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Resumen

La presente investigacion tiene la intencion de fomentar el uso de estrategias didacticas
para el trabajo colaborativo y su incorporacion en las practicas docentes del nivel medio
superior. En la actualidad, la interactividad entre el profesorado y el alumnado se ha
vuelto imprescindible, por lo que es necesario promover experiencias de aprendizaje

compartido y trabajo en comun en esta sociedad del aprendizaje.

Durante mi practica docente identifiqué la necesidad de consolidar los entornos virtuales
como espacios que fomenten la interacciéon y comprendi la importancia de la mediacion
pedagogica en estos entornos. En este sentido, la experiencia de aprendizaje remoto
vivido durante la crisis de la pandemia de COVID-19 representa un momento historico
para reflexionar sobre el desafio de adaptacion y el uso de nuevas practicas que
fortalezcan las aulas remotas como entornos que enriquezcan todos los aspectos de la
vida (Pardo y Cobo, 2020) Asi como las recomendaciones de (UNESCO, 2021), es
preciso seguir respondiendo a los crecientes desafios que se presentan, tales como
aprender a vivir en la incertidumbre y el cambio permanente, validar e integrar como

complemento propositivo los escenarios virtuales y las herramientas digitales.

Los resultados obtenidos en esta investigacion resaltan las bondades y resistencias del
método de e-casos para favorecer el trabajo colaborativo en el aula remota de
emergencia, que se disefid para facilitar una comunicacion mas cercana entre los

integrantes y la construccion en conjunto de conocimientos.



Introduccién

La pedagogia es una disciplina que se apoya de la sociologia, psicologia, economia,
antropologia e historia para comprender los fendmenos sociales, asi como adaptarse al
contexto histérico. En este sentido, la pandemia nos lleva a reflexionar sobre un mundo
mejor para todos, ya que las personas se mantuvieron separadas y encerradas,
interactuando solo por medio de la tecnologia, como el teléfono, videollamadas y correos.
En este contexto, en la vida académica es crucial pensar en como establecer relaciones
e interactuar con otros, y en cdmo generar presencia a pesar de la distancia fisica en los

entornos aulicos remotos para motivar y mejorar los procesos de aprendizaje.

El interés por el tema de esta investigacion surgié en las reuniones bimestrales de la
Academia Sociohistorica, donde la coordinadora compartié algunos comentarios de los
alumnos jefes de grupo sobre la necesidad tener e impartir clases mas dindmicas con
estrategias diferentes, juegos, videos, actividades ludicas y una explicacion mas sencilla.
Esto revela la preocupacion de los jovenes por tener sesiones remotas participativas que

les permitieran expresarse.

El trabajo colaborativo se concibe como estrategia integral de ensefianza, no solo como
tactica momentanea, es una vision a largo plazo con objetivos educativos preestablecidos
y planificados. La presente investigacion considera el valor fundamental de la cultura,
vista como la educacion, que se transmite de las generaciones adultas a las mas jévenes,

con el fin de preservar la vida del grupo (Abbagnano y Visalberghi, 1957).

En la actualidad, las generaciones futuras deben aprender a vivir en plenitud en una
sociedad inmersa en la cibercultura. Por ello, este trabajo promueve la colaboracion como
estrategia virtual en el nivel educativo medio superior. Mediante una encuesta realizada
a docentes se obtuvo informacion cualitativa y cuantitativa para comprender cémo se

desarrolla el proceso de colaboracion en entornos remotos de emergencia.

Los docentes de nivel medio superior, participantes del estudio, expresaron las ventajas

y desventajas resultado de la experiencia colaborativa. Se mencionan aspectos de
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caracter didactico, de infraestructura, tecnolégicos y emotivos que surgieron durante el

trabajo entre pares vivenciado en el método de e-casos.

Esta experiencia resulté enriguecedora debido a los datos recopilados, también permitié
establecer una cercania entre colaboradores y el alumnado, especialmente durante el

periodo de confinamiento por Covid-19.

Esta investigacion esta conformada por cinco capitulos. El capitulo 1 presenta un
panorama general del trabajo y el contexto en el que se desarrolla. El capitulo 2 muestra
la construccion tedrica de la estrategia con la informacién encontrada y su adaptacion a

la modalidad remota.

En el capitulo 3 las comunidades virtuales, la utopia y la cultura cibernética, explorar los
procesos comunicativos, asi como el papel de las comunidades en red. Finaliza con la

vision utdpica de un mundo mejor para todos en la cibercultura.

En el capitulo 4, se revisan los e-casos y se muestra su potencial en el desarrollo del
trabajo colaborativo. Su estructura permite al docente emitir juicios de valor, hacer un

analisis del caso y sugerir una alternativa de solucion.

El capitulo 5 se centra en el método de investigacién de caracter mixto, que incluyé una
encuesta con respuestas abiertas recopiladas durante reuniones en espacios remotos.
Finalmente, en el capitulo 6, se hace el analisis de los resultados recabados de acuerdo
con las preguntas de investigacion. Asi, mismo, en las conclusiones se ofrecen
respuestas a las preguntas de investigacion, destacando la importancia de aquellas

proporcionadas por los docentes para el desarrollo de esta tesis.



Capitulo 1. Situacion general de lainvestigacion y contexto

de desarrollo

Antecedentes

Para iniciar, es importante tener en cuenta aspectos como el docente, su realidad, el
contexto y las necesidades de los alumnos durante situaciones de emergencia. En el
contexto de la pandemia por Covid-19 surgié el término Ensefianza Remota de
Emergencia, adoptado entre investigadores y profesionales de la formacién a distancia
para diferenciarlo de la educacion en linea. Segun (Hodges et al., 2020), la ensefianza
se refiere al acto, la practica o la profesion de un maestro, y en situaciones como la
pandemia, el docente guia el camino de los estudiantes a través de una conexion via

internet, lo que la hace "remota".

Durante esta crisis sanitaria, los docentes se vieron obligados a realizar teletrabajo y
llevar a cabo sus actividades en entornos virtuales como una alternativa viable ante la
emergencia. Sin embargo, uno de los principales desafios que enfrentaron los docentes
de todos los niveles educativos fue la falta de habilidades tecno pedagdgicas para llevar

a cabo un proceso de ensefianza remota de manera efectiva.

Estas habilidades no solo estan relacionadas con la creacién y el intercambio de
contenidos digitales en redes, sino con su desempefio en la planificacion, ejecucion y
evaluacion de actividades educativas en entornos virtuales. Es fundamental que los
docentes adquieran y desarrollen estas competencias para brindar una experiencia de

aprendizaje enriquecedora a sus alumnos en situaciones de ensefianza remota.

Las dificultades en la familiarizacién con plataformas y softwares, asi como la preparacion
de clases para ambientes virtuales se originaron por la falta de destreza al resolver
problemas técnicos durante las sesiones. Los docentes tuvieron que improvisar clases

en circunstancias de desventaja. “Ante este escenario, docentes y estudiantes han



venido trabajado en un contexto desafiante, pues la modalidad de educacion a distancia

de emergencia adoptada puede resultar incomoda”. (Flores et al, 2021 p.32)

En el contexto institucional, la formacion docente consistié en aspectos técnicos de las
plataformas Teams y Blackboard se llevé a cabo de manera remota por capacitadores
alineados a Microsoft, para conocer las distintas funciones de las aplicaciones, sin

embargo, se desconocian metodologias didacticas colaborativas.

Este trabajo aborda un problema pedagdgico contemporaneo que considera la influencia
de la cultura como componente fundamental en la formacion y actuacion del docente. La
cibercultura es parte de nuestra realidad histérica y coexistimos en este tiempo de avance
digital (Quitian y Gonzalez, 2020). En esta era digital, el docente se enfrenta a la
necesidad de alinearse con el uso de la tecnologia para enfrentar los desafios. Las
actividades colaborativas ofrecen un sinfin de posibilidades para potenciar la interacciéon

y el aprendizaje en los entornos virtuales.

Contexto

Antes de la contingencia sanitaria, la escuela reunia a los alumnos y docentes en un
mismo tiempo y espacio aulico. Sin embargo, a raiz de la pandemia surgio la necesidad
de desplazar el espacio del aula a un ambiente virtual para salvaguardar la integridad de
los involucrados en el proceso de ensefianza aprendizaje. Lo que ha dado origen a el
despliegue de modalidades de aprendizaje a distancia, mediante la utilizacion de una
diversidad de formatos y plataformas. (CEPAL-UNESCO, 2020)

La transicidon a las sesiones remotas, mediadas por internet y realizadas de manera
sincrona, pero en distintos lugares, representd un desafio significativo. A pesar de las
dificultades iniciales, poco a poco, los recursos en la red brindaron la posibilidad de
enriquecer las sesiones virtuales. Los docentes se esforzaron por adaptar sus materias
a este modelo remoto de emergencia, explorando recursos, métodos y estrategias poco

conocidas por la mayoria.



Este escenario de contingencia nos obligd como sociedad a incorporar de manera
forzada los medios digitales a los procesos cognitivos del ser humano en confinamiento.
Fuimos testigos y actores de uno de los cambios educativos méas drastico de los ultimos

cien afos.

De acuerdo con (Rama, 2020 p.44), “las herramientas didacticas se estan virtualizando e
incorporando a una nueva pedagogia digital que impacta en todas las areas:
comunicacién y acceso a la ensefianza; repositorios de contenidos, gestion institucional,
formas de evaluacién y creacion de ambientes virtuales de representacion de la realidad,
asi como en la investigacion y la difusion del conocimiento”, representa un desafio y una

oportunidad para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en el futuro.

La generacion joven destaca por apropiarse de los instrumentos tecnoldgicos para fines
recreativos y acceso a la informacion, provocando que las generaciones adultas se
sientan superadas en términos de habilidades tecnoldgicas. Sin embargo, es importante
recordar que estos dispositivos son solo herramientas para acceder al conocimiento de
manera inmediata, 10 que antes se hacia a través de libros, revistas, programas de radio

u otros medios.

Durante la pandemia, la tecnologia permiti6 se reunieran docentes y alumnos en el
entorno virtual del aula, brindando acceso al conocimiento. En este sentido, el personal
docente hizo grandes esfuerzos para mantener la continuidad académica en las
instituciones, adaptandose a los entornos remotos en un proceso acelerado y desafiante
(ANUIES-TIC, 2020). El Instituto Internacional de la UNESCO para la Educacion Superior
en América Latina y el Caribe (IESALC) identifica tres frentes clave en esta transicion:

plataformas, capacitacion docente y contenidos digitales.
Aunqgue la tecnologia ha permitido conectar a multiples actores educativos, (Rama, 2020

p.110) afirma que aun “estamos en los inicios de la incorporacion de componentes

tecnolégicos en los procesos de ensefianza y en la consolidacion de las pedagogias
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informaticas”. Es un camino en desarrollo que requerira una continua evolucion para

aprovechar al maximo el potencial de la tecnologia en la educacion.

La emergencia ocasion6 la implementacion apresurada de cursos en linea sin una
preparacion adecuada, disefio, capacitacion o evidencia previa (Cea, et al., 2020). En
este sentido, se describe la presente experiencia durante la contingencia por COVID-19,
en la que se llevo a cabo un encuentro de docentes para conformar una comunidad de
intercambio de saberes en este complejo escenario. Esta actividad se desarrollé en el
marco de las narrativas tecno pedagodgicas digitales (Ruiz-Velasco, et al. 2021) e implico

un desafio para el desarrollo de sus habilidades tecnoldgicas.

Formulacion del supuesto

Una experiencia virtual de ensefianza brinda a los docentes la oportunidad de vivenciar
la metodologia de trabajo colaborativo y, al hacerlo, valoraran la importancia de

incorporarla en su practica docente en aulas remotas.

Marco teodrico

Antes del desarrollo de esta investigacion se realizd una busqueda bibliografica sobre los
inicios y desarrollo conceptual del objeto de estudio, con el objetivo de actualizar el
concepto de estrategias de aprendizaje colaborativo a partir de autores actuales, y que
por las caracteristicas del contexto incorporan elementos conceptuales como la

virtualidad y la ensefianza remota.

Para comenzar, segun (Diaz, 2019) las estrategias de ensefianza son procedimientos y
recursos que los docentes utilizan para fomentar aprendizajes significativos, facilitando
un procesamiento profundo y consciente del contenido. Estas estrategias de ensefanza
desempeiian un papel esencial en la labor docente y enriquecen el proceso de
ensefianza-aprendizaje (Acevedo, 2004).

Se valoran la orientacion constructivista respecto al “componente social del aprendizaje

o lo que es mas simple, aprender con otros y de otros La importancia que se le asigna al
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compartir con otros, abre las puertas para el crecimiento colectivo” (Vygotsky, 1978 p.
92).

Ahora, una estrategia es una tactica intencional para alcanzar una meta, y las estrategias
de aprendizaje son actividades conscientes cuyo control es intencional. En este sentido,
la unificacion de las estrategias de aprendizaje colaborativo implica integrar acciones
intencionadas de forma did4ctica, coherente y unificada. Siguiendo a (Roselli, 2016) esto
permite hablar de estrategias en lugar de técnicas sueltas y disociadas

(Roselli, 2016) sefala tres grandes modelos: el conflicto sociocognitivo, el de
intersubjetividad y el de cognicién distribuida. La llama modelos porque van més alla de
simples técnicas aisladas, ya que apuntan al desarrollo de la colaboraciébn o a una
didactica colaborativa. En este panorama, el docente debe ensefiar a trabajar
eficazmente en un entorno colaborativo estructurado mediante acciones
intencionalmente planificadas y bien coordinadas (Roselli, 2016). Dicho de otra manera,
parafraseando a (Lizcano, et al., 2019) el docente es quien media las interacciones dentro

de una comunidad con intereses colectivos.

La presente investigacion se basa en la consideracion del trabajo colaborativo en un
entorno virtual, Pretende acercarse a comprender los elementos claves que la favorecen,
las resistencias en la participacion, conocer, la participacién, el rol de docente, en general

el desarrollando de la interaccion para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Para ello, en la revision de la literatura existen dos posturas grupales que se emplean el
trabajo colaborativo y una postura grupal o cooperativa. Aunque existe una distincion util
entre ambas formas de aprendizaje, algunos autores los han tratado de manera similar
en la literatura educativa. Lo que es completamente opuesto a la postura colaborativa es
la competencia y el individualismo. Por tal razon, segun (Guitert, et al.,, 2013 p.14)

“conlleva la necesidad de reparar en su planteamiento y el soporte ofrecido al estudiante”.
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Por lo anterior, para este trabajo de investigacion se retoma la propuesta de (Johnson, et
al., 1999), cuya obra es base para los fundamentos socioconstructivistas y elementos
esenciales para el trabajo colaborativo. De acuerdo con estos autores, la colaboracion se
basa en una relacion de interdependencia entre los miembros del grupo, con una clara
responsabilidad individual para el alcance de las metas compartidas. Los grupos se
forman de manera heterogénea en habilidades y caracteristicas, y todos los miembros

comparten la responsabilidad de las acciones del grupo.

Para efectos del presente trabajo sélo se retoma el término colaborar. Por considerar al
trabajo colaborativo que persigue el logro de objetivos a través de la realizacion individual
y conjunta de tareas, exige en los participantes habilidades comunicativas, relaciones
simétricas y reciprocas, es decir, existe una interdependencia positiva entre los sujetos.

Para comprender el concepto de trabajo colaborativo en entornos mediados por la
tecnologia, se exploraron definiciones de autores que describen metodologias grupales.
En este sentido, “el aprendizaje colaborativo se encuentra completamente inscrito dentro
de una epistemologia socioconstructivista y se basa en que las personas, maestros y
alumnos, crean saberes, conceptos, conocimientos y significados de manera conjunta”
(Mesa, 2022 p.44). donde los participantes realizan un mismo trabajo en una actividad
sincrénica y compartida y se desea investigar si es Otil para disefar estrategias de

ensefianza en entornos virtuales, especialmente a partir del contexto de la pandemia.

Por otro lado, para abordar la dimension social del aprendizaje, esta investigacion adopta
la perspectiva del conectivismo, que permite entender el trabajo pedagdgico en un
contexto tecnoldgico (Downes, 2017). En la revision del estado del arte de este trabajo
se observd que el conectivismo requiere ser investigado con una orientacion que

favorezca los procesos cognitivos complejos del aprendizaje, dada la situacién actual.

Vivimos en un contexto tecnolégico en constante evolucion, lo cual ha cambiado
drasticamente la forma en que los alumnos aprenden y cdmo los individuos asimilan la

informacion.
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En este contexto digital...

el conectivismo surge como una teoria que aborda las problematicas actuales
y se diferencia de las teorias clasicas como el conductismo, el cognitivismo y el
constructivismo, que se centran en curriculos y cursos que no estan adaptados
a las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion. Estas orientaciones
de los procesos cognitivos en la ensefianza fueron desarrolladas en una época
en que la tecnologia no tenia el impacto actual en el aprendizaje. Sin embargo,
es necesario recalcar que cada teoria del aprendizaje no suplanta a la otra, sino

mas bien la complementa (Aguilar, 2020 p.32).

De acuerdo con (Siemens, 2004 p.9), “el conectivismo ofrece una perspectiva que
reconoce el impacto de las nuevas herramientas de aprendizaje y los cambios en la
concepcion del proceso de aprender en la era digital”. Por lo tanto, el aprendizaje sucede
en el individuo por las numerables conexiones que establece con las herramientas y
habilidades que debe desarrollar para aprender. Las conexiones entre personas sefialan
(Wenger,1998, citado en Downes, 2005), en las comunidades de practica son una
manera de interactuar y participar, donde las personas se agrupan, desarrollan codigos
de lenguaje propios y establecen lazos sociales. Estas comunidades tienen el potencial
de generar procesos de transformacion personal, lo que contribuye al aprendizaje y

desarrollo de cada individuo.

Con lo anterior, deja ver que le conectivismo es una orientaciébn que sirve para el
desarrollo de esta investigacion. Segun sus precursores, el conocimiento individual y
publico estan vinculados, y a través de esta conexion se desarrollan estructuras mentales

y se fortalecen las asociaciones de ideas (Aguilar, 2020).

El conectivismo, propuesto por George Siemens y Stephen Downes en el libro
Conociendo el conocimiento, sostiene que las nuevas tecnologias estan modificando y
potenciando el pensamiento y el comportamiento de las personas en el procesamiento

de la informacion.
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El conectivismo considera al lenguaje como un fendmeno social y mental, abarca
aspectos culturales y neurolégicos. Para (Downes, 2005), el aprendizaje colectivo e
interconectado se basa en compartir significados y codigos comunes entre los integrantes
de un grupo. Es importante entender que el conectivismo no es una teoria del
conocimiento, sino mas bien una orientacidbn que describe como los individuos se

relacionan y fortalecen entre si en red: alumnos - docente y alumnos entre si.

El conectivismo, propuesto por George Siemens y Stephen Downes en el libro
Conociendo el conocimiento, sostiene que las nuevas tecnologias estan modificando y
potenciando el pensamiento y el comportamiento de las personas en el procesamiento

de la informacion.

Al continuar indagando acerca de la colaboracion virtual asi (Lévy, 2004) afirma que
hablar de una inteligencia colectiva y la cibercultura ofrecen la participacion, la creacion
de una comunidad informada. De manera innovadora construye, crea, comparte, opina,

debate, sugiere y sus miembros se interconectan en la actual sociedad digital.

A partir de la idea anterior, se integré una comunidad de docentes en posiciones remotas
que permitid la colaboracion virtual, parafraseando a (Lévy, 2004) nos permite
conocernos a nosotros mismos y a los demas, pensando juntos y formando una
comunidad que existe y se fortalece la inteligencia colectiva que se genera en este

entorno digital.

En pandemia los docentes, al impartir sesiones remotas implicé reflexionar sobre la
resolucién de imponderables en el aula. El docente, al incorporar tecnologia a su practica,
similar a los procesos que se realizan en la investigacién cientifica cuya actividad lleva a
la profesionalizacion de la actividad docente. “La investigacidn-accion se suele presentar
como una forma de actuacién profesional para resolver los problemas del aula”.
(Sarramona, 1990 p.30)
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Es asi, desde una visidn conectivista, el disefio de los casos de ensefianza (e-caso) se
convierte en una experiencia conjunta que involucra el desarrollo de una narrativa en
formato electronico para analizar situaciones relevantes de la vida real. El e-caso
siguiendo a (Diaz, 2019). promueve la ensefianza activa y por indagacion, permitiendo la
identificacion con personajes, generando cambios, tensiones y emociones en los
estudiantes. Se considera que el método de los e-casos es una estrategia didactica
tecnopedagogica que promueve actividades de aprendizaje significativo, personalizado y

colaborativo en el aula remota.

Esta investigacion implico disefar, aplicar y describir la experiencia de la estrategia de
ensefianza basada en los casos de ensefianza en formato electrénico (e-caso) cuyas
preguntas generadoras de discusion y dialogo, adaptadas a los diferentes aspectos del
problema para una comprension critica. Ademas, parafraseando a (Peralta y Diaz, 2011)
deben abarcar elementos complejos y manejar la incertidumbre para ofrecer varias

soluciones posibles.

El e- caso como parte del marco tedrico para el disefio de la estrategia, se mostré en un
entorno virtual como Blackboard, este en concreto (Talbot, 2004) lo refiere como un
entorno virtual de aprendizaje, que posee recursos que contribuyen al aprendizaje
electrénico, accesibles desde cualquier parte del mundo a través de internet con acceso

a materiales didacticos, salas de discusion, autoevaluacion, pruebas y cuestionarios.

Como siguiente paso, es conveniente delimitar la palabra virtual, cuyo origen etimologico
proviene del latin “virtus”, significa fuerza. También, (Quéau, 1995) explica
apasionadamente y de forma visionaria acerca de los elementos que intervienen en lo
virtual: de la relacién entre el tiempo, el espacio, lo sensible y lo intangible, la distancia,
el lugar y como estos elementos intervienen en la mediacion. Y se pregunta ¢ es real o
un sefiuelo? A lo que explica, “Las experiencias virtuales son apriori asimilables a las
experiencias sensoriales «reales» que vamos acumulando «naturalmente»” (Queau,

1995, p.17) por lo tanto lo virtual se experimenta como real por los sentidos.
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Continuando, el espacio virtual va mas alla de cualquier aplicacibn mecénica, ya que
involucra un proceso de construccion cognitiva conjunta entre los integrantes de un grupo
social. En los espacios virtuales, el aprendizaje humano se da a través de la interaccion

con otros, permitiendo reflexionar de manera individual y construir saberes en colectivo.

En relacion al aula remota, fue esencial para ser utilizada como herramienta tecnologica
para facilitar el encuentro e interaccion, pero también se deben crear ambientes que
promuevan la creatividad, la critica y la co-creacién de conocimientos. por lo tanto, se
abre un entorno para comunicarse, agrega (Lizcano, et al, 2019) se debe propiciar el
aprendizaje en colaboracion y el desarrollo de habilidades cognitivas en un contexto

virtual.

En este trabajo de investigacion para el disefio de la experiencia con los docentes los
recursos colaborativos desempefian un papel clave en la construccion de estrategias de
desarrollo grupal, facilitando la transicion de lo individual a lo colectivo y favoreciendo la
interaccién entre los participantes (Lizcano, et al, 2019).

De esta forma, el marco tedrico de esta investigacion es la colaboracion apoyada en una
mediacién cuya orientacion didactica sea generar procesos cognitivos y fomentar

experiencias grupales de reflexion y andlisis en el marco de un e- caso.

El marco de referencia de este trabajo consiste en visualizar a los docentes con
habilidades creativas y reflexivas capaces de colaborar en entornos virtuales. A partir de
esta perspectiva, surge la principal pregunta de investigacion: ¢Como disefiar e
implementar en espacios virtuales una estrategia de ensefianza aprendizaje
colaborativa basada en e-casos para docentes de la Academia Socio Histérica de

nivel medio superior?

Para responder a esta pregunta, se tomaran en cuenta las opiniones de los docentes
respecto a la estrategia de ensefianza basada en e-casos, con el objetivo de promover

el aprendizaje colaborativo en espacios virtuales. De esta manera, se podra conocer mas
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acerca de las estrategias colaborativas virtuales mediante el uso de e-casos con
docentes de nivel medio superior en la Academia Socio Histérica de una universidad de

la Ciudad de México durante el periodo de ensefianza remota en pandemia.

Problematica

La problematica de esta investigacion se centra en la nula interaccion entre estudiantes
en un espacio comun en el &mbito virtual. En este sentido, (Pardo y Cobo, 2020)
sostienen esta afirmacion con los datos revisados de 10 universidades en Latinoamérica,
lo que ha generado la necesidad de disefiar experiencias académicas colaborativas

adecuadas para el aprendizaje.

La pandemia de COVID-19 ha obligado la reflexion sobre esta estrategia pedagdgica, asi
como el analisis de los efectos del aprendizaje colaborativo virtual en diferentes
experiencias de aprendizaje (Angulo, 2021). Para abordar esta problemética, es crucial
considerar dos elementos importantes. En primer lugar, la comunicacion en los espacios
virtuales requiere de estrategias para proveer interacciones significativas, ya que no
existe un dialogo cara a cara. Los habitos de socializacion y aprendizaje han cambiado

tras la pandemia y fue necesario adaptarse a estas nuevas formas de interactuar.

En segundo lugar, sefiala (ANUIES-TIC,2020) que los docentes carecen de capacitacion
en el uso de tecnologias digitales y no cuentan con espacios colegiados de discusion y
planificacion para su implementacion en el proceso educativo. En este sentido, el Banco
Interamericano de Desarrollo (BID) menciona que para atender esta problematica es
necesario facilitar el intercambio de experiencias entre docentes para fomentar un

aprendizaje horizontal.

Una estrategia sugerida para fomentar la interaccién es “el aprendizaje colaborativo (AC),
se trata de una apuesta contemporanea en el ambito de la innovacion educativa mediada
por tecnologia” (Lizcano, et al., 2019 p.18). Esta estrategia colaborativa puede llevar a
conocer el origen del problema y el entorno en que surge mediante una experiencia

educativa.
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Ante esta situacion y con la evidencia de experiencias positivas previas en ambientes
virtuales se propone implementar el método de e-casos como una estrategia colaborativa
en el aula virtual. Esta estrategia busca propiciar procesos comunicativos que permitan

resignificar y reflexionar sobre los encuentros educativos en linea.

