propias metas. Para esto, puede revisar los objetivos de las unidades que componen la
asignatura y, luego, redactar una serie de metas personales relacionadas.

Para lograrlo, es recomendable utilizar una aplicacién de planeacion de actividades. Un
par de ejemplos de aplicaciones Web de este tipo son: Zoho Planner (www.planner.zoho.
com) y Keep and share (www.keepandshare.com). En ambas serfi necesario registrarse la pri-
merda vez, pem en ocasiones subsiguientes, basta con wtilizar un meni de lista de tareas (io
do list), la cual permitirh llevar registro de metas y tareas pendientes. La figura 7.8 muestra
la pantalla de la aplicacién de Zoho planner. En ella se observa que el estudiante puede
agregar nuevas listas que incluyen una serie de metas. En el ejemplo se presenta una lista,
“Metas del curso de Teorias de las Ciencias Sociales”, dentro de la cual se especifican tres
metas del curso.
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Figura 7.8 Aplicacion Web para planeacion de metas Zoho Planner

Una recomendacion para plantear una meta consiste en indicar qué se propone, coOmo se
conseguiri y cuindo. Por ejemplo: “Realizar un mapa conceptual con la aplicacion Cmap,
que refleje el contenido del curso de Teorias de las Ciencias Sociales, a partir de la confe-
rencia introductoria a la que asistiré durante la primera semana de clases”. En este texto se
identifica el qué (mapa conceptual), cdmo (con ayuda de Cmap, a partir de la conferencla in-
troductoria) y cudndo (la primera semana de clases). En este tipo de aplicaciones de software
es posible indicar las fechas de cumplimiento de las metas,
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Administracion de actividades en agenda

Adicionalmente, es necesario que los estudiantes se familiaricen con el uso de una

ya que es un instrumento central para el control de las propias actividades. Existen diferentes
de este tipo, como la agenda de Zoho, que se muestra en la figura 7.9, disponible

en la suite de aplicaciones Web de www.zoho.com.

Con una aplicacitn de este tipo, los estudiantes podrin administrar sus actividades en el
tiempo y programar eventos relacionados con su proceso de estudio. La figura 7.9 muestra
que esta aplicacion es muy sencilla de utilizar; solamente serd necesario elegir el momento
en que se desea realizar una actividad y registrar esa informacifn. La agenda tiene toda la

funcionalidad que se requiere para el manejo de la actividad del estudiante.
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FAgura 7.9 Aplicacian Web para manejo de agenda: Zaoho Calendar

Estrategias cognitivas

Una ver que se cuenta con las metas personales y que se han programado las actividades
para su consecucin, es preciso considerar una serie de estrategias que hardn posible la
comprension de los temas estudiados: las estrategias cognitivas de aprendizaje. Se recomien-
dan tres grupos de estrategias que permitirin construir sélidamente el conocimiento, con
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base en actividades autoimpuestas de ensayo, elaboracidn y organizacion (Weinstein et al,,
1998; Pintrich, 2000). A continuacitn se describe cdmo ponerlas en marcha con ayuda de
herramientas tecnolbglcas digitales.

Estrategias de ensayo

Estas estrategias se emplean para seleccionar y codificar la informacion al pie de la letra, e
incluyen la recitacion o repeticitn de informacion. Son eficaces para aprender material fac-
tual (hechos, datos, nombres, definiciones, etcétera). Algunos ejemplos son: copiar, tomar
notas o parafrasear definiclones. Su limitacion es que permiten realizar pocas conexlones
entre la informacion nueva y [a que ya estd disponible en la memora de largo plazo.

Algunos ejemplos de herramientas que los estudiantes pueden utilizar para implementar
estrategias de ensayo son los siguientes:

1. Aplicaciones de manejo de documentos pdf, como Acrobat Reader, que Incluyen fun-
ciones para subrayar textos o agregar comentarios. En la versién mais reciente de Acro-
bat Reader es posible utilizar una funcitn que permite subrayar amrastrando el mouse
sobre el texto de interés. Se subrayan las ideas principales, que son las que expresan la
informacion principal, imprescindible para el desarrollo del tema. Después de leer un
texto y de subrayar lo que el estudiante considere importante, Acrobat Reader permite
guardar el archivo con el mismo nombre, o con otro, si se considera necesario.

Existen otros programas que permiten visualizar y marcar archivos de texto electréni-
oo pdf, como: CutePDF, Adobe Online PDF Creator, PDF reDirect, OC (Free) PDF Canverter
y PDFCreator.

2, También pueden obtenerse ideas principales de un texto y publicarse en programas
para tomar notas como Evernote. Las estrategias de ensayo en este sentido se limitan

a coplar textualmente las ideas que se consideren fundamentales,

2. Otra sugerencia para implementar estrategias de ensayo al estudiar temas académicos
consiste en utilizar un programa como audacity (www.audacity.com), un software libre
que permite grabar audio de una manera sencilla. De esta forma, el estudiante podrd
realizar grabaciones de audio que representen pasajes de textos referentes a los temas
académicos que esté revisando; estas grabaciones pueden almacenarse como notas en
el programa Evernote o en alguno similar.

Estrategias de elaboracién

Estas estrategias se utilizan tanto para hacer significativa la informacién como para cons-
trulr conexiones entre la informacién contenida en el material nuevo y el conocimiento
previo del alumno. Permiten recordar nombres, categoras, secuencias o grupos de elemen-
tos (conce ptos). Ejemplos de estas estrategias son: elaborar resiimenes, tomar notas, realizar
esquemas, preparar exposiciones verbales, hacer Interrogaciones previas al estudio acerca
del contenido del material, y hacer comparaciones entre el conocimiento disponible y el
NUEvo.

Algunos ejemplos de herramientas que los estudiantes pueden utilizar para realizar estra-
tegias de elaboracién son los siguientes:

1. Blogs, los cuales permiten que los usuarios redacten textos para resumir ideas pro-
venientes de lecturas académicas y que publiquen contenidos generados por ellos
mismos. El concepto de blog se origina en la idea de un diario personal en linea, que
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implica la construccién gradual de ideas por parte de un usuario. Existe un género
lamado edublogs, que se refiere a espacios para la creacion de textos académicos de
diversas temiiticas. Tanto profesores como estudiantes o grupos completos pueden ser
autores de edublogs. Incluso existe un concurso llamado Premio Espiral de Edublogs
(hutp:/ fespiraledublogs org/2012/).
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igura 7.10 Aplicacion para publicar blogs Wordprass

La figura 7.10 muestra el ejemplo de un blog creado en Wordpress. Coalquier estudian-
te puede crear su blog de manera gratulta en algunos de los sigulentes servicios: www,
wordpress.com, hitp://edublogs.org o www.blogspot.com, entre otros. El procedimiento de
trabajo en el blog es sencillo; basicamente, & necesardo ingresar al sitio, registrarse la pri-
mera vez, v de ahi en adelante generar nuevas entradas, capturar textos, editarlos y —algo
muy importante— promocionarlos entre la red del i_f_v.tm‘llante mediante Facebook, Twitter
0 correo électronico, por ejemplo.

r. Wikis. Como se indlcd en el capitulo 4, las wikis son espacios para el trabajo cola-
borativo de construccion de textos. Existen otras aplicaciones del género wiki, cuyo
funcionamiento es similar al de Wikispaces.

i. Otro conjunto de herramientas que permiten la ejecuciom de estrategias de elabo-
raciom es Google docs, un espacio que hace posible el trabajo con hermmientas de
productividad en linea, como procesador de texto, hoja de cilculo y programa de pre-
sentaciones. La direccion electronica de Google docs es www.docs.google.com, donde
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estiin disponibles las aplicaciones en linea mencionadas. Otro software en linea simi-
lar es www.zoho.com.

