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Resumen

Gracias al cambio de paradigmas en lo que respecta a los procesos de ensefianza-
aprendizaje que demanda la sociedad actual como consecuencia del proceso de
globalizacion en el cual estamos inmersos, se hace necesario disefiar nuevas herramientas

didacticas basadas en el uso de las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién (TIC).

El uso de las TIC en el ambito educativo, abre un nuevo campo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje mediante el cual el alumno es capaz de aprehender el
conocimiento de forma auténoma y sobre todo de manera significativa, es decir,
mediante el uso de una metodologia basada en las TIC, se pretende que el alumno sea

capaz de ver la relacién dialéctica que existe entre la teoria y la practica.

En los ultimos afios y con el auge de la tecnologia, se han hecho diversas investigaciones
relacionadas con los métodos de enseflianza dentro de un entorno virtual, destacando
aquellos que hacen referencia al aprendizaje significativo, es decir, aquellos métodos de
ensefianza que se encuentran basados en experiencias previas, poniendo al alumno en
situaciones problematicas o simuladas, dentro de las cuales debe buscar una solucién con

base en sus conocimientos y experiencia.

Bajo el marco anterior, se encuentra el presente trabajo, el cual surge como producto del
proyecto PAPIT “Disefio y validacion de un entorno virtual para la adquisicion de
competencias profesionales en evaluacion educativa”, en el cual se disefid un Entorno
Virtual de Aprendizaje a partir de la herramienta Web 2.0 “Weebly”; el entorno tiene por
finalidad que a partir de la interaccién que el alumno tenga con él sea capaz de
apropiarse de los conocimientos sobre Evaluacion Educativa, a partir de las siguientes
fases de construccién del conocimiento: adquisicién del conocimiento, automatizacion,
articulacion y reflexidn, consolidacién. Para lograr lo anterior, el disefio instruccional del
Entorno Virtual de Aprendizaje esta centrado en estrategias de simulacidn tales como

ejercicios, ensefanza basada en casos y proyectos.



PALABRAS CLAVE: Diseiio de Entornos Virtuales de Aprendizaje, TIC, Ensefianza Basada en
Casos.

Introduccion

Actualmente vivimos en una sociedad en la cual la globalizacién tiene repercusion en
todos los aspectos de nuestra vida, es decir influye en el dmbito politico, social,
econdmico, educativo -por nombrar a algunos- de un pais; de lo anterior se puede afirmar
que la globalizacion es un fendmeno que no podemos evitar, debido a que ya forma parte
de nuestra realidad actual. No obstante, eso no significa que sea totalmente negativo,

sino que podemos sacarle provecho utilizandolo a nuestro favor.

Una de las principales caracteristicas de la globalizacion es que hay constantes
innovaciones en todos los dmbitos sociales, debido a esto lo que un dia es lo mas
moderno pasa a ser antiguo en cuestién de meses -refiriéndonos al aspecto de innovacion
tecnolégica-, otra caracteristica importante es que actualmente los medios de
comunicacidn tienen una repercusion mundial a partir del desarrollo tecnoldgico en el
ambito de la telecomunicacién (Internet), donde por ejemplo, lo que es noticia en Japdn

nos puede llegar inmediatamente hasta México y viceversa.

En lo que respecta al dmbito educativo, se han producido cambios en las técnicas,
estrategias y métodos de ensefianza, con el fin de tener una mejora en el proceso de
ensefianza-aprendizaje (e-a) tratando de ir a la par de las necesidades que demanda la

sociedad actual.

Otro cambio importante que se ha dado a partir de la globalizacién dentro del ambito
educativo, es el uso de las Tecnologias de Informacidon y Comunicacién, principalmente se
ha utilizado la Internet para promover una mejora en el proceso de e-a, creando entornos
virtuales en los cuales el alumno es completamente responsable de su aprendizaje, y por
lo tanto, tiene que utilizar todas sus herramientas cognitivas para poder comprender los

nuevos conocimientos.



Pero hablar del uso de la internet en el ambito educativo no sélo implica enunciarlo, sino
también buscar los métodos de ensefianza correctos y que se adapten al proceso

educativo en el salon de clases promoviendo un verdadero aprendizaje significativo.

Lo anterior, esta relacionado con un cambio en el paradigma educativo y con la manera
de ver al salén de clases, ya que se cambia la educacién tradicional en la cual el alumno
era visto como un ente pasivo, por una educacion centrada en el alumno, donde éste

pasa a jugar un papel de ser activo responsable de su aprendizaje.

Dentro de ese cambio de paradigma, se habla de un proceso comunicativo el cual no
queda solamente como aquel que se da entre un emisor-receptor, sino que toma en
cuenta todo lo que conforma tanto al emisor como al receptor, es decir, su formacién
social y su marco contextual; y que verd a la comunicacién como un proceso circular en el
cual tanto el emisor como el receptor pueden intercambiar -por decirlo de alguna
manera- los papeles, y a la vez la informaciéon que estan recibiendo, y con base en sus

conocimientos la van a analizar y decidir si la incorporan o no.

Lo anterior quiere decir que se va a tratar de un proceso mediante el cual el alumno va a
integrar todos sus conocimientos relacionandolos con los nuevos conceptos/temas que se
estén dando en el aula, por lo tanto, el maestro debe tomar en cuenta que no es el Unico
poseedor de conocimiento, sino que debe trabajar mas que nada como un facilitador de
informacién, pero sobre todo debe tomar en cuenta a su alumno, y contextualizar el
conocimiento, para que de esta manera construya conscientemente los nuevos

conceptos.

En los ultimos afios y con el auge de la tecnologia, se han hecho diversas investigaciones
relacionadas con los métodos de ensefianza dentro de un entorno virtual (Gauthier,
Lajoie y Solange, 2007; Lu, Lajoie y Wilseman, 2010), dentro de ellas se hace referencia al
aprendizaje significativo, y la importancia de usar los conocimientos previos del alumno
dentro de situaciones problematicas o simuladas, en las cuales debe buscar una solucién

con base en sus conocimientos y experiencia.

Principalmente se habla de la ensefianza basada en casos, la cual precisamente hace

referencia al uso de experiencias previas que sean similares al caso a resolver, teniendo



como resultado que el aprendizaje no sélo se quede en el aspecto tedrico, sino que es
aplicado en un entorno de simulacidn, el cual le servira al alumno como una preparacion
ante aquellas situaciones, tanto comunes como imprevistas, que puedan llegar a suceder

en su ambito laboral.

Debido a lo anterior se considerd importante hacer una investigacion mds amplia sobre el
uso de estrategias de simulacion, con la finalidad de ahondar en aquellos métodos que
permitan al alumno aprehender el conocimiento, pero sobre todo tener una conciencia

critica que le permita tomar decisiones de una manera reflexiva y justificada.

Una ultima consideracion a tomar en cuenta sobre el tema, es ser conscientes de la
importancia que tiene contextualizar el conocimiento, y por ende, ver la complejidad
dentro del conocimiento o de un problema. Tomar en cuenta lo anterior dentro de la
solucién de un caso, por ejemplo, nos va a permitir tener mayor elocuencia al momento
de elaborar un juicio de valor, ademas de prepararnos en y para la incertidumbre, la cual

es una habilidad con la que debemos contar en este mundo globalizado.

En el presente trabajo se ahonda sobre el diseio instruccional dentro de un Entorno
Virtual de Aprendizaje basado en estrategias cuya via principal estd en la indagacion del
conocimiento, respondiendo a la pregunta: ¢Qué tan efectivo resulta el uso de una
metodologia basada en casos para el proceso de Ensefianza-Aprendizaje dentro de un

entorno virtual?

Para ello se disefid un Entorno Virtual de Aprendizaje, denominado SOFIAA (Software
Interactivo para el Aprendizaje Auténomo), dicho software es producto del proyecto
PAPIIT “Disefio y validacion de un entorno virtual para la adquisicion de competencias
profesionales en evaluacion educativa”, el proyecto surge como respuesta a la necesidad
de formar a los alumnos de la residencia en psicologia escolar en el ambito de la

evaluacion de programas de intervencién.!

Principalmente nos basamos en la ensefianza basada en casos, una vez establecido lo

anterior, podemos decir que el objetivo general es:

LEn el capitulo 4 se ahondara mas en los objetivos del proyecto y la poblacién a la que va dirigido el
entorno.



e Presentar una propuesta pedagégica de interfaz, ad hoc a las necesidades
formativas de la residencia en psicologia escolar en la Facultad de Psicologia de la

UNAM.
Los objetivos especificos del proyecto son:

e Crear un entorno virtual de aprendizaje en el que se promueva el aprendizaje
cooperativo y colaborativo dentro de una comunidad de indagacién.

e Disenar actividades basadas en casos, relacionadas con la evaluacion educativa,
con el fin de darle un uso practico a los conocimientos adquiridos a lo largo del
semestre.

e Desarrollar en el alumno su capacidad critica y analitica sobre los contenidos

adquiridos a partir de la navegacién en el entorno.

En el primer capitulo del presente trabajo, se aborda el proceso de globalizaciéon y cémo
impacta el proceso educativo mediante la Educacion Basada en Competencias, misma
gue necesita una Formacién en Alternancia haciendo uso de una Pedagogia de la
Disfuncion la cual toma como referencia los imprevistos que pueden suceder en la vida
laboral y con ello darles un fin educativo, para ello nos basaremos en la propuesta del

Consejo de Normalizacion y Certificacién Laboral (CONOCER, 1996).

A la vez se va a hablar sobre el surgimiento de la sociedad del conocimiento, donde Ia
Educacidn Superior tiene un papel fundamental, en ese sentido también se abordaran los
cambios suscitados en el mundo los cuales se veran reflejados en el Tratado de Bolonia y

el Proyecto Tuning Europa y Latinoamérica.

En el segundo capitulo, se analiza la mediacidn del aprendizaje a partir de las Tecnologias
de Informacién y Comunicacion (TIC) como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje,
haciendo un recorrido en la evolucién de las TIC a lo largo del tiempo hasta llegar a la era
actual, era en que su adopcién en la educacidon es mds que necesaria, ya que en ésta se
ven como herramientas cognitivas mediante las cuales se les puede dar diversos usos, en
ese sentido también se habla sobre el surgimiento de la Educacion Abierta, a Distancia y

el B-learning.



En el tercer capitulo se abordan los aspectos basicos que constituyen el disefio de
Entornos Virtuales de Aprendizaje, dentro de los que se destacan el cambio de paradigma

tanto del profesor como del alumno, el uso de recursos diddacticos, entre otros.

Dentro del cuarto capitulo se encuentra la metodologia empleada para el disefio del
Entorno Virtual de Aprendizaje que se presenta en este trabajo de tesis y el proceso de

evaluacién del mismo por parte de los expertos en contenidos.

En el ultimo capitulo se plantean las consideraciones finales del proyecto, asi como las
sugerencias propuestas para mejorar el entorno virtual que se presenta y las conclusiones

a las que se llegaron.



Capitulo 1. El Proceso de Globalizacién y su Impacto en la Educacién

Capitulo 1.

El Proceso de Globalizacidn y su Impacto en la Educacion

Actualmente vivimos en una época en la que el mundo se mueve a partir de los procesos
que se desprenden de la globalizacion, misma que afecta no solamente el ambito
econdmico y politico de las naciones, sino que también es el eje a partir del cual pueden
surgir todas las propuestas para la solvencia econdmica de los paises y su crecimiento

como sociedad, es decir, la educacion.

A lo largo del presente capitulo se expondran en primer lugar algunos de los aspectos
sobre el papel que actualmente juega la globalizacién en nuestra vida, para después
explicar los principales componentes de la sociedad del conocimiento que surge como
consecuencia de la globalizacién, y por lo tanto también se abordard cdmo se ha
adaptado el dmbito educativo a esta sociedad globalizada, refiriéndonos principalmente
al papel del Decreto de Bolonia y el proyecto Tuning Latinoamérica en los cambios

realizados recientemente en la Educacién Superior.

1.1 La Globalizacion como un Fenémeno Actual

El proceso de globalizaciéon en el cual vivimos, se ha venido gestando a partir de las
décadas de los afios 50 y 60 como consecuencia de la adaptacion que la sociedad tuvo
después de la Segunda Guerra Mundial, cuando Estados Unidos se transformé en la gran
potencia que es ahora. Lo anterior comienza a partir del ataque de Pearl Harbor, que llevd
a Estados Unidos a entrar formalmente en la Segunda Guerra Mundial. De acuerdo con
Wallerstein (2004) dicha guerra no era producto de un conflicto entre los Estados Unidos
y Japon, sino entre los Estados Unidos y Alemania, paises que eran competidores por el
puesto de sucesor de Gran Bretafia como potencia hegemdnica. Como bien sabemos,
Estados Unidos gand la guerra, y se convirtio en la mas importante fuerza econdémica,
reorganizando politicamente el sistema-mundo, convirtiéndose asi en una potencia

hegemonica unificadora.

Otro punto importante que marca el inicio del mundo globalizado es que en los afios 60

se comienza a expandir la educacién superior, esto supuso un incremento en el nimero
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de titulados, los cuales, aspiraban a empleos y remuneraciones acordes con su status.
Dicho incremento de la educacidn generd un nivel de conciencia politica que facilitaba la
movilizacion y dificultaba el ocultamiento de las disparidades socioecondmicas y el papel
de los gobiernos en su mantenimiento (de aqui surgen los movimientos estudiantiles de
las décadas mencionadas anteriormente). A partir de ello estaremos hablando de un
mundo capitalista que se basa en la acumulacién de capital, mediante la mercantilizacién

de todas las cosas, entre ellas la educacion (Wallerstein, 2004).

Dicho sistema funcioné durante casi veinte afios, permitiendo el desarrollo econémico de
casi todos los paises, pero fue en el afio de 1968 cuando comenzaron todos los
movimientos estudiantiles en diversos paises, los cuales se dirigian contra las estructuras
econdmicas y militares, lo que “trajo como resultado, el fin de la centralidad automatica
del liberalismo como ideologia mundial dominante dandole legitimidad al pensamiento

cientifico-tecnoldgico” (Wallerstein, 2004).

A partir de la difusién generalizada de la globalizacidn como la conocemos en nuestros
dias, podemos decir que en la actualidad vivimos en una sociedad postindustrializada
cuyo fin es la modernizacidn y las economias del conocimiento; esto quiere decir que la
economia reflejada en las empresas transnacionales, llegara a sustituir el poder que tiene
la politica dentro de la sociedad econdmica, ya que dentro de las transacciones del
mercado, se tiene la capacidad de regular las relaciones entre productores vy

consumidores en un marco internacional de una manera independiente al Estado.