Justificacion

La justificacion de este trabajo se basa en la necesidad del docente de adaptarse al
entorno tecnoldgico y a los ambientes digitales de aprendizaje, que demandan interaccion
y participaciéon para acortar el aislamiento causado por la pandemia. Es decir,
parafraseando a (Padilla, 2021) la adopcion del trabajo colaborativo como estrategia
didactica que supone una mayor interaccion no solo realizar una transmisién de

contenidos de corte tedrico sino crear una actividad dinamica y participativa.

La revision sistematica de esta categoria, realizada por (Revelo, et al., 2018 p. 117)
identifica al trabajo colaborativo como “una estrategia que maximiza la participacion
estudiantil y tiene un impacto positivo en el aprendizaje”. Proporciona un ambiente en el
que los estudiantes aprenden de manera mas significativa al interactuar con sus pares y

compartir experiencias.

En este contexto, se busca crear una comunidad virtual de intercambio de saberes
docentes donde los profesores aprendan y apliquen el trabajo colaborativo aprecien su
posibilidad de replicarlo con sus alumnos. La implementacion efectiva requiere
comprender en qué consiste esta estrategia, como puede ser aplicada y como puede ser

funcional para enriquecer el proceso educativo.

Este trabajo pretende ser una guia y apoyo para que el docente se vea a si mismo como
un agente impulsor de la innovacién tecnolégica, capaz de fomentar la colaboracion entre
sus estudiantes en el ambito virtual, logrando un aprendizaje mas enriquecedor y

significativo.
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Durante la experiencia con los docentes esta investigacion pretende definir una didactica
colaborativa (Roselli, 2016) e incorporar los elementos adecuados para el aula remota y

gue permita a los docentes valoren al e-casos.

Los elementos implicados en la colaboracion los expone (Lizcano, et al, 2019) e implica
realizar acciones grupales coordinadas por el docente, fomentando la interactividad a
través de tecnologias educativas, promoviendo la realizacion y trasmision de actividades

en colectivo.

Aprendizaje colaborativo
(Asociaciones)

Facebook i
= Informacion

Redes sociales | . Tarea

.
Trabajo colaborativo
L]
Comunicacion

Estrategia
__..-e Tecnologia

Grupo e-...

Aprendizaje
colaborativo

Intercambio e

® |nteracciéon

.--"’ Py - ‘ | \ b’ ‘. .\"»._

" K ;o \ F Virtual

Colaboracién Pr VA i ® Herramienta
Ensenanza &

Estudiante *

Aprendizaje 4

: " Tecnolégico
Actividad Educativo 2

Fig. 1. Aprendizaje colaborativo. Tomado de (Lizcano, et al., 2019).

En los siguientes apartados se desarrollan los elementos involucrados en la construccion

de una estrategia didactica colaborativa remota.
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Limites de la investigacion

Si bien la experiencia que se realiz6 mediante el uso del método de casos como
estrategia colaborativa y durante la pandemia arrojé evidencias contundentes que
permiten sefalar que dicha actividad aporta significativamente al proceso de ensefianza
aprendizaje en el aula remota, falta desarrollar mas investigaciones en torno a estrategias
para agrupar a los equipos, estrategias de negociacion, resolucion de conflictos y
estrategias para sensibilizar previo al trabajo grupal. Esto, se aclara, a partir de las
conclusiones finales posteriores a la experiencia colaborativa, que vivenciaron los
docentes, ellos mencionan las resistencias que manifiestan los alumnos al momento de

conformar los equipos para la colaboracion.

A lo que se concluye que no puede haber trabajo en conjunto sin antes no se ha realizado
actividades de cohesion con los alumnos y que el docente conozca a sus alumnos para

saber agruparlos en equipos heterogéneos.

Por lo tanto, este trabajo abre otras lineas de investigacién educativa en torno al tema de
la colaboracion y su entramado al ser aplicado en el aula virtual. Sirve para los dos
agentes didacticos, para el docente tanto para elaborar el disefio de las actividades como
para conocer mas acerca de la dindmica que se da entre los alumnos, antes, durante y

posterior a realizar actividades en conjunto con sus pares.

Se abre el camino para continuar el estudio del trabajo grupal en entornos remotos, que
se utiliza en los modelos mixtos. Asi como se abre hacia nuevas lineas de investigacion

en aspectos actuales, como, la aplicacion de inteligencia artificial al trabajo colaborativo.

Pertinencia e importancia

Esta investigacion arrojo datos cuantitativos y cualitativos que aporta datos que permiten
interpretar como se vivié durante la pandemia la labor docente, el cual, estaba avida de
conocer técnicas que se aplicaran a las sesiones remotas con sus alumnos y esta

estrategia aporta datos que permite conocer la dinamica al interior de las aulas remotas.
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También se abrié un espacio para expresar el sentir, el manejo de la incertidumbre, los
miedos durante el confinamiento, asi como permitié abrir un entorno para intercambiar

saberes docentes y construir comunidad a pesar de no estar en contigiidad.

En el proceso de busqueda de una metodologia didactica colaborativa para aplicar la
experiencia, se realiz6 una revision de la literatura, sirviendo como base el TPACK
(Technological Pedagogical Content Knowledge) un modelo centrado en contenidos, sin
embargo, la realidad, el contexto de pandemia requirio el disefio de un modelo con tres
dimensiones fundamentales en el proceso de aprendizaje en entornos mediados por la
tecnologia es: didactico, tecnoldgico y uso de un paradigma cognitivo. El aspecto de las

emociones no esta considerado y es fundamental en el clima de confinamiento.

Por ejemplo, el uso de break rooms que no estd ampliamente difundida y que sirve para
abrir espacio a los alumnos para dialogar, argumentar e interactuar entre ellos. Es un
aspecto fundamental, ya que durante la pandemia los alumnos no disponian de espacios
para el didlogo con sus compafieros de aula remota alojada en Blackboard.

La dimensidén didactica, la experiencia permitié abonar a las técnicas que ya empleaban
los docentes y que aplicaban con sus alumnos, pero adaptandolos al medio tecnoldgico.
Por eso, el e-casos, se presentan en formato de video, como elemento atractivo y
motivador para el alumno. Aunado a eso, los pasos para la colaboracion también

requieren ajustes, como objetivos, pasos claros y materiales accesibles en la plataforma.

Por ultimo, la dimensién del paradigma cognitivo, que orient6 el proceso del disefio de
las actividades, de los recursos, de la evaluacién del curso, del papel del docente y del
alumno en el proceso de adquisicién de saberes. Para ir mas alla de una ensefianza
expositiva, poco reflexiva y de nula participacion de los integrantes del aula. Asi, se dirigio

al disefio de un e-caso significativo, contextualizado y reflexivo.
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Capitulo 2. Estrategias de enseflanza colaborativa en entornos

virtuales

Caracteristicas de las actividades colaborativas
La colaboracion es una actividad que deriva de la union de esfuerzos y trabajo en
conjunto. A diferencia de las actividades tradicionales, el trabajo colaborativo rompe con

la idea de competencia y se centra en el trabajo en equipo.

Frida Diaz Barriga, reconocida autora en el tema de la colaboracién, de manera general
describe el aprendizaje colaborativo apoyado por computadora como un proceso en el
cual interactian dos o mas sujetos para construir aprendizaje a través de la discusion,
reflexion o toma de decisiones eliminando las barreras de tiempo y espacio.
Estableciendo estrategias previas, durante y al finalizar una actividad para promover el
enlace entre los saberes previos y la nueva informacién que se desea aprender. (Diaz y
Hernandez, 2010).

La web es una herramienta poderosa para fomentar el trabajo en conjunto fuera del aula.
De acuerdo (Ramos, 2017 p.158) “Se desea propiciar con esto que la experiencia de
aprendizaje aumente en significatividad, permita mejorar la relaciones entre individuos,
aumente el nivel de autoestima y se motive la implementacion de los valores como
habilidad social efectiva mediante el trabajo colaborativo”. aprender es un proceso de
construccion social, donde pequefios grupos de trabajo organizados trabajan juntos para

lograr objetivos comunes.

Apoyando lo anterior, (Jerénimo, 2008) resalta la importancia de internet como un espacio
ideal para la colaboracion que apoya los procesos de ensefianza y aprendizaje. Las
herramientas web proporcionan un entorno de aprendizaje colaborativo en el
ciberespacio, donde los participantes pueden experimentar, intercambiar ideas y

reflexionar en conjunto.

23



Con base en lo anterior, el propésito educativo es estimular el interés de los alumnos,
siempre y cuando los docentes estén familiarizados con las ventajas de estas

aplicaciones y puedan integrar estos recursos digitales al aula (Jerénimo, 2008).

Por lo tanto, es pertinente sefialar que la evolucion de la perspectiva del trabajo
colaborativo en entornos virtuales ha habido cambios en su disefio desde sus inicios

hasta el presente, en especial su desarrollo en espacios remotos.

En el marco de la construccion de una metodologia didactica colaborativa, (Salinas, 2003)
identifica una serie de principios pedagdégicos que orientan el trabajo colaborativo, y se

sintetizan de la siguiente manera:

a) Clarificacion de los contenidos a trabajar.

b) Fomento de interdependencia positiva entre los miembros del grupo.

c) Promocion de la responsabilidad individual para alcanzar las metas.

d) Desarrollo de habilidades de comunicacion, intercambio y aceptacion de ideas.
e) Reconocimiento de que los resultados de negociacién y cohesion grupal.

f) Desarrollo socioafectivo de los integrantes del grupo.

g) Construccién de grupos heterogéneos.

h) El docente acompafia la bausqueda de informacion.

i) Evaluacién no competitiva.

Lo anterior, deja claro a la investigacibn que es el docente es quien debe guiar y
supervisar los grupos en las salas de trabajo o breakout rooms generados en este caso
en la plataforma.

De manera similar, (Mora y Hooper, 2016) proponen una guia de acciones para llevar a
cabo las reuniones en grupos. Puntualiza, la asignacion de roles al estudiantado en el
contexto de colaboracion en ambientes virtuales implica cambios en diversos aspectos,
como los materiales utilizados, las actividades y sus instrucciones, asi como el proceso

de mediacidn en los entornos virtuales. Este enfoque implica:
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“Apertura y flexibilidad del proceso educativo
Fomento del aprendizaje autogestionado (plan individual)
Creacion de espacios para la reflexion (foros)

Gestion de ambientes motivadores

ok 0N PE

Evaluacion continua del proceso de aprendizaje” (Mora y Hooper, 2016 p.9)

Los puntos anteriores, se observa como va de lo individual a lo grupal, destaca la
motivacion con experiencias enriquecedoras y la intervencion activa del docente. Con
esto, queda anulada la postura de que el docente desaparece en los entornos mediados
por la tecnologia, este es innovador ante sus estudiantes.

Debido a que es esencial comprender los procesos linglisticos, actitudinales y

emocionales que se desencadena dentro de cada equipo. A continuacion de desarrolla.

Caracteristicas de las etapas en la interaccién colaborativa

Las etapas de la interaccion colaborativas presentan caracteristicas distintivas segun
(Pujolas, 2008). Estas se centran en la capacidad de intercambiar puntos de vista,
establecer acuerdos y manejar desacuerdos. Estas interacciones demandan una
participacion profunda por parte del docente, lo contrario de un docente aislado y
ensimismado, involucrando tanto sus recursos fisicos como psicoldgicos para enfrentar

las dinamicas presentes en los equipos.

En la etapa inicial el docente es el responsable de conformar los grupos que llevaran a
cabo las actividades colaborativas, basandose en ciertas caracteristicas clave, por
ejemplo, los equipos deben ser heterogéneos, pues la diversidad en los integrantes

enriquece las interacciones.
Al distribuir a los integrantes en funcion de sus conocimientos y habilidades se promueve

una variedad de perspectivas. Ademas, al detectar un integrante con debilidades en

ciertas areas, estas se reflejan en sus aportaciones y actividades del grupo. La pluralidad
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de habilidades y perspectivas favorece a quienes tienen menos conocimientos, facilitando

si integracion al proceso colaborativo.

Sobre lo anterior, (Jerénimo, 2008) y (Pujolas, 2008) coinciden en que es fundamental
acordar de manera grupal el apoyo a los estudiantes que enfrenten dificultades en la

realizacion de tareas. Esto se logra a través de las siguientes acciones:

Asignacion de roles dentro de los equipos

En lo que respecta a la dinamica de los grupos en entornos virtuales, tomando inspiracion
de (Delauro, 2014), se podria afirmar que, en un grupo remoto, los estudiantes podrian
ignorarse 0 no reconocerse, ya que simplemente compartir un espacio virtual no garantiza
automaticamente la comunicacion, "la manera el encuentro o la comunicacién en un

entorno virtual debe ser mucho més planificada, estructurada e intencional”.

La investigacion de este aspecto, siguiendo a (Jonhson y Jonhson, 1987) respecto a
establecer una meta en comun, es importante establecerla desde el inicio de la actividad,

junto con la division del trabajo en conjunto para entrelazar esfuerzos.

Por tal razon. (Delauro, 2014). advierte tajante, que al reunirse en equipos no se garantiza
que se lleve a buen puerto las actividades, para ello se requiere apoyo en la direccion de
parte del docente, es decir su rol es propiciar la colaboracion, disefiar las actividades,

orientar durante la actividad hasta evaluarla.

En definitiva, en los entornos virtuales, el papel del docente se vuelve aun mas crucial,
ya que supervisa los acuerdos y las interacciones dentro de los equipos, al mismo tiempo
gue regula la participacion de los miembros en las salas de break out rooms, pueden

variar a lo largo del proceso y durante el tiempo que dure la interaccion grupal.
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IASIGNAGION|

Modera lss intervenciones
de los integrantes

Durante las diferencias de ideas es of encargado
de mediar las sifuaciones de conflicto.

Fig. 2. Asignacion de roles.

(Delauro, 2014, p. 3), recomienda organizar los roles en equipos de dos maneras: 1. Los
miembros eligen a sus comparieros de equipo y 2. La seleccidon se realiza de manera

aleatoria o0 mediante algun método similar (Delauro, 2014, p. 13).

La otra postura, es de (Pujolas, 2008) que sefiala que debe ser previo diagndstico inicial
del grupo, y el docente es quien asigna los roles al interior de los equipos heterogéneos,
“en todos los sentidos posibles: en género, en capacidades, motivaciones, intereses. se
considera una fuente de nuevos conocimientos y un estimulo para el aprendizaje”
(Pujolas, 2008 p.191).

Se considera esta Ultima, como mas cercana a lo que implica el trabajo colaborativo, con

una interaccién soélida y un compromiso colectivo entre los participantes.
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Para (Jeronimo, 2008), las caracteristicas esenciales de las interacciones colaborativas
se basan en la mediacion, la sincronia de la interaccion y la negociacion. Estos elementos

desempefian un papel fundamental en la dinamica colaborativa en espacios remotos.

En primer lugar, la mediacion surge al reunirse mas de dos personas utilizan el lenguaje
como herramienta para intercambiar ideas. En este contexto, el docente es clave al influir
en la interaccion y fomentar procesos cognitivos en los estudiantes, haciendo uso de los
recursos disponibles para enriquecer el dialogo.

En segundo lugar, la sincronia de la interaccién adquiere gran relevancia. Implica dos
momentos cruciales: el sincrénico y el asincrénico. El primero se refiere a las reuniones
programadas en un espacio virtual preferido y a una hora definida para una conferencia
remota. El segundo se refiere a estos encuentros dentro un canal de comunicacion en
tiempo real que propicie la retroalimentacion, el intercambio de ideas, preguntas y

respuestas.

Para motivar el didlogo mediante correos electrénicos, foros, muros y pizarras
colaborativas, estas plataformas permiten construir de manera colectiva, aprovechando
las aportaciones individuales que se basan en una reflexion personal e interiorizada en

un espacio de tiempo diferido.

En tercer lugar, la negociacién emerge como un elemento distintivo de las interacciones
colaborativas. Su valor radica en la capacidad para intercambiar puntos de vista,
argumentar, llegar a acuerdos como exposiciones, investigaciones, periodicos,
ilustraciones, cémics, podcasts, blogs, videos, tripticos y expresion artistica. La

negociacion promueve la diversidad de ideas y la construccién colectiva de conocimiento.
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La siguiente imagen muestra lo dicho por el autor:

Mediaciéon

Interaccion

‘ Negociacion

Fig. 3. Caracteristicas de las interacciones colaborativas virtuales. Imagen a partir de (Jerénimo,

2008).

La figura anterior pretende iluminar la dimension comunicativa de las actividades

colaborativas, especialmente en la formacion de equipos de trabajo en entornos remotos.

En este mismo sentido, (Pérez y Telleria, 2012) afirma que las actividades se pueden

estructurar entre los estudiantes y el docente para definir los contenidos las estrategias y

herramientas para la interaccion.

A partir de (Pérez y Telleria, 2012 p.92-93) se plasma el desarrollo del de la interaccion

en los entornos remotos:
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Fig. 4 Desarrollo del de la interaccion en los entornos remotos. Creacion propia.
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Destaca el papel del docente en la mediacién con el grupo, desde el primer momento

hasta el final del proceso de interaccion.

Interacciones remotas

En la continua basqueda de enriquecer la interaccion es importante resaltar el potencial
de comunidades colaborativas. En este sentido, (Gunawardena 1997, citado en Zapata,
2008), sostiene que la interaccion se convierte en un elemento esencial para la co-
creacion del conocimiento. Asi, siguiendo a (Garrison y Anderson, 2005, citado en
Zapata, 2008) el efecto positivo que ejerce la dinamica de las interacciones en el

ambiente generado dentro del grupo propicia un sentido de pertenencia.

Se puede recuperar elementos clave que son: a mayor interaccion guiada se potencializa
la construccion de una comunidad de aprendizaje e implica favorecer un sentimiento
grupal en los estudiantes, orientado hacia la accion en la que se comparten y construyen
saberes individuales en colaboracién con otros, enriqueciendo asi la experiencia a

distancia.

En el marco de la cultura digital, el aprendizaje continuo implica segun (Del Campo, et
al., 2019) una activa participacion dentro de un grupo para el intercambio de experiencias
y perspectivas entre los compafieros, al acceder, comentar, modificar y compartir

informacion, ideas u opiniones.
Respecto a estos grupos se concuerda con (Pujolas, 2008) al reconocer su riqueza como

una experiencia para la diversidad de puntos de vista para la solucion de problemas y en

la construccion del conocimiento, recordar el refran: dos cabezas piensan mejor que una.
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Incorporacion de la tecnologia a las actividades de colaboracion

Las actividades colaborativas buscan la interaccion y construccion de conocimientos, a
la vez que aumenta la motivacion con atractivos recursos multimedia para favorecer la

mediacion tecnoldgica e implica la asignacion de roles entre pares.

Para ello, el presente apartado desarrolla los recursos para las actividades colaborativas.
Los recursos se deben incluir para propiciar un adecuado espacio para colaborar, en este
punto, segun (Jeronimo, 2008) los recursos permiten trabajar en equipos, fomentan la
inteligencia colectiva y la oportunidad de que cada miembro asimile y comprenda
significativamente el conocimiento Asi, mismo, compartir, descubrir de manera natural y
la creacion de un entorno libre para la expresion de cada integrante del grupo, generar
comunidad abre el didlogo con sus pares, superando las limitaciones del aislamiento y
desafiando la naturaleza de un entorno de aula remota y se posibilita realmente un

alumno activo.

En concreto, el espacio del aula remota sirve realmente para compartir, intercambiar
ideas experiencias, dialogar y abordar las dinamicas grupales de manera ciclica, como

una espiral que parte del centro y se expande hacia afuera.

i Compartir ideas
Dialogo

Comunidad de aprendizaje

"\ digital

Ambiente
Tecndlogico

Perspectivas

Emociones

Fig. 5. Comunidad de aprendizaje en el aula remota. Elaboracién propia.
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Anteriormente, se destaco la esencia de la colaboracién regulada para una interaccion y

la construccion colectiva bajo la mediacion docente.

A continuacion, se mencionan las técnicas grupales que van implicitas en la mediacion

docente que fomentan la colaboracion de manera remota.

Técnicas grupales para la colaboracién virtual

En el contexto de la ensefianza remota es importante adaptar las actividades y
estrategias didacticas para ajustarlas a la realidad de los alumnos, desde su disefio hasta
su implementacion en la colaboracion virtual. Esta tarea es compleja de manera integral,

desde la idea inicial hasta su realizacion.

Para alcanzar dicho fin, siguiendo a (Pujolas, 2008), las técnicas grupales son
herramientas que promueven la conciencia y la interaccion positiva en el grupo. Respecto
a la manera de estructurar sesiones de colaboracion, este autor propone tres acciones

especificas:

a) Técnicas de grupo para fomentar la cohesion.
b) Técnicas de la resolucion de problemas en equipo.

c) Técnicas de agrupacion.

La innovacion en esta propuesta del autor, es fruto de la experiencia de mas de 20 afios
en la aplicacion de la colaboracion en su labor docente, las técnicas de toma de
decisiones y evaluacion grupal son base para implementarse en entornos remotos,

contribuyendo asi a una experiencia enriquecedora y efectiva.

Para iniciar a colaborar, las Técnicas de Cohesion Remotas, son acciones que implican
actividades para conocerse y romper el hielo. En el aula remota se inician con la creacion
de salas de grupos (break out rooms) y progresar de manera gradual a la reagrupacion

de equipos y la posterior reunion en una asamblea dentro de la sesidon. Este enfoque
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escalonado permite avanzar hacia técnicas colaborativas mas avanzadas, adaptandose

a la complejidad y logrando una colaboracion mas efectiva en cada paso.

A pesar de la importancia de la cohesion entre grupos para la colaboracion, se observa
en la literatura, que hay escasa atencion en las técnicas de cohesidn que buscan
transformar enfoques tradicionales en construcciones mas colectivas y afectivas. En este
sentido, a continuacion, se presenta un ejemplo de la propuesta de Pere Pujolas, Unico
autor que durante el proceso de busqueda de informacion describe detalladamente cada

paso para impulsar la cohesion entre los participantes.

Técnica de rompecabezas colaborativo

Busca fomentar el dominio profundo de un tema, (Pujolas, 2008) describe cada fase:

PP Coicderomeecben= piipdpiii

OBJETIVOS INTEGRANTES GRUPO DE REGRESO AL

SE DISPERSAN INTERACCION GRUPO
INICIAL

Se plantea los Cada integrante El monitor Los alumnos
objetivos de la se desplaza a un orienta la regresan a sus
actividad y la grupo distinto y discusion y el equipos iniciales
evaluacién final. comparte las dialogoy se para compartir y
Los equipos ideas discutidas cubran los explicar en el
discuten en en‘e.l equipo puntos clave grupo de
torno al tema original. interaccién.
elegido hasta
que lo
consideren
agotado.

Fig. 6 Técnica de rompecabezas. Elaboracién propia.
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Siguiendo a (Pujolas, 2008) esta técnica permite la tutoria entre iguales y la colaboracion

profunda, se asigna un monitor a cada equipo y permite la interaccion entre los grupos,

se promueve una comprension mas completa del tema o problema.

Incorporar un monitor con mayor experiencia y conocimientos para apoyar a sus

comparieros menos experimentados, se puede aplicar a contextos presenciales y

remotos, solo requiere de una previa preparacion de los encuentros entre los alumnos y

el monitor de cada equipo para guiar el dialogo de sus comparieros.

La técnica colaborativa del “Rompecabezas” se puede reinterpretar y adaptar de

(Pujolas,2008) para ser implementada de manera remota:

1. Los alumnos se organizan en equipos entre 2 a 4 integrantes y seleccionan un

aspecto del tema a tratar.

2. Cada alumno se incorpora a un equipo distinto al suyo para discutir el tema inicial

y un estudiante designado o un monitor guia la conversacion.

3. Los alumnos regresan a sus equipos base y comparten lo discutido en los equipos

fusion.

Durante la sesién se reunen los puntos clave de los temas tratados en los grupos fusion.

Par el cierre, elaboran un organizador grafico de manera colectiva.

<

- D -

4 / 2

: Alumno agrupado Se incorpora un equipo
’rﬁe}aﬁ = distinto
o .

A '

%

J

-

Realimentan la sesion con
ideas recuperadas de varios
equipos

e Elalumnoregresa
al equipo base

S

-

Fig. 7. Pasos de la técnica Rompecabezas. Generada a partir de (Pujolas, 2008).

34



Esta técnica, al seguir una secuencia cuidadosamente disefiada, promueve la interaccion
estructurada y propicia el aprendizaje efectivo de los contenidos escolares con ayuda de

los breakoutrooms.

Técnicas de laresolucion de problemas

Es un proceso repetitivo, implica regresar al inicio de los pasos en repetidas ocasiones

para llegar a una solucion y la perseverancia es clave para alcanzar un resultado exitoso.

1 A Lee atentamente I} D.Representagraficamente
2 B cQuepalabra no conoces? B E. Hazlaoperaciény repasala
3 C Busca lo qué no entiendas 6 F.Lee de nuevo y comprueba

Fig. 8. Fases representativas para la solucion de un problema.

Cbémo se ilustra en la figura 6, el papel del docente es fundamental durante todo el
desarrollo de la actividad de resolucién de problemas, ya que proporciona orientacion
mediante analogias, ejemplos y similitudes. También evalla si la direccién que el alumno
estd tomando es acertada o0 si es necesario reorientar la solucién del problema. A

continuacion, se detalla la manera de organizar los grupos.

Técnicas de agrupacion

Para la creacion de equipos (Pujolas, 2008) es referencia en el tema, él enfatiza la
importancia de crear un ambiente amigable en el grupo, fomentar la cohesion, permitir
gue se conozcan mutuamente y que el docente valore las fortalezas del grupo en su

conjunto.
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Por lo tanto, previo diagnostico inicial, las técnicas de cohesién remota, las técnicas de
agrupamiento y las técnicas de resolucion de problemas son el inicio de la colaboracién

remota en las salas breakoutrooms.

Elementos de resistencia para la colaboracion remota

Cabe afiadir, en los grupos de la ensefianza remota, igual que en cualquier equipo de
trabajo, a veces se encuentran dinamicas impregnadas de competitividad e
individualismo complica la colaboracién, ya que el grupo podria carecer de cohesion,

como sefiala (Pujolas, 2008).