En general, las estrategias de elaboracién implican la construccién de productos que
permiten procesar y publicar la informacin del tema revisado, tal como ocurre en las acti-
vidades de escritura académica, como monografias o ensayos.

Estrateglas de organizacién

Estas estrategias se utilizan para construir conexiones internas entre piezas de informacitn
incluidas en el material de aprendizaje. Las estrategias de organizacién ayudan a los estu-
diantes a recordar informacién a través de la creacion de estructuras de conocimientos. Los
estudiantes pueden aprender a estructurar el contenido a través de representaciones visua-
les, como diagramas, matrices, secuencias y jerarquias.

Las actividades tipicas de las estrategias de organizacion implican dar estructura a los
contenidos de aprendizaje, ya que permiten dividiros en partes, agruparlos, identificar las
relaciones entre sus elementos y establecer jerarquias en la informacién. Tal es el caso de la
daboracion de esquemas, cuadros sinGpticos, mapas conceptuales, diagramas, modelos y
arboles de decision.

Las herramientas que pueden utilizarse para poner en prictica las esirategias de organi-
zacion son las siguientes:

1. Creacion de mapas conceptuales con Cmap. En el capitulo 4 se describe cdmo utilizar
esta herramienta, la cual permite la elaboracion de mapas jerirquicos, identificando
nodos y conectores entre estos daltimos. La figura 7.11 ilustra un mapa conceptual
elaborado con Cmap.

Interactividad

es Incluye

8 manifiesta
en tres formas:

Tutor

conforman

Diferentes
patrones
interactivos

Figura 7.11 Ejlemplo deun mapa conceptual creado conCmap
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2. Creacién de mapas mentales con FreeMind. A diferencia de los mapas conceptuales, los
mapas mentales no establecen una relacién jerirquica entre conceptos, ni tampoco
destacan la existencia de relaciones seménticas mediadas por los conectores entre con-
ceptos. En la figura 7.11 se observa que cada nodo (rectingulo) del mapa conceptual
se relaciona con otro(s) mediante un conector que plantea una expresion verbal de
relacitn entre conceptos. Un mapa conceptual puede leerse de principio a fin como
una proposicitn. Por ejemplo, en ¢l caso de la figura 7.11 podemos leer: “La interac-
tividad se manifiesta en tres formas: tutorial, colaborativa y con materiales, las cuales
conforman diferentes patrones interactivos”. Asimismo, se podria leer solo una parte
del mapa, lo que también tendria sentido.

En cambio, en el caso de los mapas mentales, subyace una organizacidm que se conoce
como “irmadiante”, va que parte de una idea central que deriva en una serie de componen-
tes, los cuales, a la vez, pueden desglosarse,
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Figurma 7.12 Eemplode un mapa mental aeado con Freemind

En la figura 7.12 se presenta un mapa mental creado con Freemind, una aplicacion de
software libre, disponible en http://freemind.sourceforge.net/wikl/index.php/Main_Page.
Los mapas mentales permiten organizar ideas que el estudiante tiene en mente respecto de
la composicidn conceptual de un campo, estructurar las ideas expresadas en una reunitn
o, simplemente, dar clerto orden a las ideas propias organizindolas en grupos o categorias.

3. Organizadores de proyectos. Existe un género de software denominado administra-
cion de provectos (profect management), que permite ordenar en términos de tiempo
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y secuencia las tareas indispensables para la ejecucidn de un proyecto. Este tipo de
software es muy til para organizar graficamente la secuencia de procedimientos que

permiten cumplir con un objetivo. Entre los productos que se obtienen utilizando
estas herramientas se encuentran los diagramas de Gantt, los cuales presentan grafi-
camente un cronograma v las tareas implicadas, asi como sus relaciones. Dos Intere-
santes aplicaciones en linea de administracién de proyectos son: ProWorkFlow (http://
www.proworkflow.com) y Zoho Projects (www.zoho.com).

Una grafica de ejemplo creada con una aplicacion de administracion de proyectos se
muestra én la figura 7.13. En ella se especifican las actividades, su duracion y sus relaciones,
agrupindolas de acuerdo con los rubros de un proyecto.
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Fgura 7.13 Ejemplo de grifica de Gantt, creada con software
de administracidn de proyectos

Cabe mencionar que existen otras herramientas que permiten desarrollar estrategias de
organizacitn de la informacitn, como el software comercial de creacion de diagramas Visio,
de Microsoft. Una alternativa se encuentra también en www.zoho.com,

Las estrategias anteriores ofrecen apoyo a la construccion del conocimiento, al permitir
el trabajo con diferentes niveles de complejidad en el procesamiento de la informacion re-
visada. Sin embargo, podemos mencionar otras estrategias complementarias que plantean
la posibilidad de monitorear, autoevaluar y regular los procesos de construccion de conoci-
miento: las estrategias metacognitivas.

Estrategias metacognitivas

Recomendaremos dos grupos de estrategias, asi como las herramientas digitales que po-
drian apoyar su ejecucion: 1. monitoreo del propio desempeénio, y 2. autoevaluacion del
aprendizaje.
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Manitoreo del desempeno

5e recomienda que los estudiantes verifiquen su nivel de comprension conforme avanzan
en la revision de algan tema académico. Es conveniente que, mientras realizan alguna lectu-
r, identifiquen: a) las palabras desconocidas, las cuales, si se presentan en gran nimero, po-
drian hacer indescifrable el mensaje; b) las ideas principales, y ¢) la comprensitn alcanzada
al final de un fragmento del texto. Si los estudiantes realizan tareas en este sentido podrin
supervisar su propia cognicidin y comprensidn de los temas.

Para supervisar la comprension es recomendable que, durante la lectura, se recurra a
fuentes de consulta, como dicclonarios, para aclarar los significados de los términos desco-
nocidos. Se recomienda especialmente utilizar el diccionario de la Real Academia Espafiola
de la Lengua (www.rae.es). En el caso de que los textos estén escritos en otro idioma, Wor-
dreference (www.wordreference.com) s una valiosa fuente de consulta, ya que, ademis de
incluir definiciones en los idiomas mis usuales, incluye foros de discusidn en los que se
plantean soluciones a las dudas sobre la traduccion de expresiones especificas. Esta sencilla
tarea facilitard enormemente la compresion de un texto académico.

Por otro lado, es importante que los estudiantes identifiquen las ideas principales de un
texto, es decir, los argumentos que sustentan la tesis fundamental del misma. Monitorear la
comprension también implica tener la posibilidad de generar mentalmente la estructura del
texto y sus mensajes esenciales. Para ello, se recomienda —ademiis de recurrir a estrategias
cognitivas como construccitn de esquemas, mapas o sinopsis— efectuar una valoracion de
la comprension de las ldeas al finalizar la lectura de ciertos apartados del texto, pero también
al final de la lectura completa. Asimismo, se recomienda utilizar herramientas como Ever-
note, descrito en otras secciones de este libro, para elaborar y agrupar notas respecto de las
ideas principales de las lecturas, y también para resumir el contenido de estas. Esto permitird
al estudiante ser consciente de su nivel de comprension; asi, en caso de tener poco clara una
parte de la informacion, podrd solicitar ayuda, ya sea a companeros, profesores u otros ex-
pertos, a traveés de los foros de discusion vy 1as redes sociales, utilizando mensajes sincronicos
o asincronicos (véase la secclon de estrategias colaborativas).