Tomando en cuenta lo anterior, podemos afirmar que en la sociedad en la que vivimos, la
tecnologia juega un papel importante dentro de su desarrollo, gracias a ella se ha quitado
el poder que ejerce el Estado sobre las personas, debido al hecho de que no se tiene
control total sobre los medios de comunicaciéon (como lo es el caso de la internet). De
acuerdo con Waldman (2000), se puede afirmar que el motor fundamental de la
globalizacién lo constituye la revolucion cientifico-tecnolégica, ya que la tecnologia es el
principal motor de la sociedad y de éste va a depender el desarrollo socioecondmico de
un pais. En ese sentido, Laporte (2007) sefiala que “en la esfera de las tecnologias de

comunicacion e informacion destaca la necesidad de un sector de telecomunicaciones
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competitivo y diversificado, donde existe un potencial para los paises, de superacion a

través de la tecnologia.”

El uso de la tecnologia como un motor econdmico, genera una gran brecha o mejor dicho,
estd agravando la brecha existente entre los paises que tienen poder econdmico y los que
no, esto se da entre los paises de Occidente, quienes supieron adaptarse al desarrollo
dentro de la época postmoderna, incorporandose a las transformaciones que ello implico;
es decir, a un desarrollo dentro de la informatica, la educacién y el conocimiento, dejando
rezagados a los paises de Medio Oriente, quienes por el contrario no pudieron asimilar los
cambios que implicé la época de postmodernidad, quedandose estancados en las viejas

estructuras de pensamiento y tecnologia (Bremer, 2006).

Estariamos hablando, de acuerdo con Monereo et al. (2005), de una fractura digital que
denota las diferencias sociales y culturales de una nacién, basandose principalmente en el
uso de las tecnologias. En ese sentido, los paises en vias de desarrollo tienen una
problemética para establecer las llamadas autopistas de informacién?, en contraparte a lo
anterior en los paises desarrollados, lo que marcara la diferencia con respecto al acceso y
uso de las Tecnologias de la Informaciédn y Comunicacién sera la clase social, edad y

género.

Esto se debe a que vivimos en un planeta abierto a la libre circulacién del capital y las
mercancias, donde cualquier cosa que ocurra en un lugar repercute sobre el modo en que
la gente vive, espera vivir o supone que se vive en otros lugares, debido a que todas las
sociedades se encuentran abiertas de par en par desde un punto de vista material e
intelectual, Bauman (2008) denomina a dicho proceso “Globalizacién Negativa”,
entendiéndola como aquella que se da debido a la apertura de la sociedad, dando pie a
una globalizacidn selectiva del comercio y el capital, en la que se rechazan los limites
territoriales, al hablar de globalizacién negativa, también se va a hacer referencia a que es

imposible garantizar la seguridad de un pais, debido a lo cambiante del mercado.

2 Actualmente vivimos en un planeta atravesado en todas direcciones por autopistas de informacion, donde
nada de lo que ocurra en alguna parte puede, al menos potencialmente, permanecer en un afuera
intelectual, ya que todo esta relacionado y cualquier cosa que ocurra en un pais va a afectar a los demds.
(Bauman, 2008)
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Al hablar de globalizacién debemos tomar en cuenta que no es un vocablo con un unico
significado, sino que es un término polisémico cuyos significados dependen del enfoque
interpretativo que se le esté dando; al respecto, Carnoy (1999, citado en Sanchez, 2008),
sefiala que la globalizaciéon puede ser entendida como fenémeno, pero también como
ideologia, de tal manera que entre las diversas posturas y significados frente a la

globalizaciéon podemos encontrar las siguientes:
Giddens (citado en Sanchez, 2008) tiene dos posturas frente a la globalizacion:

e Una de aceptacion o de los “hiperglobalizadores”, esta postura esta
completamente ligada al ambito de los negocios, en ella la globalizacién es
entendida como una expansion del mercado a nivel mundial, lo que tendra como
consecuencia la pérdida del Estado-Nacidn tal y como lo conocemos.

e Una visién mas critica, la de los “escépticos”, que consideran que la globalizacion
es un fenédmeno que ha venido gestdndose desde hace tiempo y por lo tanto es
posible ubicarla en distintos momentos histéricos con sus correspondientes

efectos.

Se puede afirmar que la postura de Waldman (2000) con respecto a la globalizacion
coincide con la postura hiperglobalizadora de Giddens, ya que para Waldman la
globalizacidon estd caracterizada por la integracion de economias nacionales a una
economia global, en la que se sustenta la competitividad y el libre mercado, por lo tanto,

su motor fundamental es la revolucién cientifico-tecnoldgica.

Bremer (2006), por su parte sefiala que la globalizacién es un proceso inevitable que
genera nuevos poderes, que no estan sujetos a los controles que lograron contener al
poder del Estado, lo que tendrd como consecuencia un nuevo orden internacional para

regular y contrarrestar sus efectos.

Como podemos ver, la globalizacién es un fendmeno que afecta nuestras vidas y por lo
tanto afecta cada aspecto de la sociedad. En ese sentido, debemos aprender a vivir con
ella, pero sobre todo, aprender a utilizarla a nuestro favor como sociedad. Ademas
debemos tener presente que para mitigar la brecha digital de la cual hablamos

anteriormente, es necesario elevar el nivel de alfabetizaciéon de la poblacion, ya que la
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educacion y el conocimiento de acuerdo con Tedesco (2007) constituyen la variable clave
sobre la cual es posible apoyar la estrategia de transformacién productiva de un pais. De
esta manera, se puede considerar que la educacidn es una de las pocas variables que
impacta en el dmbito econdmico, politico y social, por lo que se puede afirmar que la
educacién actualmente es vista como la fuente principal de conocimiento. En este sentido
podemos decir que el conocimiento es poder, consiguientemente, estariamos hablando

de que actualmente vivimos en una sociedad del conocimiento.

1.2. La Sociedad del Conocimiento

La sociedad del conocimiento, al igual que la globalizacidn, tiene sus antecedentes en las
consecuencias que dejoé la Segunda Guerra Mundial, donde a nivel mundial se da una
transicion del trabajo manual de la clase obrera industrial al trabajo del conocimiento. A
partir de ese cambio, fue necesario contar con una educacién formal y también con la
capacidad de adquirir y aplicar conocimientos tedricos y analiticos, pero sobre todo,

adquirir el habito de un aprendizaje continuo (Drucker, 2002).

A partir de ello surgieron, de acuerdo con Drucker (2002), los “Trabajadores del
conocimiento” un grupo que, de acuerdo al caracter, liderazgo y perfil social, tienen
acceso a ciertos puestos especificos y posicidn social, todo esto a través de la educacién
formal. Por ende, la educacion se convierte en el centro de la sociedad del conocimiento y
la escolarizacion en su factor clave, siendo efectivo el conocimiento sélo cuando es

especializado.

Como podemos percatarnos, el punto principal de la globalizacién es el conocimiento, o
mejor dicho la posesién y el uso del conocimiento, a la vez todos nos encontramos en
igualdad de oportunidades para adquirir conocimiento transformandolo en nuevas
formas de pensamiento, ya que de acuerdo con el articulo 26° de la Declaracion Universal
de Derechos Humanos (1948), la educacién es un derecho universal debido a que el
acceso a ella es para todas las clases sociales sin distincion de género. Tedesco (2007)
sefiala al respecto, que ahora la distribucidn de conocimiento es mds democratica, ya que
el débil y el pobre pueden adquirirlos, por lo tanto, ahora la sociedad se vuelve mas

competitiva, ya que el conocimiento es accesible para todos y de cada uno va a depender
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el encontrar su lugar y crecimiento profesional, pero también debemos tomar en cuenta
que gracias a diversos factores socioeconémicos, se dificulta el acceso a una educacion
superior, la cual supone una especializacién que servira para poder tener un mejor
trabajo dentro de la sociedad, en ese sentido, estamos hablando de una brecha originada

por la exclusién.

Se puede afirmar que el desarrollo en la economia de un pais se va a basar en el uso y
generacién de nuevas estructuras que permitan la creacién de nuevos conocimientos, lo
cual se vera reproducido tanto en la infraestructura del pais, como en los centros de
excelencia® que pueda tener dicho pais, es decir, ahora se va a hablar de regiones de

conocimiento, las cuales son, segun Ritter (2007):

“Una regidn de conocimiento es aquella que basa sus habilidades de crear bienes en la
capacidad de generar sus propias capacidades cognitivas... para identificar regiones del
conocimiento podemos tener una primera impresion a través de indicadores econdmicos

basicos” (Pp. 28).

Hablar de “capacidades cognitivas” dentro de la nueva Sociedad del Conocimiento, nos
indica que ahora vamos a hablar del desarrollo de un pais en relacién con el conocimiento
gue pueda llegar a generar, esto supone estar siempre en constante evolucién, ya que
como bien sabemos el conocimiento evoluciona a la par de las tecnologias, es una
relacion dependiente: a manera de que hay mdas conocimiento existiran mas avances
tecnoldgicos. Por lo tanto se deben innovar todos los procesos educativos, para favorecer

la generacion de nuevos conocimientos a partir de la interaccién con la tecnologia.

La educacién tiene un papel fundamental dentro de esta sociedad del conocimiento, ya
gue va a ser la que proporcione dicho conocimiento, por lo tanto, para que podamos
hablar de una regién de conocimiento, primero debemos hablar de la educacidon que es
capaz de ofrecer un pais. Antes de preocuparse de la tecnologia o de otros aspectos, el
pais se debe preocupar principalmente por ofrecer una educacién lo suficientemente

buena para poder ser competitivos dentro de esta nueva sociedad, en la cual se deben

3 Un Centro de Excelencia es una estructura donde la investigacion y el desarrollo tecnolégico cumplen con
estandares mundiales en términos de produccion cientifica cuantificable y/o innovacién tecnoldgica. Un
Centro de Excelencia puede ser una universidad de prestigio o un instituto de investigacidn privado (Ritter,
2007).
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replantear y cuestionar el papel y la funcién que juega actualmente la escolaridad, asi

como el contenido y propdsito de las instituciones educativas.

Por ende, no debemos quedarnos estancados con el concepto que se tenia de la escuela,
donde el alumno era un simple receptor de conocimiento y el profesor el Unico que lo
poseia, sino que la escuela también debe evolucionar al ritmo que esta evolucionando la
sociedad, integrando las nuevas tecnologias de informacidn y comunicacién ddndoles un
uso adecuado, esto quiere decir usar las tecnologias como medio constructor de
aprendizaje, para asi poder ofrecer mejores experiencias dentro del salén de clases, pero

sobre todo, ver al alumno como un ser activo y responsable de su conocimiento.

Drucker (1997) nos dice que el representante de la sociedad del conocimiento es la
persona educada, éste debe ser un concepto universal, en el que se engloben todos los
aspectos necesarios para sobrevivir dentro del mundo globalizado, en ese sentido la

persona educada tiene que:

e “Estar en capacidad de poner su conocimiento al servicio de un contexto especifico.

e Estar preparada para vivir en un mundo global.

e Tener preparacidon para trabajar simultdneamente en dos culturas, es decir, en la
intelectual que se encuentra en las palabras y en las ideas, y la del gerente que se
concentra en las personas y el trabajo.

e Tener la capacidad de comprender el conocimiento, esto quiere decir que no
solamente se debe quedar en el ambito del aprendizaje memoristico, sino que se
debe internalizar el conocimiento dandole una interpretaciéon propia.” (Drucker,

1997).

La escuela tiene la responsabilidad de crear nuevas formas de ensefianza basadas en las
aptitudes de cada uno de sus estudiantes; es decir, debe tomar en cuenta a todos los
estudiantes, bajo el precepto de que cada uno es diferente y por lo tanto, aprende de una
forma distinta a la de los demas, consiguientemente, el aprendizaje deberd ser para la
vida, ya que en un futuro el estudiante formard parte de esta sociedad, es decir, las
instituciones educativas deben ser conscientes de que ahora el aprendizaje tiene un

caracter practico.
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Por lo tanto, el fin que debe tener la escuela actualmente, es el de preparar a alumnos
para ser capaces de sobrevivir dentro de esta sociedad del conocimiento, capacitandolos
para hacer uso adecuado de sus conocimientos. Nosotros como pedagogos tenemos una
funcion muy importante, ya que somos los encargados de ver por la educacién y
mejorarla, pero no se debe quedar simplemente en preparar a los alumnos dentro de la
sociedad, sino que también debemos prepararlos para ser criticos y asi tener una vision
propia y por lo tanto diferente a los demas, al igual se debe hacer uso de las tecnologias
de informaciéon y comunicacién, pero viéndolas como un auxiliar dentro del proceso

educativo y no como la solucién a los problemas educativos.

En la actualidad se estd implementando la educacion basada en competencias, con la
finalidad de hacer frente a los cambios de la sociedad actual, formando personas
capacitadas y criticas del conocimiento. En lo que respecta a México el encargado de
certificar las competencias laborales es el Consejo de Normalizacidon y Certificacion
Laboral (CONOCER), cuya misiéon es promover y coordinar el Sistema Nacional de
Competencias de las personas, con el fin de contribuir al crecimiento econémico, el

desarrollo educativo y el progreso social del pais.

1.2.1. Educacion Basada en Competencias

La sociedad actual es una sociedad competitiva, donde todas las personas tienen la
misma cantidad de oportunidades laborales, siempre y cuando tengan una educacion
formal, pero gracias a que todos tenemos acceso a la educacion, se hace indispensable
especializarse en un ambito con el fin de poder ser util dentro de una empresa. De esta
manera surge lo que denominamos educacién basada en competencias, pero para hablar

de competencias primero debemos saber qué son, Arambula (2006) nos dice que:

“Las competencias son procesos complejos que integran componentes de caracter
individual y colectivo para la resolucion de problemas y la realizacidon de actividades, a la

vez contribuyen al logro de los objetivos y por lo tanto al incremento en el desempeiio.”

Trasladando el concepto al ambito educativo, hablar de competencias significa hablar de

un proceso formativo dentro del cual se desarrollen las habilidades, actitudes y aptitudes
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de una persona y a la vez le otorguen cierta cantidad de conocimiento, es decir, las

competencias otorgan una formacién integral.

Esta formacién va a contribuir al logro de los objetivos dentro de una organizacién, pero
también resulta benéfica para la persona que se estd formando, ya que va a incrementar
sus habilidades y desempefio, por lo tanto tendrd una mayor oportunidad de obtener un
mejor empleo. La formacién basada en competencias estd integrada por tres tipos de

saberes de acuerdo con la UNESCO (1994):

e Saber ser: comprende las actitudes necesarias para tener desempefios idéneos.

e Saber (conocer): estd conformado por informacidon especifica e instrumentos
cognitivos.

e Saber hacer: constituye el conjunto de procedimientos necesarios para el

desempeiio de una actividad determinada.

Se puede decir que una persona tiene una educacidon competente cuando es capaz de
fusionar el saber hacer con el saber ser y el saber conocer, siendo capaces de llegar a la
generacién de conocimiento dandole un uso correcto y aplicandolo dentro de su contexto

laboral.