Profundizando ese punto, cuando los grupos de alumnos son competitivos e
individualistas, es posible que las propuestas colaborativas les resulten extrafias o poco
familiares, segun (Pujolas, 2008) para abordar estas resistencias, es esencial crear un
entorno favorable que promueva el trabajo en conjunto. Ademds, se sugiere la
construccion de lazos de solidaridad, apoyo mutuo y la identificaciébn de objetivos en
comun. En realidad, estas acciones pueden superan la apatia, en especial en grupos

donde los estudiantes no se conocen y asi reconocen sus diferencias.

La investigacion reconoce la complejidad de la tarea, asi como las ventajas y desventajas
inherentes al trabajo colaborativo. Dos son los obstaculos, sefiala (Pujolas, 2008), la
primera, surge cuando la cohesion es baja en un grupo, lo que se traduce en un
desinterés por parte de los alumnos por trabajar en equipo y alcanzar objetivos comunes.
Por lo tanto, es crucial implementar estrategias para crear un espacio de confianza y
respeto, que permita a cada individuo expresar sus opiniones y sentimientos sin

inhibiciones.

La segunda resistencia, se presenta durante la interaccion en gran medida estan
determinadas por el clima del aula. En este sentido, es esencial favorecer una
participacion motivada y fluida, si se percibe baja, deficiente o apatica.

Por lo tanto, se asume como compleja la inclusién y diversidad en el aula remota, sin

embargo, se investiga y profundiza en este trabajo la relacion entre estas orientaciones
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tedricas y la realidad, para comprender como abordar el trabajo en comun por el bien de

todos.

Afrontar los retos y adversidades grupales

A pesar de las ventajas, (Pijolas,2008) advierte de los obstaculos y dificultades
personales al interior del equipo. En consecuencia, conviene proponer actividades y
estrategias grupales para preparar al grupo para trabajar en equipo. Estas acciones
buscan generar expectativas positivas en torno a la actividad, permitiendo asi afrontar el

desafio.

Ahora, se abordara el papel de establecer un clima propicio en el aula remota es esencial
para superar las resistencias que surgen ante las actividades colaborativas. En primer
lugar, se aborda el papel crucial de construir una conciencia grupal o también llamado
sentimiento de grupo, sobre todo cuando el individualismo prevalece. Si esto ocurre, el
sentido de pertenencia aun no se desarrolla plenamente. En consecuencia, para crear
una consciencia colectiva y de unidad del equipo.

A continuacion, se exploran tres técnicas fundamentales para abordar las resistencias a

colaborar segun (Pujolas, 2008):

a) Técnicas de cohesion
b) Técnicas de toma de decision

c) Técnicas de resolucion de problemas

El empleo de estas técnicas disefiadas por el docente refuerza aun mas la visién del

docente como un agente transformador, creativo y reflexivo.

El clima del aula en la interaccidn remota

El ambiente en un aula remota se caracteriza por la diversidad de intereses,
personalidades y actitudes que convergen en cada sesion. Conforme la sesion o curso
avanzan, las relaciones frente a situaciones imprevistas que requieren la intervencion

reguladora por parte del docente.
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Para comprender nuestra realidad en pandemia se recupera la nocion de clima en el aula

de (Marchena, 2005, citado en Pujolas, 2008) refiriéndose a la relacion que se genera

entre los alumnos derivado del contacto directo entre ellos. Un mal clima en el aula

genera, a) la incapacidad de abordar y resolver las dificultades que surgen en los equipos

y b) se vea comprometida la colaboracion grupal.

Hasta este punto en la investigacion, en la revisidon de la literatura se encuentra que el

trabajo en grupo en entorno remotos requiere actividades previas de sensibilizacion y

reflexion antes de formar los equipos para fomentar la participacion del grupo se debe

generar un ambiente propicio, asi como actividades para conocerse entre todos.

Asi lo refleja la siguiente imagen:

Actividades que favorecen buen
clima grupal para colaborar

Clima optimo del aula remota
para la colaboracion

Actividad de
sensibilizaciony
reflexién

Actividad de
Cohesion

Actividades con
Indicaciones precisas
yclaras

Contenidos accesibles
y legibles.

—

Fig. 9. Actividades que favorecen un buen el clima en el aula remota. Modificada de

(Pujolas, 2008).

a) Actividad de sensibilizacion

El siguiente paso lo ocupa el papel de los valores universales, como la solidaridad, la

ayuda mutua. Estos valores son la base previa a las actividades compartidas.
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Para ello, una forma efectiva de abordar estos valores en el entorno remoto es a través
de recursos como: a) poemas, b) historias cortas c) comics en formato electronico. En la
medida que se logreé sensibilizar al grupo acerca de los valores asociados a la
colaboracion como son: q) la solidaridad, b) la fraternidad y c) el reconocimiento del valor

inherente en cada individuo.

Es esencial para (Pujolas, 2008) considerar a todos los alumnos, no marginar aquellos
con discapacidades e iniciar con una sensibilizacion acerca de la aceptacion de las
diferencias. Aunque una actividad de sensibilizacion no garantiza el éxito total,
proporciona una base consciente y empatica para las futuras interacciones en entornos
remotos. Estas actividades también cultivan un sentido de comunidad y cooperacion

entre los participantes.

b) Actividad de cohesidn

Para propiciar un ambiente de cohesion en el trabajo en equipo, es crucial abordar las
resistencias iniciales. Una estrategia efectiva es comenzar con una reflexion colectiva
sobre las ventajas y desventajas de trabajar en juntos entre comparfieros. Para ello, el
docente puede recurrir a varias herramientas como analogias, esquemas, video, lluvias
de ideas o cuadros comparativos, estas permiten a los alumnos identificar de manera
clara y estructurada los elementos clave de la actividad, fomentando la participacion y el

analisis conjunto durante la sesién remota.

Adicionalmente, se debe tener en cuenta la disposicién de los alumnos hacia las tareas.
De manera clara, en los ambientes remotos suelen caracterizarse por ser espacios donde
facilmente el alumno se distrae y pierde el hilo conductor o el enfoque. En este sentido,
es esencial establecer pautas claras para la participacion, mantener una comunicacion
efectiva y estar preparados para afrontar posibles problemas de conexion, asegurando

asi que la colaboracion se desarrolle de manera fluida y exitosa.

Al abordar las ventajas y desventajas de trabajar en equipo, y al establecer un entorno

propicio para la colaboracion, se crea un ambiente en el cual los alumnos se sienten
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motivados y comprometidos con las tareas grupales, lo que contribuye a superar

resistencias y a potenciar la experiencia de aprendizaje en el entorno virtual.

c) Indicaciones precisas, concretas y claras

Un elemento de certeza para garantizar una colaboracion efectiva (Pujolas, 2008) en la
ensefianza remota es asegurarse de que las actividades propuestas sean: Precisas: a)
accesibles y adecuadas para todos los alumnos. Concretas: b) con el nivel académico de
cada estudiante, evitando tanto la dificultad extrema como la simplicidad excesiva.
Claras: c) organizadores graficos. En la ensefianza remota se abordan los desafios
tecnoldgicos y logisticos, como las dificultades de conexion, recursos informaticos de los
alumnos, tiempo invertido en cada materia, actividades que incluian formatos digitales,
por lo que se sugiere incluir infografias 0 esquemas que guien las actividades y

contenidos de apoyo.

d) Contenidos accesibles o legibles.
La labor del docente es esencial para guiar a los alumnos en el uso y en la comprension
de los contenidos mediante: a) preguntas detonadoras o guias previas a las lecturas. b)
instrucciones claras y detalladas de lo que debera realizar. c) atencion a resolver dudas

y brindar orientacién.

Por tal razdn, a continuacion, se enumeran las actividades para ser adaptadas a la actual

realidad.

Las estrategias colaborativas para la enseflanza remota propuestas por el
tecnopedagogo (Avalos, 2016) ofrecen oportunidades interesantes para el aprendizaje
interactivo y creativo. Estas actividades fomentan la participacion de los estudiantes y la

construccion colectiva de conocimiento.
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A continuacion, se describen cuatro estrategias:

Lecturay escritura en comunidad

Objetivo: fomentar el trabajo colaborativo a través de la lectura y escritura
conjunta en linea.

Descripcion: los estudiantes forman grupos de trabajo y utilizan Google
Docs para crear una narracion colaborativa. Cada uno hara su aporte y

guedara registrado en el documento en linea.

Programa de radio

Objetivos: introducir a los estudiantes en el mundo de la radio y promover
la creatividad y participacion en la creacién de un programa de radio en
forma colaborativa que favorezca la participacion.

Desarrollo: se explora la naturaleza de la radio y sus caracteristicas. Los
estudiantes crean un guion bajo la coordinacién del docente. La creatividad

es esencial para asegurar un programa atractivo.

Creacion de personajes virtuales

Objetivo: utilizar herramientas en linea para crear personajes y la expresion
de mensajes.

Desarrollo: los estudiantes trabajan en grupos para crear personajes
virtuales utilizando la herramienta Voki, cada alumno selecciona un
personaje y escribe un mensaje motivador. El trabajo grupal siempre debe

ser guiado por el docente.

Disefio de periodico digital

Objetivo: fomentar la lectura y escritura a través de la creacion de un
periddico digital. Acercar al alumno al uso de una herramienta en linea que
permita generar dicho periddico.

Desarrollo: los alumnos exploran diferentes revistas y periddicos escolares
y en linea como referencia. La actividad requiere orientacion y monitoreo
docente. Trabajar en equipos para disefar y crear su propio periodico digital
mediante la herramienta Calameo. Se enfatiza la planificacion de articulos

y secciones.
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Estas estrategias no solo ofrecen oportunidades para la colaboracion y el aprendizaje
interactivo, también involucran el uso de herramientas tecnolégicas en linea. Es
importante que el docente proporcione la orientacion y el apoyo necesarios para asegurar
que los estudiantes se sientan cdmodos y capaces de participar en estas actividades.

El rol del docente en el trabajo colaborativo

A partir de la revision de la literatura, con los conceptos antes desarrollados se expresa

con el siguiente grafico; todos sus elementos inciden en un clima éptimo de colaboracion.

CLIMA DEL
AULA REMOTA

COLABORACION INTERACCION

Fig. 10. Elementos que inciden en la colaboracion remota. Elaboracién propia.

Aunqgue el trabajo colaborativo implica un cambio en la dinamica de la clase, el papel del
docente no se reduce, sino que se transforma en una serie de funciones esenciales para
facilitar el aprendizaje y la interaccion entre los estudiantes. Al respecto, (Salinas, 2003)

y (Pujolas, 2018) sefalan las siguientes:

¢ Planificar: el docente debe disefiar actividades y proyectos que fomenten la

colaboracién, estableciendo objetivos claros y proporcionando directrices
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precisas para que los estudiantes trabajen en conjunto hacia un objetivo
comun. Dicho de otra manera, se trata de desarrollar una intervencion

diferenciada y hacer un analisis posterior de la experiencia.

e Facilitar el funcionamiento del grupo: el docente monitorea las discusiones y
actividades de colaboracion, asegurandose de que todos los miembros estén

involucrados y contribuyendo de manera significativa.

e Intervenir en la formacion de los grupos: la eleccion de grupos puede influir en
la dinamica de colaboracién. El docente debe desemperfiar un papel activo en
la formacion de los grupos, asegurandose de que sean heterogéneos en
términos de habilidades, conocimientos y perspectivas para evitar que haya

grupos buenos y malos (Pujolas, 2008).

Por lo tanto, los conceptos clave son: el papel activo del rol docente en el trabajo
colaborativo. Hasta este punto, se ha desarrollado la complejidad de crear equipos para
trabajar en conjunto. Siguiendo a (Pujolas,2008) requiere habilidades de a) planificacién,
b) comunicaciéon y gestiéon de grupos d) apoyo emocional. Sin embargo, cuando se
ejecuta de manera efectiva, los estudiantes colaboran activamente, desarrollen

habilidades interpersonales y un aprendizaje significativo.

El docente innovador

La perspectiva a favor de la utilizaciéon de colaboracién estructurada remota representa
una postura cercana a la innovacion. Para Lazaro, “la innovacion no debe entenderse
simplemente como algo nuevo o moderno, sino como una transformacion que crea

nuevos significados y practicas revolucionarias” (Lazaro, 2022, p. 211).

Es relevante otorgar valor a la labor del docente como creador y disefiador que opera en
los entornos de aulas remotas, considerandolo como un innovador. (Gongora y Martinez,
2012) respaldan esta nocion al afirmar que existe una tendencia a ver la creacion de

materiales educativos como un proceso de mediacién que unifica a el rol del docente
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como disefiador de experiencias de aprendizaje. En el contexto de los entornos de

aprendizaje remotos, también es importante considerar los sentimientos y emociones, tal

como lo expresaron los estudiantes durante la pandemia.

Otros autores afirman que el rol docente frente al trabajo colaborativo se realiza en las

siguientes tres fases:

a)

b)

% ORGANIZACION

Fases del “3Z COLABORACION
rol docente

-~ ¢ REFLEXION
\,

Fig. 11. Las fases de Organizacion, colaboracion y reflexion (Mora y Hooper, 2016).

Fase 1 - Organizacion:

El personal docente prepara el terreno para la colaboracion. Organiza el espacio,
establece objetivos, disefia tareas y define los grupos. Todo basado en una
comprension de los objetivos y las estrategias necesarias para alcanzar el éxito.

Fundamental es la planificacion y brindar la oportunidad de innovar con

herramientas tecnoldgicas para el trabajo compartido.

Fase 2 - Colaboracion:
Se proporcionan directrices claras para las actividades y se brinda apoyo durante

su realizacion. El docente juega un papel mediador.

Fase 3 - Reflexion:
Se evalla el proceso colaborativo, se puntualizan los aspectos clave destacando
tanto los avances como las areas de oportunidad de los grupos. “Los objetivos de

evaluacion deben estar claros para los alumnos desde el inicio, ya que a menudo
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esto se pasa por alto” (Pujolas, 2008 p.107). La evaluacién a veces se realiza de

manera intuitiva, lo que lleva a evaluar contenidos menos relevantes.

Por lo tanto, Se desarrolla un “Plan de trabajo personalizado” (Pujolas, 2008 p. 97)
gue contiene los objetivos y las actividades a realizar (Anexo 2), guia tanto a los
alumnos como al docente hacia el aprendizaje deseado. Es ir de lo individual a lo

grupal.

La autorregulacion es fundamental en los entornos de colaboracion han surgido
instrumentos eficaces que permite que el alumno realice ajustes para alcanzar los
objetivos y sepa que requiere para alcanzar su meta. Otro instrumento es la coevaluacion
que se lleva a cabo entre equipos. Al promover el intercambio de conocimientos,

enriquece la construccién del aprendizaje y fomenta la sinergia entre los grupos.

La propuesta de esta investigacion apuesta por un recurso extraordinariamente eficaz
para la autorregulacion por su potencial comunicativo: los organizadores visuales
(Pujolas, 2008) primero; ayudan al alumno a visualizar su progreso de sus actividades y
como se realizara la evaluacion. Lo mas importante, permite llevar el proceso de la

actividad individual y alcanzar los objetivos grupales.

Ahora abordemos los equipos, los contenidos para iniciar el didlogo. Los roles en el aula
remota colaborativa deben estar muy bien claros: (Bautista, et al., 2016 p.9) sugieren

“optar por modelos de agrupacion de numero reducido”: maximo cuatro.

De acuerdo con las investigaciones de (Jonhson and Jonhson, 1998) se identifican los
roles de los actores clave en el proceso educativo, los cuales se redefinen de la siguiente
manera: como secretario, vocero, guia y mediador. A mayor niamero de integrantes de
un equipo, mayor sera la responsabilidad concentrada en uno o dos miembros. La idea

es lograr una colaboracion equitativa de todos los integrantes.
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a) Los grupos pequefios de colaboracion permiten que la comunicacion entre los
integrantes sea dinamica y agil.

b) los grupos no se forman desde el inicio del curso, asi el docente tendra mas tiempo

para comprender las caracteristicas individuales de cada estudiante y podra

distribuirlos de acuerdo con sus habilidades.

Construccion de una didactica colaborativa remota

A continuacion, se profundiza acerca de como se construye la didactica colaborativa en
el entorno remoto. En que el docente, el estudiante y los contenidos forman una relacién
epistémica fundamental en el proceso educativo. En este contexto, el docente
desempefia un papel reflexivo (Serramona, 1990), lo que implica que va mas alla de solo

guiar el proceso de ensefianza.

El proceso comunicativo entre los agentes didacticos, el docente busca fomentar una
interaccion estructurada que vaya mas alla de la mera formacion de grupos, con el

propésito de generar procesos metacognitivos en los estudiantes.

Con relacién a los contenidos, se debe reconocer que “en ocasiones no se utilizan
adecuadamente debido a la falta de conocimiento sobre su existencia, la complejidad
para acceder a ellos o bien por la expectativa de que esperan que el docente se los
proporcione” (Moreno, 1993 p.78). Aqui es donde la creatividad y la imaginacion tanto del

docente como de los alumnos entra en juego.

El dialogo es multidireccional y no se limita solo a texto, se deben aprovechar los recursos
para enriquecer la experiencia grupal e incorporar diversidad de recursos que permitan a
los alumnos expresarse, comunicar sus ideas y trascender las barreras del espacio fisico.
De esta manera, sefiala (Bautista, et al., 2016) que la comunicacion se convierte en una

experiencia enriguecedora superando la barrera del espacio fisico.
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La comunicacion oral y visual, transmite emociones mas alla de la presencia fisica. En el
entorno remoto, el didlogo y el vinculo se establecen en momentos sincronos, generando

una experiencia de interaccion significativa.

Los foros desempefian un papel fundamental en este proceso comunicativo. A través de
ellos los participantes pueden expresar opiniones detalladas y reflexivas sobre los temas
abordados en una sesion. En contraste con las intervenciones verbales en sesiones
sincrénicas, las participaciones en forma de texto en los foros tienden a ser de mayor

calidad y con contenido mas enriquecido (Bautista, et al., 2016)

Los foros enriquecen la ensefianza remota al abrir un espacio para la multidireccionalidad
en las interacciones. Esto significa que no solo la opinién del docente prevalece, sino que
se fomenta la creacion de interlocutores diversos. Mediante aportaciones individuales que
pueden incluir videos, fotos o comentarios. Los foros permiten la creacién de un ambiente
asincrénico, donde las contribuciones pueden ser creadas, visualizadas o consultadas

por los alumnos en cualquier momento y lugar.

Durante la experiencia descrita en este trabajo, en el marco de la plataforma Blackboard,
cada aula tiene los foros que desempefian un papel crucial, ya que son Utiles para iniciar
y sostener didlogos, asi como proporcionar comentarios de cierre de sesion a manera de
conclusiones generales. Por consiguiente, se abordard a continuacion las caracteristicas

del alumno en un entorno remoto de aprendizaje.

Caracteristicas del alumno en un entorno remoto de aprendizaje

La enseflanza remota presenta caracteristicas especificas que definen el rol del alumno
en este contexto. Se busca aprovechar lo mejor de dos mundos: la virtualidad y las
interacciones en contiguidad, fusionando las dindmicas tradicionales del aula con las
particularidades propias de la formacién en linea. Por ejemplo, durante la pandemia, tanto
alumnos como docentes, tuvieron que desarrollar destrezas y habilidades transversales
en un entorno de ensefilanza aprendizaje remoto. Al no tener acceso a bibliotecas

publicas tuvieron que realizar busquedas de informacién en bibliotecas digitales. La
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modalidad remota en tiempos de pandemia también puso en evidencia el reto de

la

distraccion y la necesidad de una gestién autonoma del aprendizaje. En este sentido, se

vieron obligados a fortalecer su habilidad para gestionar la informacion en el entorno

digital, administrar su tiempo y recursos de manera mas efectiva.

Docente

Estudiante

Desarrolla ambientes de motivacion y

participacion.

Responsabilidad individual y colectiva.

Habilidades de comunicacion escrita.

Habilidades de comunicacion escrita.

Atiende los conflictos dentro de los grupos y

propone soluciones efectivas.

Respeta el criterio de las demas

personas.

Habilidades organizativas y de planificacion.

Toma de decisiones de manera

consensuada.

Habilidades técnicas para el uso de

herramientas.

Asume el compromiso del rol en el

equipo.

Habilidades para orientar, informar y guiar a

los estudiantes.

Soluciona problemas al interior del

equipo.

Habilidades para hacer evaluaciones

individuales y grupales.

Habilidades de negociacion y

argumentacion.

Fig. 12. Habilidades que desarrollan los actores del trabajo colaborativo: docente y estudiante.

Elaboracion propia.

El secreto parece radicar en que el docente favorezca estas actividades dentro del aula

remota y favorecer un alumno activo superando la distancia derivado de la pandemia.
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El factor psicoafectivo en la ensefianza remota

En el contexto de las sesiones remotas, resulta pertinente resaltar el componente
emocional. Este factor es clave para evitar generar sentimientos de ansiedad o soledad.
En este sentido, lo ideal es que un estudiante sea capaz de tolerar o manejar dichas

emociones debido a que ingresa a la red con sus emociones a flor de piel.

Esta dinamica demanda un acompafiamiento cercano con el alumno, tal como lo sefiala
(Bautista, et al. 2016). Implica brindar apoyo para organizarse, alentar su iniciativa,

mantener una constancia en la interaccion, cultivar la curiosidad y demostrar dedicacion.

En la ensefianza remota, la gestion de emociones se convierte en una herramienta
esencial para reducir los niveles de ansiedad relacionados con las tareas académicas.
Una estrategia efectiva en plataformas como Blackboard son las opciones que ofrece
para generar avisos y enviar correos masivos, facilitando asi el recordatorio de las fechas

de entregas de las actividades.

Aprendizaje colaborativo

|

PROCESO COGNITIVO
)

CARACTERISTICAS GRUPALES®)

Fig. 13. El factor psicoafectivo en la ensefianza remota. Elaboracién propia.

La anterior figura expone los factores que inciden en la ensefianza remota en
confinamiento. Lo que la hace Unica por su proceso Yy significado para todos los actores

involucrados.
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La investigacion apuesta por un acompafiamiento que le permita reflexionar sobre su
propio proceso de aprendizaje en momentos claves de su formacién. Por lo tanto, para
comunicarse de forma mas personal con el docente favorece la reduccion de los niveles
de ansiedad inherentes a la modalidad mediada por tecnologia. Asi, durante todo el

proceso implica acompafar, monitorear el progreso y las calificaciones.

Consideraciones para sesiones remotas.

El acompafiamiento incluye la visualizacion de las trayectorias de aprendizaje. Este
enfoque consiste en organizar el recorrido que el estudiante seguira en la asignatura, con
la ayuda de un calendario visible de actividades. Esta herramienta le facilita al alumno
autorregularse, visualizar y reorientar la direccién que debe tomar para lograr sus metas

en la asignatura.

a) la gestion efectiva del tiempo para las actividades es esencial. El estudiante debe
adquirir habilidades para buscar y seleccionar informacion de manera efectiva en
los espacios virtuales, para administrar de manera eficiente su tiempo y sus tareas.
(Bautista, et al., 2016).

b) fomentar la participacion de todos. Otra actividad que genera ansiedad es la
participacion limitada en una sesién sincrona. En este sentido, el docente tiene un
papel fundamental al orientar a los alumnos para argumentar sus intervenciones y
reconocer el error como parte natural del proceso de aprendizaje y mejora es

esencial en este contexto (Bautista, et al., 2016).

c) las emociones influyen en todo el proceso. El temor por equivocarse y las
preocupaciones sobre las opiniones de los demas no favorecen el aprendizaje vy,
de hecho, puede construir una carga para el alumno.

Acciones que caracterizan al alumno en la ensefianza remota: La participacion del
alumno en la ensefianza remota puede adoptar diferentes roles: ser espectador o ser

participativo. Ademas, puede interactuar con sus compaferos, fomentando asi lineas de
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debate y aprendizaje colaborativo. La interaccidon entre el alumno y sus compafieros les

permitir evaluar sus propias destrezas, estrategias y desempefo. El docente puede

encontrarse con distintas condiciones.

Tipo de

alumno

Confundido o

desconcertado

El solidario

El propositivo

Descripcion

Aungue escuchen las indicaciones de la
actividad, los alumnos no saben cémo

empezar ni dénde realizar la actividad.

Este alumno actiia como mano derecha del
docente, brinda apoyo en cuestiones
académicas o técnicas dentro del grupo. Los
mismos alumnos suelen solicitar su ayuda.
Apoya en las dificultades y es la voz

representante de los alumnos.

Es aquel que inspira, sugiere lecturas,
actividades o canciones al docente y

promueve la cohesion del grupo.

Desventajas

No muestran una atencion
concentrada y quedan rezagados

en el flujo de la sesién.

El docente requiere mucha
paciencia para explicar

nuevamente la actividad.

Puede dar lugar a que solo un
alumno reciba atencion y
reconocimiento, provocando que
los demas se sientan excluidos o

no valorados.

Existe la posibilidad de que los
alumnos se desvien de la
intencion y de los objetivos

originales de la sesion.

Fig. 14. Acciones que caracterizan al alumno en la ensefianza remota. Elaboracién propia a partir

de mi labor docente en ensefianza remota.

Como se observa en la tabla, estos elementos se recuperaron durante la investigacion

emerge como una alternativa para favorecer el contacto social remoto. Es ir mas alla para

interactuar con sus compaferos, abriendo asi nuevos canales de comunicacion.

Ante los actuales escenarios de post pandemia, transformaciéon y con el objetivo de

innovar en la practica docente el trabajo colaborativo ofrece varias ventajas.
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a) Facilita el intercambio de informacion encontrada en la web.

b) Estimula la discusion y la busqueda conjunta y organizacion de la informacion.

c) Mejora las habilidades de expresion oral y escrita al disponer de espacios
dedicados a estas actividades (Pozuelo, 2008), lo que permite utilizar

tecnologias como videos, fotos, graficos y audios para expresarse.

Con base en los dos aspectos anteriores, (Pujolas, 2018) reitera la labor del docente en
este proceso, quien disefia contenido, actividades y recursos para la colaboracion,

motivando la generacion de distintas perspectivas y enfoques.

Organizadores Diseio de Diversificar
gréficos contenidos estrategias
A B C

Fig. 15. Pasos para llevar a cabo la colaboracion. Elaboracion a partir de (Pujolas, 2008).

a) Organizadores graficos en la ensefianza remota

Permiten la organizacién individual del alumno, brindan apoyo visual al docente para
abordar la complejidad y diversidad del aula al estructurar los equipos de trabajo.
Ademas, estos organizadores ayudan a los estudiantes a recordar el proceso de forma

mas rapida y eficiente.