Autoevaluacion del aprendizaje

Los estudiantes pueden autoevaluarse planteindose preguntas relacionadas con los textos
o materiales estudiados, y valorando sl cuentan con respuestas completas y suficientes para
explicar el contenido de dichos materiales.

Estrategias colabarativas

Este grupo de estrategias permiten el procesamiento conjunto de los temas estudiados,
cuando los alumnos se encuentran en el proceso de solucion de retos, problemas o casos, o
bien, cuando tratan de analizar alguna informacion que no comprenden por si mismos.
Las estrategias colaborativas también resultan dGtiles cuando los estudiantes elaboran un
proyecto, ya que les permiten discutir con compaferos que se encuentran en procesos de
revision de materiales similares, o que los han aventajado de alguna manera en la revision
de los temas.

A continuacifin se propone una serie de recomendaciones para que los estudiantes ejecu-
ten estrategias de aprendizaje colaborativo, las cuales les permitirin construir estructuras de
conocimiento profundo y aplicable.

Para el fomento del conocimiento profundo, y siempre partiendo de que ¢l estudiante se
enfrenta a tareas de aprendizaje relevantes, significativas, auténticas y de su interés, se pro-
ponen cuatro tipos de actividades:
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1. Desarrollo de bases comunes de conocimiento.

. Realizacién de indagacidn, discusion e integracién de ideas, con la finalidad de cons-
truir modelos mentales Gtiles para la solucién de problemas.

4. Seguimiento de gulones colaborativos para utilizar recursos de argumentacitn dialéc-
tica, ya que esto permite el razonamiento que conduce a la propuesta de alternativas
a las tareas o los problemas.

4. Exposicion de soluciones que se construyeron de manera conjunta.

12

La tabla 7.2 describe de manera mis detallada las cuatro etapas menclonadas.

Tabla 7.2 Estrategias sugeridas para el aprendizaje colaborativo

Etapa Actividad

1. Base comiin En grupos de 2 3 5, los estudiantes analizan las camacteristicas de |a tarea;
cada uno de ellos explica su punto de vista, y todos se aseguran de
comprender cada perspectiva y los significados de cada representacion.
Construir una representacién comn al grupo, con la clarificacidn de los
siguientes significad os:

a) el problema; b} el estado de solucidn; ¢} las consecuencias de no
resolver el problema; d) las consecuencias de resolverlo; € las
presuposiciones y creencias acerca de la solucidn

2. Indagacitn Los grupos definen la Informacion que requieren para la solucién del
problema. Una vez definida, localizan:

g) recursos textuales acerca del problema; b) recursos multimedia;
¢} recursos de hipermedios; d) expertos humanos

Los estudiantes procesan la informacién, generan esquemas o mapas
mentales con la informacién

3. Argumentacion | A partir de la informacion obtenida, los estudiantes responden preguntas
dialéctica que sondean:

d) soluciones viables

b) soluciones altemativas (basadas en contmargumentos)

¢} andlisis de soluciones propuestas y alternativas, razones por las que
podrian funclonar

d) andlists de la posibilidad de plantear una soluclén nueva a partir de las
ientificadas

&) evaluacion de la solucion con la mayor posibilidad de éxito y
axposicion de razones

4. Solucién Exposicién conjunta, mediante un texto redactado o una presentacion
grafica, de la solucidn a la que se llegd a partir del esfuerzo comidn
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Para la realizacién de estas actividades, recomendamos herramientas como Facebook,
que ofrece la funcionalidad de crear grupos abiertos, o bien, de invitar solo a los compa-
fieros que deseemos. En Facebook pueden publicarse videos de YouTube, presentaciones
de SlideShare, textos y preguntas; también pueden generarse discusiones con el formato de
foros. La figura 7.14 muestra un ejemplo de un grupo en Facebook. Tiene la ventaja de que
los usuarios no requieren ser miembros de una plataforma como Moodle, ademis de que es
una aplicacién muy difundida y sencilla de usar.
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Estrategias reflexivas

Como parte importante del trabajo de construccion de conocimiento profundo, es necesario
que el estudiante realice reflexiones respecto de los temas que aprende. Existen al menos dos
modalidades importantes para que el estudiante reflexione: la discusitin en entomos colabo-
rativos virtuales, y la construccitn de textos reflexivos y criticos.

Discusiones en linea. Estos tipos de comunicacion se describieron en la seccién anterior.
En términos generales, se recomiendan las hermramientas de discusidn asincrfinica en Inter-
net, como los foros de las plataformas de aprendizaje, o las redes sociales, como Facebook
o Twitter.

Blogs. Se recomienda el uso de blogs en actividades que impliquen la publicacion de ideas
de los estudiantes, derivadas de la revision de materiales o temas académicos. Las ventajas que
ofrecen los blogs son su formato flexible y totalmente libre, y el hecho de que admiten conte-
nidos diversos, como textos, imigenes u objetos multimedia. Los estudiantes pueden realizar
una actividad de acuerdo con los siguientes pasos: 1. revisar varias fuentes de la bibliografia
especializada en el tema de interés; 2. hacer un andlisis de conceptos, temas y posturas de los
autores, asi como una revision de posturas alternativas y perspectivas mdltiples; 3. evaluar
distintos a partir del uso del conocimiento como herramienta, y 4. elaborar un ensayo
mspecto de estos temas de reflexitn. De preferencia, se recomienda que en el texto se analice
una situacion compleja que requiera una solucion, y que en €l se propongan argumentos ela-
borados mediante Indagacion que permitan sustentar una tesis. Fl escrito deberd encadenar
estos argumentos v llegar a una conclusion.

—~| Actividad sugerida:
7
28

Plan de estudio estratégico

En este capitulo se expusieron diversas habilidades y estrategias que pueden desarrollarse
con €l apoyo de herramientas tecnolfgicas, especialmente aquellas que estin disponibles
en Internet, las cuales, en su mayoria, son libres y gratuitas y forman parte de la Web 2.0.
Como actividad adecuada para aplicar lo expuesto en este capitulo, se suglere partir del
planteamiento de una meta y dirigirse hacia la realizacion de diversas estrategias de apren-
dizaje que permitan la construccion de conocimiento profundo y ayuden a la solucion de
un reto.

Caso: Aplicacién de estrategias para aprender un tema académico

Esta actividad plantea, en primera instancia, que un estudiante de alguna carrera de Clenclas de la
educacién analice un objetive general como el sigulente:

“Al final del curso, el alumno serd capaz de explicar los procesos educativos formales, no for-
males e informales, y de identificar teorias y métodos relacionados, con la finalidad de disenar un
proyecto de ensenanza de las ciencias”,

Se propone gue el estudiante cumpla con el objetivo, con base en el apoyo de heramientas
Web como las revisadas. Las etapas que serd necesario seguir se enuncian a continuacian:

1. Planteamiento de metas utilizando Zoho Planner.

2. A partir de las metas, realizar blisquedas eficaces en Internet de los conceptos educacion
formal, no formal e informal, asi como acenca de algunos métodos educativos. 5e recomien-
da utilizar buscadores académicos especificos.
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1. Generar una pagina en delicious.com con los contenidos identificados

4. Utllizar algin servicio iss para reunir contenidos respecto de temas de la ensefianza de las
ciencias.

5. Descangar recursos Web y subiros a"la nube® con Dropbox.

&. Generar un cronograma de actividades de estudio con Zoho Calendar.