En lo que respecta a México, de acuerdo con CONOCER (1998), se ha adoptado un solo
conjunto de normas de competencia para todo el pais -Sistema Normalizado de
Competencia Laboral (SNCL)-, a partir del cual, para garantizar las pertinencias de la
Normas de Competencia Laboral, se establece que éstas son definidas por los sectores
productivos de cada una de las distintas actividades econémicas del pais, por lo que a
partir de dichas normas el mercado laboral cuenta con un instrumento de informacion
gue permite tener una mayor claridad en la toma de decisiones. Con base en lo anterior,
al sector educativo, se le designa la tarea de disefar los medios que propicien el
aprendizaje para alcanzar los objetivos de calidad y pertinencia que exige el mercado

laboral.

A partir de la educacién basada en competencias, es de vital importancia que la persona
gue se esta educando sepa qué es lo que sabe hacer y cudles son sus competencias frente

a los demas, es decir, debe tener consciencia de sus habilidades para poder insertarse en
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el dmbito laboral. Con la educacién basada en competencias, se trata de preparar al
alumno para el campo laboral, ya que las empresas necesitan, seguin Denyer et. al. (2007),
personas con iniciativa y capaces de tomar decisiones a nivel local, para enfrentarse a

situaciones imprevistas.

1.2.2. La Formacion en Alternancia y la Pedagogia de la Disfuncion

A partir del enfoque de la educacién basada en competencias, se hace fundamental
realizar una correcta planeacién diddactica en la que se tenga en completa claridad todas
las experiencias de aprendizaje que se llevaran dentro del salon de clase, éstas deben
estar encaminadas a enaltecer las competencias de cada estudiante, para ello es
necesario realizar actividades que impliquen retos intelectuales para cada estilo de
aprendizaje en las que se fomente en los estudiantes (especificamente hablando en el
nivel superior), el saber identificar las competencias con las que cuentan sacando el
maximo provecho de ellas, ya que vivimos en una sociedad del conocimiento en la cual,
precisamente el conocimiento y su buen uso es lo que mayor importancia tiene dentro
del campo laboral. En la actualidad, es importante contar con competencias para poder
desempeiiarse dentro de la labor como profesionista, pero aun mds importante es ser
conscientes de las competencias con las que se cuenta; es decir, se debe tener

consciencia de las habilidades para poder insertarse en el ambito laboral.

De acuerdo con CONOCER (1998), existen dos estrategias distintas que se utilizan para la
identificacion de competencias, las cuales son por un lado, la Formacién en Alternancia y
por otro la Pedagogia de la Disfuncion, ambas estan basadas en lo que las personas saben
y el analisis que se hace del trabajo, asi como en el reconocimiento de las especificidades

del contexto, lo que va a posibilitar la emergencia de competencias.

Es importante que una persona que dice tener una competencia, sepa cual es el trabajo a
realizar y qué es capaz de hacer, y a la vez, trasladar ese conocimiento al contexto en el
cual se estd desempenando. Es decir, tanto la Pedagogia de la Disfuncién como la
Formacién en Alternancia, nos hablan sobre la importancia que tiene el saber o el no

saber hacer dentro del campo laboral.
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Por un lado, la Formacion en Alternancia va a transformar las situaciones de trabajo en
situaciones de aprendizaje a partir del hacer, pero para que esto sea posible, es necesario
qgue el sujeto sea consciente de lo que sabe hacer, debido a que la alternancia: “es un
momento cognoscitivo que construye el aprendizaje desde el hacer pero que requiere de
la persona respecto a lo aprendido, asi como de los saberes requeridos para generar el

saber hacer” (CONOCER, 1998, pp. 73).

En ese sentido, es fundamental para los alumnos considerar, qué es lo que saben hacer
para tomar conciencia de lo que son capaces, de sus competencias o también de aquello
gue no saben hacer o de las dificultades que puedan llegar a surgir, planteamiento que es
acorde con el planteamiento de CONOCER (1998) denominado “pedagogia de la

disfuncion”.

La pedagogia de la disfuncidn tiene como referente el hacer, para que a partir de eso se
identifiquen imprevistos que pueden ocurrir en alguna situacién del trabajo, siendo el
aprendizaje aquel que pueda surgir de esa situacion, ya que éste se internalizara en la
persona para futuros imprevistos. En ese sentido una persona estard capacitada para
realizar las actividades laborales al momento en que pueda identificar el aprendizaje de

los imprevistos que suceden en situaciones complejas y en contextos diferentes.

Para la Ensefianza Basada en Competencias, es importante que, al momento de estar
aprendiendo, los alumnos sean capaces de conocer qué es lo que saben y no saben hacer,
sus errores y aciertos, ya que en primer lugar para decir que una persona tiene una
competencia, ésta necesita ser consciente de que cuenta con ella y esto sdlo se puede
identificar en el momento de hacer algo. A la vez, sus errores seran el identificador de
aquello en lo que estan mal y necesitan mejorar, teniendo de esta manera un aprendizaje
de esa situacidn errénea, preparandola para poder salir adelante en situaciones

adversas/imprevistas.

Si bien el enfoque basado en competencias ha tenido congruencia con las demandas de la
sociedad actual, considero que no todo se debe quedar al nivel saber hacer y por lo tanto

de las competencias, sino que también es importante fomentar el saber pensar,
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argumentar, reflexionar y criticar el conocimiento, cosas que por medio de una formacién

en competencias no se obtienen.

Por lo tanto, no estoy de acuerdo con la propuesta de una formacién en la que todo se
reduce a “conductas observables”, mi postura esta a favor de los enfoques integrales que
se han propuesto frente a los enfoques reduccionistas de las competencias, tal como lo
sefiala Garcia-Cabrero (2008), dentro de dichos enfoques un competencia es considerada
como una combinacidn compleja la cual envuelve tanto conocimientos, actitudes,
destrezas como valores, los cuales se manifiestan al momento de ejecutar una tarea. Por
lo tanto, se puede afirmar que para los enfoques integrales una competencia no es una
simple adquisicidon de datos o el simple saber hacer, sino que la estariamos viendo en su
forma mds amplia tomando en cuenta las capacidades reflexivas que ocurren en su

adquisicion.

En este sentido, hablar de alguien competente es hablar de alguien que es capaz de
demostrar un desempeno eficaz y eficiente, que sea susceptible de ser mostrado vy
defendido en multiples contextos, por lo que no sdélo realiza tareas en una situacién
determinada, sino que para poder hacerlo, requiere hacer juicios, reflexionar, analizar y
ajustar su desempefio de acuerdo con las caracteristicas especificas del contexto en que

desarrolla su actuacion (Garcia-Cabrero, 2008).

Es importante cambiar paradigmas en la educacién donde en primer lugar el alumno no
sea visto como un ente pasivo, sino como un ser activo, critico e indagador del
conocimiento, y donde no sélo se le ensefie el “saber hacer”, sino que también el “saber

I o"

pensar” y el “saber” (conocer). A la vez es primordial revisar el papel que funge la
Educacion Superior dentro de la sociedad del conocimiento, ya que ahora sera vista como
aquella que genera el conocimiento y también como el centro educativo idéneo donde la

gente va a especializarse.

1.3. El Papel de la Educacién Superior en la Sociedad del Conocimiento

Como hemos visto, hasta el momento la globalizacidn tiene efectos en diversas vertientes
de nuestra sociedad, una de ellas (sino es que la mas importante) es la educacién, ya que

a partir del proceso de globalizacién se vera como un factor de desarrollo social y
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econdmico, especialmente en lo que respecta a la Educacién Superior, ya que va a ser la
que impulse la produccién del conocimiento, asi como la innovacién, desarrollo

tecnoldgico y competitividad nacional.

En ese sentido, Waldman (2000) nos dice que las universidades deben dar respuesta a los
desafios que plantea una sociedad en rdpido proceso de transformacion, que exige de sus
egresados nuevos conocimientos y habilidades, asi como modalidades novedosas de
adaptacion al mercado laboral, por lo que la Educacién Superior debe convertirse en un
sistema eficaz y coherente con las nuevas demandas sociales, culturales y laborales, por
medio de la formacidon de recursos humanos de alto nivel, compitiendo con otras
universidades tanto del pais como extranjeras, resolviendo con éxito las exigencias de

calidad y eficiencia que impone la sociedad del conocimiento.

Por lo tanto, estariamos afirmando que el papel que tienen las instituciones de Educacion
Superior en la actualidad es el de formacién de recursos humanos, que satisfagan las
necesidades y exigencias de la sociedad, siendo capaces de insertarse dentro del mundo
laboral sabiendo aplicar los contenidos y comprendiendo el conocimiento, ya que gran
parte de la alta competitividad y desarrollo de ciertos paises se debe a éste, es decir, al
desarrollo de lo que Laporte (2007) denomina “materia gris”. Esto traerda como
consecuencia que los paises que no han alcanzado un pleno desarrollo se adentren mas
en la brecha digital y del conocimiento (de la que habldbamos en apartados anteriores),
por lo tanto se debe hacer un uso efectivo del conocimiento, asi que estariamos hablando

de una triada entre la Educacion Superior, la Sociedad y el Conocimiento (Ver Figura 1.1).
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Figura 1.1. El Tridngulo del Aprendizaje

Conocimiento

77\
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Educacién Superior Sociedad

Figura 1.1. Triada entre la Educacidn Superior, el conocimiento y la sociedad, en la cual los tres
factores influyen entre si para lograr un impacto en el desarrollo econdmico del pais. Tomada
de: Barnet, 2001.

Por su parte, la UNESCO le otorga a la Educacion Superior no sélo un papel econdmico, ya
gue de acuerdo con su Declaracion Mundial sobre la Educacion Superior en el Siglo XXI
(1998, citado en Sanchez, 2008) plantea que la Educacién Superior tiene la misién de
educar, formar personas en un marco ético y realizar investigaciones con el fin de
propiciar el aprendizaje permanente, generar y difundir el conocimiento, comprender y
difundir las culturas nacionales y regionales y consolidar los valores de la sociedad. A la
vez destaca la necesidad de promover la igualdad de acceso a la Educacién Superior,
garantizando la equidad con base en los méritos y capacidad de los sujetos que se

insertaran en dicho nivel educativo.

La UNESCO propone como estrategia que los paises desarrollen politicas de fomento a la
Educacion Superior, incrustadas en un programa de marco internacional, el cual establece

los siguientes programas (UNESCO, 1998):

e Mejoramiento de la pertinencia.
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e Mejoramiento de la calidad.
e Mejoramiento de la gestion y financiamiento.
e Gestidn académica de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacidn.

e Reorientacion de la cooperacién internacional.

Para lograr lo propuesto por los Organismos Internacionales, es necesario principalmente
gue el pais se preocupe por ofrecer una educacién tanto de calidad como eficiente, y de
acuerdo con las necesidades de la sociedad actual, donde necesariamente, se debe tener
una transformacion en el Sistema Educativo, ademds se debe tomar en cuenta que el
componente principal de la sociedad del conocimiento es precisamente éste: el

conocimiento.

Para poder incorporarse a este tipo de sociedades, es necesario tener la capacidad de
aprender a aprender, ya que la sociedad en la cual vivimos exige que el aprendizaje sea
constante y durante toda la vida, por lo que el Sistema Educativo, debe cambiar su
estructura por una mas abierta, en la que las personas puedan entrar en cualquier etapa
de su vida sin importar la edad, estariamos hablando de una educacién permanente a lo
largo de la vida, la cual debe permitir la inserciéon de los ciudadanos de una manera

exitosa en la Sociedad del Conocimiento.

De acuerdo con Waldman (2000), debemos pensar en la Universidad como una
institucion educativa a la que se acudira de manera permanente en busca de
conocimiento o una especializacién, por lo que el sistema educativo debera flexibilizarse
para convertirse en un espacio de educacién permanente, en el que el estudiante tenga

libertad de actualizarse en funcion de sus necesidades laborales.

A la vez, afirma que el nivel de posgrado ocupa un lugar determinante en la sociedad del
conocimiento, ya que es el espacio educativo idéneo para desarrollar procesos continuos
de aprendizaje debido a que permite obtener los saberes y competencias especializadas
de las cuales hablabamos anteriormente, es decir, el posgrado se convierte en el
ambiente ideal para obtener una educacién enfocada en una especializacién del

conocimiento.



Capitulo 1. El Proceso de Globalizacion y su Impacto en la Educacién

Asimismo, en vista de que vivimos en un mundo globalizado, es necesario que las
instituciones de Educacion Superior, permitan una movilidad de los estudiantes, contando
con un reconocimiento de grados de estudio en conjunto con Universidades de otros
paises, teniendo programas de estudios interinstitucionales que permitan el intercambio
académico, ademas debe hacer uso de los avances tecnoldgicos, por medio de los cuales
puede obtener un gran beneficio, en lo que respecta a las modalidades de estudio, ya que

ahora se hablara de un educacién a distancia por medio de aulas virtuales.

1.4. El Tratado de Bolonia y el Proyecto Tuning Europa y Latinoamérica

Como hemos visto hasta el momento, la globalizaciéon es un fendmeno que repercute
directamente en la economia de un pais, por lo que podemos afirmar que con la
globalizacion viene el fin de tener un mayor control sobre el comercio y la economia, para
lograr lo anterior, se han implementado Tratados de Libre Comercio (TLC) por medio de
los cuales se pretende una circulacion libre del mercado, dichos tratados generalmente

son llevados a cabo entre paises en vias de desarrollo.

Para poder regular los TLC se encuentra la Organizacién Mundial del Comercio, quien
tiene diversos acuerdos que deben ser cumplidos obligatoriamente por los paises que son
miembros de los tratados. En este punto, debemos recordar que la globalizacién necesita
una base que sustente su actuar y su proseguir, dicha base es obtenida del conocimiento
y por lo tanto de la educacién; tomando en cuenta lo anterior con los TLC no sélo se va a
hablar de exportar un producto, sino que ahora los acuerdos llevados a cabo también
implican aspectos relacionados con la propiedad intelectual, por lo que de acuerdo con
Feldeber (2009) ahora no se va a hablar de un “libre comercio” sino de un “libre
mercado”, en el que estd incluido el comercio de servicios, por lo tanto, estariamos

hablando de una comercializacidon de la educacion.

Lo anterior va a tener un impacto directo en el Sistema Educativo de los paises
participantes, ya que se deben adaptar a las demandas actuales del mundo globalizado
para poder estar a la par de las grandes potencias econdmicas, por lo tanto, no sdlo se
trata de la educacion que es capaz de ofrecer un pais, sino también de la prestacion de

servicios especializados, de investigacion y desarrollo. Ademas como vimos en puntos
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anteriores, el Sistema Educativo debe ser abierto y permitir una movilidad estudiantil, ya
que ahora se esta hablando de una mercantilizacién de la educacién debido a que en los
TLC la educacién es un servicio comercializable el cual debe estar sujeto a condiciones de
competencia y a reglas de mercado. Verger (2005 citado en Feldeber, 2009) destaca tres

tendencias que inciden en el campo educativo a partir de la globalizacién y los TLC:

e “La creciente influencia de organismos internacionales en la definiciéon de una agenda
educativa global y en los procesos de reforma educativa que se implementa en
diferentes paises.

e Eldesarrollo de mercados internacionales para la educacidon y el aprendizaje.

e Laldgica de competitividad del sistema econémico actual que penetra en el mundo de
la educacion al tiempo que las economias capitalistas contemplan la educacién como

recurso estratégico para optimizar su competitividad.”