Un organizador grafico tiene una utilidad practica, permite visualizar los pasos de una
actividad colaborativa. Al observarlo, de un vistazo, los estudiantes comprenderan cual
es el plan de trabajo individual y grupal, lo que les facilita llevar a cabo acciones que
conducen a un mejor desempefio. Al respecto, sefiala (Pujolas, 2008) se elaboran para

la comprensién en lo individual y se dirige hacia la colaboracion grupal.

Debido a que el tiempo de reunion en las sesiones remotas es limitado, se vuelve esencial

aprovecharlo al maximo.

52



Una vez definidos los objetivos, el siguiente paso para el docente es planear los
contenidos, actividades y recursos de las sesiones. Debe considerar los distintos niveles
de razonamiento de los estudiantes y establecer estrategias adecuadas para cada caso.

b) Disefio de contenidos pensados hacia la colaboracion

Disefio Implica Se requiere
e Los objetivos de la asignatura Diferentes actividades para
Contenidos evaluar 'y atender la
o Establecen diferentes estrategias. diversidad.
e Actividades y recursos para colaborar

Fig.16 El disefio de contenidos. Creacion propia a partir de (Pujolas, 2008).

Con la informacion anterior se establece prioritario categorizar o englobar temas de
manera multidisciplinaria en las modalidades remotas. Diversificar la evaluacion no solo
por las caracteristicas del alumno si no por el acceso que habia de dispositivos y
problemas de conectividad.

c) Diversificacion de estrategias en la ensefianza remota.

Es un enfoque crucial tanto para abordar los contenidos, como para evaluar a los alumnos
en la enseflanza remota. Esto implica adoptar una vision global que considere a todos
los estudiantes, pero también requiere tener en cuenta sus singularidades y
particularidades (Pujolas, 2008), lo anterior, implica replantear la forma en que se disefian

las sesiones remotas.

Es un error caer en la suposicion de que todos los alumnos se adecuaran a una actividad,

gue responderan de la misma manera o tendran el mismo nivel de interés y capacidad.
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Una solucion Unica no puede satisfacer las necesidades de todos, por ello se deben crear

sesiones remotas que consideren e incluyan al alumno a partir de su diversidad.

Debemos reconocer que las aulas remotas enfrentan desafios genuinamente complejos,
lo que demanda soluciones igualmente complejas. Estas deben ser diferenciadas e
incluso transdisciplinarias para abordar la diversidad y singularidad de los estudiantes en
este entorno educativo. En este sentido, (Pujolas, 2008) plantea los siguientes pasos para

la colaboracion.

Etapa Descripcion

Inicial Proporcionar pautas precisas sobre como realizar la actividad.
Dividir tareas, asignar roles y definir los tiempos sugeridos.
Enfatizar la interdependencia entre cada integrante del grupo.
Intermedia | Identificar los contenidos clave que se abordaran.
Disefiar estrategias a partir de la diversidad del aula.

Crear diferentes enfoques para abordar los contenidos, adaptados a las

capacidades de todos los estudiantes.

Final Diversificar las estrategias de evaluacion para medir el aprendizaje.

Fig. 17. Pasos para el trabajo colaborativo. Elaborada a partir de (Pujolas, 2008).

A continuacion, se describe el aspecto del diagnostico desde una vision didactica
Etapainicial: diagndstico del grupo

Una vez que el docente ya disefd, cred y desarroll6 los contenidos, actividades y recursos
colaborativos, se sugiere la utilizacion de contratos de colaboracién. Estos documentos
detallan los compromisos de cada integrante del grupo, incluso se designan sustitutos en

caso de alguna dificultad.

Con esta vision del trabajo en equipo se pueden crear pactos de colaboracion con una

mirada a conformar circulos de compafieros y una red de apoyo entre pares equiparables
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a pequefias comunidades de aprendizaje. Se nombran pactos porque son acuerdos entre
dos o0 mas personas que obliga a ambas partes a cumplir una serie de condiciones. En
contraste, la palabra contrato tiene una connotacion mas comercial. Después de
establecer los pactos de colaboracion entre los integrantes, (Pujolas, 2018) sugiere
utilizar una plantilla atil, pero con un perfil personalizado e inclusivo para realizar un

diagndstico del grupo (Anexo 2).

Es fundamental comprender los conocimientos previos de los alumnos mediante la
autoevaluacion. Un diagndstico determinara su nivel de familiaridad con los temas que

se trataran en la materia.

Etapa intermedia: disefio de actividades de colaboracion
Posterior al diagndstico de los alumnos, el docente debe desarrollar actividades que sean
diversas y estén acordes con los intereses del grupo y con distintos niveles de

profundidad en los temas.

a) El primer grado de importancia esta la postura constructivista argumenta que en
lo individual se manejan distintos niveles de apropiacion de los conceptos. En este
sentido, dentro de la colaboracién en entornos remotos se deben diferenciar las
estrategias de evaluacion al considerar que no hay razon para aplicar la misma

evaluacioén a todos.

b) El segundo aspecto, indispensable es contemplar una gama de actividades que
se lleven a cabo en funcion de las necesidades y caracteristicas especificas de los
alumnos, asi como desarrollar actividades concretas para los estudiantes con

requerimientos educativos especiales (Pujolas, 2018).
Cabe senalar el diagnostico sirve para definir, considerar su sentir, sus inquietudes y sus

necesidades con una vision mas inclusiva para atender las diferencias en el aula. Al

tratarse de un espacio remoto de aprendizaje y recuperando el papel fundamental de la
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interaccion, por eso (Jeronimo, 2008) afirma que si es factible la organizacion de
comunidades en red, respetando las diferencias, la aceptacion y el respeto mutuo.

En este sentido, el disefio considera a cada integrante de una clase, (Jerénimo, 2008)
afirma que para disefiar un entorno se debe abordar el contexto de los espacios remotos
desde una perspectiva sociocultural, el docente debe disefiar los procesos
sociocognitivos en lo individual y en lo grupal. Coincide en que el aprendizaje no se
obtiene solo por leer o estar junto a otros, sino que es el resultado de la construccion de
aprendizajes de forma conjunta. También plantea que el proceso de colaboracion implica

tres acciones claves:

a) Trabajo en equipo
b) Integracion

c) Solucion de conflictos

El trabajo en equipo, parafraseando a (Jerénimo, 2008) consiste en una division de tareas
con base en un objetivo comun. En las actividades se deben integrar a todos los
miembros de un grupo para que se sientan comodos y aceptados. De lo contrario se
crean conflictos en caso de que alguien se sienta rechazado, propiciando desapego,
desinterés, desconfianza e incomodidad, por ello, es fundamental procurar una relacion
grupal respetuosa con buenas practicas. El proceso colaborativo implica reflexion y una

revision periédica del funcionamiento de los equipos.
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Revisiéon Trabajo
periodica en equipo

Reflexion Integracion

\ Soluciéon /
de
conflictos

Fig. 18. Proceso colaborativo. Elaboracion a partir de (Jerénimo, 2008).

Durante la pandemia y la ensefianza a distancia, los docentes buscaron recursos para

afrontar los retos de la educacién en espacios remotos.
Fase final: diversificacién de actividades para la colaboracion remota

Las diferencias en el aula se pueden intervenir diversificando actividades, como se
menciona en el inciso anterior. Se puede ofrecer al alumno opciones para la entrega de
actividades, permitiéndole elegir la que sienta que puede abordar con mayor capacidad

y sentido.

Continuando, con el papel fundamental de lograr diversificar las actividades en la
ensefianza colaborativa remota, es esencial mantener la perspectiva de colaboracién
como linea transversal e implica comenzar desde lo individual hacia lo grupal. No
pretende ser simplemente una didactica ejecutante si no que este periodo historico se
caracterizo por la influencia de dispositivos culturales, sociales y politicos en la labor

docente y el alumno que hacen necesario la diversificacion.
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Siguiendo la concepcidn de diversos autores (Vazquez, et al., 2017), se define a estos
espacios como sociales, ya que estan constituidos por individuos que se reunen en dichos

entornos se produce una convergencia entre la accion docente y un enfoque didactico.

Como aspecto trascendental, el docente debera estar atento y sensible a la interaccion
del grupo, a las diferencias individuales, apoyando la construccion desde lo individual
hacia lo colectivo. (Bautista, et al., 2016). Es fundamental considerar que la diversidad de
contextos en los que se encuentra cada alumno y que requiere una variedad de
actividades. Esta perspectiva se relaciona con la complejidad de distancias,
circunstancias y habilidades que cada alumno posee, las cuales pueden convertirse en

limitantes y desafios en términos de cohesion.

En este sentido, el docente, en funcién de los objetivos establecidos, debe ofrecer
alternativas diversificadas para la entrega de actividades por parte del alumno. Se aboga
por la adopcion de este modelo durante la ensefianza remota, debido a la inmensa
pluralidad de la poblacion estudiantil, lo que subraya la necesidad de emplear recursos
hipermedia con orientacién didactica. Estos recursos permiten fomentar la expresividad

y creatividad de los alumnos, situandolo siempre en el centro del proceso educativo.

Diversificacion multimedial

Para sustentar esta postura, que puede alterar la concepcién y planteamiento que se
tenia antes de la pandemia. (Dussel, 201) respalda este nuevo enfoque de acceso de

los alumnos a textos para lectura y escritura mediante los textos multimediales.

Las estrategias tradicionales de lectura y escritura se entrelazan y redefinen con el uso
de diversas modalidades (gestuales, verbales, icdnicas, auditivas o musicales) y sistemas
semidticos. Aunque estas modalidades han existido siempre, no tenian el potencial
comunicativo que adquieren ahora gracias a las tecnologias digitales. Para Dussel, esto

implica hablar de nuevos alfabetismos, lo cual queda ilustrado en la siguiente figura:
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Cultura digital

Tecnologias.
(TIC, de la
representacion,
de relacién)

Nuevas practicas
de lecturay
escritura

Fig. 19. Nuevos alfabetismos. Imagen tomada de (Dussel, 2010).

En la figura, se puede observar como la cultura digital engloba a las tecnologias
educativas, y en el centro se encuentran las nuevas practicas tanto de lectura como de

escritura, como un espacio que se entrelaza con las tecnologias y la cultura digital.

En definitiva, la lectura y escritura en medios digitales, no son imagenes estaticas
contienen audio, movimiento, colores y transmiten emociones, ahora los textos se
incorporan a infografias, mapas mentales, graficos, videos, imagenes interactivas. Por lo
tanto, es fundamental que “la escritura ya no puede considerarse el unico modo de
representar el conocimiento. Es necesario tomar en cuenta el potencial de todos los
materiales semidticos con los que interactuan los estudiantes” (Cassany,2012) y que el

alumno transita dia a dia de forma natural.

El docente como agente transformador, creativo y reflexivo

Naturalmente, al disefar “las interacciones colaborativas que implican la planificacion y
distribucion de tareas, la resolucion de actividades, el disefio de entornos colaborativos y

también los roles de los alumnos” (Gross y Silva 2005 p.117-118) el docente en un

contexto virtual “ es necesario recordar que se trata de un proceso en el que las partes
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se comprometen a aprender juntas y deben tomar decisiones sobre como llevar a cabo

los procedimientos” (Vazquez et al., 2016, p. 336).

Los pasos por seguir son los siguientes:

e Asignar roles

e Pasos de las actividades

En el primer paso, que es asignar roles, se asegura el papel que se desempefia en la
relacion entre el docente y el alumno, asi como entre los alumnos. Es fundamental

comenzar por nombrar a los coordinadores, secretarios y voceros.

En el segundo paso, que es definir los pasos de las actividades, se requiere establecer a
través de un organizador grafico las acciones necesarias para alcanzar los objetivos
previstos en una sesion, gestionadas las interacciones en el trabajo colaborativo y tener

en cuenta el funcionamiento de los grupos.

A partir de (Maldonado, 2007) las actividades y roles en la colaboracion se establecen
lineas para compartir responsabilidades, negociar, llevar a cabo procesos de dialogo y
asumir la responsabilidad son esenciales para establecer una comunicacién de calidad.
Es relevante recordar que el escenario que se ha creado representa un espacio
enriquecido que el docente ha disefiado con cuidado. Esto incluye la definicién de
objetivos, estructuras de estrategias, actividades de ensefianza y aprendizaje con

contenidos enriguecidos mediante graficos, videos, enlaces electrénicos y audios.

Con el objetivo superar el individualismo, fomentando el apoyo mutuo, la compaiiia
intelectual, el respeto por el conocimiento y las habilidades que cada miembro puede
contribuir. No es sencillo, el disefio de las actividades debe ser intencional y requiere
instrucciones precisas, acompafiamiento continuo y seguimiento de las actividades, asi

como estimulo a través de la evaluacion.
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El docente debe asumir el papel de mediador en caso de posibles conflictos para prevenir
agresiones. Ademas, debe estar receptivo a las demandas de los alumnos y actuar como
mediador en los conflictos que puedan surgir a nivel grupal o entre equipos. Al aplicarlo
en el aula, pueden darse cuenta de que, para pasar de una actividad colaborativa
incipiente a una mas solida, pueden surgir barreras personales o técnicas. Es necesario

fortalecer estrategias y aumentar la practica.

En esto radica la importancia de la mediacion docente, sus habilidades, posibilidades,
deseos y compromisos. (Bautista, et al., 2016). Por lo tanto, el aprendizaje durante la
pandemia implicé repensar las actividades para los estudiantes y como el docente las

llevé a cabo mediante el uso de recursos de la tecnologia educativa.

A raiz de lo anterior, surge la pregunta: ¢ Puede existir la presencialidad en la virtualidad
a través de un vinculo pedagdgico? En pandemia, se abre un espacio que hace esencial
la confrontacion de ideas y experiencias. Parafraseando a Alicia de Alba, practicamente
todos nuestros habitos y costumbres ahora involucran el mundo en linea. La respuesta
seria que, a pesar de la distancia fisica, no se rompe el vinculo ni el sentido pedagdgico
de las experiencias educativas remotas. Alicia de Alba lanza el cuestionamiento acerca
de la construccion del vinculo pedagdgico en la virtualidad. Sin duda, esto requiere
habilidad por parte del docente, cuya labor esté influenciada por factores culturales,

sociales y politicos que afectan directamente el vinculo pedagdégico.

En ese contexto de confinamiento, la nocion de la presencialidad virtual se esta
analizando y debatiendo para esclarecer el papel de la pedagogia en la construccién de
lo virtual. Vivimos en un momento histérico complejo y desafiante, donde el aula se
convierte en un espacio de encuentro con los estudiantes. Parafraseando a Alicia de Alba
dice, que es una oportunidad para fomentar el descubrimiento, el debate, la opinion; es a
través de los entornos remotos que el docente reconoce la existencia de un tiempo, un
espacio, un horario y un sentido, donde los significados se vuelven tangibles y se supera
la sensacion de lejania y en este espacio, nos acercamos a reflexionar juntos (Alba, 2022
p. 13-29).
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Con lo anterior, el docente no debe perder de vista el enfoque pedagadgico, la construccion
de conocimiento, la creacion de un sentido de comunidad, y la inclusion de todos y cada
uno. Este es el arte del aula, establecer un lugar para todos y un espacio para la
individualidad. Aunque es un desafio, este es el trabajo del docente y puede llevarse a

cabo en el entorno virtual.

Por lo tanto, para (Alba, 2021), el vinculo pedagdgico se construye y actia como el motor
que impulsa la creacion de la presencialidad en los espacios remotos. Esto no niega la
riqgueza de las experiencias y practicas de los docentes durante la pandemia, que han
servido como medios para comunicarnos en medio del aislamiento. Siguiendo a (Mora y
Hooper, 2016) el vinculo pedagdgico que se establece entre el estudiante y el docente
en términos de apoyo mutuo, este puede desarrollarse en los entornos virtuales,
permitiendo que personas que no comparten tiempo y espacio se unan para un objetivo
comun mediante el uso de herramientas tecnoldgicas, tanto en entornos sincronicos

como asincroénicos

Para apuntalar este aspecto, los autores (Mora y Hooper, 2016) sefialan que se derivan

varias habilidades esenciales, entre las cuales destacan:

1. “Habilidades de comunicacion e interaccion: Estas habilidades son cruciales para
expresar ideas de manera efectiva y relacionarse de manera asertiva con los

demas miembros del grupo.

2. Habilidad para la negociacion: La capacidad de negociar cobra importancia al
definir responsabilidades, tareas y roles dentro del grupo, asegurando asi una

colaboracién armoniosa hacia el objetivo comun.

3. Capacidad reflexiva y resolutiva: La reflexion sobre posibles problemas en el
grupo, su analisis y la especulacion sobre posibles acciones futuras, son
fundamentales. También, se espera que el individuo sea capaz de resolver

problemas relacionados con la tarea asignada” (Mora y Hooper, 2016, p.11).
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Tanto el docente como el alumno se encuentran inmersos en esta dualidad de
habilidades. Ambos deben abordar la motivacion, estimulando en el contenido de la

asignatura a lo largo de las actividades.

En términos de interacciones, se concluye que el docente debera fomentar la valoracion
de aprender de los demas y con los demas, apreciar la riqueza de los diferentes puntos
de vista. El papel psicoafectivo en la relacion con los estudiantes, creando un entorno de
alta confianza y seguridad. Consolidado asi, segun (Mora y Hooper,2016 pp. 393-418)
“La importancia del trabajo colaborativo en entornos virtuales gira alrededor de cuatro
factores: el método de ensefianza, los principios pedagdgicos, el disefio del proceso de

aprendizaje y la evaluacion”. Involucrados dentro del rol de alumno y el docente

Recursos digitales interactivos para colaborar

Durante la busqueda de los recursos utiles en los modelos remotos que se emplean para

fortalecer la dinamica grupal mediante la co-creacion de documentos electronicos.

Los documentos digitales de colaboracion actiian como apoyo, donde se detallan:
a) las acciones a tomar, b) se distribuye el trabajo remoto, c) se establecen acuerdos y

d) se integran las aportaciones individuales en una actividad conjunta.

Cada integrante de la comunidad contribuye con sus aportes y todos se retnen para
construir y concentran sus ideas en la actividad asignada. En este sentido, resulta
fundamental conocer técnicas grupales de inicio que preparen a los alumnos para
integrarse en el equipo y la tarea, fomentando una participacion efectiva desde el
comienzo.

Los siguientes recursos interactivos se investigaron para establecer su pertinencia para
ser utilizados en sesiones colaborativas remotas y se determina que son accesibles

desde cualquier dispositivo y en cualquier momento a través de internet:

1. Office 365: Ofrece la creacion de sitios web de grupos de trabajo,

almacenamiento en la nube, chat y edicién en linea de documentos.
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10.

11.

12.

Zoho: Proporciona la creacion y comparticion de documentos en linea, ademas
de funciones como chat, videoconferencias, correo electrénico, calendario y

herramientas de ofiméatica. https://www.zoho.com/es-x!/

Google Apps: Ofrece un entorno especifico para la educacion con herramientas
como Gmail, Google Drive, Google Calendar, Blogger, Docs y Sites.
https://edu.google.com/intl/ALL _mx/

Wikia: Permite la creacion de wikis en pocos minutos sin necesidad de instalar
programas, lo que facilita la colaboracion en la creacion de contenido.
Remind: Aplicacion para comunicarse con los alumnos sin revelar niumeros
telefénicos, permite enviar archivos y clips de voz, asi como programar
recordatorios.

Google Hangouts: Facilita la creacibn de grupos de trabajo mediante
videollamadas (hasta 10 personas), lo que permite enviar lecciones y discutir
opiniones.

Padlet: Herramienta para crear murales virtuales de manera colaborativa,

donde se pueden agregar elementos multimedia. https://es.padlet.com

Stormboard: Funciona como organizador gréfico para lluvias de ideas y
organizacion de proyectos, permitiendo la colaboracion de hasta 5 usuarios de

forma gratuita. https://stormboard.com/home

MindMeister: Herramienta para crear mapas mentales colaborativos, que
admite la inclusién de elementos multimedia y la impresién de los mapas.

https://www.mindmeister.com

Dropbox: Permite almacenar, sincronizar y compartir carpetas con archivos

multimedia en la nube. https://www.dropbox.com

Google Calendar: Es un calendario en linea que facilita la programacién y
recordatorio de eventos comunes.
Symphonical: Funciona como un calendario virtual que puede ser usado como

una pizarra para afadir y gestionar tareas a través de notas adhesivas
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multimedia. También integra funciones de chat y videoconferencia a travées de

Google Hangouts.

La incorporacion de una herramienta tecnoldgica afiade un componente adicional al
proceso comunicativo, que influye en el lenguaje y el pensamiento. Con relacion a estos
recursos digitales, es crucial "nunca perder el enfoque central”, esto significa que la
eleccion de la herramienta adecuada debe estar siempre alineada con los objetivos
establecidos

Es importante destacar que estas herramientas tienden a evolucionar y, en algunos
casos, pueden desaparecer, tal como ocurrié con Edmodo. Ademas, esta clasificacion
puede cambiar rapidamente debido al constante avance en las aplicaciones educativas

el contexto de la educacioén remota.

Desventajas de la colaboracién remota

Al profundizar en las desventajas, estan los aspectos relacionados con las actitudes y la
interaccién del grupo, pueden impactar negativamente en el desempefio de las
actividades. En primer lugar, agrega (Delauro, 2014) es importante recordar que las
técnicas de grupo no deben ser consideradas como objetivos en si mismas, sino como
herramientas o instrumentos para lograr el verdadero propésito del grupo. El segundo
aspecto, en el trabajo de grupo, es un lider que eclipse la participacion del resto de los
miembros. Un liderazgo excesivo por parte relegar al resto del equipo a un papel

secundario y subordinado a las ideas y opiniones del lider (Mora y Hooper, 2016).

Con lo anterior, es crucial durante el seguimiento de las actividades grupales,
asegurandose de que las dinAmicas del grupo sean equitativas. Lo que hace pensar que
crear un ambiente propicio para el desarrollo del trabajo colaborativo en equipos es
esencial. Por esta razon, se requiere aprovechar una variedad de canales de

comunicacion para asegurar una interaccion fluida con los equipos.
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El aspecto psicoafectivo durante la colaboracién

Hasta este punto hemos revisado el aspecto de la mediacion docente, abordaré el
aspecto psicoafectivo. El estudio realizado por (Verastegui, et al., 2020) resalta el impacto
negativo que la pandemia de COVID-19 tuvo en la salud mental de los estudiantes. Este
impacto se manifestd a través de diversas conductas, como la predisposicion a la
angustia, alteraciones en la alimentacion, problemas de suefio, monotonia y aislamiento,

lo cual afect6 directamente la educacion.

Dado este contexto, es fundamental considerar el bienestar emocional y psicologico de
los estudiantes al disefiar experiencias de aprendizaje en entornos remotos. Esto implica
abordar el aspecto psicoafectivo con empatia y buscar formas de disminuir la sensacion
de aislamiento y soledad que puede surgir en la ensefianza remota.

Es importante reconocer que no todos los estudiantes experimentaron estos sentimientos
de la misma manera; algunos pudieron encontrar ventajas, como la reduccion de costos
y tiempo en desplazamientos. El enfoque en el aspecto psicoafectivo implica un cambio
en la forma en que se aborda la dimension emocional y afectiva en el proceso de
ensefianza. Esto es particularmente relevante en relacion con la biocoporalidad, las

emociones y los efectos individuales que el contexto puede tener en los estudiantes.

Durante las sesiones remotas los alumnos evidenciaron el papel de las emociones y los
sentimientos en los procesos sociales y son esenciales para comprender la interaccion

entre las emociones y la pedagogia.

Para comenzar, a lo largo de la historia de la pedagogia, se ha reflejado la influencia del
pensamiento filoséfico griego, que establecia una dicotomia entre la razén y la emocion,
y promovia la supremacia de la razon sobre las emociones en la conducta humana. El
pensamiento positivista histéricamente promovié una fragmentacion del ser humano,
considerando que sus emociones y su razon estaban separadas y desconectadas. En
esta perspectiva, se enfatizaba en que la razén debia prevalecer sobre las emociones,

relegando lo subjetivo y emotivo a un segundo plano.
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Durante mucho tiempo, se ha concebido a las emociones como obstaculos para el
andlisis claro y objetivo. Desde la antigiiedad, se ha presentado la razon y las emociones
como fuerzas en conflicto. Esta vision tiende a ver las emociones como perturbadoras o
confusas para la razon. Sin embargo, en realidad, la razon y las emociones son dos
dimensiones intrinsecas del ser humano. Ejemplificando esto, "Sdcrates, con su profundo
sentido de la introspeccién, adopta el lema 'Condcete a ti mismo', y es a través de la
razén que puede afirmar que sabe que no sabe” (Abbagnano y Visalberghi, 1957 p.65).

Por lo tanto, el enfoque para abordar aspecto psicoafectivo en la ensefianza remota es
multidimensional, reconociendo su naturaleza social. Las emociones no solo se
experimentan individualmente, sino que también se manifiestan en interaccion con otras
personas. En relaciéon con los demas, es fundamental entender que el conocimiento de
las emociones y del ser humano va mas alld de su componente racional (Zembylas,
2019).

Con lo que respecta a la relacion entre el alumno y el docente, el vinculo entre ambos
involucra una interlocucién pedagodgica que estd acompafiada por sentimientos de
aprobacion, rechazo o indiferencia. Esta relacion se forma a través de la percepcion de
las emociones que se experimentan durante la comunicacion entre estos dos actores en

el contexto de la practica educativa.

Parafraseando a (Zembylas, 2019 p.45) destaca la importancia del aspecto psicoafectivo
en el entorno educativo, donde la emocién ya no se ve como algo separado o en conflicto
con la cognicion, sino como un elemento integrado y de apoyo. Las emociones ya no se
consideran como obstaculos para el razonamiento, sino que se reconoce que las
emociones y la razén estan intrinsecamente relacionadas. En el entorno de aprendizaje

remoto, las emociones tienen su lugar legitimo y se expresan junto con la l6gica racional.

En este mismo sentido, el estudio del papel de las emociones en la labor pedagdégica

involucra tanto los aspectos externos del individuo como su percepcidén subjetiva de
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estos. Considerar las emociones implica una vision holistica del ser humano, donde los

sentidos también intervienen en la comprension del mundo.