7. Leer los textos, subrayar ideas centrales y buscar palabras desconocidas en diccionarios en
linea.

8. Generar resimenes de los extos a partir de las ideas principales y publicarlos en Evernote.
Clasificar los resimenes utllizando etiquetas y guardar resimenes de manem estructura-
da, de acuerdo con las etiquetas generadas.

9. Construlr mapas conceptuales de las lecturas realizadas.

10. Generar un grupo de estudio en Facebook con companeros, y discutir las ideas encon-
tradas en los resimenes, enfocindose en explicar cémo podria realizarse un proyecto de
educacion formal, no formal o informal.

11. A partir de los productos construidos, crear una monografia acerca de las modalidades
educativas formal, no formal e informal, y publicarla en un blog como Wordpress.

12, Construirel proyecto y publicaro en el sitio de Facebook. Discutido con compafieros, re-
flexionar acerca de cdmo este proyecto podria contribuir a resolver algin problema edu-
aitivo relevante.

Reflexidn en torno al caso:

Se propone que, a partir de las 12 sugerencias mencionadas anteriormente, los estudiantes
clasifiquen las diferentes estrategias que se estudiaron en el presente capitulo. También po-
drian reflexionar acerca de qué aportan las herramientas Web en estos casos, Es importante
utilizar tales herramientas de forma reflexiva y con conocimiento de su utilidad.

Recomendaciones para ¢l aprendizaje de este tema:

Se recomiendan las siguientes actividades adicionales a la revisidn del texto del capitulo,
Ias cuales podrian agregar elementos de andlisis para la planeacion de estrategias docentes,

L. Revisar el curso Web complementario al libro y realizar las actividades sugeridas.

2. Reflexionaracerca del uso de herramientas Web para el aprendizaje estratégico, v reali-
zar una busqueda de herramientas adicionales a las descritas en este espacio.

Recapitulaciéon

En este capitulo se analizaron habilidades y estrategias atiles para el aprendizaje de los estu-
diantes, asi como diversas herramientas Web que permiten su realizacitn.

Se propusieron ejemplos de actividades de ejecucién de las estrategias, agrupados en
habilidades de autosuficiencia tecnoldgica y estrategias de aprendizaje autorregulado. Estas
tiltimas incluyen estrategias de planeacion, cognitivas, metacognitivas y colaborativas. la
tabla 7.3 resume algunas de las ideas mas importantes del capitulo,
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Tabla 7.2 Estrategias cognitivas de aprendizaje, ejemplos y herramientas sugeridas

Estrategias Descripcion Elemplo Herramienta
De blsqueda Navegar y concentrar Navegadores Chrome, Mozilla, Explorer,
mcursas Web Safar
Tableras digitales iGoogle
[dashboards)
Herramientas de Googie Reader
rmotificacion rss
Concentracién de | Explotarinformacidn Uso de palabras clave, Buscadares como Google
Informacidn Web comillas, *+/* y Yahoo
Marcadores sociales Delicious.cam
Recursos para la Schalar.google, dialnet,
aducacian scirus
Amacenamiento en®la Dropbox
nube®
De planeackdn Planteamlento de fsentamlento de metas | Zoho Planner
enunciados de y uso de agenda Zoho Calendar
aprendlzaje Intenclanal
De ensayo Implican la repaticidn Repetir on voz alta Audacity
mﬁ;ﬂl:zn:im Tomar notas literales Evernote
cmpanentes clave Subrayar Acrobat Reader
De elaborackin Permiten establecer Crear resumenes Wiki's
relaciones entre el
conocimiento previo y Tomarnotasno literales | Google Docs, Evernote
& nuevo Manografias, ensayos Blogs
De organizcidn Establecen relaclones Mapas conceptuales Cmap
entie las pleras de
b Sekinisnte Mapas mentales Freemind
Proyectos Zoho Project
Metacognitivas Supervision de laeficacia | Monitoreo Verificacidn de
de las procesos proplas Autoeyaluacién comprension de
palabyas, fragmentas,
autoevaluacidn de
la comprensidn en
resLImenss y sinopsis
Colaborativas Construccidn social de Base comin Redes sociales como
nocimiento Focebook, foras
= ndagacion asfncrdmicos de discusidn,
Argumentacian wikis
Solucidn
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Autoevaluacién
Responda las siguientes preguntas (si es necesario, consulte el material del capitulo):

I+

ta

. |

0.

{Por qué es tan importante que el estudiante cuente con herramientas de au-
tonomia?

{Como se podria definir una estrategia?

. {Cuadl es el riesgo de que los estudiantes no cuenten con este tipo de estrategias?

Mencione tres ejemplos de habilidades de autosuficiencia tecnolbgica.

. Mencione tres ejemplos de estrategias de aprendizaje autorregulado.

. {Qué funcion tienen las metas en el aprendizaje autorregulado?

. {Cudles son las estrategias de ensayo y para qué sirven?

{Cuiles son las estrategias de elaboracién y para qué sirven?

. {Cuiles son las estrategias de organizacion y para qué sirven?

{Qué es la metacognicion y como pueden ponerse en marcha estrategias de
este tipo?

{Qué son las estrategias colaborativas y como se realizan?
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Capitulo 8

Conclusiones en torno al uso
de tecnologias para la ensenanza
y el aprendizaje

En este capitulo se plantea el tridngulo de fuerzas en la educacidn, integrado por
cobertura, calidad y costos. Se reconoce que las tecnologias podrian ser una alter-
nativa para mejorar estas condiciones, si se aplican adecuadamente en los procesos
formativos. Las tecnologias digitales poseen una serie de atributos que es necesario
reconocer y aprovechar; entre ellos, destacan sus funciones de apoyo a los

cognitivos, su interactividad, la posibilidad que ofrecen de fortalecer al estudiante en
cuanto a su desarrollo de conocimientos y habilidades, asi como su potencial para
apayar el disefio de cursos eficaces. A partir de las condiciones de desarrollo de estas
tecnolagias, se reconoce una serie de tendencias que podrian predecir su desarrollo en

el futuro préximo.
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Figura 8.1 Las tecnologias digitales poseen diversos atributos valiosos para la educacion
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Después de analizar en esta obra algunas dimensiones Gtiles respecto de la incorporacitin
de tecnologias digitales en la educacién, es importante hacer hincapié en la recomen-
dacitin de integrar actividades que impliquen estrategias de ensefianza y aprendizaje. Se
espera que docentes y estudiantes adopten roles participativos, y que aprovechen los apo-
yos que las tecnologias pueden brindar en este esfuerzo. Es necesario partir de situaciones
relevantes y significativas, que planteen retos. En capitulos anteriores se menciond que los
estudiantes deben recibir apoyos que gradualmente habrin de retirarse, con la finalidad de
permitir un desempefio mis autdnomo. En este libro se proponen métodos que se apoyan
en el uso de tecnologias digitales, y que permitirin a los actores que participan en el siste-
ma educativo, tanto profesores como estudiantes, desempenarse con eficacla.