Debido al desarrollo de los mercados educativos que se da a partir de los TLC, la OCDE a
través del Centro para la Investigacién Educativa e Innovacién, ha llevado a cabo
encuentros sobre el comercio de servicios educativos, destacando el Programa de Gestion
Institucional de la Ensefianza Superior (IMHE: Institutional Management in Higher
Education), el cual brinda apoyo al proyecto sobre “Internacionalizacién de la Educacién
Superior en América Latina” del Banco Mundial, el cual busca identificar los riesgos,
oportunidades y retos que enfrenta la educacidon superior en la regién, ademas de
permitir ubicar en el contexto global las estrategias y politicas de internacionalizacién de

la Educacién Superior de América Latina (Feldeber, 2009).

Knight (2002 citado en Feldeber, 2009), define a la “internacionalizacién” como el proceso
de integrar la dimensién internacional a las funciones de docencia, investigacién y servicio
gue desempeifian las instituciones de Educacién Superior, es decir, se trata de permitir
llegar a un intercambio global de servicios educativos. Dentro de ese intercambio de
servicios educativos, se destacan el Decreto de Bolonia llevado a cabo en 1999 y el
proyecto Tuning, que en un principio se llevé a cabo en Europa para después integrarse a

Latinoamérica.

El Proceso de Bolonia se inicié cuando los Ministros de Educacion Europeos acordaron las

lineas de accion para desarrollar el Espacio Europeo de Educaciéon Superior, con la
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finalidad de lograr la convergencia de los sistemas de ensefianza superior europeos,
destacando la necesidad de investigacién, formacién en investigacion y el fomento de la
interdisciplinariedad para mantener y mejorar la calidad de la ensefianza superior y
reforzar su competitividad, ademds ya que se trataba de converger los sistemas
educativos europeos, se debia permitir la movilidad académica donde los titulos fueran
reconocidos en todos los paises firmantes, para lo cual acordaron que se debian

desarrollar ciertas acciones (Feldeber, 2009, pp. 151):

e “Un sistema de grados académicos facilmente comprensibles y comparables.

e Un sistema basado fundamentalmente en dos ciclos: un primer ciclo orientado al
mercado laboral con una duracién minima de tres afios, y un segundo ciclo al que se
accede sodlo si se completa el ciclo anterior.

e Un sistema de acumulaciéon y transferencia de créditos.

e La formacidn continua como elemento esencial para hacer frente a la competitividad

econdmica.”

Ahora bien, con respecto al Proyecto Tuning éste surge como respuesta a los desafios
planteados en la Declaraciéon de Bolonia, por lo que se generd un acuerdo en las
estructuras educativas en cuanto a las titulaciones, de tal manera que éstas pudieran ser
comprendidas, comparadas y reconocidas en el drea comun europea; a partir de lo
anterior se tiene un reconocimiento de las titulaciones, de tal manera que se permite la

movilidad estudiantil dentro de toda Europa (Beneitone et al. 2007).

A partir del afio 2004 es cuando se comienza a hablar del Proyecto Tuning Latinoamérica,
cuya finalidad es incorporar los diferentes aspectos de la diversidad de los paises que en
él intervienen; las lineas de trabajo que abarca estadn divididas en cuatro vertientes (Ver

tabla 1.2).
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Dentro de esta linea, se identifican las competencias compartidas que
puedan llegar a generarse en cualquier titulacién y que son
consideradas importantes por ciertos grupos sociales.
Las competencias genéricas son comunes a casi todas las titulaciones,
entre ellas se encuentran la capacidad de aprender y actualizarse
permanentemente, la capacidad de abstraccién, analisis y sintesis.
Por su parte las competencias especificas estdn vinculadas con una
disciplina, por lo que van a diferir de una disciplina a otra.
Se proponen preparar materiales que permitan visualizar cudles seran
los métodos de ensefanza, aprendizaje y evaluacion mas eficaces para
el logro de resultados de aprendizaje y las competencias identificadas
de cada disciplina. Por consiguiente cada estudiante deberd
experimentar una variedad de enfoques y tener acceso a diferentes
contextos de aprendizaje, independientemente del area de estudio que
curse.
Hace referencia al impacto y relacidn del sistema de competencias que
implica el Proyecto Tuning con respecto al trabajo del estudiante y su
conexion con el tiempo de estudio medido a través de créditos
académicos, por lo tanto, es necesario lograr una mayor claridad y
conocimiento con respecto a:

e El papel de los créditos.

e Laasignacion de los créditos a los cursos.

e El disefio global de los programas de estudio.

e El calculo de los créditos con base en el trabajo del estudiante.

e La relacidon entre el trabajo del estudiante, los métodos de

ensefianza y los resultados del aprendizaje.

Se destaca que la calidad es parte importante del disefio del curriculo
basado en competencias.

Nota: Adaptado de Beneitone et al. 2007.

Podemos afirmar que lo que se busca con la implementacién del Proyecto Tuning
Latinoamérica es responder a las demandas sociales actuales en donde la Universidad
busca ser el centro donde se genere el pensamiento, el conocimiento, lo que se vera
reflejado en el desarrollo econdmico y social de los 19 paises participantes (Argentina,
Bolivia, Brasil, Colombia, Costa Rica, Cuba, Chile, Ecuador, El Salvador, Guatemala,
Honduras, México, Nicaragua, Panama, Paraguay, Peru, Republica Dominicana, Uruguay y
Venezuela). Con respecto a ello, las Universidades deben cambiar su estructura por una
abierta, ademads de incorporar las nuevas Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién al
proceso de ensefianza-aprendizaje, con el fin de proporcionar al estudiante

oportunidades novedosas de aprendizaje.
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Retomando lo anterior y encamindndolo hacia nuestro pais, podemos decir que la
participaciéon de México en la economia global reflejada en los TLC, y especificamente en
el Proyecto Tuning, propicia nuevos retos, ya que al momento de tener una participacién
en la economia global y tomando en cuenta que se estd tratando con paises de mayor
desarrollo, resulta de vital importancia implementar acciones para tratar de disminuir la

brecha digital con la finalidad de no quedar rezagados.

Tanto Sanchez (2008) como Rodriguez y Salgado (2009), coinciden con la vision de que a
partir de la insercién de México en los TLC y el libre mercado de la educacion, reflejado en
el Proyecto Tuning, es necesario hacer un cambio en el sistema educativo del pais, el cual
responda a las demandas de la sociedad actual. Es decir, debemos ser competitivos,
ofreciendo una educacién de calidad y de innovacién, formando capital humano
calificado para influir en el desarrollo del conocimiento, poniendo especial énfasis en las
competencias basicas que sefiala la OCDE: lectora, cientifica, matematica y tecnolégica

(Banco Interamericano de Desarrollo, 2006).

Sénchez (2008) seiiala que las politicas educativas disefiadas en nuestro pais para hacer
frente al mundo globalizado, en las que, si bien se sigue considerando la educacién (en
particular la de nivel superior) como un factor de desarrollo social y econdmico -ya que
impulsa la produccién de conocimiento, la innovacidn, el desarrollo tecnoldgico y la
competitividad nacional-, hay un giro importante en la interpretaciéon sobre su funcién
social, puesto que deja de verse como un asunto de politica publica y pasa a ser
considerada como un bien de consumo, que se rige con criterios de mercado y se ubica

en la esfera de los beneficios privados de alcance personal.

A la vez Sanchez (2008), sefiala que en nuestro pais a partir de las propuestas tanto del
Banco Mundial como las de la UNESCO, se plantean en objetivos del Plan Nacional de
Educacion (Pronae), en el caso del plan 2013-2018, un México con responsabilidad global
en el que se busque ampliar y fortalecer la presencia del pais en el mundo; a partir de la
movilidad de capitales y la integracion productiva. También se propone un México con
Educacién de Calidad en el que se implementen politicas de Estado que garanticen el
derecho a la educacion de calidad para todos los mexicanos, se fortalezcan la articulacion

entre niveles educativos, y los vinculen con el quehacer cientifico, el desarrollo
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tecnolégico y el sector productivo, con el fin de generar capital humano de calidad que

detone la innovacién nacional.

Con base en lo visto a lo largo del capitulo, de acuerdo con Sanchez (2008), podemos
afirmar que para estar a la altura de los procesos de globalizacion actuales, es decir no
quedar rezagados dentro de nuestro pais, debemos desarrollar un sistema educativo,
cientifico y tecnolégico que contribuya al fortalecimiento de redes cientificas pero
también académicas, orientadas a la soluciéon de los problemas sociales, ambientales,

educativos y politicos de nuestro mundo globalizado.

Para lograr lo anterior, se deben generar politicas publicas que permitan la incorporacién
de nuevos modelos educativos, los cuales ofrezcan nuevas experiencias de aprendizaje,
para ello deben estar fundamentados en el desarrollo de habilidades, enaltecimiento de
las competencias personales y sobre todo en la construcciéon y transformacién del

conocimiento a partir del uso de tecnologias educativas.
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Capitulo 2.

La Incorporacidn de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién como Instrumento
para la Construccidn del Aprendizaje.

Actualmente vivimos en un mundo permeado por la globalizacién, el cual obtiene su
principal soporte a partir del uso y posesion del conocimiento, donde a partir de éste se
favorece la creacion de nuevas tecnologias gracias a las cuales se posibilita la transmisién
de la informacién de una manera inmediata, tales tecnologias y producciéon de
conocimiento, tienen un impacto en el dmbito econdmico de un pais, por lo tanto,
estamos hablando de una sociedad del conocimiento sustentada en el desarrollo de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) y la transformacidn del conocimiento

a través de su uso.

Podemos decir que las TIC impactan cualquier aspecto de nuestra vida, pero
principalmente tienen un fuerte impacto en la educacién, ya que como vimos en el
capitulo anterior, ésta se va a convertir en el motor fundamental de desarrollo econémico
y social por excelencia, donde las TIC -especificamente hablando de aquellas de uso
multimedia y la Internet- son presentadas como un constructor mediante el cual se
promueve el aprendizaje de una forma distinta a la que conocemos, ya que hace posible

suprimir las barreras tanto espaciales como temporales.

Mediante el uso de las TIC en la educacién, se abre un nuevo panorama, ya que por un
lado ofrece la oportunidad de acceder a una Educacién Superior a un mayor nimero de
personas a partir de una educacién a distancia, y por otro lado permite hacer mas activo,
critico e innovador el proceso de ensefianza-aprendizaje al ofrecer nuevas estrategias
didacticas mediante las que el alumno es capaz de interactuar de una manera mas
practica con el conocimiento, lo que traerd como consecuencia no sélo la asimilacién de
éste sino también su propia construccién, es decir, el alumno le dard su propio significado

a los nuevos conocimientos.

La incorporacion de las innovaciones tecnoldgicas en la educacion no es algo nuevo, ya
que siempre han existido, y es mediante su uso que el hombre ha podido ir

evolucionando en su forma de comunicarse y de entender el mundo, por lo que podemos



Capitulo 2. La Incorporacion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién como
Instrumento para la Construccién del Aprendizaje

afirmar, que el desarrollo de la tecnologia ha incidido en las transformaciones tanto
sociales, politicas, econdmicas, culturales y educativas de las naciones, es por ello que en
el primer apartado del presente capitulo, se abordara su evolucién a lo largo de la
historia, para posteriormente hablar sobre el impacto de las TIC en la educacién y las
nuevas oportunidades que ofrecen para enriquecer el proceso de enseifanza-aprendizaje

a partir de su insercion en la escuela.

2.1 Las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion a lo Largo del Tiempo.

El hombre desde el principio de los tiempos, siempre ha tenido la necesidad de querer
entender su mundo, su alrededor y comunicarlo con los demas, de acuerdo con Colina
(2008), el hombre percibe la realidad exterior mediante los sentidos, obteniendo cierta
informacién que le permite crear ideas y pensamientos, éstos derivaran en acciones
conforme a valores, principios, concepciones, formas de actuar y reaccionar en el plano
individual y social, dichas acciones estan legitimadas en un pensamiento social, soportado

en los medios de comunicacion e informacion de naturaleza colectivos.

En concordancia con Azinian (2009), es a partir de las necesidades, ideas, valores y
creencias de un grupo social en una época y lugar determinado que se generan las
tecnologias, por lo tanto, afirma que éstas son construcciones sociales, producto de
condiciones sociales, las cuales transforman a la sociedad que las generd. Por ejemplo, la
imprenta posibilitd la lectura y dio una creciente difusién al conocimiento, permitiendo

gue mas personas accedieran a él.

Por su parte Coll y Monereo (2008) sefialan que los cambios histéricos estan relacionados
con los cambios en las tecnologias y en los procesos evolutivos, donde la tecnologia no es
s6lo un conjunto de herramientas, sino que deben considerarse bajo el marco de las
practicas institucionales en que se inscriben; con relacion a ello hacen una distincion de
los distintos momentos histdéricos de la tecnologia —refiriéndose especificamente a las

tecnologias de comunicacion- y su incidencia en los procesos educativos (Ver tabla 2.1).
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Tipo de Lenguaje Etapas Tecnologias de Caracteristicas de la Tipo se sociedad Modalidades
entorno Origen dominante comunicacion interaccion educativas
psicosocial
Adaptacion de Oral Protolenguaje e Habla Presencia fisica de e  Sociedad Imitacién
personas al medio Etapa gestual e Mimica los interlocutores agraria Recitacion
Natural natural,  facilitada Etapa oral e Relatos en Proximidad e Sociedad Clase
(Fisiolégico) por instrumentos, prosa y verso espacial y artesanal magistral
para sobrevivir en un e Trovas y temporal e Sociedad
entorno hostil. canciones Acciones estamental
simultaneas o
sincrénicas
Artificial Modificacién del Escrito Escritura e  Escritura Presencia e Sociedad Textos
(Técnico) medio natural para ideografica manual en simbdlica de los industrial manuscritos
adaptarlo a las Escritura distintos interlocutores e Sociedad Libros de
personas. fonética soportes. Contigliidad urbana texto
e Imprenta. espacial y e Sociedad de Ensefanza
e Correo postal temporal masas por
Acciones corresponden
asincronicas cia
Virtual Re-creacién de Analdgico Analdgico e Telégrafo, Representacion e Sociedad Ensefianza a
(electroénico) nuevo medio de teléfono, TV simbdlica de los audio-visual distancia y
comunicacion y interlocutores audiovisual
desarrollo para Digital Digital e  Multimedia Independencia
responder a los retos e Internet espacial y e Sociedad dela Ensefianza
de la globalizacion. temporal informacion asistida por
Acciones ordenador
sincrénicas o E-learning

Nota. Tomada de Coll y Monereo (2008)

asincronicas
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Con base en la tabla 2.1, podemos afirmar que la tecnologia no esta delimitada al uso de
una computadora, si nos imaginamos qué hariamos sin el uso de ésta, la tecnologia
mediante la cual comprendemos y asimilamos el conocimiento, es por ejemplo el uso del
l[dpiz y papel mediante los cuales podemos ver plasmados todos los pensamientos que

nos llevaron a la construccion de una idea.