A partir de lo expuesto anteriormente se deduce que el aspecto psicoafectivo es central
en los entornos educativos remotos, existe una compleja interaccion entre lo emocional
y las tensiones afectivas que rodean al proceso de ensefianza y aprendizaje. Las
dinamicas emocionales estdn presentes en los procesos de resistencia vy
empoderamiento de los participantes. Las emociones y los sentimientos son
intersecciones del lenguaje y desempefian un papel fundamental en el vinculo
pedagogico. Cada accién didactica tiene una dimension emocional. Es decir, el alumno
le asigna una emocioén a cada accion del docente. Este enfoque desde lo afectivo busca
ser global, crear un espacio de libertad y conexién en el aula remota. Se trata de expandir

el aula y permitir que todos los participantes sean visibles y escuchados.

En la modalidad remota, se supera la distancia fisica a través de la relacién, facilitando
compartir experiencias y la conexion emocional. La educacion a distancia, especialmente
en situaciones de emergencia, puede acortar las distancias y facilitar la creacién de un

espacio de encuentro compartido, donde las emociones y las ideas se entrelazan.

Considerar las emociones y los sentimientos contribuye a la investigacion ya que amplia
la capacidad del aula mas alla de las limitaciones fisicas y temporales. Rompe las
barreras de lo remoto y del aislamiento, creando un espacio donde las interacciones y

pueda favorecerse una adecuada colaboracion y el intercambio.

Recapitulando, el aspecto cognitivo y sociocultural en las interacciones entre alumnos,
se impulsan la creacion de conexiones mas ricas y significativas. Esto implica cambiar el
enfoque desde una perspectiva tradicional centrada en lo individual hacia una mas
colectiva y afectiva. Hasta el momento, el trabajo colaborativo emerge como una
estrategia que permite converger tanto a las estrategias mentales individuales como a la

dimensién sociocultural, y como se aplican en el aprendizaje conjunto en el aula.
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De manera enfatica, se encuentra que la importancia de recuperar el aspecto
psicoafectivo en la ensefianza remota reside en la interaccion y la socializacion con otros.
Se busca promover un alumno activo y participativo, donde exista mediacion y poder para
construir una comunidad. El afecto surge durante la comunicacion y, segun (Garrison y
Anderson,2011), facilita un didlogo auténtico y necesario para la experiencia de

aprendizaje.

Los indicios de afecto en la comunicacién remota son por ejemplo con el uso de los
llamados emoticonos son los simbolos visuales y el lenguaje que se utilizan para expresar
apoyo y reconocimiento a cada individuo.

En un entorno educativo que busca motivar a los estudiantes, (Garrison y Anderson
(2011) resaltan la importancia de la imagen y el lenguaje para respaldar la comunicacién
psicoafectiva en el aula mediada por la tecnologia. Para conectar con sus experiencias y
conocimientos con el mundo y el pensamiento mas amplio. Un entorno educativo en el
que las emociones, los sentimientos y la comunicacion sean componentes esenciales del

proceso de aprendizaje y ensefianza.

Con lo anterior, se puede pensar que la comunicacion remota si permite la expresion y
pueden favorecer las experiencias cercanas y calidas, ya que lo que mas importa en la
comunicacién es la voluntad de los participantes (Bautista, Borges y Forés, 2016),

guedando en segundo plano la presencia fisica.

La comunicacion remota, se asemeja a lo que sucede al escribir una carta o realizar una
llamada telefénica, En ambas se transmiten emocion, estos entornos demuestra que se
abre la posibilidad del contacto visual mediante camaras en plataformas educativas como
Blackboard representando una via para la expresion tanto oral como escrita. De esta
manera se encuentran evidencias de que si existe emocion en la cajita negra de la

enseflanza remota.

En el siguiente apartado, se describira de la apuesta por actividades que susciten las

habilidades comunicativas.
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Diversificacion de actividades para la colaboracion remota

A partir de la revision bibliogréfica, se han encontrado trabajos que abordan la diversidad
de recursos comunicativos para respaldar la formacion remota en colaboracion.
Inicialmente, (Dussel, 2017) sefiala cambios en el lenguaje en estos entornos digitales.
A través de sus investigaciones, identificaron evidencias de los procesos cognitivos en
actividades grupales en entornos remotos. En particular, estos autores los estudios de
(Engel y Onrubia, 2013) detallan el proceso comunicativo entre los jovenes, lo que
proporciona una comprension mas amplia de la construccion colaborativa del
conocimiento.

Como se ha mencionado previamente, la interaccién en grupos conlleva una dinamica
especial entre los participantes. En este contexto, (Engel y Onrubia, 2013) observaron
qgue la colaboracion va mas alld de simplemente comparar, contrastar o comentar las
ideas y significados iniciales aportados por cada individuo. Sus hallazgos revelaron que
el progreso ocurre en distintas fases, que requieren altos niveles de interaccién y
comunicacién continua y reciproca. Involucran tres actividades como la argumentacion,

negociacion y discusion.

Se considera pertinente aclarar el proceso comunicativo durante la colaboracién y que
los estudios de (Engel y Onrubia, 2013) dan evidencia a su comprension.
Asi, las estrategias destinadas a fomentar la colaboracion en entornos colaborativos se

asocian a distintas fases de la construccion:

e Fase de Iniciacion
e Fase de Exploracion
e Fase de Negociacion

e Fase de Co-construccion
Estas etapas estan disefiadas para representar niveles progresivos en la construccion de

un conocimiento entre los miembros del grupo. Cada fase establece una base que

permite el avance hacia la siguiente etapa.
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Es relevante reconocer que dentro de los equipos se generan diversos dialogos, la

naturaleza de estas interacciones determina la profundidad del tema discutido. La

siguiente tabla presenta los criterios operacionales que permiten identificar la fase de

construccion colaborativa del conocimiento que un grupo alcanza en una tarea

determinada, son descritos por (Onrubia y Engel, 2009) y son objeto de discusion.

Fase

|. Fase de iniciacién

Il. Fase de

exploracion

[1l. Fase de

negociaciéon

IV. Fase de co-

construccion

Descripcion

El resultado final surge de la combinacion de diferentes

partes creadas individualmente.

El resultado final elaborado por el grupo se obtiene a partir
de: un documento elaborado mediante la combinacion de
diferentes aportaciones del equipo, después de discutir o

revisar esas partes.

El resultado final producido por el pequefio grupo se logra a

través de:

a) los miembros del grupo han efectuado contribuciones al
contenido, pero sin una revisibn exhaustiva del
documento.

b) Un documento creado por un estudiante a partir de la
discusion colectiva de los documentos individuales
previamente elaborados por los miembros del grupo, pero

sin una revision final del documento.

El resultado final es producto de revision y construccion por

parte de la mayoria de los miembros del grupo.

Tabla 1. Fases del proceso de construccion colaborativo. Elaboracion a partir de (Engel y

Onrubia, 2009).
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De este modo, el andlisis permite ver las fases en construcciones grupales para co-crear
un documento. Permite identificar un proceso colaborativo prolongado, como la

elaboracion de un proyecto o una exposicion.

Continuando, se entiende que la mediacion involucra identificar a cada uno de los equipos

en las distintas fases de la construccion colaborativa del aprendizaje.

Fase Descripcion
I. Fase de iniciacion e Negociacion de significados.
Il. Fase de exploracion e Expresién de significados propios.

¢ Confirmacién y valoracion positiva de los significados
presentados por otros.
e Reconocimiento de similitudes y diferencias entre los
significados presentados.
e Ofrecimiento de justificaciones para los significados
presentados por uno mismo.
lll. Fase de negociacion | e Clarificacion de significados propios
e Referencia continua a los significados de otros.
e Reformulacion de los significados propios o de los
presentados por otros.
IV. Fase de co- e Revision del escrito a entregar.

construccion e Acuerdo de la Gltima version del escrito a entregar

Tabla 2. Fases de construccion del conocimiento. Elaboracion a partir de (Engel y Onrubia, 2009).

Esta tabla proporciona una comprensiéon mas detallada de las estrategias discursivas
empleadas por los estudiantes en cada una de las fases de construccion colaborativa del
aprendizaje. Las cuatro fases mencionadas previamente se basan en formas semiéticas
del lenguaje oral y escrito por cada miembro del grupo, lo que conduce a la construccién

de un nivel y grado distinto a través de la interaccion compartida entre ellos.
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Lo que aportan estos trabajos de (Engel y Onrubia, 2009) es: orientar a los grupos en sus
procesos cognitivos al reunirse en equipos e identificar la participacion y contribucion

individual en cada etapa del proceso.

Aportan a esta investigacion los hallazgos de estos investigadores a la didactica
colaborativa remota ya que describe como se desarrolla la comunicacion dentro de los
equipos. Y que el uso de diferentes medios, como texto, imagenes, videos,
presentaciones y la mediacion docente favorecen la construccion del dialogo grupal.

Se requiere puntualizar, que en los entornos virtuales de comunicacion convergen
personas con diversas caracteristicas personales. Tanto los docentes como los alumnos
han tenido que adaptarse al disefio contextualizado de los contenidos en sesiones

remotas sin tener una formacion previa para ello.

El docente enfrentd la tarea de disefar, implementar y evaluar en un entorno de sesiones
remotas debido al confinamiento provocado por la pandemia. Esto implicé un cambio en
la concepcidon de su practica pedagoégica y su relacion con los alumnos. Tanto la
adaptacion de contenidos, actividades y recursos para la mediacién pedagogica dadas
las circunstancias de emergencia, la logica inicial fue simplificar la practica docente, pero

esto resulté en la mera replicacion de las actividades del aula fisica al entorno virtual.

Hasta el momento, la creacién de material de estudio atractivo y de alta calidad, debe ser
considerando en primer lugar al alumno mediante una planificacion y ejecuciéon docente
bien disefiada son elementos cruciales para permitir que el alumno desarrolle las
competencias necesarias para trabajar y aprender en un entorno virtual (Bautista, et al,
2016).

En este sentido, el siguiente apartado se enfoca en fomentar la colaboracion en el
contexto de la ensefianza remota de emergencia. Esto busca evitar la simple
transferencia de contenidos estaticos, como los tradicionales PowerPoint, al entorno

virtual. Mas bien, se pretende promover las comunidades que son espacios en los cuales
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el estudiante no solo sea receptor pasivo de informacidn, sino que participe activamente
en un dialogo constante con el docente y fortalezca los lazos con los demas miembros

de su grupo.

Capitulo 3. Comunidades virtuales, utopia y cultura

cibernética

“Los entornos virtuales se asemejan a los recursos disponibles en un edificio institucional
0 escuela, pero son accesibles desde cualquier parte del mundo a través de internet”
(Talbot, 2003 p. 59). En estos entornos es posible realizar encuentros tanto sincronos

como asincronos.

El ser humano aprende en interaccion con otros en espacios virtuales, reflexiona de
manera individual y se relne con otras personas para construir conocimientos en
conjunto. Para ello se requiere el uso de herramientas tecnolégicas para conectarse y
comenzar a interactuar, pero también es necesario disefiar espacios que fomenten la
creatividad y la critica. (Lizcano, Barbosa y Villamizar, 2019).

Mas alla de cualquier enfoque que implique la construccion social de un espacio virtual,
se parte de la idea de que los miembros que conforman un grupo social llevaran a cabo
una construccién cognitiva compartida. En consecuencia, la colaboracion en espacios
virtuales debe estar respaldada por una orientacion didactica que impulse procesos
cognitivos y proporcione escenarios de aprendizaje ricos en experiencias grupales para

la creacion conjunta de reflexiones, analisis, experimentos, prototipos, proyectos o casos.

La comunicacién como proceso de interaccion

Identificar el concepto de cultura en el contexto educativo implica reconocer que la
tecnologia trasciende todos los aspectos de la vida humana (Chan, 2016). Abordar el
tema de la cibercultura abarca desde una perspectiva macro, considerando su influencia

en la sociedad en general, hasta la implementacion de metodologias especificas dentro
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del aula, detallando préacticas colaborativas. Es crucial explorar estas practicas desde dos

enfoques: el sociocultural y el cognitivo.

La interaccibn se da entre seres humanos, mientras que la interactividad es una
caracteristica inherente a la tecnologia misma. En los entornos virtuales, las interacciones
surgen cuando estos individuos influyen mutuamente. Estas interacciones, respaldadas
por respuestas socioafectivas, facilitan un dialogo docente que se adapta a las nuevas
formas de interaccion social derivadas de la tecnologia digital (Ruiz, 2016).

Estas interacciones contribuyen a la formacion de comunidades de aprendizaje que
fomentan el desarrollo de procesos cognitivos, afectivos y sociales esenciales en la
educacion. En el &mbito de la educacién a distancia o virtual, la interaccién es un pilar
fundamental, ya que refuerza las relaciones interpersonales y la comunicacion entre los

alumnos y el docente (Pérez, 2009).

Estos espacios para la interaccion se erigen en la creacion de situaciones educativas que
faciliten la construccién de conocimiento dentro de comunidades de aprendizaje. En este
contexto, tanto “las emociones como los sentimientos pueden actuar como impulsores
del aprendizaje al intensificar la actividad de las redes neuronales y fortalecer las
conexiones sinapticas” (Barrera, 2009, p. 8).

Parafraseando a (Barrera, 2009) la interaccién da lugar al lenguaje, la construccion del
aprendizaje se entiende en funcién de la mediacion linglistica; es decir, en este proceso,
destacan los conceptos de interaccién, mediacion, lenguaje y herramienta desde la
perspectiva de Vygotsky, las herramientas tienen una doble dimensién: instrumental y
social, influyendo en la construccién del individuo en sociedad y en su mediacién en la
misma. Las tecnologias, como artefactos culturales, son materiales simbdlicos, no son
solo herramientas, son acceso al conocimiento y a la cultura. EI alumno mediante una
experiencia en una actividad implica el uso de todos sus sentidos y entra en juego

procesos mentales. Al respeto, Carina Lion argumenta:
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Surge un tipo de conocimiento que, sin ser técnico, necesita de la comprension
de aspectos tecnolégicos para su aprehension. De esa manera, hay un
entrecruzamiento entre contenido, herramienta y sentido didactico de la
utilizacion que va generando procesos metarrepresentativos, de integracion

perceptiva y de narratividad hipertextual (Lion, 2006, p.92)

Es en esta interaccidn entre contenidos, tecnologias y la accion didactica del docente que
el alumno va construyendo representaciones de su realidad, al escribir, leer y elaborar
sus actividades. En esta investigacion se observo que las sesiones remotas generaron la
necesidad de impulsar una interaccién efectiva con los estudiantes. Los estudios
analizados consideran las interacciones y la comunicacion como procesos complejos que
deben estudiarse de manera multifactorial, abarcando dimensiones cognitivas, sociales
y afectivas. “Los educadores también deben visualizar los resultados futuros de su accién
pedagogica y reflexionar sobre su rol, enfrentando el desafio de aplicar sus propias

creencias en relacion con la transformacion social” (Barrera, 2019, p. 50).

Comprender la relacion entre las interacciones y el aspecto socioafectivo de la
comunicacioén virtual es esencial, y adentrarse en el hiperespacio de la realidad virtual
implica sumergirse en un mundo totalmente distinto que ha transformado de manera
radical las condiciones de percepcion que moldean el aprendizaje, la cognicion, las
emociones, las motivaciones, las relaciones interpersonales y los modos de vida (Ruiz et
al., 2016).

Parafraseando a (Ruiz et al., 2016) los diversos canales de comunicacion facilitados por
internet buscan establecer relaciones afectivas y motivacionales que resultan
fundamentales para fomentar la colaboracién en el aprendizaje. En este sentido, la
reflexion acerca de las interacciones adquiere gran importancia debido a su impacto es
crear un ambiente socioafectivo adecuado es crucial para el proceso de formacion, ya

gue ayuda a reducir el aislamiento y la sensacion de individualidad.
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En la actualidad, los conceptos de ensefianza en entornos virtuales se estan
replanteando, dado que esta realidad supera a los docentes. Se busca compartir
estrategias que promuevan habilidades esenciales para participar en entornos digitales.
Por ende, surge la pregunta: ¢Qué tipo de educacion se necesita y para qué sociedad?
¢ Es posible concebir una utopia pedagogica en este contexto? En las paginas siguientes
se trata responder a esta interrogante.

Comunidades innovadoras de aprendizaje virtual

En el contexto actual de las comunidades de aprendizaje se encuentran los makerspaces,
sitios que fomentan la colaboracion entre individuos para crear objetos de uso cotidiano.
Aqui, se combinan conocimientos de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas
para llevar a cabo proyectos conjuntos. Desde herramientas convencionales como
serruchos y martillos, hasta recursos mas avanzados como impresoras 3D y cortadoras
laser, se utilizan en estos espacios, que se configuran como verdaderas comunidades de

aprendizaje (Rios et al., 2019).

En estos entornos, cabe detallar que son espacios donde la colaboracién es esencial
para el desarrollo de proyectos, casos y resolucion de problemas, surge el movimiento
Maker, el cual retine a individuos con el proposito de crear objetos y soluciones a través
de la colaboracion grupal. Al respeto sefiala (Rios et al., 2019) que a lo largo del tiempo
los miembros asumen responsabilidades especificas durante varios meses, los roles no
necesariamente son fijos, ya que las actividades estan enfocadas en resolver problemas
practicos relacionados con la ciencia, la tecnologia y el arte. Al concluir las actividades
se produce una reconfiguracion de la comunidad de aprendizaje, que se ajusta a las

necesidades de cada reunion o situacion a resolver (Rios et al., 2019).

Se determina que estos espacios creativos Maker se convierten en una fuente de
inspiracion para su aplicacion en el aula, formando grupos de trabajo con caracteristicas
similares. Sin embargo, es importante agregar que la conformacion de grupos
colaborativos en el aula requiere de estrategias previas (Diaz-Barriga, 2003). El docente
debe planificar las sesiones de manera que facilite el puente cognitivo entre los

conocimientos previos y el nuevo conocimiento.
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Par efectos de esta investigacion, la dinamica de roles es un aspecto destacado en las
interacciones. Por lo general, una persona asume el papel de lider, pero esta dinAmica
cambia de acuerdo con la actividad. La relacion entre los miembros del equipo es flexible

y dinamica, y se fomenta el intercambio de roles durante las reuniones.

Para aplicar dichas dinAmicas de comunicacion en el aula remota, es recomendable que
los integrantes de los equipos roten en sus roles. En este proceso, cada miembro aporta

Su conocimiento a todos los equipos, contribuyendo a la construccion colectiva.

En cualquier interaccion social pueden surgir conflictos de interés, pero es importante que
la discusion esté dirigida por el docente. A pesar de los conflictos, se busca mantener

relaciones basadas en el respeto y el dialogo entre los miembros del equipo (Rios, 2019).

En consecuencia, esta dinamica de trabajo en conjunto es responsabilidad del docente
fomentar la participacién de cada miembro, asegurandose de que todos participen en las
discusiones y fortalezcan sus habilidades de comunicacién en grupo. Para ello, el
docente identificara los momentos propicios para guiar, orientar y motivar los proyectos

en desarrollo, como ya se revisé en (Mora y Hooper, 2016).

La colaboracion ha demostrado ser esencial en situaciones de contingencia, como la
separacion fisica impuesta durante la pandemia. Internet nos brinda la oportunidad de
construir comunidades de aprendizaje y educativas en las que se cuestiona, indaga y
crea conocimiento de manera conjunta. Este potencial debe ser analizado en profundidad
para comprender su verdadera influencia en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
En este sentido, la colaboracion se orienta hacia la generacién de sentimientos de
pertenencia, confianza y respeto, creando un terreno propicio para el intercambio

intelectual.

En una comunidad de aprendizaje que fomente la participacion (Zhao, et al., 2013) es

esencial analizar las conductas socio-comunicativas, siendo este el enfoque central de
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este estudio que se incluye en el modelo colaborativo remoto propuesto en este trabajo.
Este enfoque se sustenta en el respeto y el apoyo mutuo, creando un entorno propicio

para el didlogo en el contexto de la experiencia formativa (Garrison y Anderson, 2011).

En este contexto, los estudiantes pasan a ser miembros activos de una comunidad, lo
gue incrementa su participacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje. De acuerdo

con (Gairin, 2006), se busca abordar las necesidades e intereses de cada individuo.

Por lo tanto, en las comunidades de aprendizaje, el énfasis estd en el proceso
comunicativo. Se reviso previamente el papel de la tecnologia en la construccion de
significados en, el docente desempefia un papel fundamental al guiar los procesos
cognitivos y sociales para alcanzar los objetivos de aprendizaje de acuerdo con las

necesidades y capacidades de los estudiantes.

La investigacién se realizé en pandemia, ante ese escenario solo quedaba la esperanza
como mecanismo de sobrevivencia y de pensar en escenarios futuros prometedores ante

un mundo unido al mismo sentimiento.

La utopia como un articulador de la cibercultura

Ante la incertidumbre que representa vivir una pandemia. La utopia desempefia un papel
fundamental al permitirnos vislumbrar un mundo imaginario y explorar los ideales
humanos en el contexto de la tecnologia. En una sociedad distépica como la actual,
construir utopias se vuelve una necesidad apremiante (Lazaro, 2022).

Los origenes de la utopia se remontan a la Republica de Platén, que data del afio 360
A.C. Sin embargo, a lo largo de la historia, numerosos autores han explorado la idea de
un mundo utopico. Un ejemplo destacado es "The Blazing World" (1666) de Margaret
Cavendish, que describe un lugar idilico para la realizacién plena del ser humano. En el
siglo XIX la ciencia ficcibn comenz6 a presentar escenarios utépicos, pero también
distopicos, que reflejaban luchas por valores universales en este contexto de catastrofe

se pueden generar visiones distopicas del futuro.
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La linea entre utopia, distopia y ciencia ficcion se volvio difusa, especialmente

con la transformacién tecnoldgica. Por ejemplo, en su cuento La maquina se
para (1909), E.M. Forster anticip6 de manera sorprendente un mundo
cibernético en el que los individuos estaban alienados y condenados a la
autodestruccion. Incluso la palabra "robot" se originé en la obra de Karel Capek,
RUR (1921), donde méquinas con apariencia humana comenzaban a pensar
por si mismas y se rebelaban, llevando a la destruccion de la humanidad
(Lazaro, 2022, p. 3).

La utopia, en su esencia, implica la reflexiébn sobre ideales sociales fundamentales en
una sociedad. La relaciébn entre la educacion y la tecnologia abarca dimensiones
econdémicas, politicas y sociales, que estan presentes tanto de manera implicita como

explicita en la practica educativa.

La interaccidon del ser humano con la tecnologia conlleva la aparicion de nuevas teorias
y practicas de aprendizaje. Los procesos sociales asociados al avance tecnoldgico se
han dividido en periodos, siendo la era actual catalogada como la era digital (Loveless y
Williamson, 2017). En este contexto, la era digital se interpreta como equivalente a la era
de la informacién o era del conocimiento y esta percepcion es comprensible dado que la

vida cotidiana del ser humano esta saturada de informacion.

La pandemia ha obligado a una reconfiguracion del aprendizaje, se han implementado
nuevas herramientas digitales y concebir una didactica con ajustes a esta era. Sin
embargo, es importante ser cautos y tener en cuenta el complejo entramado de procesos

sociales subyacentes a este fenbmeno.

Los estudiantes se han visto obligados a adaptarse a cambios sociales significativos, al
mismo tiempo, se les permite sofiar con ideales utOpicos para reimaginar su futuro
personal y social (Loveless y Williamson, 2017). En este contexto, las identidades en los

entornos virtuales son fluidas y cambiantes, evolucionan a lo largo de la vida. Las
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tecnologias influyen en nuestras practicas diarias, rituales y habitos, teniendo un impacto
tanto en lo fisico como en lo social. Vivimos en una época de reconfiguracion,
reconstruccién y reimaginacion, donde se busca un ideal de humano para un futuro

proximo.

La utopia es un acto de imaginacion que nos lleva a pensar en la futura relacion entre la
tecnologia y la pedagogia, considerando sus efectos en los aspectos socioemocionales,
politicos y culturales.

Su impacto en el medio ambiente, parafraseando a (Loveless y Williamson, 2017) afectan
tanto los procesos cognitivos de las personas como la configuracion de la sociedad en su
conjunto. Es crucial reconocer la dimension social que implica la creacion y uso
dispositivos tecnoldgicos, ya que es un producto humano que abarca diversos sectores,
es decir, pueden ser utilizadas con diferentes propdsitos y objetivos. Como menciona
(Low, 2021, citado en Loveless y Williamson, 2017), las tecnologias tienen un doble
efecto: contribuyen, influyen y dan forma tanto al pensamiento como a la accién humana
e influyen en la estructura social. Se entiende asi que existe una relacion bidireccional

entre lo social y lo tecnolégico.

El término "cibercultura" se origina a partir de la combinacién de "cibernética" y "cultura".
La cibernética se deriva del antiguo concepto griego de "Kybernetes" (KuBepvntng), que
“se utilizaba para describir el arte de dirigir barcos, donde la habilidad de escuchar y
adaptarse a las condiciones del agua era fundamental” (Maass, 2012, citado en Chan
2016 p. 38). Podria pensarse que la cibernética esta asociada mas con la robdética. Sin
embargo, la ciencia ficcion redefini6 este concepto en el lenguaje comun y en el
imaginario colectivo, convirtiéndolo en un componente esencial de la propia ciencia

ficcion.

El término "ciberespacio” surge como una representacion de una realidad virtual
generada por las redes informaticas. Este concepto fue tomado de la novela de ciencia

ficcion "Neuromante" de William Gibson, publicada en 1984, que se considera precursora
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del género ciberpunk. Aunque a menudo se utilizan como sinénimos, "ciberespacio” es
un término mas amplio, ya que puede referirse al espacio social definido por internet y

otros medios de comunicacion electrénicos.

Para (Castells, 2001), la cibercultura se desarrolla a través de tres estadios: la cultura
tecno meritocratica, que se centra en los beneficios del desarrollo cientifico y tecnolégico;
la cultura de los hackers; y la cultura empresarial, que tiende a la utilizacion comercial de
internet. La relacion de la cibercultura con el proceso educativo (Ruiz, et al., 2016) sefiala
gue es un proceso altamente complejo y su valor radica en la diversidad de factores que
intervienen; la construccion colectiva de aprendizajes y conocimientos, la estimulacion
del proceso intelectual, cognitivo y motivacional pero ademas al desarrollo de relaciones
interpersonales y socioafectivas.