En este capitulo final se presentan algunas conclusiones respecto de la incorporacitn
de tecnologias digitales como herramientas dtiles que apoyan los procesos de ensefianza y
aprendizaje. En la figura 8.2 se presenta un resumen de los ejes que se consideran relevantes
para estos propositos. En primera instancia se destaca el efecto cognitivo de las herramien-
tas digitales, examinadas en el capitulo 2, las cuales brindan a los sujetos nuevas formas
de estructurar su conocimiento. En seguida se destaca la relevancia de la interactividad,
analizada en los capitulos 3 y 4, de cuya configuracién depende el intercambio entre el
estudiante, los eventos educativos, los compafieros y los docentes. También se destaca la
importancia de las variables del estudiante (descritas en el capitulo 7), las cuales son funda-
mentales para lograr las metas académicas. Finalmente, se destaca el papel de las estrategias
de disefio instruccional, un tema revisado en los capitulos 5 y 6, y que garantiza las condi-
clones para un aprendizaje profundo.

Variables de |a
ensefanza

Figura 8.2 Componentes del aprendizaje mediado por herramientas tecnoldgicas
A manera de conclusién, a continuacién se describe el papel que tiene cada uno de estos

ejes, los cuales son elementos fundamentales que habri que tomar en cuenta cuando se
recurre a las tecnologias para el fomento del aprendizaje.
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Atributos de las herramientas digitales:
Funciones cognitivas

Las herramientas tecnologicas digitales pueden desempeniar un papel de mediadores en las
actividades de ensefianza y aprendizaje. Se dice que una tecnologia cognitiva es cualquier
hermamienta que trascienda las limitaciones de la mente humana impuestas por la memoria,
el pensamiento, la soluciém de problemas o el aprendizaje. Herramientas como la escritura, el
dlgebra o el cilculo, en tanto sistemas simbdlicos que permiten comprender y transformar la
informacion, se consideran herramientas cognitivas. Por otro lado, las computadoras tienen
el poder de hacer factible el uso de dichos sistemas simbélicos para construlr productos y
solucionar problemas. Las tecnologias digitales son herramientas cognitivas con miltiples
funciones, las cuales se describen a continuacion.

Establecimiento de contextos o situaciones para el aprendizaje

Las tecnologias digitales propician ambientes que enmarcan actividades de aprendizaje en
las que los estudiantes construyen productos de manera individual o colaborativa, al tiem-
po que participan en espacios de trabajo, de discusién o socializacién. En el capitulo 2 se
explico que los ambientes de aprendizaje como Moodle o Facebook permiten establecer
contextos y plantear retos, asi como centrar discusiones, actividades y participaciones. A

partir de estos contextos se origina el aprendizaje.

Consumo y transmision de informacion

La informacifn es un insumo para la construccion del conocimiento. Existen diversas he-
rramientas que brindan apoyo a los estudiantes y docentes en sus procesos de indagacion
y obtencidn de informacidn relevante para el estudio. En los capitulos 2 v 7 se presenta-
ron diversas herramientas de blsqueda, que van desde buscadores Web hasta herramien-
tas especificas de localizacién de informacion académica.

Ademas de la localizacién de recursos académicos, es importante presentar la informa-
citn, lo cual es posible gracias a herramientas de visualizacion, como tutoriales, videos y
programas de presentaciones o imigenes.

Otras funciones cognitivas se relacionan con la visualizacién de algunas propiedades no
aparentes de los objetos, las cuales pueden hacerse visibles con algunas herramientas tecno-
l6gicas. Tal es el caso de la interaccion con objetos tridimensionales, como las moléculas. Es
factible hacer simulaciones en las que el estudiante puede agregar o eliminar elementos de
objetos en tres dimensiones, o bien, modificar la estructura de elementos quimicos, gracias
a herramientas como Second Life.

Estructuracion del conecimiento

Existen diversas herramientas que ofrecen tres funciones importantes para la estructura-
cion del conocimiento. Especificamente, podemos realizar tareas de arganizacion del cono-
cimiento, cuando generamos estructuras o mapas de conceptos o ideas; tareas de infegracidn
del conocimiento, cuando conectamos conoclmiento nuevo con el disponible, establecien-
do conexiones de aprendizaje significativo; o tareas de generacidn de nuevo conocimiento,
cuando aplicamos los modelos mentales adquiridos a nuevos problemas o contextos, o
bien, cuando combinamos conceptos para generar una nueva conceptualizacitn.
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Reorganizacién de la cognicién

El uso de algunas herramientas de software permite la reorganizacion de la cognicion, al
propiciar cambios cualitativos en la estructura de los sistemas mentales. Por ejemplo, las ho-
jas de cdlculo, los programas de matemdticas y los organizadores grificos ayudan a plasmar
el pensamiento en expresiones comunicables, de manera que abren nuevas posibilidades
de pensamiento para el usuario. Asimismo, existen propiedades emergentes del pensamien-
to asistido por computadora (Pea, 1985). Esto es, a partir de la mediacién de este tipo de
tecnologias, es posible que el pensamiento incorpore élementos que surgen al tratar la in-
formacion de formas novedosas, al representarla con diferentes sistemas de simbolos o con
nuevas estructuras, o bien, al reorganizarla. En resumen, las tecnologias permiten disefiar
diversas representaciones del conocimiento.

Representacion, ensayo y solucion de problemas

Las tecnologias permiten formular preguntas, esquematizar informacion, resumir textos y
hacer una integmcion intertextual. También ofrecen nuevas formas de comunicacion es-
crita y ayudan a desarrollar habilidades de indagacion critica, habilidades metacognitivas
v habilidades autorregulatorias, como la planeacion, el monitoreo de comprension y el
manejo de recursos cognitivos. Ademas, las tecnologias digitales contribuyen al desammollo
de estrategias de aprendizaje de pensamiento creativo, de solucitn de problemas (lluvias de
ideas, descomposicion de problemas, intento de soluciones) y de toma de decisiones. Adi-
clonalmente, facilitan la solucién colaborativa de problemas y contribuyen al desamrollo de
habilidades de negociacion.

Pensamiento generativo y reflexivo

Las tecnologias pueden utilizarse para apoyar el pensamiento reflexivo y profundo, que es
necesario para el aprendizaje significativo. Existen dos tipos de efectos cognitivos: aprender con
la tecnologia, lo cual implica una sociedad intelectual, y aprender de la tecnologia, en términos
del residuo cognitivo que permanece después de utilizar las herramientas cognitivas.

Las tecnologias hacen posible el aprendizaje mentalizado y desafiante que otras innova-
ciones instruccionales prometen, pero ram vez cumplen.

Las fuentes para las tareas o los problemas a los cuales se aplican las herramientas cogniti-
vas deberian ser otros aprendices, maestros que fungen como guias, ¥ algunos otros recursos
del ambiente de aprendizaje. De manera ideal, las tareas o los problemas para la aplicacién
de herramientas cognitivas deberian situarse en contextos realistas, con resultados signifi-

cativos a nivel personal para los aprendices.

Variables de la situacion:
Configuraciéon de la interactividad

Como se explicd en el capitulo 3, la multidireccionalidad de la informacién enriquece de
muchas maneras el aprendizaje profundo. Gracias a las tecnologias digitales, es posible la
comunicacién bidireccional entre un estudiante y un profesor, entre un estudiante y ¢l
contenido, o bien, entre un estudiante y sus compariercs. La interactividad que propician
los medios digitales como Internet plantea diferencias con respecto a las modalidades pre-
senciales tradicionales de educacitn, pues cada dia son mads frecuentes las situaciones de
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comunicacién bidireccional y multidireccional en el contexto del aprendizaje. Entre los
aspectos que distinguen a las tecnologias digitales como apoyo para el aprendizaje destacan
los intercambios que ofrecen patrones de andamiaje mis consistentes al desempefio de los
estudiantes, de los cuales se hablb en capitulos previos de este libro.