En lo que respecta a las tecnologias digitales -es decir las TIC-, podemos encontrar
diversos significados, Azinian (2009, pp. 17) las define como “las tecnologias aplicadas a la
creacién, almacenamiento, seleccion, transformacién y distribucion de las diversas clases
de informacion, utilizando datos digitalizados”%. A la vez nos dice que al utilizar las TIC, los
datos residen en un espacio virtual —ciberespacio- que los globaliza y hace que cambien
los condicionantes temporales, superando las caracteristicas de materialidad de los
objetos tradicionales tales como el libro o la fotografia, también es a partir de ellas que se
han eliminado los tiempos de espera para que los mensajes lleguen de emisor a receptor

gracias a que ahora todo se encuentra en el ciberespacio.

Con base en lo anterior podemos afirmar que las TIC permiten la obtencién de
informacién de una forma inmediata y a la vez dicha informaciéon cambia constantemente
por lo tanto debemos estar en constante actualizacidon sobre cierto conocimiento o

materia en especifico.

Otra definicién que encontramos es la dada por Coll y Monereo (2008), para ellos las TIC,
son aquellas tecnologias creadas por los seres humanos relacionadas con la capacidad
para representar y transmitir informacién, caracterizandose por ser instrumentos para
pensar, aprender, conocer, representar y transmitir a otras personas y a otras
generaciones los conocimientos adquiridos, reposando bajo el mismo principio: la
posibilidad de utilizar sistemas de signos (lenguaje oral y escrito, imagenes estaticas,
imagenes en movimiento, etc.) para representar una determinada informacion vy

transmitirla.

4 Para Azinian (2009) la digitalizacién es una de las caracteristicas distintivas de las TIC, a la vez considera
importantes otras caracteristicas tales como la interactividad, innovacién, elevados parametros de calidad
de imagen y sonido, entre otros.
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Por ultimo, tenemos la definicion de Colina (2008), quien define a las TIC como aquel
conjunto de servicios, redes, software y aparatos orientados a mejorar la calidad de vida
creando un sistema de informacidn interconectada, permitiendo romper barreras

espaciales.

Un aspecto importante que debemos rescatar de las definiciones anteriores y que
caracteriza a las TIC, es la capacidad de digitalizar la informacién de una manera
instantdnea, bajo estdndares de cantidad y calidad técnica para recibir, acceder y
consultar simultdaneamente los contenidos informativos, con esto se rompen las barreras
espacio-temporales (Ojeda, 2006 citado en Colina, 2008). A partir de lo anterior se cuenta
con un acceso ilimitado a la informacidn, gracias al uso de una comunicacién basada en la
telemdtica® (correo, chats, foros) la cual posee un elevado potencial para la

transformacién de los individuos, promoviendo practicas cotidianas de socializacién.

Para fines de este trabajo veremos a las TIC como aquellas que nos permiten construir el
aprendizaje, no son vistas como un simple medio para transmitir informacion, sino todo
lo contrario, se entiende a las TIC como el punto de conexién entre el conocimiento del
alumno y la transformacién que tiene a partir de la adquisicién de los nuevos saberes, es
decir, se entiende a las TIC como aquellas que permiten al alumno transformar el

conocimiento, por lo tanto el alumno es visto como un constructor del conocimiento.

En este sentido estariamos hablando de las TIC como Tecnologias de la Mente, de
acuerdo con Pérez (2015), éstas nos permiten potenciar las facultades intelectuales que
tenemos como seres humanos, creando un efecto colateral que nos va a permitir tener
modificaciones en el ambito de accidn cultural lo cual va a contribuir a modificar nuestro
modelo cognitivo, es decir, las tecnologias de la mente, modifican la forma en la que

interactuamos con la informacion.

5> De acuerdo con Colina (2008), la telematica es un sistema que no sélo permite se lleve a cabo el proceso
comunicativo en un tiempo real e interpersonal entre diversos grupos, sino que también posibilita el
procesamiento, la transmisidn, el intercambio y acceso a distintos tipos de informacidn.
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Estariamos hablando de la creacién de habitos a partir de las TIC, ya que al momento en
que interactuamos con algun componente tecnoldgico ya sea con la finalidad de socializar
u obtener informacidn, va a repercutir socialmente en nosotros, convirtiéndose en una
practica cotidiana la cual realizamos casi en automatico y por ende podemos afirmar que
se convierte en un habito. En ese sentido Coll y Monereo (2008), sefialan que a diferencia
de otros importantes artefactos culturales —como la escritura- las TIC no se adquieren
mayoritariamente a través de la escuela, sino mas bien bajo el ambito doméstico, ya que
casi la mayoria de las personas aprenden a usar las TIC de manera no formal desde sus
casas. Por lo que en general el desarrollo de las habilidades correspondientes se va a
situar en contextos informales -tales como el grupo de iguales-, es por ello, que se
tienden a ver bajo una perspectiva de diversién, comunicaciéon u obtenciéon de ayuda en
los deberes; por lo tanto, no se plantea el uso de las TIC como la acumulacién del saber,

mismo que es precepto de la Sociedad del Conocimiento actual.

Precisamente este es el punto primordial en el uso de las TIC en la educacidn, tenemos
gue ser capaces de darnos cuenta lo cambiante que es la sociedad y darnos cuenta que
vivimos en una Sociedad del Conocimiento, que de acuerdo con Pérez (2015), es aquella
en la que la condicién posthumana ligada de manera intima a las tecnologias, ocurre de
manera mas obvia: aprendemos y nos transformamos a través de las tecnologias, lo cual

va a provocar que nuestro conocimiento sea de una forma mas profunda y amplia.

Podriamos afirmar que para poder sobrevivir dentro de la sociedad globalizada actual, es
necesario cambiar el enfoque de uso de las TIC, ya que si bien nos facilitan nuestras
labores cotidianas y nos permiten llevar a cabo un proceso de socializacién, también
debemos ver su uso educativo, y el gran impacto que pueden llegar a generar en la
formacion profesional de alguien, gracias a que a partir de ellas se permite la creacién de
espacios colaborativos en los cuales se comparta el conocimiento y se tengan distintas

experiencias de aprendizaje.

Nuestra labor como pedagogos es cambiar esa forma de ver a las TIC, pasar de un simple

factor que nos permite socializar nuestra informacion personal y estar conectados con el
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mundo, a una poderosa herramienta que va a permitir generar, construir y andamiar el

conocimiento.

2.2. Mediacion del Aprendizaje a Partir de las Tecnologias de Informaciéon y
Comunicacion.

Coll y Monereo (2008) sefialan que el conocimiento se ha convertido en la mercancia mas
valiosa de todas, y la educacién y la formacién en las vias para producirla y adquirirla, es
en este escenario que la educacidn ya no es vista como un instrumento para promover el
desarrollo de las personas, la construccion de la identidad nacional o como un medio
socializador, sino que ahora se convierte en el motor fundamental de desarrollo
econdmico y social, mismo que va a estar completamente ligado a la intencion educativa
que le demos alas TIC, de tal manera que éstas se presentan como un medio para

promover el aprendizaje.

Debido a que las TIC suprimen las barreras espaciales y temporales, ahora mas personas
pueden acceder a la educacién; ya que gracias a las tecnologias multimedia e internet
ahora se disponen de nuevos recursos y posibilidades educativas, permitiendo el
aprendizaje en cualquier escenario (escuela, hogar, lugar de trabajo, espacios de ocio,
etc.), con base en lo anterior Coll y Monereo (2008) afirman que las TIC estan
transformando los escenarios educativos tradicionales al tiempo que estdan promoviendo

la aparicion de otros nuevos.

“Esta asociacidon entre tecnologia y educacidn no sélo genera mejoras de caracter
cuantitativo —es decir, la posibilidad de ensefiar a mas estudiantes-, sino principalmente
de orden cualitativo: los educandos encuentran en Internet nuevos recursos vy
posibilidades de enriquecer su proceso de aprendizaje.” (Cobo y Pardo, 2007 citado en

Coll y Monereo, 2008, pp. 77)

Por lo tanto podemos afirmar que debido a que las TIC inciden en las transformaciones
sociales, politicas, econdmicas, culturales y educativas de un pais, revolucionando la
manera de actuar de los individuos, el dmbito educativo se ha visto en la necesidad de

insertarlas en el proceso formativo, con la finalidad generar nuevos procesos de
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ensefianza en los cuales se forme, actualice y especialice a la poblacidn —esto
refiriéndonos al uso de las TIC en el nivel superior-. Lo anterior es un punto importante a
considerar, ya que en la sociedad actual, es de vital importancia tener un aprendizaje a lo
largo de la vida, por lo tanto estaremos hablando de la apariciéon de nuevas necesidades

formativas a las cuales van a corresponder nuevos procesos de ensefianza-aprendizaje.

2.2.1. El Cambio de Escenarios y Propuestas Educativas a partir de la Utilizacion de las
TIC en la Educacion

Basandonos en una postura humanista de la educacién, donde el proceso de ensefanza-
aprendizaje (e-a) gira en torno a las necesidades del alumno y al fomento del aprendizaje
significativo basado en la experimentacion y transformacidon del conocimiento y no
simplemente a una mera transmisién de conocimientos; la insercion de las TIC en el
ambito educativo debe responder principalmente al fomento del aprendizaje y la
autonomia, ya que su uso debe propiciar en el alumno un cambio de estructura mediante

el cual pueda llegar a generar un propio significado al conocimiento que esta adquiriendo.

En este sentido, podriamos basarnos en la postura educativa de Comenio en su Did4ctica
Magna (1998) en la cual hace énfasis en la ensefianza de todo para todos. Para poder
lograr lo anterior nos sefiala que el objetivo del aprendizaje no consiste en obtener un
saber profundo y perfecto de todas las disciplinas, sino en apropiarse de los fundamentos
y el fin de cada una de ellas, lo anterior, va a fomentar en el alumno sus propias
facultades lo cual llevard a la formacidn de una identidad propia, esto lo podemos
entender como el dotar a los alumnos de todas las herramientas que le permitan

comprender, generar y transformar el conocimiento a partir de sus propias experiencias.

Tomando en cuenta lo anterior, debemos estudiar los cambios que generan las TIC en
situaciones educativas basadas total o parcialmente en su uso, con el propdsito de poder
elegir la finalidad que tendran en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Como se ha visto
hasta el momento, las TIC posibilitan la extensién de las opciones de aprendizaje a otros
escenarios no tipicamente escolares, donde el principal reto es investigar cdmo podemos
utilizarlas para promover la adquisicién y desarrollo de las competencias y necesidades de

las personas en la era del conocimiento (Scardamalia, 2004, citado en Coll y Monereo,
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2008); por ende, a partir de la insercién de las TIC también se van a extender las
posibilidades de escenarios educativos, ya que como hemos visto al romper las barreras
espaciotemporales, se extiende el proceso educativo mas alld de las paredes del aula; de
esta manera, Coll y Monereo (2008) sefialan que pueden constituirse tres escenarios a

partir de la insercidn de las TIC en el ambito educativo:

e Aulasy centros educativos cada vez mas “virtualizados”, es decir, con mas y mejor
infraestructura y equipamiento en TIC y con proyectos pedagdgicos y didacticos en
los cuales se potencialice el uso de las tecnologias en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

e Extension de las aulas y los centros educativos a otros espacios (bibliotecas,
museos, centros culturales, etc.) en los que a partir del uso de las TIC se apoyen
actividades y practicas educativas.

e Escenario global y omnipresente, es decir, una especie de “mega-centro
educativo” en donde se hace uso de tecnologias mdviles y de las redes
inalambricas para que se dé el aprendizaje en practicamente cualquier lugar y

situacion.

Dentro de dichos escenarios, se va a hacer referencia a un aprendizaje en conjunto, en el
cual, todos los participantes tienen un papel importante y fundamental en la construccién
y aprehension del conocimiento, ya que éste se va a construir a partir de la interaccién
con el otro, es decir, se crean escenarios compartidos en los cuales a partir de la
mediacién de las TIC promueven nuevas formas de interaccién, organizacidn de trabajo y
acceso a la informacioén. Dentro de ellos se requieren nuevas competencias y el desarrollo

de habilidades de pensamiento critico las cuales Azinian (2009, pp. 46), las divide en:

“Macrohabilidades

Refinar las generalizaciones y evitar las simplificaciones excesivas.

e Desarrollar la propia perspectiva, creando o explorando creencias, argumentos o
teorias.

e Desarrollar criterios de evaluacion, clarificando valores y estandares.

e Evaluar la credibilidad de las fuentes de informacidn.
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e Cuestionar en forma profunda, planteando interrogantes fundamentales o
significativos.

e Analizar o evaluar argumentos, interpretaciones, creencias o teorias.

e Generar o valorar soluciones.

e Analizar o evaluar acciones o politicas.

e Establecer conexiones interdisciplinarias.

e Razonar en forma dialdgica, comparando perspectivas, interpretaciones o teorias.
Microhabilidades

e Percatarse de similitudes y diferencias significativas.

e Examinar o evaluar supuestos.

e Distinguir hechos relevantes de los irrelevantes.

e Hacer inferencias, predicciones o interpretaciones plausibles.
e Justificar y evaluar evidencias.

e Reconocer contradicciones.

e Explorar implicancias y consecuencias.”

Tomando en cuenta lo anterior, se puede afirmar. que las TIC tienen una capacidad
mediadora entre el alumno y el profesor, entre los alumnos y los contenidos de
aprendizaje, y también entre los mismos estudiantes, por lo tanto podriamos hablar de
que permiten el disefio de metodologias de trabajo y de ensefanza basadas en la
cooperacion, el reto que tenemos como pedagogos es en primer lugar comprender las
nuevas formas en que los estudiantes aprenden mediante las tecnologias para después
ayudar a los alumnos a crear un andamiaje en el conocimiento cambiando asi las

estructuras cognitivas (Pérez, 2015).

De acuerdo con Pérez (2015) gracias al auge que han tenido los soportes electrénicos,
existe una nueva forma en la que se debe aprender a leer y escribir, ya que dichos
soportes estan basados en un lenguaje a partir de hipertextos, como bien sabemos,
mediante ellos podemos saltar de un concepto a otro, lo cual crea una necesidad de
ampliar y profundizar en la informacion que estamos obteniendo, esto se vera trasladado

a una forma distinta de lectura ligada una estructura rizomatica.
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En este sentido se estaria hablando de una lectura rizomatica la cual no va a seguir una
estructura, sino que va a responder a las propias inquietudes de la persona, esta nueva
forma de distribucién de la informacion sentara las bases para que el lector pase de un

simple consumidor a un productor del conocimiento (Pérez, 2015).