Lo anterior lleva reflexionar sobre su complejidad. Sin embargo, la incorporacién de las
Tecnologias de la Informacién de la Comunicacion del Conocimiento para el Aprendizaje
Digital (TICCAD) en la vida cotidiana ha modificado habitos y comportamientos. Se parte
de (Collazo, 2021) para entender como el uso de dispositivos lleva a un didlogo
conversacional y el uso de una computadora u otro dispositivo que opera en tiempo real

y que permite al operador tener actividad con su entorno.

Se vivid en pandemia una perspectiva distinta, con interacciones que van mas alla de las
tradicionales cara a cara, los roles convencionales se transforman, reinterpretan y ajustan
de manera diferente, dando lugar a nuevos modelos de dialogo, discusién y confrontacion
de ideas.

Entonces, reconociendo que internet forma parte de la cultura y contribuye a una nueva
construccion social de la realidad (Ruiz, et al., 2016). Hablar de cibercultura implica
reconocer que la comunicacion y la interaccion virtuales representan una nueva forma de
representacion simbodlica y de identidad personal y colectiva. Estos espacios y

comunidades no reemplazan lo real, sino que lo representan (Ruiz, et al., 2016).
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Es entonces la era del pensamiento cibernético. Aqui, el pensamiento se refiere a
conceptos e ideas que se desarrollan a partir de la informacion en redes o nodos en los

espacios virtuales.

Se generas ideas a través de la tecnologia, la usamos para moldear nuestra percepcion
de nosotros mismos y nuestras identidades. Ahora podemos adoptar diferentes tipos de
identidades y construir una imagen de cOmo queremaos ser vistos y reconocidos. Esto se
logra mediante avatares o imagenes tridimensionales en el espacio virtual. Segun
(Loveless y Williamson, 2017, p.26), "los estilos cibernéticos de pensamiento se han
incorporado a la educacion, no solo de manera fisica a través de dispositivos digitales,

sino como parte de una visién del futuro".

Al reconocer el pensamiento generado en red, gue somos seres conectados, con toda la
complejidad vy flexibilidad que esto implica en nuestro momento histérico. Los estilos
cibernéticos de pensamiento no son homogéneos; se pliegan y repliegan de diversas
maneras, a través de multiples personas y grupos, con diferentes y variadas perspectivas.

La investigacién concuerda con (Loveless y Williamson, 2017) en que las practicas de
aprendizaje en el ciberespacio dan lugar a diversas formas de pensar y actuar que tienen
un impacto en lo social, politico, econémico y cultural. Ademas, que es inmenso,
complejo, flexible y siempre esta en constante cambio, asi como el estilo de pensamiento
que las personas adoptan en la red. Por lo tanto, la era digital es el resultado del

pensamiento cibernético.

Lo que se debe atender es la multitud de personas inmersa en las redes que esta
sufriendo, ya sea por la adiccion a ellas o por la desorientacion que a menudo conllevan,

lo cual puede llevar a la exclusién social y del uso que impacta en el cambio climatico.

Otro aspecto importante de la cibercultura es la brecha generacional entre aquellos que
estan profundamente involucrados en la comunicacién en linea y aquellos que carecen

de acceso o conocimiento de esta. "Estas relaciones emocionales que generan temores,
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miedo hacia los deméas y miedo al futuro, también estan influenciadas por las nuevas
tecnologias. El temor se refuerza ain mas por el temor a quedarse atras en un futuro

prometedor" (L4zaro, 2022, p.210).

Mientras tanto, la utopia persiste y la idea detras de estos estilos cibernéticos de
pensamiento es que el aprendizaje esté al alcance de todos los estudiantes, lo que
fortaleceria su autonomia. Existe la posibilidad de a la escuela como institucion cambie
como Unica fuente que valida conocimientos y realiza practicas educativas (Loveless y
Williamson, 2017).

A medida que perdura la vision utopica sobre el tipo de educacién que se proporcionara
a los estudiantes y el tipo de sociedad que se desea construir. Ahora, cada vez mas, la
tecnologia se percibe como una "herramienta del pensamiento” dentro del ambito
pedagogico (Loveless y Williamson, 2017, p. 203). Se observa que no solo es una
herramienta es un vehiculo y preguntarse ¢qué deseamos construir en el futuro?
Durante la pandemia hemos sido testigos de una explosién de recursos multimedia en
las aulas virtuales, estos se utilizaron desde las computadoras de los docentes y se
implementaron de manera rapida, en tan solo dos afios. Esto ha llevado a una difusion,
consumo, produccion de contenido multimedia y participacién colaborativa. La utopia
nos brinda la oportunidad de reflexionar sobre cémo deseamos interactuar en estos

entornos de aprendizaje instantaneo y cOmo queremos proyectarnos hacia el futuro.

En la actualidad, la tecnologia va més all4 de ser una mera herramienta; se convierte en
el vinculo entre nuestro entendimiento del mundo y nuestro pensamiento. Como
mencionan (Loveless y Williamson, 2017, p. 134), “estas tecnologias no solo actiian como
herramientas para mediar nuestras actividades y ayudarnos a comprender y representar

el mundo, también funcionan como medios para desarrollar identidades”.

Por lo tanto, también son creadoras de entornos de aprendizaje. Un ejemplo sencillo
ilustra este concepto es el siguiente: una estudiante que trabaja en una tarea en su

dispositivo utiliza varias herramientas tecnolégicas. Utiliza el chat para comunicarse con
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sus compafieros y resolver dudas. Emplea el correo electronico para colaborar con sus
comparfieros y solicitar material a su maestro, ademas de recibir tareas y resolver
preguntas. Usa motores de busqueda de iméagenes, audio y video para complementar su

tarea. En este proceso, se producen numerosas representaciones.

Esta alumna, del ejemplo anterior, en este entorno virtual, practica una variedad de
habilidades, como la recuperacién, busqueda y almacenamiento de informacion, asi
como la construccion de conceptos, utilizando todos sus sentidos: tacto, olfato, gusto,
vista y oido. En otras palabras, involucra todo su ser en este proceso, utilizando una
amplia gama de representaciones que incluyen libros, simuladores, sitios web, redes
sociales, presentaciones y audios. Ademas, interactia con otras personas con las que

comparte informacion y crea material original.

Al final, esta estudiante organiza sus pensamientos, los representa y los integra en
nuevas estructuras de conocimiento. Esto permite una construccion holistica del
conocimiento en entornos virtuales, como sefalan (Saaffer y Clinton, 2006), citado en

(Loveless y Williamson, 2017), al utilizar el término herramientas para el pensamiento.

En esta era digital estamos adoptando no solo el lenguaje oral y escrito, sino también el
lenguaje grafico y simbdlico, incluido el lenguaje computacional. Por lo que
parafraseando a (Loveless y Williamson, 2017) estas herramientas para el pensamiento
forman parte de la ciberutopia, donde la tecnologia se convierte en una extension de

nuestras capacidades cognitivas y creativas.

En este contexto, el docente desarrollo alta capacidad creativa, al disefiar sus propios
materiales, lo cual es una capacidad que rara vez se habia visto en la historia de la
educacién. De esta manera, aprender en el ciberespacio desafia el pensamiento

tradicional y promueve una participacion creativa.

Estar conectados va mas alla de ser una simple metéafora; es una realidad que trasciende

el ambito de internet (Escudero, 2019). Hoy en dia se conectan en redes de apoyo,
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accediendo a trabajos colaborativos, creando vinculos fuertes con una identidad en linea,
gestionando el conocimiento, formando grupos y estableciendo conexiones significativas.
Esto es lo que implica vivir en la cibercultura, donde la interconexién digital se ha

convertido en una parte integral de nuestras vidas.

El papel reflexivo del docente en lainnovacidon educativa

El disefio de materiales educativos para entornos remotos implica una accién tecnolégica
sistémica que va mas alla de la mera aplicacion de conocimientos y no se limita al

tecnicismo.

Para comenzar, se parte de la concepcién de que la tecnologia tiene un origen social, ya
gue es una creacion colectiva de los seres humanos y busca el bienestar social. Es la
tecnologia una expresion natural del proceso creativo en el cual los seres humanos forjan
sus primeras herramientas para transformar el mundo que les rodea. En este sentido, la
tecnologia actia como una fuerza transformadora en el entorno humano y debe tener un

propésito social, dado que es construida socialmente.

Durante este proceso, de ver la tecnologia como algo natural, el docente reflexiona en
cada etapa. El docente debe utilizar sus conocimientos, analizar la situacion de sus
alumnos y el contexto de su institucion, asi como los recursos, ventajas y desventajas
disponibles. Como se ha descrito hasta ahora en esta investigacion, la autonomia
docente radica en la capacidad de decidir cémo integrar la tecnologia en el aula. La
valoracion que el docente tiene de su contexto es fundamental, por lo tanto, no puede
limitarse a ser simplemente un técnico que utiliza recursos digitales y tecnologia

educativa sin una reflexion profunda en su practica.
Por esta razén, se habla de un enfoque reflexivo en la actuacion del docente, que va mas

alla de simplemente usar una herramienta o aplicacion en una sesion. La incorporacién

es con la intencién de mejorar el proceso educativo (Hernandez y Olmos, 2011).
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De acuerdo con (Serramona, 1990), es a través de la practica docente que se resuelven
los problemas basados en su experiencia, su labor es mediar que se incorporé la
tecnologia en el aula con una vision ética, relacionando el pensamiento y la accion.
(Aranguein, 1979, p. 283 citado en Serramona, 1998) que no simplemente reproduzca
las caracteristicas de una herramienta con los alumnos, sino que reflexiona sobre como

integrarla en su contexto.

En cuanto a la vision de la ensefianza remota en el aula, “es esencial entender al maestro
como un profesional de su disciplina, ético y que sustenta su actuacion como un
tecndlogo.” Sin embargo, si el docente se limita a reproducir su actividad sin reflexionar
sobre su préctica, se reduce su accion a lo técnico (Elliot, 1989, p. 260, citado en
Serramona 1990).

Por lo tanto, se puede visualizar “un oficio en vez de una técnica”, (Elliot,1989 p.217 en
Serramona, 1990, p. 41) la inspiracion del docente radica en visualizarse como un artista,
un innovador y un creador en el aula. Su labor educativa supera las limitaciones del
entorno para lograr sus objetivos. La innovacion docente requiere fortalecer la capacidad

de ver la tecnologia como un proceso creativo y manteniendo una postura critica.

Concretando, el docente es un profesional ético que practica su oficio como un arte,
capaz de innovar e investigar su contexto, orienta su practica de acuerdo con las
necesidades y realidades de su entorno y al incorporar recursos multimedia en su
practica, el docente genera nuevas formas de acceso a la informacion y deben estar

alineados con los objetivos de aprendizaje establecidos para garantizar su eficacia.

En la era digital, desarrollar habilidades sociales en entornos de aprendizaje remotos.
Estas habilidades sociales son esenciales para la vida cotidiana y la participacion en la
sociedad en la era digital. (UNESCO, 2016). Se pretender estudiar si el trabajo
colaborativo apoyaria estos principios fundamentales para garantizar que la tecnologia

educativa sea efectiva y beneficiosa para todos los estudiantes

87



En el siguiente apartado se describe en que consiste, el surgimiento y las bondades que
ofrecen los e- casos para el disefio de la experiencia colaborativa que da pie a esta

investigacion.
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Capitulo 4. Los e-casos como estrategia colaborativa

Origen y fundamentos del método de e-casos

El desarrollo del método de casos se origin6 como una estrategia de ensefianza y tiene
sus raices en el ambito de la educacion juridica. Su creador, Christopher Langdell,
introdujo innovaciones en las antiguas practicas de ensefianza basadas en la
memorizacion de leyes, cddigos y definiciones de libros de texto. Langdell propuso un
enfoque diferente, uno que, aunque aun requeria el conocimiento de las normas legales,

enfatizaba la capacidad de los estudiantes para formular sus propios juicios y opiniones.

Para no depender de libros de texto, Langdell promovié el uso de fuentes originales,
permitiendo a los estudiantes aplicar la ley en casos hipotéticos reales o ficticios. Al
principio, esta nueva metodologia genero resistencia entre sus alumnos, ya que Langdell
abandoné gradualmente el método de recitacion en favor de discutir y analizar casos que

€l mismo disefiaba para resolver junto con sus estudiantes (Kimball, 2006).

Eventualmente, los cambios implementados en sus clases causaron cierta incomodidad
en la Escuela de Derecho de la Universidad de Harvard. Sin embargo, Langdell estaba
comprometido con un enfoque educativo diferente. Su objetivo era siempre remitirse a
las fuentes originales y fomentar el pensamiento critico entre sus alumnos, alentandolos

a contrastar la realidad con su propio razonamiento.

Se intensifico la resistencia inicial y la oposiciébn dentro de la institucion, Langdell
perseveré en su busqueda de abandonar el método de recitaciébn, que carecia de
discusion y desarrollo del pensamiento critico, y transformé el proceso educativo en la
Universidad de Harvard, incluso a pesar de la oposicion de algunos de sus colegas
(Kimball, 2006).

Siguiendo el texto de Kimball, acerca de esta nueva practica y las resistencias que

enfrentd debido a los intereses del cuerpo docente en la Universidad de Harvard y a la

perturbacion de las dinamicas establecidas. Después de que los directivos de la
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Universidad notaron los efectos positivos en los estudiantes, comenzaron a respaldar el

método.

Es importante sefialar que, en el &mbito educativo, a menudo se confunde el método de
casos con el estudio de caso. Para aclarar esta diferencia, el método de casos fue
disefiado y desarrollado por Langdell, primero como docente y luego como una estrategia

institucional cuando se convirtié en decano de la Escuela de Derecho de Harvard.

Por otro lado, el estudio de caso es una metodologia utilizada en la investigacion
cualitativa con un enfoque especifico. En el contexto educativo, un caso de ensefianza
promueve innovaciones que permiten la transicion desde un enfoque centrado en saber
hacia uno que abarque multiples aspectos de saber hacer, gracias a la programacion
informatica y las redes. En este sentido, “las metodologias de estudio de caso se estan
convirtiendo en practicas pedagdgicas que van mas alla de las tradicionales conferencias
en el aula” (Rama, 2020, p. 58-59).

En especifico, los e-casos, estos se definen como "los casos en formato electronico que
implican la creacion de casos de ensefianza y el uso de aplicaciones informaticas para
promover habilidades digitales y fomentar la interaccion desde la plataforma. Ademas,
enriquecen el proceso de aprendizaje al proporcionar una variedad de recursos
multimedia" (Rama, 2020, p. 62-63).

Por su alto potencial, se incorpora el e-caso para explorar informacién sobre las
funcionalidades técnicas y potencialidades didacticas del trabajo colaborativo en entornos

virtuales como una estrategia de aprendizaje basada en la colaboracion.

Los e-casos, son narraciones a continuacion se expone la informacion acerca de las

narrativas didacticas en el siguiente apartado.
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Las narrativas tecno pedagodgicas digitales

Una narrativa tecnopedagdgica es una narracion respaldada por recursos digitales, por
ejemplo, el video, que se utiliza como una estrategia didactica. Su objetivo principal es
crear historias o relatos que, mediante la incorporacion de imagenes, video, textos y

vinculos hipertextuales, faciliten la comprension y el aprendizaje de los estudiantes.

En el contexto actual en pandemia, en las aulas remota con apoyo de elementos
multimedia, un disefio atractivo, audio y contenido interactivo. Estos recursos telematicos
permiten que los docentes se conecten con sus alumnos a través de dispositivos

electronicos como tabletas, teléfonos moéviles o computadoras.

Es fundamental, comprender los elementos clave para el disefio de una narrativa
tecnopedagdgica efectiva. En las distintas plataformas de ensefianza en linea, es posible
incorporar una variedad de medios, como texto, imagenes, audio y combinarlos en
videos. Por lo tanto, dadas las caracteristicas propias de las clases en la ensefianza

remota se requiere un disefio tecnopedagdgico previo.

Con los elementos previamente expuestos en los capitulos anteriores se evidencia la
creatividad en las redes sociales y en las plataformas digitales se ha convertido en una
forma de expresion muy poderosa. Llegar a conectar con los participantes en estos
espacios y colaborar. Esto plantea desafios interesantes ya que implica desarrollar

procesos cognitivos a partir de una retérica digital.

La propuesta emerge derivado de la contingencia sanitaria, se observé un aumento en la
audiencia y el interés por las narrativas en linea, como lo demuestra el éxito de
plataformas como Netflix! (Thomas, 2020). Sin embargo, es importante que estas
practicas emergentes en plataformas educativas estén respaldadas por una orientacion

metodoldgica soélida. Las narrativas digitales deben fomentar la interaccion y la

1 Segun la Revista Forbes, La empresa Netflix ya cuenta con mas de 200 millones de usuarios de paga a

nivel global y 37 millones de ellos fueron agregados durante 2020 (Fernandez,2021).
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colaboracion entre los usuarios, lectores y productores de contenido digital. Esto puede
enriquecer la experiencia de aprendizaje y crear un entorno mas participativo y

colaborativo en linea (Thomas, 2020).

Siguiendo a (Thomas, 2020) el impacto de las narrativas multimedia en las personas es
un tema de estudio relevante en la actualidad. La difusion masiva de videos en
plataformas como YouTube ha transformado la forma en que se utilizan los medios como
recursos didacticos criticos que permite a los usuarios crear, compartir y acceder a

contenido de forma gratuita y de libre acceso.

Este cambio ha dado lugar a la proliferacién de nuevos creadores y consumidores de
narrativas multimedia en plataformas en linea. Ademas de su creciente popularidad,
brindan la oportunidad de crear canales publicos o privados para facilitar la formacion de
comunidades en linea donde la participacién y la comunicacion bidireccional son

fundamentales.

Sin embargo, es importante destacar que el entorno digital también plantea riesgos. Si
bien ofrece numerosas ventajas y potencialidades para la creacién de comunidades y el
acceso a recursos, es fundamental contar con una comprension critica. Adoptar una
comprension critica del uso consciente y analitico para resolver problemas. Ademas, una

conciencia social de los efectos negativos y adictivos de su uso.

Cabe afadir, en México, se ha iniciado un proyecto de alfabetizacion digital llamado
Aprende INEA con el objetivo de alfabetizar a cuatro millones de personas que no saben
leer ni escribir. Este proyecto se basa en el uso de plataformas digitales y recursos
tecnolégicos, y es accesible a través de teléfonos celulares (INEGI, 2020). reconocer que

facilita la colaboracién en linea con otros para lograr objetivos comunes.

Lo anterior ejemplifica que el docente puede considerar estos entornos digitales a su
practica pedagadgica, lo que involucra la conformacion de la triada pedagogia, tecnologia

y didactica. En este sentido, la posicion de esta investigacion sostiene que la apropiacion
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de la tecnologia por parte del docente se logra a través de la conformacién de

comunidades de aprendizaje e intercambio de conocimientos entre docentes.

Se disefia la experiencia compartirla entre docentes. Para lograr la incorporacion efectiva,
se une a la idea de (Garduiio, 2019), respecto a la necesidad de un periodo de
acercamiento entre pares, en que compartiran las experiencias en el uso del trabajo
colaborativo en el aula remota de cada uno de sus grupos. Esto implica comprender la
realidad cotidiana de los docentes, sus codigos, fomentar la apertura y la confianza.

De esta manera, dialogar en una sesion grupal, como aplica el trabajo colaborativo y
consiste su labor formativa (Garduiio, 2019). Se visualiza este encuentro con la idea de
fortalecer la nocion de todos ser parte de una comunidad de aprendizaje, espacios de

cuestionamiento, indagacion y co-creacion de conocimiento.

La posicion de la propuesta gira en vivenciar la colaboracion en el entorno digital, este
evolucione de manera efectiva, es esencial fomentar sentimientos de pertenencia,
confianza y respeto entre los participantes. Ademas, debe permitir un intercambio

intelectual significativo.

La colaboracién no se limita a la interaccién, sino que debe alcanzar un nivel suficiente
para crear una comunidad de aprendizaje acogedora y colaborativa que fomente la
participacion (Zhao, et al., 2013). En este sentido, es importante reflexionar sobre las
conductas socio-comunicativas que se desarrollan en entornos virtuales, ya que es poco
realista asumir que el simple hecho de estar en un ambiente virtual transformara
automaticamente a los estudiantes en aprendices autdbnomos y autodirigidos (Guri-
Rosenblit y Gros, 2011).

Una comunidad de docentes que vivencien la colaboracion mediante la comunicacion
abierta entre los miembros implica valorar la participacion y las contribuciones de todos
los miembros, promoviendo respuestas y comentarios por parte de los demas integrantes

del grupo (Garrison y Anderson, 2011; Sung y Mayer, 2012).
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En este contexto, se ha observado que la existencia de un sentido sélido de comunidad
en un entorno educativo en linea aumenta la participacion de los estudiantes en las
actividades formativas. Ademas, reflejan que se identifican y se integran como miembros

activos de esta comunidad (Remesal y Colomina, 2013).

Para aclarar este concepto, es importante sefialar que una comunidad de aprendizaje,
como describe (Gairin, 2006), se caracteriza por colocar a las personas en el centro del
proceso de aprendizaje y la participacion de todos los integrantes, promoviendo

estructuras de funcionamiento horizontales.

Segun este autor, los beneficios de una comunidad de aprendizaje incluyen una mayor
interaccidn y participacion, ya que el didlogo se convierte en el eje central del proceso de

aprendizaje, y todos los miembros comparten la responsabilidad de aprender y ensefiar.

El enfoque de las narrativas tecnopedagogicas se fundamenta en una perspectiva
constructivista del aprendizaje. Se pone énfasis en el papel del estudiante durante la
construccion de su propio conocimiento y promueve el aprendizaje a través de la

resolucién de problemas, casos o proyectos (Géngora y Martinez, 2012).

En este sentido, se considera esencial que los involucrados se sumerjan en el contexto
del problema que estan abordando en la narrativa. Para mantener su motivacion, el
problema planteado debe ser interesante y atractivo para ellos (Géngora y Martinez,
2012). La incorporaciéon de herramientas tecnolégicas en este proceso es fundamental

para crear un ambiente de aprendizaje estimulante.

Los nuevos modelos educativos promueven ser abiertos a la creacion y gestién de
recursos de aprendizaje, asi como el disefio y planificacion de actividades educativas
(Moreno, 2007, citado en Gongora y Martinez, 2012). Los e casos forman parte de estos

recursos abiertos y flexibles.
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Es importante destacar que las herramientas tecnologicas utilizadas en la educacion
deben ser capaces de personalizar del aprendizaje para cada estudiante (Moreno, 2007,
citado en Géngora y Martinez, 2012). Esto significa que los e casos deben adaptarse a

las necesidades lo que contribuye a un aprendizaje mas efectivo y significativo.

El e- caso se establece como una opcidén para fomentar habilidades tecnolégicas para
los docentes, segun la (UNESCO, 2008) ha establecido estdndares y uno de los primeros
requisitos es que los profesionales de la educacién deben ser competentes en el uso de
tecnologias de la informacion, asi mismo (Géngora y Martinez, 2012) subrayan que los
docentes deben estar familiarizados y comodos con el uso de herramientas tecnologicas

en su practica educativa.

Sin embargo, es importante sefialar que, en muchos casos, la formacion de los docentes
se centra en el manejo de software especifico, en lugar de proporcionarles metodologias
generales. La presente experiencia para docentes pretende ofrecerse no solo para utilizar
herramientas, sino también para diseflar experiencias de aprendizaje efectivas y
significativas.

En el siguiente modelo recupera los elementos revisados hasta el momento de la

investigacion.
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Modelo didactico colaborativo remoto

Comenzando con la definicion de didactica, es importante tener en cuenta su raiz
etimoldgica, que abarca las dimensiones "ensefar" y "aprender”. La primera se refiere a
la actividad del docente como el que ensefia, pero también como alguien que aprende en
el proceso. La segunda dimension se refiere al que aprende, aquel que tiene la capacidad
de comprenderse a si mismo y adaptarse a los cambios en su entorno (Medina y
Salvador, 2009). Por lo tanto, la praxis de la ensefianza es su objeto de reflexion.

En este sentido, la didactica se entiende como un proceso de interaccion entre el que
ensefiay el que aprende, dando lugar a procesos de comprension mutua. En la era digital,
definir el término "didactica" resulta complejo debido a la variedad de enfoques existentes.
Sin embargo, es fundamental que en este contexto se oriente hacia la facilitacién de los
procesos de ensefianza y aprendizaje, con un enfoque en la interaccion entre los dos
actores clave: el docente y el alumno. Deben propiciar y enriquecer el intercambio de

informacién y conocimiento en entornos digitales.

En este sentido, es importante desarrollar un modelo que contemple todos los elementos
involucrados en los espacios virtuales. Esto incluye a los agentes pedagdgicos, como
alumnos y docentes, asi como los objetos de aprendizaje. El propdsito es construir
conocimiento de manera compartida, utilizando los elementos de la didactica colaborativa

y conectivista necesarios para abordar la realidad de la era digital.

Hasta el momento se han mencionado tres elementos esenciales en este modelo: la
presencia psicoafectiva, la presencia didactica y la presencia tecnoldgica. En el centro de
este modelo se encuentran el docente, el alumno y los contenidos. Aqui es donde se
desarrolla la dinamica de las interacciones y las acciones grupales, lo que constituye el
nacleo de la colaboracion. La colaboracion entre pares en entornos remotos permite la

creacion de una red de aprendizaje, lo que se alinea con el enfoque conectivista.
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Fig. 20. Modelo didactico-colaborativa remoto. Elaboracion propia.

La dimension psicoafectiva, se refiere a la dindmica de las emociones que intervienen en
el proceso comunicativo remoto. Es importante destacar que este aspecto no esta
incluido en la literatura tedrica sobre la colaboracion, pero durante la pandemia se reveld

como fundamental.

En este modelo, se entiende que “la comunicacidbn no es Unicamente un proceso
psicolégico o axioldgico, sino que trasciende hacia el intercambio de vivencias y
afectividades. Los mensajes tienen la capacidad de llegar a la individualidad del otro y

hacer sentir la presencia humana” (Lanzani, 2011 p.145).

La dimension psicoafectiva se ve favorecida mediante la interaccion dentro de una
comunidad de aprendizaje. Para ello se involucra a los estudiantes en una colectividad
participativa que promueva el apoyo mutuo y un sentido de pertenencia tanto a la

institucion como al grupo.
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Dimension didactica

Se centra en el disefio de un modelo de ensefianza-aprendizaje especifico para entornos
virtuales, en que es crucial mantener el interés y la motivacion de los estudiantes en un
entorno virtual para facilitar la adquisicion de conocimientos y habilidades de manera
efectiva. El disefio pedagogico debe ser cuidadoso y adaptar los objetivos, contenidos,
estrategias a las caracteristicas de la modalidad virtual de ensefianza. La pedagogia
desempefia un papel crucial al considerar el desarrollo de esta dinamica una

comunicacion bidireccional entre el que ensefa y el que aprende.