Una conclusion respecto de la interactividad en el aprendizaje medlado por herramien-
tas tecnolbgicas digitales es que las tres modalidades de interaccion (estudiante-material,
estudiante-tutor y estudiante-estudiante) pueden redundar de manera importante en el
aprendizaje. Para ello, habrd que disefiar actividades que respeten algunos principios de
disefio instruccional identificados en la bibliografia especializada como indispensables para
la realizacion de cursos presenciales, mixtos o virtuales.

Interacciéon con materiales

Podemos distinguir dos tipos de materiales de aprendizaje: 1. los autosuficientes, que son pro-
gramas interactivos que van dando especificaciones y retmalimentacién a los estudiantes,
como sucede en el caso de los programas tutoriales; y 2. los materiales no interactivos, entre
los que destacan diversos recursos audiovisuales, como videos, presentaciones multimedia y
textos electndnicos. Cuando se utilizan adecuadamente en funcién de un disefio, todos las
materiales ofrecen apoyo para ¢l aprendizaje,

Se recomienda ampliamente integrar materiales digitales de aprendizaje, que pueden in-
cluirse en algunas de las etapas del modelo de disefio instruccional propuesto en el capitulo
6. Especialmente, se recomienda utilizar materiales durante la presentacion de la situacion-
reto inicial, en la induccidn del tema, ¥ en la construccién del modelo de conocimiento.
Todos esos materiales se basan en la indagacion o revisidn de conocimientos y perspectivas
respecto del tema a estudiar.

Interaccién colaborativa

Los alumnos podran someter a prueba sus ideas, discutir dudas, expresar criticas a los mate-
riales revisados y, por consiguiente, negociar significados que enriquecerin sus modelos de
conocimientos respecto de los temas estudiados. En las etapas de aplicacion del conocimien-
to para la solucidn de los retos o problemas, los estudiantes se benefician de la participacidn
en discusiones estructuradas y dirigidas por un guidn.

Interaccion tutorial

La presencia de un profesor experto slempre es fundamental, por lo que los docentes debe-
rin estar disponibles para resolver dudas, revisar planteamlentos, cuestionar a los estudian-
tes e inducirlos a que reflexionen y se autoexpliquen el conocimiento.

Es importante que los profesores intervengan en todo el proceso de disefio instruccio-
nal, y que alienten a los estudiantes a responder preguntas y a resolver ejercicios o cues-
tionamientos, cuidando que los patrones de andamiaje sean congruentes con los niveles
de complejidad de la actividad y del conocimiento construido. En funcién de esto, los
profesores deberdn ofrecer retroalimentacion que conduzca a que el estudiante ajuste su
construccidn cognitiva.

Variables del estudiante

No tendramos el cuadro completo acerca del aprendizaje si no contamos con la partici-
pacion activa del estudiante. En principlo, relteramos algo que se expuso en el capitulo 1:
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es necesario asegurar que la estructura de conocimientos del estudiante esté al nivel del cono-
cdmiento de los temas por estudiar. Estd demostrado que uno de los elementos mas importan-
tes que predicen buenos resultadps de aprendizale se relaciona con el conocimiento previo
del estudiante. Por ello, se recomienda que, de ser posible, se realicen evaluaciones iniciales de
tales conocimientos. Si, por alguna razon, esto no es posible, se recomienda Iniciar la revisitn
de las unidades de aprendizaje estableciendo las bases para que los estudiantes comprendan
@ conocimiento implicito en los temas que habrin de estudiar.

Cuando los estudiantes transitan por actividades planeadas de tal manera que pueden
comprender ¢l material y participar satisfactoriamente, se estd incidiendo en la motiva-
cidn v en sus atributos, como las creencias de autoeficacia, el locus de control interno
y €l interés mismo. 5i existe un buen disefio de actividades, se logrard despertar y mante-
ner el interés del estudiante, una condicién indispensable para que este aprenda y valore
positivamente su aprendizaje.

Habilidades digitales

En el capitulo 7 se examind con detalle el patron de habilidades digitales que se sugleren
para que el estudiante aproveche las tecnologias en su proceso de aprendizaje. Aqui solo
resta menclonar que esas habilidades —las cuales van desde la operacion basica de los equi-
pos y sistemas hasta su apropiacion y uso avanzado— deben implicar acciones en las que
los estudiantes se conviertan en creadores de contenidos, como las que se presentan en la
tabla 8.1.

Las actividades sugeridas permitirin que los usuarios apliquen habilidades y conocimien-
tos relacionados con el uso de tecnologias digitales. Se trata de actividades informales, las
cuales tienen el atractivo de generar redes o comunidades de usuarios con intereses comu-
nes. Sin embargo, aun cuando los estudiantes sean altamente conocedores de las tecnolo-
gias, v a pesar de que las actividades estén disefiadas de manera que fomenten la partici-
pacitn, el intercamblo de informacion y el aprendizaje colaborativo, es necesarlo tener en
cuenta que se trata de actividades que representan un riesgo de procrastinacitn; es decir, tal
vez los estudiantes aplacen su participacién por alguna razdn no contemplada en el disefio
instruccional.

Tabla 5.1 Actividades sugeridas para fomentar habilidades digitales

Actividad Descripcion Herramientas
Participacién Web Localizar informacion de intenés Wikis
Publicar contenidos Blogs
Compartir Publicar objetos digitales, como | Flicks, Youtube Scribd
fotografias, videos, documentos
Recopilar Recopilar vinculos a sitios con RSS
infoarmacidon relevante, crear Defictous
paginas con contenidos da Netvibes
Intends personal
ontinda
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continuacidn
Actividad Descripcion Herramisntas
Participar Intercambiar comentarios, Facebook
socializacion informal, discusian, Twitter
aprendizaje en redes sociales HKmaodo
Publicar Insercion de contenidos en Scoop.it
revistas o carteles electronicos Faper.li
summify

Estrategias de autorregulaciéon

Parte de la estrategia de ensefianza deberia contemplar, en alguna medida, la implementa-
citn de estrategias de aprendizaje por parte de los estudiantes. En este caso, los alumnos
deberian aprender a sacar provecho de las funciones cognitivas de las tecnologias digitales.

En el capitulo 7 se examinaron tanto las habilidades de manejo de tecnologias y
herramientas digitales como las estrategias que permiten al estudiante transitar hacia for-
mas de aprendizaje autorregulado. Sin duda, el uso de tecnologias es un valioso recurso
que ayudari a los estudiantes a participar de forma activa en las actividades académicas de
ensefianza y aprendizaje.

Las estrategias que pueden implementar los estudiantes se clasifican en tres categorias
principales: estrategias de planeacion, de cognicion/metacognicion y de reflexion.

Entre las estrategias de planeacion se encuentran, principalmente, el planteamiento de
metas, su seguimiento y evaluacion. Ya se menciond que el aprendizaje es intencional, lo
cual significa que las actividades de aprendizaje disefiadas por docentes deberian partir de
problemas, retos, casos, proyectos, etoétern. A partir de estas poderosas situaciones, se debe-
rian plantear metas, ya que estas permitirin estructurar el aprendizaje estratégico. Sin metas
no hay estrategias; esto es fundamental,

Las estrategias cognitivas y metacognitivas incluyen, como se planted en el capitulo 7, el
trabajo que debe realizar el alumno con los materiales de estudio, con la finalidad de conso-
lidar el conocimiento relevante en el proceso de dirigirse hacia las metas planteadas. Las es-
trategias de construccion de conocimiento (de ensayo, organizacion y elaboracion) se deben
combinar siempre con estrategias de automonitoreo y supervision. De esta forma, se sabrd si
los procesos se estin ejecutando de manera eficaz, lo cual se refleja en la comprension de los
temas estudiados. En el capitulo 7 se examinaron diversas herramientas vy actividades para
el fomento de estrategias de estos tipos.