Precisamente el fin que debemos perseguir como pedagogos es el de fomentar en los
estudiantes una capacidad critica que les permita no sélo ser reflexivos sobre la
informacién que obtienen sino crear nueva informacion a partir del razonamiento de la

misma, es decir, ser productores de conocimiento.

Con base en lo anterior, se debe tomar en cuenta que a partir de la incorporacién de las
TIC en el proceso de aprendizaje, se va a facilitar a los estudiantes no sélo el
conocimiento y uso del mismo, sino también la orientacidn necesaria para aprender entre
ellos y a partir de la interaccion con los demas construir su propio conocimiento, es decir,
a partir de la incorporacién de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se
posibilita formar alumnos auténomos y criticos del conocimiento (Ver tabla 2.2), es por
ello que antes de incorporarlas al proceso formativo, debemos reflexionar sobre el uso

gue le vamos a dar y con base en ello plantear objetivos y lineas de accidn educativa.
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Tabla 2.2 El papel de las TIC en el aprendizaje autdnomo del estudiante

CARACTERISTICAS DE LAS TIC

POTENCIALIDAD DEL APRENDIZAJE
AUTONOMO

Formalismo

Para que la interaccién con la
maquina  funcione, deben
seguirse secuencias de
procedimientos bien definidas.

Necesidad de planificar, explicitar y
revisar las acciones que hay que
realizar con la maquina, en un primer
momento, para después automatizar
esas acciones.

Interactividad

Alta interaccion entre las
acciones del wusuario y la
informacién de la pantalla.

Posibilidad de conocer y analizar los
procesos de decision (metacognicidn)
gue sigue el estudiante.

Capacidad de transmitir | Posibilidad de enfrentarse a
Dinamismo informacién dinamica. fenomenos  simulados que se
transforman en el tiempo, de manera
similar a lo que ocurre en la
resolucidn de problemas auténticos.
Combinacién de sistemas | Posibilidad de presentar informacién
semidticos para representar la | multimedia, ajustandola a cada
Multimedia informacidn (escritura, sonido, | objetivo y destinatario especifico.
imagenes, ilustraciones,
graficos, etc.).
Presentacion  simultanea vy | Posibilidad de reflexionar sobre los
Hipermedia radial de la informaciéon (no | propios procesos de aprendizaje a

lineal ni secuencial).

través de la navegacidn
documentos hipermedia.

por

Nota. Tomada de Monereo et al. (2005)

Otro punto importante a considerar sobre la insercion de las TIC en el ambito educativo

es que tienen por caracteristicas la accesibilidad y usabilidad, con base en ello, a mayor

accesibilidad y adaptabilidad, hay una mayor usabilidad y viceversa, en ese sentido, el

reto es que los programas a utilizar, auxilien al alumno en las tareas de una manera

personalizada, dandoles la posibilidad de aprender de sus acciones, omisiones vy

decisiones (Coll y Monereo, 2008). Las TIC dentro del ambito educativo pueden colaborar

en cuatro aspectos de acuerdo con Monereo (2005) los cuales se dividen en:

e Comunicacién vy clarificacién de

aprendizaje.

e Planificacién del proceso de aprendizaje.

las caracteristicas de

las actividades de
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e Ayudan a proporcionar mejores contenidos.

e Proporcionan soporte a la construccidon de un conocimiento.

Hablar de la insercién de las TIC en el ambito educativo no es un hecho simple, en el cual,
por su sola adopcidn se va a cambiar e innovar el proceso educativo, sino que mas bien
debemos darle una finalidad y orientar su uso, basdndonos tanto en las necesidades de
aprendizaje, los contenidos, pero sobre todo en las caracteristicas de los alumnos, es
decir, se debe tener un contexto de uso, en el cual se sefiale el papel que tendrd el
profesor y el alumno dentro de un proceso de aprendizaje mediado por las TIC, asi como
la dindmica que se tendra para generar contendidos que sean atractivos y que generen un

impacto positivo en el aprendizaje de cada alumno.

Gracias a que las TIC proporcionan herramientas, materiales y entornos en los cuales se
producen interacciones humanas, Azinian (2009) sefiala que éstas pueden ser vistas ya
sea como herramientas en las cuales se hace referencia al cambio que producen en el
objeto o proyecto al cual se aplican y a una interaccién entre el alumno y la comprensién
para hacer el trabajo en forma eficiente, o como medios, en los que las TIC tienen el papel
de brindar un soporte de datos que permita procesar y difundir dichos datos, tanto
individual como colectivamente, por lo que facilitan la formacién de comunidades de
aprendizaje. Por lo tanto, se puede afirmar que una vez que se aplican las TIC en ambas
vertientes (como herramientas o medios), el entorno ideal de aprendizaje seria aquel que
permitiera aprender a partir del hacer, recibir retroalimentacion, visualizar conceptos
complejos mediante la simulacidn, construir conocimientos y una comprension del

mismo.

2.2.2. Las TIC como Herramientas Cognitivas.

De acuerdo con Coll y Monereo (2008), al momento de usar una determinada
herramienta con cierta habitualidad, ésta no sdlo nos permite mejorar nuestras
habilidades al momento de utilizarla, sino que también va a dejar un “rastro”, es decir, al
apropiarnos de su uso, mejoraran nuestras capacidades; trasladando lo anterior al uso de
las TIC, estariamos hablando que a partir de su uso, se van a ampliar nuestras habilidades

cognitivas, ya que tienen un efecto en nuestra inteligencia. Coll y Monereo (2008), nos



Capitulo 2. La Incorporacion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién como
Instrumento para la Construccién del Aprendizaje

dicen que el uso de las tecnologias tiene tres vertientes de uso como herramienta

cognitiva, al aprender “con” la tecnologia, “de” la tecnologia y “a través” de la tecnologia:

“Una tecnologia aparece en un contexto histérico como amplificadora de las
habilidades humanas (efectos “con”). En el caso de las herramientas que amplifican
capacidades cognitivas, como la escritura, se produce también un efecto de mejora
de tales capacidades (efectos “de”). Por ultimo a través de la nueva tecnologia, a
largo plazo se da una reorganizacién del mismo sistema cognitivo de la forma en que

en esa cultura se piensa” (Coll y Monereo, 2008, p. 58).

Las tecnologias creadas con fines educativos, como se ha visto a lo largo del capitulo,
facilitan el proceso de apropiacion del conocimiento, de manera que dan soporte, guian y
extienden los procesos de pensamiento de sus usuarios, por lo tanto, estariamos
hablando que a partir de la insercién de las tecnologias en la educacidn, se permite la

creacion de herramientas cognitivas.

Jonassen y Reeves (1996) definen a las herramientas de la mente como aquellas
tecnologias tangibles o intangibles, que potencian la fuerza cognitiva de los seres
humanos durante el proceso de pensamiento, la resolucion de problemas y el
aprendizaje. Por su parte, Monereo et al. (2005), nos dice que el objetivo principal de las
herramientas cognitivas es hacer uso efectivo de los esfuerzos mentales del estudiante,
de manera que permitan una reflexidon con la cual construyan su propia presentacion de
un dominio de contenido, para ello el alumno tiene un papel activo en la formacién de su
conocimiento, de tal manera que estariamos hablando de una herramienta cognitiva

cuando:

e Los estudiantes que las usan deben pensar e implicarse en el conocimiento de los
contenidos que estan aprendiendo.

e Los estudiantes las han elegido para ayudarles en su aprendizaje, de tal manera,
qgue las herramientas cognitivas, les facilitaran el aprendizaje y el proceso de

adquisicion de significado.

Entre las herramientas que el alumno puede emplear se encuentran (Jonassen, 1998):
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¢ Herramientas de organizacién semantica: ayudan a los estudiantes a analizar y
ordenar lo que saben o lo que estan aprendiendo.

e Herramientas de interpretacion de informacién: ayudan a representar y
comunicar imagenes mentales.

e Herramientas de modelado dinamico: ayudan a describir las relaciones
dinamicas que se establecen entre las ideas.

e Herramientas de construccion de conocimiento: dan la posibilidad de aprender
mas construyendo materiales de instruccion.

e Herramientas de comunicacidon y colaboracion: en estas herramientas el
objetivo es que los estudiantes puedan comunicarse, ademas de participar con
sentido en conversaciones.

Se puede afirmar que las TIC como herramientas de la mente permiten modificar el
entorno de aprendizaje, de tal manera que se dé pie a la reflexién, critica y a la
construccion del conocimiento. Para lograr lo anterior es necesario plantear un cambio en
la manera de ver a las TIC y su incorporacién al curriculum, por lo que hay que ponerlas al
servicio del desarrollo de las capacidades fundamentales de los alumnos, Azinian (2009),
propone una taxonomia centrada en los alumnos, la cual toma en cuenta las experiencias
de aprendizaje que se llevan a cabo en situaciones donde existe un problema o situacion
a resolver, de tal manera que las tecnologias son vistas como medios de indagacién, de

comunicacion, de construccién simbdlica y de expresion (Ver tabla 2.3).
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Definicion

Hace referencia a la obtencidn de informacién y su
aplicacion en un contexto especifico, en el cual se
planteen preguntas importantes, cuyas respuestas
no requieran memorizacion, sino habilidades
cognitivas de orden superior, originalidad,
construccion de teorias y verificacion de ellas,
dentro de las cuales se pasa por un proceso de
gestion de datos cuyas etapas son:

e Hallar

e Analizar
e Evaluar
o Aplicar

Tiene por subcategorias:
e Gestion de datos.
e Construccion de teorias.
La utilizacion de las TIC desde la perspectiva del
modelo dialégico de comunicacion, lleva a ponerlas
a disposicion de los alumnos para que se expresen,
interactlden, mejoren y socialicen sus producciones
Entre sus subcategorias podriamos encontrar:
e Produccién de documentos y presentaciones
e Conversacion, colaboracidn, ensefanza vy
aprendizaje

Las tecnologias son utilizadas para la composicion
pictoérica, auditiva, musical y el disefio y desarrollo
de animaciones, de video, de multimedia y de
hipermedia.

Hay aplicaciones de las TIC que se presentan bajo la
forma de un conjunto de elementos de construccion
en el cual se seleccionan y combinan partes para
formar un objeto que puede ser mostrado,
compartido y manipulado por computadora.
Dentro de ellas se encuentra:

e logo

e Robdtica

e Adquisicién de datos

Ejemplos de
Herramienta

e Hipermedias

e WebQuest

o Wikis

e Entornos Exploratorios

e Infografias

® Presentaciones
una audiencia

® Correo electrénico
e Chat

® Foros

® Grupos de discusion

ante

e Produccién de un
hipermedia especial.

La categoria de las
tecnologias como medios
de construccién incluye
el disefio y desarrollo de
productos, los sistemas
de control y la robdtica.

Nota. Adaptado de Azinian, 2009.
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2.3. Educacion a Distancia, E-Learning y B-Learning.

A partir de los cambios surgidos por la adopcién de las TIC en el ambito educativo, se
permite la generacion de nuevos escenarios/procesos de ensefianza en los cuales se
forme, actualice y especialice a un mayor nimero de personas, gracias a que se rompen
las barreras espaciales y temporales. De esta manera surge lo que denominamos
Educacién a Distancia, la cual permite acceder al conocimiento, sin necesidad de estar
dentro de un espacio escolar en contacto directo con el docente, de ella se desprenden

las modalidades E-Learning y B-Learning, las cuales explicaremos a continuacion.

2.3.1 Educacion a Distancia

Hablar de Educacién a Distancia no es algo nuevo, ya que se ha venido gestando desde
hace mas de un siglo, el ejemplo mas claro que tenemos es la introduccion del uso de la
Television como medio difusor de la ensefianza, en esa época era necesario que tanto el
alumno como el docente coincidieran temporalmente pero en espacios separados; es a
partir del auge de la Internet que se permitié cambiar de postura, ya que actualmente en
la Educacidén a Distancia, ni el espacio ni el tiempo aparecen como condicionantes, ya que
el proceso de ensefianza-aprendizaje, se va a dar dentro de entornos virtuales mediante
los cuales se propicie un proceso educativo interactivo, otra diferencia importante sobre
el cambio del concepto de Educacién a Distancia, es que ahora ya no es vista como la
alternativa que tenian las personas que no podian acceder a las aulas presenciales, sino
gue es vista como una alternativa real ante la consolidacidén en el ambito educativo de los
disefios basados en las tecnologias colaborativas, asi como en la formacién a lo largo de la

vida (Garcia, Ruiz y Dominguez, 2007).

De acuerdo con Colina (2008), la Educacion a Distancia, es un sistema configurado
mediante distintas tecnologias, asumido y facilitado por una institucién educativa a través
de un sistema de estudio asesorado por el docente; permite generar una propuesta
didactica mas o menos flexible, pero sin dejar librado al alumno de su propia propuesta
de ensefianza, ya que promueve procesos autorregulatorios, que se centran en los

desarrollos propios de cada alumno, por lo que podriamos decir que crea las condiciones
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idoneas para que los estudiantes puedan realizar su aprendizaje de forma auténoma vy

significativa donde (Colina, 2008):

e Cadaindividuo aprende diferente y a diferentes ritmos.
e El aprendizaje es significativo cuando se conecta con la realidad del campo de
trabajo o la vida cotidiana.

e Se aprende para la vida y no para aprobar un curso.

Por lo tanto estariamos afirmando que en la educacién a distancia, se hace referencia a
un estudio independiente o de auto-aprendizaje por parte del alumno, de tal manera que
se vuelve en el centro de atencién del proceso educativo, por lo tanto, es capaz de
construir su propio aprendizaje en conjunto con el maestro como facilitador, dando lugar
a un estudio independiente en el cual el alumno interactia con el docente por medio de

materiales impresos o medios electrénicos (Vifias, 2000).

2.3.2 E-LEARNING

De acuerdo con Rosenberg (2001, citado en Garcia, Ruiz y Dominguez, 2007) cuando al
aprendizaje basado en la red se le agrega un componente de gestién del conocimiento,
surge el modelo e-learning, el cual puede definirse como el uso de las tecnologias basadas
en Internet para proporcionar un amplio despliegue de soluciones a fin de mejorar la

adquisicion de conocimiento y habilidades.

Este modelo de educaciéon a distancia, se basa en la educacion en redes de conferencia
por algun dispositivo con acceso a internet y estaciones de trabajo multimedia, el
aprendizaje puede darse tanto de forma sincrénica como asincrénica a través de

contenido en formato de audio, video, texto o graficos.

La introduccion de una modalidad e-learning en la educacién, de acuerdo con Holmes vy
Gardiner (2006), nos va a permitir generar procesos de innovacién de la ensefianza y
aprendizaje, tanto para el docente como para el alumno, ya que el proceso educativo se
estaria enriqueciendo a partir de la insercidon de un entorno virtual, mediante el cual no

s6lo se adquiere conocimiento, sino que también permite la exploracién y aplicacién de la
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informacién en una situacion y contexto especifico, ademas que va a permitir la

autonomia del alumno en lo que respecta a la adquisicidn del conocimiento.