Es esencial hasta este punto, sefialar que segun (Roselli, 2011) a menudo se emplea la
colaboracion con la intencion de socializar, pero no se ha explorado completamente. Con
esto, la propuesta de esta investigacion se integra con base en tres dimensiones:

1. Tecnoldgica
2. Psicoafectiva
3. Didactica

Para comprender estas tres dimensiones en conjunto es importante concebirlas como

partes integradas en lugar de elementos aislados.

En este proceso, se deben tener en cuenta los actores principales: el alumno y el docente,
ambos son la base del disefio y desarrollo del curso desde el principio hasta el final. El
docente se convierte en un facilitador creativo, innovador y mediador de la interaccion en

el curso.

El docente estructura las actividades teniendo en cuenta al otro actor principal, el
alumnado, que desempefia un papel activo-autogestivo en la gestiéon de su tiempo, sus
actividades y la entrega de tareas. Ademas, se fomenta la comunicacion entre el docente

y los estudiantes, asi como entre los propios comparfieros.
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Dimension tecnoldgica

Se refiere al uso apropiado, reflexivo y activo de recursos tecnoldgicos para facilitar la
comunicacion bidireccional. Esto implica disefiar entornos virtuales que fomenten la
interaccion entre los actores educativos: estudiantes y docentes, asi como entre los

contenidos y recursos digitales.

El papel de la mediacion

Las narrativas visuales seran estrategias con alto contenido multimedia y que generen el
dialogo en dos vias. En un entorno digital, en que los alumnos ya son creadores del
contenido multimedia (Acevedo, et al.,, 2019) la mediacion traspasa el espacio fisico
presencial hacia lo virtual. Es necesario reflexionar en estos entornos el didlogo en un
aula remota, se da mediante recursos multimedia que parafraseando a (Acevedo, et al.,
2019) llevaran una intencionalidad pedagdgica, es decir, se estructura una comunicacion

con un profundo sentido didactico.

La formacién de grupos de trabajo colaborativo en el aula remota.
A continuacion, a partir de las orientaciones de (Pujolas, 2008) para agrupar en células
homogéneas se sugiere distribuir a los alumnos, previo Diagnéstico Inicial de la siguiente

manera:

Para formar equipos
colaborativos

Los mas EL RESTO DE LOS l
CAPACES DE LOS MAS
DAR AYUDA ALUMNOS DEL NECESITADOS DE EI eqmpo
AYUDA

S0

Figura 21. Para formar los equipos colaborativos. Elaboracién propia.

GRUPO
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Capitulo 5. Método

Planteamiento del problema

Durante mi labor docente en la pandemia, me percaté de la escasa interaccion que existia
entre los alumnos y el docente, asi como del sentimiento de soledad y aislamiento que
manifestaban los estudiantes. Esto me llevo a considerar estrategias colaborativas que
fomentaran la apertura al didlogo, el intercambio de opiniones y el trabajo en grupo. Sin
embargo, se manifestaron dos aspectos importantes, uno de naturaleza didactica y otro

tecnoldgica.

En cuanto al primero, surgieron resistencias y dificultades dentro de los equipos de
estudiantes para coordinarse, abordar las diferencias y resolver conflictos que surgian.
Se puso de manifiesto la importancia del docente como guia que orienta el camino en

cada etapa del proceso.

En el segundo aspecto relacionado con la tecnologia, los alumnos necesitaban adquirir
habilidades para utilizar eficazmente herramientas tecnoldgicas, como el manejo de Drive
para la creacién conjunta de documentos, que les permitieran comunicarse y colaborar

en equipo y los desafios se presentaban de manera constante en la rutina diaria.

En este sentido, consideré que debia existir investigacién previa sobre el tema de la
colaboracién en entornos virtuales que pudiera respaldar mi labor docente y mi apoyo a
los alumnos. (Pardo y Cobo, 2020) sefialan que, segun los datos recopilados en 10
universidades de Latinoamérica, existe una falta significativa de interaccion entre un
conjunto uniforme de estudiantes en un espacio comun. Esta situacion destaca la
necesidad de disefiar e incorporar experiencias académicas colaborativas que se ajusten

a una secuencia de aprendizaje.

Ante esta necesidad, se opto por utilizar el "aprendizaje colaborativo (AC)", el cual es una
tendencia que ha ganado relevancia en el ambito de la innovacion educativa vy,
especialmente, en las practicas formativas que se apoyan en tecnologias (Lizcano, et al.,

2019). De esta manera, se considerd que una estrategia colaborativa podria ayudar a
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identificar el origen del problema y el contexto en el que surge, lo que permitiria realizar
una intervencion educativa adecuada. Asi, el docente podia vivir una experiencia

colaborativa, comprenderla y aplicarla en su aula remota.

La coyuntura actual, marcada por la pandemia de COVID-19, hizo necesario reconsiderar
esta estrategia pedagodgica y examinar detenidamente los resultados a través de la
revision de diversas experiencias de aprendizaje colaborativo en entornos virtuales
(Angulo Vilca, 2021 p. 1137), “realizd una investigacion acerca de la metodologia
colaborativa a distancia comprobd la hipotesis de investigacion que el trabajo colaborativo

a distancia mejora el aprendizaje de la matematica en estudiantes universitarios”

Objetivos
Objetivo General
Facilitar a los docentes la experiencia del método de e-casos como una estrategia de

ensefianza colaborativa efectiva para la educacion a distancia durante la pandemia.

Objetivo especifico
Desarrollar y poner en practica una estrategia de ensefianza colaborativa eficiente

dirigida a los docentes de la Academia Socio Historica de nivel medio superior.

Se tom¢ la decision de realizar una investigacién de corte mixto que implica “un proceso
de recoleccion, analisis y vinculacion de datos cuantitativos y cualitativos en un mismo
estudio” (Hernandez, et al.,2014 p. 544).

Preguntas de investigacion
e ¢ Cual es el nivel de conocimiento de los docentes sobre el trabajo colaborativo en
entornos virtuales?
e ¢ Cual es la percepcion de los docentes con respecto a la efectividad de los e-
casos como estrategia de ensefianza colaborativa?
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o (Es factible fomentar el trabajo colaborativo en un entorno virtual de aprendizaje
a través de la implementacion de la estrategia de e-casos durante la ensefianza

basada en los e-casos?

El objeto de estudio es comprender la opinion de los docentes de nivel medio superior de
la Academia Socio Historica de la Ciudad de México, con respecto a las estrategias
colaborativas virtuales basadas en e-casos, durante la ensefianza remota en el contexto
de la pandemia, con la intencidn de enriquecer el entendimiento de las dindmicas
grupales con propésitos de aprendizaje en el marco de la ensefianza remota durante una

crisis sanitaria.

El propdsito principal de esta investigacion es presentar y trabajar en colaboracion con
los docentes una estrategia de ensefianza colaborativa fundamentada en el método de
e-casos, implementada a través de un entorno virtual, con el fin de promover el desarrollo
de habilidades colaborativas en los docentes y hacer que reconozcan la relevancia de

estas habilidades en su labor educativa.

Esta estrategia se llevé a cabo mediante la colaboracidon en un entorno de ensefianza

remota.

Eleccion de técnicas

Para llevar a cabo esta investigacion se opt6 por el uso de dos técnicas especificas:

e Técnicade video: Se utilizo para registrar la sesiébn remota de los docentes de la
Academia Sociohistérica. La grabacion de estas sesiones proporciona un registro
visual y auditivo completo de las interacciones y discusiones entre los docentes.
Esto permitia un analisis detallado de las dinAmicas grupales y las respuestas de

los participantes.

e Encuesta: Se siguieron las pautas metodologicas de (Hernandez, et al., 2014).

Esta encuesta se administrO a los docentes con el propdsito de recopilar
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informacion cuantitativa sobre sus opiniones y percepciones con respecto a las

estrategias colaborativas virtuales basadas en e-casos.

Contenido metodolégico de la estrategia colaborativa

La estrategia colaborativa disefiada se fundamenta en el enfoque de e-casos, que se
define como un método de ensefianza y aprendizaje destinado a sumergir a los
estudiantes en situaciones, tanto reales como ficticias, extraidas de la vida cotidiana para

que puedan aplicar y desarrollar sus conocimientos.

En la actualidad, autores como Coll y Monereo concuerdan que los casos:

“‘deben ser relevantes, pertinentes y complejos para estimular procesos cognitivos
significativos. En el contexto del aprendizaje digital, se busca fomentar la interaccion y
proporcionar espacios para la discusion y el trabajo colaborativo, lo que da lugar a un

entorno de casos de aprendizaje colaborativo” (Coll y Monereo,2008 p. 221).

Dichas actividades deben estar integradas en una plataforma (Coll y Monereo, 2008).
Esta metodologia se basa en el aprendizaje activo y constructivista. Asi, indican que es
necesario tener un escenario inicial, textos digitales para consulta y para respaldar la
argumentacion y discusion del caso, asi como la promocion de procesos de interaccién

colaborativa entre pares.

En concordancia con estos autores, el aprendizaje en comunidad, dentro de un entorno

virtual con orientacién socioconstructivista (Pujolas, 2008), consta de tres fases:

a. Estudio y preparacion individual,
b. Trabajo en pequefios grupos'y,

c. Andlisis, ampliacion y reflexion sobre el trabajo en grupo.

Durante la experiencia, se brinda un seguimiento constante al docente para comprender

la direccién de sus esfuerzos, lo que permite ajustar el proceso tanto a nivel individual
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como grupal. En un principio, el objetivo general de la estrategia era conocer la
percepcion de los docentes sobre el método de e caso como estrategia para fomentar el
aprendizaje colaborativo. Sin embargo, durante la investigacion, se hizo evidente la
relevancia de que los docentes experimenten directamente cOmo seria trabajar con un e-
caso junto a su grupo. Por lo tanto, ahora el objetivo es acercar a los docentes a una

experiencia real de trabajo colaborativo.

El objetivo particular consiste en identificar las resistencias para disefiar e implementar
los e-casos de colaboracion con sus alumnos a partir de la experiencia compartida.
Finalmente, se disefid la reflexion a través de actividades individuales y grupales

mediante preguntas de reflexion.

Andlisis de los datos de la estrategia

La muestra

La muestra consistié en docentes de la Academia Socio Histérica, quienes se inscribieron
por conveniencia el 14 de agosto de 2021. Estos docentes forman parte de una institucién
de nivel medio superior, de caracter privado, ubicada al sur de la ciudad, especificamente
en Calzada de La Viga, durante el ciclo escolar 2021-2. El universo de docentes activos

en la academia era de 25, y participaron 13 de ellos en esta investigacion.

Es importante destacar que el personal docente de la institucibn se encontraba
experimentando una alta carga de trabajo. Ademas de sus responsabilidades
pedagogicas, debian disefar clases, evaluar a los estudiantes y mantenerse actualizados

en el manejo y uso de las plataformas Blackboard y Teams.

Para comprender mejor a la poblacion encuestada, se ha realizado una caracterizacion

gue se presenta en la siguiente tabla, destacando la informacién mas relevante:
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Caracterizacion de la poblacién participante

Mujer 80%
Hombre 20%
21 a 25 afos -
26 a 35 anos 1%
36 a 45 anos 50%
46 a 55 afos 30%
Mas de 56 afios 1%
Afos de Experiencia 1 a 3 afios 0%
Docente 3 a5 afnos 8.3%
Mas de 5 afios 91.7%

Tabla 3. Caracterizacion de la poblacion participante

Esta muestra de docentes es Unica debido al contexto sin precedentes de confinamiento
por la pandemia, que ha traido consigo caracteristicas contextuales que redefinen el
trabajo y las responsabilidades asociadas con la ensefianza remota. Ademas, los
docentes tenian limitado tiempo libre para participar en la sesién remota. Por esta razén,
se optd por un muestreo por conveniencia y se invitd a todos los docentes interesados

en participar en la investigacion.

Perfil del docente de la muestra

e Docentes en activo pertenecientes a la Academia Socio Histérica de la institucion.

e Interés en conocer y aplicar una estrategia colaborativa con sus alumnos.
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Definiciobn de los conceptos clave (unidades de analisis) del
instrumento

En la Encuesta inicial, en la dimension 1: Didactica colaborativa, se exploro el
conocimiento y el dominio de las estrategias de ensefianza colaborativa por parte de los
docentes. En el primer reactivo se buscaba determinar si los docentes estaban
familiarizados con las estrategias colaborativas, y se encontré que la mayoria (66.7%)

afirmaba tener conocimiento de ellas.

En la misma dimension, el segundo reactivo indagaba sobre el nivel de dominio que los
docentes tenian para trabajar a distancia. En general, el 70% de los encuestados se ubico
en un nivel intermedio. Esto sugiere que para la mayoria de los profesores, desenvolverse

en entornos de ensefianza a distancia no representaba una barrera significativa.

En cuanto al tercer reactivo de la misma dimension, se preguntaba si los docentes ya
habian utilizado estrategias colaborativas en su practica docente. Aqui, las respuestas
estaban divididas, con poco méas de la mitad (58.3%) afirmando que las utilizaban y el
resto indicando que no. La muestra se dividi6 aproximadamente por la mitad entre

quienes las empleaban y quienes no.

Continuando con la dimensién de Didactica colaborativa, el cuarto reactivo tenia como
objetivo conocer si los docentes habian enfrentado dificultades al implementar estas
estrategias. La mayoria de los encuestados (66.7%) respondié afirmativamente,

indicando que habian tenido dificultades para aplicarlas con éxito.

Por ultimo, en el sexto reactivo de la Encuesta inicial, se les pidi0 a los docentes que
proporcionaran informacion adicional sobre las dificultades que habian experimentado al

llevar a cabo actividades grupales en sus clases remotas.

El analisis de las respuestas revela varias dificultades que los docentes han enfrentado
al intentar implementar estrategias colaborativas en sus clases remotas. Estas

dificultades incluyen:
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e Resistencia de los alumnos para trabajar en grupos: los docentes mencionaron
gue algunos estudiantes se muestran reacios a trabajar de forma colaborativa, lo
que dificulta la dinamica de trabajo en grupo.

¢ Dificultades para atender las diferencias en el grupo: los docentes sefalaron la
necesidad de abordar las diferencias de caracter y habilidades dentro del grupo,
lo que puede ser un desafio en el trabajo colaborativo.

e Problemas tecnolégicos y de conectividad: los docentes informaron que algunos
alumnos enfrentan dificultades tecnologicas, como problemas de conectividad o el
uso de dispositivos maoviles que dificultan la participacion en las clases virtuales.

e Fallos en la plataforma: los docentes mencionaron que enfrentaron problemas
técnicos, como cortes de energia, interrupciones en la conexion a internet o fallos
en la plataforma de ensefanza, lo que afecté negativamente a las clases.

e Falta de dominio de estrategias colaborativas: algunos docentes reconocieron no
sentirse seguros en cuanto a su dominio de estrategias colaborativas y técnicas

grupales, lo que les gener6 apatia o incertidumbre en su aplicacion.

En la Dimensién 2, Tecnoldgica, se exploraron aspectos relacionados con el uso de la
plataforma Blackboard y la familiaridad con la pizarra colaborativa Padlet. La mayoria de
los docentes (70%) indic6 tener un nivel intermedio de dominio en la plataforma

Blackboard. Sin embargo, ninguno de los encuestados afirmé conocer Padlet.

Estos hallazgos proporcionan informacién valiosa sobre las dificultades y desafios que
los docentes han enfrentado al intentar implementar estrategias colaborativas en un
entorno de enseflanza remota, asi como sus niveles de dominio tecnologico en las

herramientas utilizadas en sus clases virtuales.
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Elaboracién y sustento del instrumento de investigaciéon

A continuacién, se describe la construccidn, eleccibn de fuentes y desarrollo de
instrumentos para cumplir con el objetivo del estudio. Estos aspectos se dividen en dos
dimensiones que se desglosan en cuatro indicadores cada una, dando lugar a un total de
siete preguntas: cinco de opcién multiple y las dos ultimas de respuesta abierta. Previo a

la aplicacion del instrumento se llevo a cabo:

Eleccion intuitiva de fuentes bibliograficas.

Seleccion y consolidacion de las fuentes de informacion.

Se obtuvo la aprobacién del coordinador y directora de la institucion.

Se desarroll6 el instrumento aplicado.

Se registré el discurso escrito y hablado: mediante aparatos de grabacion.

Se efectuo un pilotaje del instrumento.

N o ok~ wDbdE

Se verifico que el pilotaje fuera util para recabar informacién durante la fase de
analisis y de sintesis.

8. Se aplico el instrumento.

El instrumento se utilizé con los siguientes propdsitos:

e I|dentificar las dimensiones que caracterizan a las estrategias de ensefianza
colaborativas en entornos virtuales.
e Evaluar el uso de estas estrategias y determinar hasta qué punto los participantes

consideraron valida la experiencia educativa.

Después de seleccionar las dimensiones, se procedi6 a elaborar los items
correspondientes. Para su formulaciéon, se tomé como base el marco teorico sobre
ensefianzas colaborativas de (Johnson y Johnson, 1998). Se redactaron dos items por
cada dimensiény, con los items definitivos, se crearon las encuestas inicial y final. Ambas

de naturaleza semi estructurada.
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La encuesta inicial

Se disefid para evaluar los conocimientos previos de los docentes sobre el uso de

estrategias para el trabajo colaborativo en entornos virtuales. Esta encuesta consta de

datos generales y siete preguntas especificas.

Dimensioén

Pregunta

formato electronico
consiste en dialogar
acerca de una situacion
relevante con origen en
la vida real y llevar a
analizar dicha
problematica relevante y
significativa para el
estudiante” (Diaz, 2019).

Entornos virtuales de
aprendizaje: “Son el
equivalente a los

recursos disponibles en

¢ Como disefar e Didactica Estrategias de ¢ Conoces estrategias
implementar una ensefianza colaborativas | para trabajar
estrategia de ensefianza : “significa integrar colaborativamente en
aprendizaje colaborativa acciones intencionadas tus clases remotas?
basada en los e-casos de forma didactica
para espacios virtuales coherente y unificada, la | En caso de que
con docentes de la gue habilita hablar de conozcas estrategias
Academia Socio estrategias mas que de colaborativas, ¢ has
Histdrica de nivel medio técnicas sueltas y tenido problemas para
superior? disociadas” (Roselli, aplicarlas en las
2016). sesiones con tus
alumnos?
Tecnoldgica e- casos: “Narrativa en ¢ Has realizado

estrategias

colaborativas?

¢, Han sido positivas tus
experiencias con el
trabajo colaborativo en

tus clases remotas?

¢ Relata qué
dificultades has
encontrado para
emplear estrategias
grupales en tus clases

remotas?
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un edificio de la
institucion, pero se ¢,Cual es tu nivel de
accede desde cualquier | dominio para trabajar a
parte del mundo por distancia?

medio de internet”
(Talbot, 2003) ¢, Qué recursos digitales
para la colaboracion
Recursos digitales utilizas?

Colaborativos: “No son
objetos instrumentales si
no que sirven para
construir estrategias de
desarrollo grupal,
comprender que la
colaboracion representa
una transicion de lo
individual a lo colectivo y
los recursos favorecen la
interaccion”

(Lizcano, Barbosa y
Villamizar, 2019)

Objetivo general
Incidir en la comprension y apropiacion del método de e-casos en los docentes como

estrategia colaborativa de ensefianza.

Objetivo especifico
Disefiar e implementar una estrategia de ensefianza colaborativa eficaz para los

docentes de la Academia Socio Histérica de nivel medio superior.

Tabla 4. Disefio del instrumento. Encuesta Inicial.
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Instrumento: Encuesta final

La encuesta final se compone de diez preguntas y se utiliza como una herramienta de

evaluacion de la experiencia y el uso del método de e-casos en la sesién como estrategia

de ensefianza-aprendizaje. Las preguntas son de opcion mdltiple, pero dos de ellas

permiten respuestas abiertas. El objetivo de esta encuesta es determinar si los

participantes consideran valida la utilizacion de esta estrategia de aprendizaje como un

método efectivo para el aprendizaje colaborativo.

¢, Como disefiar e

implementar una
estrategia de
ensefianza aprendizaje
colaborativa basada en
los e-casos para
espacios virtuales con
docentes de la
Academia Socio
Histdrica de nivel

medio superior?

Dimensioén

Concepto

Pregunta

Didactica
colaborativa

Estrategias de
ensefanza: “Significa
integrar acciones
intencionadas de forma
didactica coherente y
unificada, la que habilita
hablar de estrategias
mas que de técnicas
sueltas y disociadas”.
(Roselli, 2016)

¢, Qué tan adecuada
encuentras esta
estrategia del trabajo
colaborativo para
aplicar en tus aulas

remotas?

Tecnoldgica

e- casos: “narrativa en
formato electronico
consiste en dialogar
acerca de una situacion
relevante con origen en
la vida real y llevar a
analizar dicha
problematica relevante y

significativa para el

estudiante” (Diaz, 2019).

Dentro de los aspectos
gque observaste de la
estrategia colaborativa,
¢Jcuales consideras

positivos?

Identifica las similitudes
del trabajo colaborativo

presencial y el virtual.

¢ Cudles de las

siguientes habilidades
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Entornos virtuales de
aprendizaje: “son el
equivalente a los
recursos disponibles en
un edificio de la
institucion, pero se
accede desde cualquier
parte del mundo por
medio de internet”
(Talbot, 2003)

Recursos digitales
Colaborativos: “No son
objetos instrumentales si
no que sirven para
construir estrategias de
desarrollo grupal,
comprender que la
colaboracién representa
una transicion de lo
individual a lo colectivo y
los recursos favorecen la
interaccion”

(Lizcano, Barbosa y
Villamizar, 2019)

docentes consideras
gue tienes para
desarrollar trabajo
colaborativo con tus

alumnos?

¢ Consideras que
puedes trabajar de

manera colaborativa?

¢, Como valoras la
experiencia de

aprendizaje?

¢, Qué aportaciones o
contribuciones le harias
a la estrategia
colaborativa que

realizaste?

¢, Qué dificultades
encuentras a la
estrategia colaborativa

que realizaste?

Sefiala que actividades
realizaste al trabajar de

manera colaborativa.

Objetivo general: Conocer las percepciones y valoraciones de los docentes acerca del

método de casos como estrategia para propiciar el aprendizaje colaborativo.

Objetivo especifico: Conocer las resistencias para disefiar e implementar los e-casos para la

colaboracién con sus alumnos.

Tabla 5. Disefo del Instrumento Encuesta final.
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Desarrollo de la actividad de acercamiento a la experiencia de

colaboracion

Esta investigacion tiene como objetivo principal comprender las diversas percepciones y
valoraciones de los docentes sobre los beneficios del método de e-casos en el espacio
virtual como estrategia de ensefianza colaborativa. Se lleva a cabo mediante un disefio
descriptivo que utiliza encuestas, incorporando técnicas tanto cuantitativas como

cualitativas para recabar informacion sobre cémo los docentes evallan esta experiencia.

El enfoque de la investigacion se centra en el estudio sistematico de tres fases: disefio,
desarrollo y evaluacion de intervenciones educativas. El propdsito es avanzar en la
comprension de las caracteristicas de estas intervenciones y los procesos involucrados

en su disefo y desarrollo (Plomp, 2007).

La investigacidn busca establecer conexiones entre la teoria y la practica, enriqueciendo
asi las bases teodricas en las que se sustenta. El disefio de la investigacion se asemeja a
un experimento cuasi experimental, ya que su objetivo es obtener la opinion de los
docentes sobre la experiencia basada en e-casos como estrategia colaborativa de

enseflanza.

El disefio propuesto sigue una secuencia de pasos claramente definida:

a. Aplicacion de un pretest (O1) para medir la variable dependiente inicial.

b. Aplicacion del tratamiento o variable independiente (X).

c. Aplicacion de un postest para medir la variable dependiente después del
tratamiento (O2).

La evaluacion del efecto del tratamiento se lleva a cabo comparando los resultados del
postest con los del pretest (Buendia, et al.,1988). Es importante destacar que esta
secuencia debe realizarse en un periodo lo mas cercano posible, con el fin de minimizar

la influencia de variables externas en los resultados del postest.
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o1 X 02

Pretest Experiencia Postest
Encuesta inicial Actividad basada en los | Encuesta final
e- casos

Tabla 6. 01X 02

El enfoque de las investigaciones descriptivas tiene como objetivo caracterizar un
fendmeno o situacion especifica, resaltando sus rasgos distintivos que puedan contrastar
con la teoria que respalda el objeto de investigacion. Este estudio se complementara con
un analisis cualitativo desde una perspectiva descriptiva e interpretativa de las respuestas

escritas en las encuestas inicial y final (Pérez, 2011).

En resumen, para comprender las percepciones de los docentes, se seguird el siguiente
proceso: se disefara y aplicara la estrategia colaborativa, se evaluara primero lo que los
docentes saben sobre el trabajo colaborativo, se aplicara la estrategia basada en e-casos
y, al finalizar, los docentes proporcionaran una evaluacion de la estrategia, incluyendo

sus opiniones, contribuciones y recomendaciones.

Contenido de la narrativa tecno pedagoégica

El caso de ensefianza, (DIDE, 2024 p. 3) “permite adentrarse a situaciones problematicas
de la vida real” para que se estudien, analicen y se elaboren posibles soluciones. Al
disefiarse como un recurso digital reutilizable contiene una variedad de elementos, como

imagenes, fotos, texto, video y audio, con el objetivo de mejorar el proceso de aprendizaje

En la creacion de la narrativa del caso, primero se esboz6 de manera general la situacion,
los protagonistas, sus relaciones, intereses y las caracteristicas esenciales que serian
discutidas. La narrativa del caso abarca la descripcion general de la situacion, los
protagonistas, sus relaciones, intereses y las caracteristicas fundamentales que se

debatiran.
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A continuacion, se presenta la experiencia que comparti con los docentes a partir del
disefio de este caso de ensefianza en formato electrénico y lo que se recopilé durante

este proceso.

Procedimiento para la recoleccion de datos

La invitacion para participar se llevo a cabo durante la reunién de avance bimestral, con
el respaldo de la Coordinadora. Se invitd a los docentes a participar en una sesion
programada para el viernes 14 de agosto de 2021, con una duracion de dos horas.