Las estrategias de reflexién se ponen en marcha en la parte final de la revision de temas,
unidades o cursos, de manera que implican la integracion del material estudiado, asi como
la valoracifin del efecto de su aplicacidn en la solucién de problemas o retos planteados en
las unidades de aprendizale. Entre las actividades estratégicas de este tipo se sugiere la crea-
citn de un foro de discusion o algtin espacio en el que se contrasten y discutan las acciones,
los conocimientos y las herramientas utilizadas, asi como las metas planteadas en relacidn
con los retos de aprendizaje.

Es importante mencionar que todas las estrategias de aprendizaje propuestas se deben
relacionar con el planteamiento de metas, pues no es posible concebir las heuristicas de ac-
citin efectiva que representan las estrategias sin el planteamiento de un estado de resultados
al que se quiere llegar.
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Estrategias de diseno instruccional

Si bien los modelos iniciales de disefio instruccional eran restrictivos y prescriptivos, existen
otros modelos mis abiertos, que dan una mayor posibilidad de participacion al estudiante.
Dichos modelos contemplan su enriquecimiento mediante perspectivas miltiples, y ofre-
cen la posibilidad de indagar para conformar esquemas mentales y de conocimiento.

El modelo de disefio instruccional de Gagné (1985) se basaba en una serie de pasos que
buscaban la adquisicién, por parte de los estudiantes, de un modelo de conocimiento que se
consideraba “oficial”. Dichos méiodos se consideraban eficaces, ya que permitian que los estu-
diantes reprodujeran ese conocimiento o que respondieran correctamente preguntas, las cuales
tenian la finalidad de sondear su dominio de ciertos contenidos.

En el capitulo 5 se presentaron modelos mas recientes de disefio instruccional. En par-
ticular, se propuso un modelo que resume caracteristicas relevantes de algunos otros que
se consideran miis silidos, en la medida en que aseguran condiciones para el aprendizaje
profundo (en oposicidn al conocimiento inerte), al incluir retos significativos, acceso a in-
formacitn bésica y fomento de la construccidén de modelos de conocimiento. En ese mismo
capitulo también se consideraron estrateglas de apropiacitn y aplicacion de dichos modelos
de conocimiento a problemas o retos planteados inicialmente. El modelo propuesto con-
templa concluir este ciclo con la reflexidén acerca de lo revisado, su posible ajuste, transfe-
rencia y recreacién.

Es importante que en el disefio instruccional se incluya el fomento de estrategias de
aprendizaje autorregulado, es decir, que el estudiante ejecute estrategias de planeacion, cons-
truccion de conocimiento v reflexion.

Tendencias del uso de tecnologias digitales
en la educaciéon

Consideramos importante identificar algunas tendencias que observamos en el uso de tec-
nologias digitales para el aprendizaje. Entre ellas encontramos las siguientes.
Aprendizaje mixto

Existen varias razones por las que el aprendizaje tendrd lugar, cada vez con mayor frecuen-
cia, en entornos mixtos, lo cual implicard la combinacién de dimensiones como las que se
mencionan en el capitulo 1. Entre estas razones, encontramos las siguientes:

a) Las tecnologias ofrecen ventajas como las que se flustran al inicio del capitulo 1, lo cual
podria implicar ventajas tanto para docentes como para estudiantes.

b) Es necesario pensar en soluciones tecnolégicas totales o parciales para ampliar la oferta
educativa, ya sea aumentando la capacidad en instituciones presenciales o disefiando
programas en la modalidad de educacion abierta.

) Los costos podrian reducirse a partir de combinaciones inteligen tes de recursos.

Situaciones de aprendizaje auténtico y virtualidad inmersiva

Hasta el momento existen temas de aprendizaje que no podrian trabajarse en situaciones
virtuales, o que podrian desarrollarse, pero a costos muy altos. Tal es el caso de algunas
destrezas profesionales, como la prictica clinica de la psicologia o de la medicina, o las des-
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trezas manuales artesanales, por ejemplo. Si bien existen algunos programas de simulacidn
que hacen posible la prictica médica o la operacidn de complejos equipos de aviacidn, la
tendencia en las aplicaciones de la Web 3.0 incluye funciones de inmersidn, las cuales per-
miten que los usuarios ingresen a amblentes donde pueden tener lugar pricticas, clases y
otras actividades.

La investigacion respecto del disefio de situaciones eficaces de aprendizaje destaca la
relevancia de que el aprendizaje integre actividades en torno a la resolucion de retos o
problemas familiares y significativos para el estudiante (Herrington, Reeves y Oliver, 2010;
CTGV, 1990). Esto determina en gran medida la posibilidad de generar conocimiento pro-
fundo, es decir, aquel conocimiento que sé pueda utilizar y transferir a situaciones de la
vida real.

Esta tendencia tecnoldgica en la educacion plantea la posibilidad de que las situaciones
auténticas estén al alcance de maestros y alumnoes, lo cual, con un disefio adecuado de la
ensefianza y el aprendizaje, conducird a escenarios eficaces de aprendizaje.

Mayor participacion de los estudiantes en su aprendizaje

Una importante tendencia tecnoldgica actual, que sigue expandiéndose, es que los usua-
rios se conviertan en creadores de contenidos. La Web 2.0 inicia con una ruta en la
cual se da este camblo que hace de cada usuario un potencial informador. Esta tendencia se
observa en todas las aplicaciones descritas en este libro (blogs, wikis, redes sociales, periodi-
cos editados por usuarios, carteles, etcétera) y que constituyen un signo caracteristico de la
nueva generacién de usuarios de [nternet.

Con disefios adecuados en los cursos, los estudiantes podrian desarrollar habilidades y
estrategias transversales a su formacidn, como la de escribir documentos académicos, lo cual
implica un conjunto importante de conocimientos v habilidades cognitivas, cuyo dominio
asegura una forma de insercidin en circulos profesionales. La habilidad de escribir cobra cada
vez mayor importancia, puesto que la competencia comunicativa se da en gran medida en
forma textual.

La Web 2.0 implica a un estudiante participativo, que construye productos de conoci-
miento y participa en espacios sociales para discutir el conocimiento y negociar significados
relevantes,

Presencia de los espacios informales

En congruencia con la multiplicacion de la participacion de los estudiantes en la generacion
de productos y la construccidn colaborativa de conocimiento, los jovenes muestran prefe-
rencia por sus propios espacios de convivencia, a los que bien pueden incorporarse tareas
de aprendizaje.

Las redes sociales (Facebook, Twitter, Edmodo) vinculan a la gente a través de elementos
compartidos, como fotografias, videos, documentos y comentarios. En ellas se comparten sim-
bolos y significados; es decir, las referencias comunes vinculan a los participantes entre si.,

En las redes sociales también se comparten elementos que se incorporan a representa-
clones que son relevantes y significativas para los participantes, y que forman parte de sus
contextos, intereses e identidades. En esa medida, las redes sociales tienen repercusiones a
nivel afectivo y motivacional.