Horton (2012) sefiala que existen distintas maneras en las que se puede llevar a cabo el

aprendizaje a partir de un modelo E-learning:

e Estudios independientes: son cursos tomados por un sélo aprendiz, donde ellos
trabajan a su propio ritmo sin la interaccion con un profesor o compafieros de
clase.

e Aprendizaje por juegos y simulaciones: dentro de este tipo, se aprende a partir de
actividades de simulacion que requieren una exploracion del conocimiento lo que
conducira al descubrimiento del mismo.

e Aprendizaje Social: el aprendizaje se da a partir de la interaccion con una
comunidad de expertos y otros estudiantes. La comunicacion entre los
participantes se basa en los medios de comunicacién de las redes sociales, tales
como discusiones en linea, blogs, chat, entre otros.

e Cursos en aulas virtuales: las clases en linea se estructuran como si fuera un curso
dentro de un salén de clases, con tareas de lectura, presentaciones, discusiones

via forum, y tareas. A la vez se incluyen encuentros en linea sincrénicos.

En lo que respecta a la manera de presentar los contenidos, éstos se presentan a partir de
modulos en formato digital, donde los contenidos se cuelgan a la red para que los
alumnos puedan acceder a ellos desde cualquier lugar con acceso a Internet, a la vez los
maodulos estan divididos por temas o unidades, los cuales ademds del contenido, van a

presentar actividades de ensefianza, aprendizaje y autoevaluacion (Barbera, 2008).

2.3.3. B-Learning

El término blended learning (B-learning) de acuerdo con Garcia, Ruiz y Dominguez,
(2007), hace referencia a un tipo de aprendizaje “mezclado”, en educacién a distancia,

esta mezcla remite a un entorno mixto que conjuga las caracteristicas de la ensefianza
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presencial y a distancia, es decir, hace referencia a los métodos semi-presenciales e
igualmente a los semi-virtuales, por lo que se combina la ensefanza presencial con
tecnologias para la ensefanza virtual, en donde el proceso de aprendizaje es realizado a
través de sistemas y redes digitales, pero a la vez se establecen una serie de sesiones

presenciales o situaciones que propician el contacto cara a cara.

Estariamos hablando de una modalidad B-learning cuando se imparte un curso tanto en
una modalidad presencial como on-line, en las cuales cada actividad (ya sea en cualquiera
de las dos modalidades) va a tener un valor curricular, en ese sentido, de acuerdo con

Casamayor (2008) se podria decir que:

e La participacion en todas las modalidades es obligatoria para los alumnos.
e Todas las modalidades deben aportar un componente significativo al programa, y
por supuesto a los participantes.

e El trabajo del alumnado en cada modalidad comporta una evaluacién especifica.

Ahora bien, ya que se estd hablando de una modalidad de formacién mixta, al momento
de impartir los contenidos, se debe tomar en cuenta la forma de abordar los contenidos
via on-line y dentro del saldn de clases, asi como ver qué tipo de actividades se llevaran a

cabo, para reforzar el aprendizaje (Ver tabla 2.4).
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Modalidad
R Presencial On-line
e Estudio. Clase e Foro, debate
e Reflexidn personal. magisterial e Estructura lineal de los
e Debate. contenidos
e Comprension del Taller, grupos | Mediante el uso de
proceso. reducidos imagenes, videos,
e Realizacion, animaciones y simulaciones.
manipulacion.
e Visualizacion de
situaciones.
e Correccidn de
errores.
e Comprension de la Taller, juego Mediante el uso de
situacion. de rol. imagenes, videos,
e Realizacion, animaciones y simulaciones.
practica.
e Visualizacion de
situaciones.
e Correccion de
errores.

Nota. Tomada de Casamayor et al. (2008)

Con base en lo revisado a lo largo de este capitulo, se puede afirmar que el E-learning
seguird evolucionando e incorporando todas las innovaciones tecnolégicas que vayan
surgiendo, lo que planteard nuevas formas y estilos pedagégicos que diversificaran la
ensefianza en linea. Hasta el momento existen distintas modalidades de educacion en
linea ademads de las ya mencionadas tales como el game learning, mobile learning, c-

learning por mencionar algunas.

Lo importante en este punto sera la capacidad de adaptar los procesos de ensefianza-
aprendizaje a las nuevas demandas que la sociedad nos ofrezca, pero sobre todo, lograr
que los contenidos que se le presentan al alumno generen un cambio significativo en sus
procesos de aprendizaje para asi lograr la verdadera comprensién y adquisicion de los

conocimientos.
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Capitulo 3.
Entornos Virtuales de Aprendizaje

Actualmente vivimos en una sociedad en la que existe una produccién acelerada del
conocimiento, que cambia dia a dia, es decir éste tiene tiempo de caducidad, es por ello
que dentro del dmbito educativo tenemos que enfrentarnos a ésta nueva era informatica,
en la que se hace necesaria una rdpida difusidon del conocimiento, valiéndonos de los

recursos necesarios para lograr una mejora en el proceso de enseflanza-aprendizaje.

Para ello, en la actualidad hacemos uso de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién (TIC), poniéndolas al servicio del estudiante como un apoyo a su proceso
de aprendizaje a partir de estrategias instruccionales previamente disefiadas, de tal
manera que la tecnologia se convierte en un medio y no en una finalidad en si misma, por
lo tanto a partir de lo anterior, se plantea un cambio en el proceso educativo, en el cual se
hace referencia a una innovacion en las propuestas formativas, principalmente en lo que

respecta a la educacién superior.

Al hablar de la integracién de las TIC dentro del ambito educativo, en el presente capitulo,
se va a hacer referencia principalmente al uso de la internet y los distintos beneficios que
se han obtenido de ella a partir del momento en que se incorpora al proceso de
ensefianza-aprendizaje. Veremos cémo mediante su uso se hace mas proxima e
inmediata la interactividad profesor-alumno, permitiendo dos tipos de comunicacién:
sincrénica, donde se debe estar en conexion simultanea para que se dé una comunicacién
inmediata; y una comunicacién asincrénica, en la cual no es requerida la presencia
simultanea de los interlocutores implicados. Esa interaccién se da gracias a la posibilidad
de disefiar entornos virtuales de aprendizaje, dentro de los cuales los alumnos pueden
complementar su proceso de aprendizaje al convivir con el otro logrando asi un

aprendizaje tanto significativo como colaborativo.

3.1 El uso de Internet y la World Wide Web en Educacién

La introduccidn de la internet en el proceso educativo, principalmente se apoya en el uso
de la World Wide Web (WWW), la cual de acuerdo con Garcia (2002), es un sistema de

interconexion para gestionar rapida y fiablemente grandes cantidades de informacion de
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una manera digital, basada en un modelo de hipertexto, donde la informacion que el
usuario ve en la pantalla es un mosaico compuesto de documentos independientes,
aungue intimamente conectados entre si, por lo que podemos decir que es una red Unica
de enlaces o conexiones a través del texto, imagenes estdticas o en movimiento,

soportadas por una computadora conectada a internet.

Garcia (2002) sefiala que una de las caracteristicas principales de la Internet es la
posibilidad de establecer una comunicacién mediada por una computadora o dispositivo,
la cual permita dotar de voz de una manera igualitaria a la diversidad de personas que
influyen en la WWW, en ese sentido, la WWW permite como se dijo al inicio del capitulo
una comunicacién asincroénica (off-line), la cual de acuerdo con Monereo et al (2005) es
aquella que se da entre dos o mas personas, a través de las tecnologias de la informacién
y comunicacién, producidas en espacios temporales diferentes. Siendo la comunicacion
sincrénica (on-line) aquella que se da en el mismo espacio temporal, produciendo la

sensacion de interactuar en tiempo real.

Dentro de las herramientas comunicativas utilizadas en la WWW para llevar a cabo una
comunicacidon sincréonica se encuentran: los chat, juegos interactivos, audio vy
videoconferencias y los entornos virtuales. De modo asincrénico estan el correo

electronico, foros electrénicos y grupos de noticias (Monereo et al., 2005).

Con base en lo anterior se puede afirmar que mediante el uso de la WWW en el ambito
educativo se posibilita una comunicaciéon unidireccional, bidireccional, sincrona y
asincrona entre el alumno, el profesor y los compafieros de clase, promoviendo la
creacién de un ambiente de igualdad, en el cual todos tienen las mismas oportunidades
de comunicaciéon y expresion de sus conocimientos, y sobre todo se esta en igualdad de
condiciones en lo que respecta al acceso a la informacidn (siempre y cuando se cuente
con una computadora o dispositivo movil con acceso a internet); podemos afirmar que la
internet a través de la WWW, permite el desarrollo de habilidades de caracter
colaborativo entre sus participantes, al momento de convivir dentro de un espacio virtual

con una misma finalidad, que en nuestro caso seria construir el conocimiento.
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Dentro de las principales posibilidades formativas que nos ofrece el uso de la internet y
las diferentes herramientas existentes para su consulta se encuentran (Collins, 1996

citado en Garcia, 2002):

e Acceso personal y directo a la informacidn con grandes niveles de implicacion.

e Acceso real a lugares distantes por medio de representaciones en 3D y con alta
interactividad.

e Autonomia del proceso de aprendizaje en cuanto al ritmo, profundidad y
direccion.

e Desarrollo, entre otras, de la capacidad creativa de la persona con atractivos

entornos y herramientas de creacion.

Al hablar de internet también se va a hacer referencia como se dijo anteriormente, a un
proceso comunicativo, donde los principales beneficios que obtenemos son los
relacionados con: alcance, acceso a la informacién y construcciéon de la identidad vy
pluriculturalidad, se habla de identidad debido a que cada usuario al momento de
interactuar dentro de la WWW, se construye una identidad electrdnica la cual lo identifica
como parte de dicha comunidad a través de la cual interactuara con los demas dentro de
un espacio virtual. Por ultimo, la internet tiene un caracter mundial y abierto, el cual
favorece el desarrollo de interacciones interculturales, permitiendo acercar a unas
personas con otras, al no existir limites fisicos y convivir dentro de un espacio virtual, en
el que se da forma a un nuevo escenario en el que la propia realidad psicoldgica de los
usuarios se combina para crear un contexto personal y colectivo lleno de posibilidades

(Monereo et al., 2005).

En el dmbito educativo la internet nos ofrece la posibilidad de tener una nueva forma de
contacto con el conocimiento, permitiéndole al alumno desarrollar competencias

sociocognitivas, las cuales son resumidas en la Figura 3.1.
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Figura 3.1 Competencias Sociocognitivas Bdsicas

e Permanente
Supone un )
e Autonomo
APRENDIZAJE
> e Autorregulado
Amplificad
APRENDER A BUSCAR * Emp I ,Ic? ?
INFORMACION Y °  Fetrategico
APRENDER
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COMUNICACION e  Multimedial
- e Comprensible
APRENDER A
COMUNICARSE
Supone una e Cooperativa
COLABORACION e EnRed
g ® |Institucional
APRENDER A
COLABORAR
Supone una e  Personal
PARTICIPACION e  Plblica

v

e  Empadtica

e (Critica

APRENDER A
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Nota: competencias sociocognitivas bdsicas, que adquiere el alumno al hacer uso de la WWW
para su desarrollo personal y profesional. Tomado de Monereo et al. (2005)
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Como nos podemos dar cuenta, mediante la incorporacién de la Internet en el ambito
educativo, tenemos la posibilidad de darle un cambio al proceso de ensefanza-
aprendizaje; ya que en primer lugar nos ofrece distintas vias de comunicacién y en
segundo lugar la construccion de conocimiento no sdélo se vera como una simple
adquisicion individual, sino que también como aquel que se adquiere en conjunto a partir
de la interaccion con el otro a través de la WWW, por lo tanto podemos decir que al
convivir dentro de un entorno, el cual ademas de tener un fin -en nuestro caso educativo-
es visto como un espacio de interaccidon cultural donde se van a desarrollar las
capacidades socioculturales del sujeto, a partir de la convivencia en una comunidad

virtual de aprendizaje.

3.2 Comunidades Virtuales de Aprendizaje

Al hablar de una comunidad virtual de aprendizaje (CVA), se hace referencia de acuerdo
con Coll, Bustos y Engel (2011) a redes de aprendizaje basadas en una comunicacion
asincrénica escrita, presentadas comunmente como espacios de trabajo en linea, en los
cuales una de sus caracteristicas principales es que los participantes son fuente de ayuda
para los demas, ya que pueden contribuir mediante sus actuaciones a promover procesos
comunicativos, sociales y cognitivos implicados dentro del proceso de ensenanza-
aprendizaje; en ese sentido nos va a remitir a la idea de un grupo de personas con
diferentes niveles de experiencia y conocimiento, las cuales aprehenden el conocimiento
gracias a la colaboracidon que establecen entre si, a la construccién del conocimiento
colectivo que llevan a cabo y a los diversos tipos de ayuda que establecen los unos con los

otros.

Por lo tanto, de acuerdo con Duart y Sangra (2000) también se estara hablando de un
trabajo cooperativo, en el cual existe una reciprocidad® entre un conjunto de individuos
gue saben diferenciar y contrastar sus puntos de vista de tal manera, que llegan a generar

un proceso de construcciéon de conocimientos, donde el individuo al convivir en una

6 Para Splitter y Sharp (1996) la reciprocidad es vista como ese intercambio de ideas que surge dentro de la
clase, por medio del cual cada alumno va a exponer su idea sobre un tema y a la escuchar las ideas de los
demas, para que de esta manera pueda complementar su aprendizaje o tener una mayor claridad de algun
tema en especifico que le resultaba complejo.
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comunidad de aprendizaje, aprenderd mas de lo que aprenderia por si mismo, ya que sus

conocimientos adquiridos seran fruto de la interaccién con los demas.

Las condiciones con las que cumplen la mayoria de las CVA de acuerdo con Trujillo (2011)

son:

e Los fines deben ser compartidos entre sus miembros.

e Los resultados deben ser focalizados y debe haber una clara orientacion.
e Equidad de participacidn para todos sus miembros.

e Las normas deben ser mutuamente negociadas.

e Se debe facilitar el aprendizaje colaborativo y el trabajo en equipo.

e Se debe producir la creaciéon activa de conocimientos.

e Debe existir una interaccion y retroalimentacion.

Al momento de introducir en el aula el término de CVA, se debe tomar en cuenta que el
proceso de ensefianza-aprendizaje va a cambiar completamente su forma de ser, ya que
este se va a dar en conjunto y por lo tanto va a existir una relacién horizontal que denote
un estado de igualdad entre sus integrantes, pero a la vez hablar de colaboracién no
quiere decir que no se apele a la individualidad de cada persona, mas bien a que el
conocimiento y el aprendizaje, se van a construir a partir de la autonomia de cada uno de

sus integrantes y las aportaciones que den a la comunidad.