Durante esta sesidn se aplicaron la Encuesta inicial y la Encuesta final.

La Encuesta inicial se aplicé al comienzo de la sesién, de acuerdo con el objetivo general
de conocer las opiniones de los docentes sobre la experiencia y facilitar la discusién
conjunta de un caso de ensefianza en formato electrénico. Al concluir la experiencia, se
administré la Encuesta final, en linea con el propdsito del instrumento, que consiste en

evaluar la opinion de los docentes sobre la experiencia colaborativa con el e-caso.

Procesamiento de datos y resultados

Una vez aplicados los instrumentos, se procedié al analisis de los resultados de la
encuesta realizada a los docentes. El procesamiento de datos se llevo a cabo siguiendo
estos pasos:

1. Se organizo6 la informacion recopilada en una tabla y se cre6 una base de datos
para su analisis.

2. Se calcularon los porcentajes de respuesta para cada pregunta de la encuesta.

3. Se generaron gréaficos que representan visualmente los datos recopilados en las
encuestas.

4. Se elabor6 una tabla comparativa que muestra los resultados relativos a la opinion
de los docentes con respecto a la estrategia. Esto permitidé identificar si los
docentes convergen en la aceptacion o el rechazo de la estrategia para el

aprendizaje colaborativo.
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5. Los resultados obtenidos proporcionaron una vision general de las respuestas de
los docentes y permitieron emitir un juicio de valor con respecto a la pregunta de
investigacion.

6. En el siguiente apartado se profundizé en el contenido que disefié del caso de
ensefanza.

7. Desarrollo de la actividad de acercamiento a la experiencia de colaboracion.

El componente pedagdgico de un objeto de aprendizaje se compone de:

e Objetivo de aprendizaje
e Contenido
e Actividad de estrategia de aprendizaje

e Evaluacion

La creacion del contenido de la estrategia implica una serie de consideraciones
importantes. Esta tarea abarca pensar y aplicar estrategias que fomenten la interaccion
de los alumnos con el material de estudio. Requiere la organizacion y secuencia del
contenido, asi como la contemplacion de aspectos tecnoldgicos y pedagdgicos. Ademas,
se basa en una filosofia que promueve la participacién y colaboracion en la construccién

conjunta del conocimiento, fomentando un espiritu de trabajo en equipo.

La que el docente involucra dos aspectos “de un lado sus propias actitudes, posiciones,
modos de hacer, inseguridades, estado psicoldgico, trayectoria personal, costes en
energia, etc.; y por otro lado las ideas, patrones de accion imaginarios profesionales
pedagdgicos, modos de pensar, hacer y sentir la educacion... (Prendes, et al., 2010,
p.73).

En el disefio de la estrategia didactica se adoptd un enfoque socioformativo, el cual se

eligié porque cumple con los elementos necesarios para abordar los objetivos de la

investigacion de manera efectiva.

116



Siguiendo la propuesta de (Tabdén, 2013), la estrategia se estructur6 en momentos

pausados que incluyen:

e Presentacion de los profesores

e Presentacion del docente que imparte

e Presentacion del e-caso

e Actividad de aprendizaje colaborativo (Padlet)

e Cierre

Desarrollo de la Sesién remota con los docentes
El desarrollo de la sesién remota con los docentes inicid con una invitacién a través de

un video, donde se les anim@ a patrticipar en la investigacion.

—~

ESTRATEGIA

‘) PARA EL
A TRABAJO
- | - COLABORATIVO
‘ ' EN MI AULA

. f “PIONEROS"

JULIO1 6:00 p.m
GRUPO ACADEMICO
DE HUMANIDADES DE

BB

Video 1. Grupo académico de humanidades BB.
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El desarrollo de la sesidon remota con los docentes sigui6 los siguientes pasos:

1. Se promovié la socializacion y expresion de ideas entre los docentes, fomentando
la lectura y enriqguecimiento mutuo de opiniones. Se buscaron consensos Yy
opiniones grupales.

2. Se presento al facilitador y se explico el objetivo del estudio, agradeciendo la
participacion de los docentes.

3. Se introdujo el caso en formato electronico, explicando su propésito en el taller y
destacando la importancia de las opiniones y reflexiones de los docentes.

4. Se asignaron roles y se establecieron acuerdos para que las relaciones fueran
fraternas y basadas en el respeto y la sinceridad, promoviendo la accién grupal y
la toma de decisiones conjuntas.

5. Se crearon grupos de discusion en salas virtuales (Break Out Rooms) para que
los docentes experimentaran cdmo se distribuyen los equipos y como se lleva a
cabo el didlogo y la reflexion en grupos pequefios. Se designaron coordinadores
de grupo para facilitar el dialogo y la toma de decisiones.

6. Se llevo a cabo una actividad de aprendizaje colaborativo en Padlet, donde los
docentes utilizaron esta herramienta digital para poner en préactica las
caracteristicas del trabajo colaborativo.

7. Se concluyé la sesién con una discusion sobre la pertinencia de la experiencia

colaborativa y se recopilaron las opiniones de los docentes.

Basandonos en lo mencionado, la presentacion del caso tenia una intencion pedagoégica

que buscaba fomentar la reflexion entre los colegas.

Se aplic6 la Encuesta final
Se aplicé con el propdsito de que los docentes evaluaran si hubo una interaccién
adecuada durante la experiencia y si consideraban que podian emplear el método de e-

casos como estrategia de ensefianza con sus alumnos.
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Se proporcionaron varios materiales a los docentes de Metodologia didactica para

respaldar su interaccion con los alumnos:

a) Guia sobre como mejorar la interaccion con el alumno: Técnicas de cohesion.

b) Orientacion sobre cdmo estructurar el trabajo colaborativo con los alumnos: Plan
individual.

c) Herramientas para conocer al grupo: Diagndéstico.

d) Instrucciones para asignar roles en equipos.

e) Directrices para el seguimiento del trabajo colaborativo.

f) Una rabrica para evaluar el trabajo colaborativo.

g) Una guia para utilizar la herramienta Padlet (Anexos).

Estos recursos facilitaron la evaluacion, permitieron hacer ajustes necesarios y analizar
la participacion de cada miembro del grupo, promoviendo una retroalimentacion
completa. Este enfoque no solo se trata de compartir contenidos, sino también de
desarrollar la capacidad de crear, compartir y distribuir informacion que se utilizara para

planificar y organizar las actividades de formacion con los alumnos.

Ademas de supervisar regularmente el desempefio del equipo, como en cada parcial, es
importante revisar la estructura y diversidad de roles, lo que contribuira a mejorar las
relaciones entre los miembros del grupo. El éxito de este enfoque depende en gran

medida de una interaccién efectiva entre los integrantes.
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Capitulo 6. Analisis de resultados y discusion

Los datos obtenidos a lo largo de esta investigacion se estructuraron y organizaron por
categorias, para encontrarle sentido a todo y responder a las preguntas de investigacion
planteadas. A continuacion, se presentan primero los resultados del analisis cuantitativo
de los datos obtenidos a través de la Encuesta Inicial y, posteriormente, se aborda el

analisis de la Encuesta Final.

El analisis cualitativo, en Ultima instancia, se llevd a cabo con el objetivo de llegar a una
sintesis general de la realidad investigada. Durante este analisis, se examiné la relacion
entre las categorias derivadas de las respuestas de los docentes después de la

experiencia colaborativa, con el fin de determinar si la hipotesis se confirmaba o refutaba.
Por lo tanto, se plantean estas cuestiones en relacion con la pregunta de investigacion:

¢ Es posible fomentar el trabajo colaborativo en un entorno virtual mediante la

estrategia de ensefianza basada en los e-casos?

¢, Cuales son las actividades que los docentes deben llevar a cabo para

implementar el trabajo colaborativo en ambientes virtuales?

Por un lado, se analiza la percepcion de los docentes con respecto al trabajo colaborativo
como estrategia en el aula virtual de emergencia, segun lo revelado por la Encuesta
Inicial. Por otro lado, se indaga sobre su opinién respecto a la experiencia basada en el
caso en formato electrénico, disefiada especificamente para esta investigacion como
estrategia colaborativa, tal como se desprende de las respuestas proporcionadas en la

Encuesta Final.

En este contexto, se realiza una sintesis que vincula los hallazgos empiricos con la teoria,
estableciendo un recuento tedrico-empirico que amalgama la implementacién con las
concepciones previas.
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Gréfica 1. ¢ Qué son las estrategias colaborativas?

1. ¢Sabes qué son las estrategias colaborativas? LD Copiar

12 respuestas

®s
@ No (Favor de pasar a la pregunta 6)

En la presente investigacion el 67% de los participantes saben qué son las estrategias
colaborativas, contra un 33% que no saben.

Gréfica 2. Dominio para trabajar a distancia.

2. ¢(Cual es tu nivel de dominio para trabajar a distancia?

10 respuestas

@ Sobresaliente
@ Intermedio
@ Deficiente

Ny

El 70% de los encuestados afirman tener un nivel intermedio en el trabajo a distancia.
Mientras que el 20% consideran esta habilidad como deficiente, y solo el 10% tienen

conocimiento sobresaliente al respecto.
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Gréfica 3. ¢ Conoces estrategias para el trabajo colaborativo?

3. (Conoces estrategias para trabajar colaborativamente en tus clases remotas?

12 respuestas

® Si
® NO

P

Con respecto a su conocimiento sobre el empleo de estrategias colaborativas en un

ambiente remoto, el 59% de los docentes sefialan conocerlas, mientras que el 42%

mencionan desconocerlas.

Gréfica 4. Problemas para aplicar estrategias colaborativas.

4. En caso de que conozcas estrategias colaborativas, ;has tenido problemas para
aplicarlas en las sesiones con sus alumnos?

12 respuestas

® s
® No

Respecto a tener problemas en la aplicacion de las estrategias colaborativas, el 67% de
los encuestados sefalan haberlos tenido, en contraste con el 33% que no han tenido

problemas en su ejecucion.
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Gréfica 5. Experiencias positivas en el trabajo colaborativo.

5.:De manera general, han sido positivas tus experiencias con el trabajo colaborat:
en tus clases remotas?

12 respuestas

@ s
® NO

En cuanto a una percepcion positiva en la experiencia que han tenido los docentes al
aplicar estrategias colaborativas, las opiniones se dividen, ya que el 50% las perciben

positivas y el otro 50% como no positivas.

Los datos revelan las impresiones de los docentes que participaron en la experiencia
compartida. Estos coinciden en que el trabajo colaborativo con sus alumnos les permite
ser mas activos en su aprendizaje y contribuye a que los estudiantes participen con sus

equipos, reduciendo asi el sentimiento de lejania derivado de las clases remotas.

Aungue tienen conocimiento de estrategias colaborativas, encuentran dificultades para
implementarlas en la plataforma Blackboard, y sus experiencias previas no han sido

satisfactorias. Entre sus comentarios destacan:
a. Existe una diversidad de dispositivos utilizados por los alumnos para acceder

a la sesion, como computadoras, tabletas o cafés internet. Esto ha llevado a

los docentes a buscar varias alternativas para las actividades.
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b. Hay un problema actitudinal debido a la resistencia e indiferencia de los alumnos
para trabajar en equipos. Los docentes sefialan que esta resistencia es
evidente, ya que se les solicita que las actividades se realicen de manera

individual.

El siguiente paso consiste en analizar los datos de la Encuesta Final. Al término de la
experiencia colaborativa se consultd a los docentes acerca de las contribuciones que

podrian realizar para mejorar la estrategia y fomentar la colaboracion.

Objetivo del instrumento:
Conocer las opiniones de los docentes acerca de la experiencia colaborativa.

Grafica 6. Pertinencia de la estrategia.

1. ¢Qué tan adecuada encuentras esta estrategia del trabajo colaborativo para [_D Cop
aplicar en tus aulas remotas?

10 respuestas

(80 %)
= 2
0(0% 0(0% 0(0% 0(0% 0(0% 0(0% 0(0% 000%) LD
' 2 3 4 5 6 7 8 9 10

De los encuestados, el 80% sefialé que consideraban adecuada la estrategia de trabajo
colaborativo, ya que es aplicable a sus aulas remotas, mientras que el 20% opina que
NO es.
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Gréfica 7. Aspectos de la estrategia.

2. Dentro de los aspectos que observaste de |la estrategia colaborativa ;Cuales @ Copia
consideras positivos?

10 respuestas

Aumenta Ia interaccion 8 (80 %)

Satisfaccion por el trabajo
logrado

Intercambio de puntos de vista

Abre el dizlogo entre pares

Los encuestados consideran que al aplicar estrategias de colaboracidn experimentaron
aumento en la interaccion, intercambio de puntos de vista y se permitié el didlogo entre
pares. Finalmente, sefialan la satisfaccion del trabajo logrado.

Grafica 8. Similitud entre construccion colectiva presencial y virtual.

3. A partir de esta experiencia, identifica las similitudes del trabajo colaborativo |[_:| Ce,
presencial y el virtual

10 respuestas

Analisis 3 (30 %)

Pensamiento critico 5 (50 %)

Despierta el interés del alumno
No promueve la interaccion
Construccion colectiva con los 8 (80 %)

sistematizacion de los proceso

Despierta el interes del alumno 6 (60 %)

(<]
co

Despertar el interés del alumno, el pensamiento critico, la sistematizacion de los procesos

y el andlisis, es el punto similar entre la construccion colectiva presencial y virtual.
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Grafica 9. Actividades docentes.

4. ;Cudles de las siguientes actividades considera para desarrollar trabajo [D Copi.
colaborativo con sus alumnos?

10 respuestas

Organizo equipos heterogéneos

Fomento la reflexion individual
previa a la colectiva

Fomento actividades
colaborativas varadas
Favoresco la coevaluacion y
autoevaluacion

6 (60 %)

6 (60 %)

Asigno roles en los equipos

Compartimos metas y logros de
manera grupal

En las respuestas se observa que las actividades del fomento a la reflexion individual
previa a la colectiva (50%) y el fomento de las actividades colaborativas variadas (50%)

empatan.

Gréfica 10. Trabajo colaborativo con los alumnos.

5¢;Considera que puede trabajar de manera colaborativa con sus alumno

10 respuestas

® No
® S

Posterior a la experiencia colaborativa, la respuesta es contundente, al 100% de los

docentes sefala que pueden trabajar de manera colaborativa con sus alumnos.
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Gréfica 11. La experiencia de aprendizaje.

6. ;Como valora la experiencia de aprendizaje? [D Copn.

10 respuestas

Muy negativa 0(0%
Negativa 0(0%

Indiferente 0(0%

Positiva 4(40 %)

Muy positiva 6 (60 %)

El 60% de los docentes valora la experiencia de aprendizaje como muy positiva, mientras

que el 40% solo como positiva.

Gréafica 12. Actividades durante la colaboracion.

9. Sefiala que actividades realizé mientras trabajé de manera colaborativa. (Puede LD Co,
sefalar mas de una)

9 respuestas

Emiti mi opinion 7(77.8%)
desempefie un rol activo
realize escucha activa
No participe en la actividad
8

La mayoria de los asistentes sefialan que durante el trabajo colaborativo el 80% emitié

su opinion, el 10% tuvo un desempefio activo y otro 10% realizdé escucha activa.
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Finalmente, se presenta el analisis cualitativo de las dos ultimas preguntas:

1. ¢ Qué aportaciones o contribuciones haria a la estrategia colaborativa que realiz6?

a) Algunos docentes mencionan que, aunque la estrategia fomenta la interaccion
grupal, es importante reorganizarla cuando surgen problemas en los grupos.
b) Se destaca que esta estrategia promueve la colaboracién y la participaciéon de

todos los alumnos, no solo de unos pocos.

2. ¢ Qué dificultades encuentra en la estrategia colaborativa en la que participamos como

comunidad de aprendizaje?

Los docentes describen varias situaciones que enfrentan en sus sesiones, divididas en

dos categorias para facilitar su comprension:

a) Dificultades de naturaleza didactica, como la indiferencia de los miembros del
grupo, la formacion efectiva de equipos, la falta de respuesta por parte de los
alumnos, la necesidad de practicar mas estas actividades, las resistencias de

los alumnos y, en ocasiones, del docente para llevar a cabo estas actividades.

b) Dificultades de naturaleza tecnolégica, como problemas de ancho de banda y

equipo, limitaciones de tiempo de clase y problemas de conexién a Internet.

Se interpreta por los datos arrojados del analisis descriptivo que para el desarrollo de la
colaboracion en espacios virtuales esté implicito una accion tecnopedagogica.

Los datos del analisis descriptivo sugieren que para fomentar la colaboracién en entornos
virtuales se requiere una accion tecnopedagodgica. En general, los docentes consideran
que esta estrategia es efectiva debido a la riqueza de interacciones que genera en el

aula, permitiendo el intercambio de puntos de vista y el didlogo entre pares. Ademas, la
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mayoria opina que favorece la construccion colectiva del conocimiento con los

estudiantes.

En cuanto a las habilidades necesarias para los docentes, se destaca la importancia de
fomentar la reflexion individual y grupal, disefiar actividades variadas, establecer metas
y logros grupales, asignar roles de manera efectiva y promover la autoevaluacion. Estas

dos ultimas actividades se consideran cruciales para el éxito de las actividades en equipo.
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Conclusiones

Esta investigacion ha proporcionado valiosas perspectivas sobre la implementacién del
trabajo colaborativo en entornos virtuales de ensefianza, a través de la estrategia de los
e-casos. Los docentes participantes en este estudio expresaron un conocimiento previo
sobre el trabajo colaborativo, aunque se mostraron inseguros acerca de su aplicacion
efectiva en las aulas remotas. Sin embargo, demostraron un claro interés en el potencial

de los e-casos para fomentar la colaboracion en entornos virtuales.

Una de las principales barreras identificadas por los docentes fue la resistencia de los
estudiantes a trabajar en equipo. Esta resistencia plantea la necesidad de una
preparacion adicional tanto para docentes como para alumnos, con el fin de desarrollar
las habilidades y actitudes necesarias para el trabajo colaborativo.

El estudio también subraya la importancia de abordar desafios tecnoldgicos, como la
conectividad y la disponibilidad de dispositivos adecuados, que pueden afectar la
efectividad de las actividades colaborativas en linea. Asi como el desconocimiento de

estrategias para organizar la colaboracion al interior de los grupos.

Un resultado destacado de esta investigacion es la creacién de un repositorio en linea,
concebido como una biblioteca digital. Este repositorio tiene como objetivo fortalecer la
comunidad virtual de docentes en la Academia Socio Histérica y facilitar el intercambio
de materiales y recursos pedagdgicos utiles. La iniciativa de este repositorio representa
un paso significativo hacia la colaboracion y el enriquecimiento mutuo entre los

educadores, y su utilidad va mas alla de la pandemia actual.

En este contexto, se destaca la importancia de garantizar que los materiales didacticos
disefiados para el aprendizaje en linea cumplan con los principios fundamentales de
adaptabilidad, usabilidad y flexibilidad. Estos principios son esenciales para la creacion

de objetos de aprendizaje efectivos en entornos virtuales.
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La colaboracion en entornos virtuales, habilitada por la conectividad entre humanos y
maquinas, ofrece acceso a informacion hipermedia y la capacidad de adaptar y reutilizar

contenido segun las necesidades de los docentes.

Es importante destacar que la mera existencia de materiales digitales no garantiza el éxito
del proceso de ensefianza en el entorno de la ensefianza remota. Por lo tanto, se hace
hincapié en la importancia de prestar atencion a la ensefianza en si misma, valorando las
técnicas pedagdgicas y las estrategias didacticas. Aunque estas habilidades se

desarrollan con la practica, también necesitan ser ensefiadas y guiadas.

La pregunta fundamental que surge es si es posible fomentar el trabajo colaborativo en
un aula virtual utilizando la estrategia de ensefianza basada en los e-casos. En este
punto, los educadores manifiestan la necesidad de comprender como desarrollar el
trabajo colaborativo desde la fase de disefio, como llevar a cabo la implementacion y qué

acciones concretas se requieren para facilitar la cohesion del grupo.

Esto incluye pautas para abordar las dificultades internas de los equipos y cémo
proporcionar retroalimentacion efectiva sobre las actividades realizadas en conjunto. En
otras palabras, se reconoce que el disefio, la implementacion y la evaluacién son

procesos interdependientes y cruciales para el éxito del aprendizaje colaborativo en linea.

Este estudio también arroja luz sobre la percepcion de que la autonomia y la
responsabilidad del alumno son a menudo sobrevaloradas en los entornos virtuales. Se
destaca que las interacciones dirigidas y facilitadas por el docente desempeiian un papel
fundamental en la creacién de una comunidad virtual de aprendizaje efectiva y en el

fomento de la colaboracién entre los estudiantes.

En consecuencia, la resistencia mas comun se encuentra en aquellos alumnos y
docentes que no saben cdmo gestionar el trabajo colaborativo en el entorno de un aula
remota. Esta resistencia se debe en parte al tiempo y la dedicacion que implica el trabajo

colaborativo en linea. Aqui radica uno de los principales desafios: la necesidad de
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capacitacion y orientacion tanto para docentes como para estudiantes en la

implementacion efectiva de estrategias colaborativas en entornos virtuales.

En este contexto, la figura del docente sigue siendo fundamental. EI docente no solo
proporciona conocimientos, sino que también actia como guia y facilitador en el proceso
de aprendizaje. Su papel es esencial para mostrar el camino y brindar orientacion, lo que

sigue siendo un valor fundamental en la ensefianza remota.

Los alumnos que se enfrentan a la cibercultura requieren habilidades criticas y un criterio
sélido que no se desarrolla automaticamente solo por el hecho de estar en contacto con
dispositivos electronicos. Los docentes tienen la responsabilidad de guiar a los
estudiantes en el desarrollo de estas habilidades.

El docente no solo ensefia con palabras, sino también con acciones. Su influencia moral
trasciende el espacio fisico y se extiende a los entornos virtuales, donde sigue siendo un
modelo a seguir y un guia en el camino del aprendizaje. Los espacios virtuales han
modificado la forma en que se ejerce la ensefianza, pero la esencia de la labor educativa

permanece inalterada.

En la actualidad, los docentes pueden encontrarse en situaciones de migracion a
modelos remotos de manera emergente debido a diversos factores, como situaciones de
salud, desastres naturales o problemas econémicos. Esto se ha evidenciado en varios
lugares del mundo, como el caso de Michoacén en México, donde las escuelas afectadas
por el sismo del 19 de septiembre de 2022 migraron a clases remotas.

El mundo post-covid también ha impulsado cambios significativos en la educacién, como
se ha visto en el ejemplo de Polonia, que opt6 por volver a la virtualidad durante el otofio-
invierno debido a problemas de suministro de energia para la calefaccion en las escuelas.
Estos ejemplos ilustran como la educacion remota se ha convertido en una realidad

importante y en constante evolucion en la educacién global.
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Consideraciones finales (vias de desarrollo)

Investigar sobre el trabajo colaborativo en entornos remotos es una tarea amplia y rica
en datos, ya que abarca una variedad de dinamicas dentro de los equipos de trabajo.
Esto se debe a la diversidad de situaciones, desafios y resistencias que surgen en el
trabajo en equipo en linea. Requiere el desarrollo de estrategias para la integracion,
cohesién y resolucion de conflictos grupales, asi como la identificacion de los recursos

tecnologicos ideales para fomentar la interaccién en entornos telematicos.

Los datos presentados se derivan de la experiencia con el uso de los e-casos como
estrategia para promover el trabajo en grupo. Sin embargo, es importante destacar que
se necesita propiciar experiencias diferentes que arrojen resultados distintos a los
obtenidos en esta investigacién. A pesar de que los datos muestran evidencias que
respaldan la idea de que los e-casos favorecen el intercambio de conocimientos, todavia
gqueda mucho por mejorar en las metodologias para implementar la colaboracion. El
modelo didactico colaborativo propuesto en este trabajo busca respaldar el desarrollo de

futuras investigaciones en este ambito.

Se destaca la colaboracion como un area importante de formacion docente, ya que
fortalece tanto los conocimientos como las habilidades interpersonales, lo que resulta
relevante en las necesidades educativas actuales (en el contexto de la pandemia). Segun
los resultados presentados, el desarrollo de estrategias de colaboracién basadas en e-
casos ha favorecido un espacio de aprendizaje activo entre pares. El e-caso ha actuado

como un recurso didactico que se ha incorporado al entorno virtual.

Es esencial reconocer el papel de la interaccion en la que el docente participa con la
intencidn de que esta sea recreada con sus alumnos. Queda pendiente la posibilidad de
estudiar y valorar esta recreacién en futuras investigaciones, centrandose en los

procesos de colaboracion que se producen en su interior.
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Anexo 1. Diagnoéstico personalizado

Nombre: Grupo: Equipo:
Asignatura: Periodo:

Tema:

Objetivos fundamentales: NoloséO

Lo sé un poco 1
Lo sé bastante bien 2

Lo sé muy bien 3

Objetivos:

Grado de dominio:

1

2

10

*Elaboracion propia recuperada de Pujolas (2018).
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Anexo 2. Plan de trabajo personalizado para actividades colaborativas

Instruccion: Debe elaborarla cada equipo de trabajo.

Nombre: Grupo: Equipo:

Asignatura: Periodo:

Tema:

Actividades fundamentales: No realizada O
Realizada 1

Realimentada por el docente 2

Actividades:

10

*Elaboracion propia recuperada de Pujolas (2018).
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Anexo 3. Organizador grafico

Trayectoria de actividades y evaluacion

. Elementos de
Actividad  evaluacion

1 Fecha de entrega

Elementos de
Evaluacion

Fecha de entrega

Elementos de
Evaluacion

Fecha de entrega

Estimado docente puede ingresar a los siguientes enlaces y ampliar las opciones de

organizadores graficos que puede usar con sus alumnos.

e Version en linea: https://creately.com/lp/pros-and-cons-list-maker/

e Ejemplos de organizadores graficos: https://creately.com/blog/es/diagramas/lista-
organizadores-graficos-estudiantes-proferesores/

e Es importante colocarlos en un espacio visible para todos los alumnos y que
puedan consultarlo en la plataforma.

150


https://creately.com/lp/pros-and-cons-list-maker/
https://creately.com/blog/es/diagramas/lista-organizadores-graficos-estudiantes-proferesores/
https://creately.com/blog/es/diagramas/lista-organizadores-graficos-estudiantes-proferesores/