Los procesos culturales de simbolizacién entran en juego para acoplar los elementos que
se revisan en los sistemas de representacitn de la red social. En caso de “consonancia simbdé-
lica”, se disparan los mecanismos motivacionales que se relacionan con el comportamiento
intencional y, de esa forma, se da la participacion y aportacién de contenidos.
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El profesor como arquitecto del proceso

En la actualidad, la labor docente no se limita a *moderar”, sino que también implica asu-
mir un liderazgo real y disefiar, tal como lo haria un arquitecto, la estructura que da soporte
al aprendizaje. Esto significa que, en la actualidad, el docente:

a) disefia los cursos, con objetivos, temiticas y actividades que estin al nivel del estu-
diante y que son coherentes con lo que se pretende ensefiar;

b) disefa y desarrolla contenidos de aprendizaje, que van desde presentaciones, antolo-
gias y textos hasta materiales digitales interactivos o audiovisuales, segiin se requiera;
o bien, los localiza en la Web y los pone a disposicion del grupo;

¢) publica el material producido y da seguimiento a las actividades, ya sea en platafor-
mas de aprendizaje, o bien en aplicaciones Web disponibles para la clase (wikis, blogs,
etcétera); v

id) da seguimiento a las participaciones y ofrece retroalimentacion tutorial donde se re-
quiera.

El docente que imparte cursos en linea no tiene un papel menor, ya que es responsable
de disefiar y conducir el aprendizaje de los estudiantes, a quienes no puede abandonar a su
suerte, pues el riesgo de esto seria el fracaso.

El papel de las tecnologias en la educacion

Para cerrar este capitulo, consideramos importante enfocarnos en una vision mas amplia
respecto de la educacidn, de algunos de sus problemas relevantes, y del papel que podrian
tener las tecnologias digitales para apoyarla.

Entre los problemas educativos comunes a varios paises en desamollo se encuentran:
1. un importante déficit en la cobertura educativa, especialmente en los niveles me-
dio superior y superior; 2. la inversién que se hace en educacién generalmente no llega
a las cifras que recomiendan organismos intemacionales como la UNESCO (8% del producto
interno bruto); v 3. deficiencias en la calidad educativa, las cuales se reflejan en bajos
niveles en las evaluaciones nacionales e internacionales.

En &l caso de los paises Iberoamericanos, la adopcion de Internet se lleva a cabo en niveles
variables, lo que repercute en diferentes grados en la sociedad. Por ello, se genera una bre-
cha digital que deja en el rezago al sector ya de por si menos favorecido de la sociedad. En
las escuelas, en general, existen politicas de adopcitn de tecnologias de computo e Internet.
Sin embargo, en algunos casos, esto no se complementa con competencias relacionadas con
los usos educativos de las tecnologias; de ahi la importancia de recursos como este texto.

En cuanto a la problemitica sobre cdmo utilizar los recursos de computo e Inter-
net en la educaciéon, John Daniel (2002), director de Fducacion de la tnesco de 2001 a
2004, asegura que hay tres problemas centrales: el acceso, la calidad y el costo. Estos proble-
mas constituyen un “tridngulo” de fuerzas, de manera que si se atiende a uno de ellos, es
posible incidir en los otros dos. Por ejemplo, si se aumenta el acceso, tal vez disminuya la
calidad o aumente el costo; si se eleva la calidad, quizi disminuya el acceso y se incremente
el costo; si se disminuye el costo, es probable que disminuyan el acceso y la calidad.

Para resolver los problemas de acceso, calidad y costo presentes en nuestros sistemas edu-
cativos, se ha pensado en alternativas como la educacion a distancia. Sin embargo, uno
de los problemas principales de esta solucion estriba en que los costos son altos.
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Otro problema de la educacidn a distancia es la eficiencia terminal, la cual estd muy
lejos de ser dptima. Se considera que la eficiencia terminal en la educacién superior es de
alrededor de 50 por clento; también se sabe que la educacifn en linea tiene una eficiencia
terminal menor en comparacion con la educacion tradicional (Lynch, 2001 ; Vizquez, Gon-
ziilez y Otero, 2005).

En resumen, el problema fundamental en materia educativa de los paises en desarrollo
reside en que la demanda es muy alta, en tanto que los sistemas escolarizados, abiertos y a
distancia son insuficientes para atenderla. Actualmente, incluso con la variedad de tecnolo-
gias disponibles, no se ha encontrado una solucién para este problema.

Daniel (2002) propone que, para aprender, se requieren dos tipos de actividades: las
que ¢l estudiante realiza independientemente y las que realiza con el apoyo de
sistemas soclales. Danlel considera que el primer tipo de actividades representan la mayor
parte del trabajo reallzado por el alumno, y que podrian efectuarse con la ayuda de tecnolo-
gias que no son costosas. Porotro lado, las actividades que se realizan con el apoyo de sistemas
sociales implican la intervencidn de compafieros y profesores, por lo que implican un mayor
costo; ademds, por su misma naturaleza, no pueden aprovechar la ventaja de las economias
de escala.

En relacion con lo anterior, conviene hacer algunas recomendaciones para cumplir con
criterios de calidad, como el uso de estrategias de disefio instruccional solido. Asimismo, se
sugiere equilibrar las actividades interactivas con el apoyo de tecnologias digitales. Como
se menciond, el estudiante puede realizar algunas actividades interactivas de manera inde-
pendiente. Entre ellas, destacan: a) las actividades que tienen que ver con el planteamiento
de problemas mediante videos o animaciones; b) el acceso a esquemas interactivos o textos
que resuman el conocimiento previo relevante; ¢) actividades relacionadas con la demos-
tracldn del conocimiento mediante tutoriales, animaciones o textos estructurados; y d) la
resolucitn de ejercicios interactivos mediante simuladores o reactivos diseflados de acuer-
do con los objetivos. Por otro lado, el trabajo tutorial y colaborativo podria dejarse para
algunas otras actividades de aplicaciéin del conocimiento que impliquen la elaboracién de
escritos o la reflexidn acerca del conocimiento en construccidn.

Las universidades abiertas y a distancia mas importantes del mundo recurren a modelos
que combinan de la mejor manera los materiales de autoestudio con las situaciones
de aprendizaje social, con resultados de excelencia. La Open University del Reino Unido
es una institucién fundada en 1971, que actualmente atiende a mas de 180,000 estudiantes,
y que ha utilizado tradicionalmente materiales de aprendizaje independiente de muchos
tipos, asi como situaciones de colaboracién y tutoria.

En la medida en que se combinen de forma equilibrada las modalidades de interactividad
se garantizard la construccion de una estructura de conoclmiento que, como se muesira en
este trabajo, es fundamental para el aprendizaje. De esta manera, las etapas instruccionales
en las que hay que establecer la estructura bisica de informacion podrian trabajarse con el
apoyo de materiales, mientras que las etapas que impliquen discusion, reflexifn o nego-
clacion podrian desarrollarse mediante tutoria y colaboracién, pero sobre la base de una
estructura inicial de conocimientos.

Desde luego, todo lo anterlor podra reforzamse mediante un trabajo constante en el fo-
mento v la consolidacion de las habilidades de aprendizaje antorregulado, tal como se
describe en este libro.

Es fundamental comprender los aspectos cruciales de la educacidn efectiva y eficiente,
resumidos en ¢l trifingulo de fuerzas compuesto por el acceso, la calidad y el costo. La tec-
nologia es una promesa al respecto, y es preciso utilizarla de una forma eficaz.
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Las tecnologias digitales tienen un enorme potencial

para mejorar |as formas de ensefiar y aprender; sin embargo, con frecuencia se desconoce
como usarlas en situaciones académicas especificas, o bien, se utilizan sin una estrategia
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