Al hablar de una CVA también va a implicar un trabajo en equipo, para el cual cada uno de
los estudiantes debe estar preparado, hablar de un trabajo en equipo implica el logro de
un objetivo en comun a través del intercambio de ideas, un trabajo en conjunto y un
aprendizaje colectivo, para ello es necesario contar con conocimientos, actitudes vy
habilidades, los cuales Duart y Sangra (2000) dividen en los siguientes aspectos (Ver tabla

3.1):
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Para trabajar de forma cooperativa, es necesario que el intercambio
en los grupos lleve a la elaboracion de ideas nuevas, a la vez para
trabajar de manera eficaz y eficiente el proceso de comunicacion e
interaccién con los miembros debe basarse en:

¢ La comunicacidn debe ser frecuente y rapida

e La exposicion de las ideas por parte de los miembros del
grupo tiene que ser clara con el fin de compartirlas de una
manera eficaz.

e Las afirmaciones, sugerencias y opiniones que se hagan,
deben estar justificadas mediante argumentaciones y razones
fundamentadas.

e Elintercambio de informacidn debe ser exploratorio, es decir,
las ideas de los demds seran tratadas de forma critica y
constructivista.

e Valorar la capacidad de llegar a un consenso cuando es
necesario llevar a cabo una accién.

Dentro del trabajo en equipo debe reinar una actitud de solidaridad y
compromiso hacia los demds por parte de cada uno de los
integrantes, es decir, a pesar de tratarse de un trabajo en equipo se
debe reconocer el papel que cada uno tiene dentro de él, por lo que
es necesario tener una actitud ética y de responsabilidad con el
equipo, esta actitud implica:

e Avanzar en la consecucién de los objetivos del grupo requiere
de la iniciativa individual. Cada miembro demostrara su
interés, a partir de una implicaciéon individual que aporte
nuevos elementos de reflexién y andlisis.

e Responsabilidad individual durante todo el proceso

e Actuar reconociendo que el grupo es el responsable de las
decisiones y no sélo un miembro del equipo.

e Fomentar las habilidades del trabajo en grupo.

e Tener conocimiento de que cada persona es un elemento que
forma parte de un sistema y de un engranaje comun.

Para poder desarrollar un trabajo cooperativo efectivo es necesario
contar con un grado de planificacidn y organizacion, en el cual todos
los procesos de trabajo individual y compartido estdn debidamente
estructurados. Con base en ello podemos distinguir las siguientes
estrategias de organizacion:

e Etapas de la dinamizacién de grupos

e Creacién de grupos: los grupos de trabajo deben ser
heterogéneos, ademas es importante el conocimiento
previo de los miembros que conforman el equipo.

e Planificacién en el trabajo individual y compartido: es
importante que todos los miembros del equipo
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conozcan de forma clara y concreta cada una de las
tareas a realizar.
¢ Organizacion del intercambio de informacion
¢ Intercambio y procesamiento de la informacién en equipo
o Darse apoyo de forma cooperativa y favorecer una tarea de
implicacidn conjunta.

Nota. Adaptado de Duart y Sangra (2000)

Por lo tanto, al hablar de una CVA estaremos hablando de un cambio de paradigma en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, el cual involucra tanto al docente como al alumno, ya
que el docente tendrd el papel de guia de conocimiento, y el alumno sera el constructor
de su conocimiento a partir de la convivencia con los demds, de su propio interés vy

autonomia.

3.2.1. La Accidn Docente dentro de una Comunidad Virtual de Aprendizaje

Dentro de la sociedad del conocimiento, la cual estda permeada por el uso de las TIC (por
lo tanto de la Internet, su acelerada produccién de informacién y facil accesibilidad), se
hace necesario que a la par de la evolucion del conocimiento en el ambito educativo, la
labor del docente evolucione, convirtiendo a la tecnologia en un medio que esté al
servicio del estudiante, ayudandolo a traducir, internalizar, y discernir la informacién que

éste recibe.

De acuerdo con Monereo et al. (2005), ya que la sociedad actual esta caracterizada por la
avalancha informativa, la necesidad de gestionar un conocimiento multiple, y una
movilidad profesional, se requiere generar en los alumnos conocimientos abiertos vy
capacidades para un aprendizaje continuo y auténomo, y competencias para buscar,

Ill

seleccionar e interpretar informacion, donde el “aprender a aprender” se convierte en

una necesidad:

“Aprender a aprender, es una necesidad en la sociedad del conocimiento, en la
cual la informacién se encuentra distribuida, el conocimiento se constituye como
el principal activo para el desarrollo social, cultural y econdmico, en donde se debe
seguir aprendiendo a lo largo de toda la vida para no quedar fuera de la propia

dindmica social o profesional” (Monereo et al., 2005).
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Por lo tanto, esto significard que los docentes deben cambiar en primer lugar, la forma en
la que se ven frente a su clase, ya que ahora no son los Unicos que poseen el
conocimiento, sino mas bien son los encargados de guiar a los alumnos en el
descubrimiento y aprehension del conocimiento; y en segundo lugar deben
comprometerse con su labor como docentes, ya que estan preparando a sus alumnos
para su futura vida como profesionales, en la que su actuar tendrda un impacto en el
desarrollo de la sociedad. Por ende, podemos decir que el modelo que prevalecera dentro
de la clase es aquel que esté centrado en el estudiante, teniendo como base una
metodologia que permita generar situaciones de aprendizaje, es decir, que el estudiante
logre un aprendizaje significativo, dejando de lado la simple transmisién de

conocimientos.

Ahora bien, al hablar de la incorporacién de las TIC dentro del disefio instruccional, (en
este caso se estara haciendo referencia especificamente a la construccion y utilizacion de
un entorno virtual), de acuerdo con Duart y Sangra (2000) al incorporar al proceso de
ensefianza-aprendizaje un entorno virtual, el docente debe tener en cuenta que los
elementos que forman parte de su metodologia, estan relacionados entre si de tal
manera que forman un sistema integrado que dé apoyo al proceso de aprendizaje del
estudiante en un entorno no presencial; a la vez, el docente debe tener claro ciertos

objetivos dentro de su planeacion curricular, los cuales son:

e “Precisar muy bien los objetivos que debe alcanzar el estudiante y los contenidos que
ha de llegar a dominar.

e Planificar una secuencia y ritmo recomendado para alcanzarlos.

e Evaluar el propio proceso de aprendizaje, en el cual los resultados de la evaluacidn de
los estudiantes ya son un primer indicador de si todos los elementos del proceso han
sido correctamente disefiados y si hay correspondencia entre los objetivos que se han
de alcanzar y las actividades que se proponen, y los mecanismos de evaluacidén que se
han empleado. En este sentido, se revisan, de acuerdo con la evaluacién, los

elementos que se pueden mejorar.” (Duart y Sangra, 2000. p. 18).

Duart y Sangra (2000) proponen un modelo pedagdgico centrado en el estudiante, dentro

del cual se hace un uso eficiente de las nuevas tecnologias (Ver figura 3.2)
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Figura 3.2 Modelo pedagdgico centrado en el estudiante

Estudiante

* Materiales didacticos
e Evaluacion continua
® Accion docente

¢ Biblioteca virtual

® Encuentros
presenciales
¢ Relaciones sociales y

extraacadémicos
¢ Centros de apoyo

Nota: Modelo pedagdgico centrado en el estudiante (modelo pedagdgico de la UOC).
Representa los diversos elementos a tomar en cuenta al momento de introducir dentro
del disefio curricular un Entorno Virtual de Aprendizaje centrado en el alumno. Tomada
de Duart y Sangra (2000)

En el esquema de la Figura 3.2, podemos observar que la atencién estd centrada en el
estudiante, y el profesor pone a su disposicion diversos apoyos en el proceso de
aprendizaje, tales como bibliotecas virtuales, encuentros presenciales, etc. Otro punto
que recalca, es que tanto el profesor como el estudiante deben sentirse incorporados
dentro de una comunidad a pesar de encontrarse en un entorno virtual, al respecto,
Duart y Sangra (2000) nos dicen que una de las ventajas que obtienen las instituciones
educativas de las tecnologias es que llevan la institucién a casa —o a cualquier lugar-

desde el cual cada miembro de la comunidad pueda acceder a internet.
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Podemos hablar de cuatro tareas que caracterizan la accidon docente para con los

estudiantes dentro de un entorno virtual:

Actividades

e Tomar iniciativas de comunicacion.

e Hacer un seguimiento global del grado de progreso en el
estudio, asistencia y participacion en los encuentros
presenciales posibles.

¢ Mantener contacto con otros profesores.

e Consultas relativas al estudio de la asignatura en todos sus
aspectos.

e Consultas de informaciones de caracter profesional e incidentes
en el estudio de la asignatura.

e Consultas generales o administrativas con relacion a la
asignatura.

e Enviar via correo electrénico propuestas periddicas de
cuestiones para resolver problemas que hay que solucionar.

e Corregir respuestas.

e Devolver resultados.

e Expresarlo como la formulacion escrita del despliegue didactico
de cada asignatura.

e Unificar metodolégicamente la materia, situandola en el plan
de estudios.

e Relacionar la materia con otras asignaturas de tal manera que
posibilite que el estudiante organice eficazmente su
aprendizaje.

Nota. Adaptado de Duart y Sangra (2000).

A grandes rasgos, la mision del docente debe ser en primer lugar garantizar la maxima
calidad de los procesos de ensefanza-aprendizaje y en segundo lugar, contribuir a la

investigacidn, por lo que el profesor:

e “Atendera a la adecuacién de los contenidos de las materias, a los progresos
cientificos, a la evolucion social y cultural y las demandas del mercado laboral.

e Velard que los estudiantes dispongan de los mejores materiales didacticos posibles,
por lo que, facilitara la incorporaciéon de todas aquellas innovaciones didacticas que
sean de interés.

e Atendera directamente a las necesidades manifestadas por los estudiantes durante su

proceso de aprendizaje.” (Duart y Sangra, 2000. p. 23)

De esta manera se puede decir que la accién del docente dentro de un contexto virtual

hace necesario un cambio de paradigma, en el cual se centre la atencién en el estudiante
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y no como lo hacia la educacion tradicional en la accién docente, por lo cual afirmaremos
que el profesor, potencia la actividad del estudiante de acuerdo con el proceso de
aprendizaje que cada uno de ellos tiene, ofreciéndole herramientas que le permitan
acercarse a lo que serd su futuro profesional, convirtiéndose asi en un facilitador del

aprendizaje que motive a los estudiantes a “aprender a aprender.”

3.3. El Nuevo Perfil del Estudiante a partir de la distincion de Nativos Digitales e
Inmigrantes Digitales

Una de las caracteristicas del siglo XXI es vivir dentro de una sociedad del conocimiento,
donde se aprende, de manera formal o informal a lo largo de la vida, teniendo como
caracteristica principal el uso de las TIC, lo que genera como resultado una nueva cultura
basada en la tecnologia digital, en la cual, las nuevas generaciones son denominadas
“Nativos Digitales”, pero ademads de ellos también existen las generaciones que tuvieron
gue adecuarse a las nuevas tecnologias denominados “Inmigrantes Digitales”, ambos

términos fueron introducidos por Marc Prensky (2004 citado en Coll y Monereo, 2008).

Prensky define a los Inmigrantes Digitales como aquellos que provienen de una cultura
anterior, basicamente organizada alrededor de los textos impresos, los cuales han tenido
gue adaptarse a las nuevas modalidades de interaccion y comunicacion digital; en
contraposicidon los Nativos Digitales, son aquellas generaciones que han crecido inmersos
en la tecnologia digital, es decir, quienes cada vez a mas temprana edad reciben la
mediacién de distintos dispositivos de comunicacién basados en la tecnologia digital, para

Garcia, Portillo y Benito (2005) los Nativos Digitales son:

“los estudiantes, menores de 30 afios, que han crecido con la tecnologia y, por lo
tanto, tienen una habilidad innata en el lenguaje y en el entorno digital. Las
herramientas tecnolégicas ocupan un lugar central en sus vidas y dependen de
ellas para todo tipo de cuestiones cotidianas como estudiar, relacionarse,

comprar, informarse o divertirse”

Podriamos afirmar que gracias a que estan inmersos dentro del ambito digital-
tecnolodgico, a los Nativos Digitales les resulta mas facil aprender con la mediacién de una

pantalla, de acuerdo con Monereo et al. (2005), “las TIC son para ellos como cualquier
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otro electrodoméstico al uso, y muy pronto aprenden a jugar, a hacer amigos, a
informarse, en definitiva, a pensar a través o con la mediacidon de la pantalla de un

ordenador.”

En ese sentido el alumno en calidad de nativo digital, es capaz de seleccionar aquello que
le resulte de provecho o interesante, logrando una comprension de manera prioritaria a
través del dominio temadtico de la disciplina que se esté tratando, es decir, tienden a
participar activamente en la construccién de su propio conocimiento, a la vez,
demuestran una gran habilidad para compartir informacidn con los demas para asi lograr
un producto en conjunto que sea comun a todos, lo anterior se debe a que para ellos el

conocimiento es algo que debe ser compartido (Coll y Monereo, 2008).

El papel que juega el estudiante en la sociedad actual como podemos darnos cuenta, ha
cambiado radicalmente, ya que posee acceso a la informacién de una manera rapida y
autéonoma, ademads si lo comparamos con el lugar pasivo que ocupaba en la educacién
tradicional, ahora tiene un papel activo, en el cual es capaz de construir su propio
conocimiento a partir de sus experiencias, la colaboracion con los demds y de su
autonomia, siendo capaz de autorregular su aprendizaje, es decir, tomar decisiones
durante su desarrollo y valorarlas, planificando de ésta manera su actuacidon dentro de su
proceso de aprendizaje donde a partir de su interés, se convierte en el personaje principal

de dicho proceso.

En ese sentido debido a su papel activo, el estudiante actual, a la vez que es capaz de
buscar informacion de una manera autdnoma, debe contar con las competencias
necesarias para aprender de situaciones problematicas de aprendizaje, por lo que deberd
tener un conocimiento estructurado, complejo, flexible y transferible de los conceptos,
procedimientos y estrategias propios de las dreas curriculares escolares, ademas deberd
ser capaz de interpretar adecuadamente las circunstancias relevantes que condicionan el

desarrollo de una tarea especifica, es decir, debe aprender a aprender (Monereo, 2005).

Ahora bien al hablar de la inmersidon del estudiante en un ambiente no presencial,
debemos tomar en cuenta que su desempefio va a estar condicionado por diferentes

factores que son: necesidad de formacién, interés por el contenido y la significacion
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personal del aprendizaje, por lo que podriamos afirmar que el hecho de que un
estudiante decida tener una formacién no presencial a través de un entorno de
aprendizaje, indica que tiene una necesidad consciente de formacion, ya que quien
manifiesta el deseo de aprender sabe la utilidad que puede obtener posteriormente de lo

que aprenda (Duart y Sangra, 2000).

En relacidn con lo expuesto en este punto, podemos afirmar que debido a que los
estudiantes, estdn cada vez mas inmersos dentro de la cultura digital-tecnolégica, es
necesario introducir elementos en el proceso de ensefanza-aprendizaje que sean
atractivos para ellos los cuales lo motiven a seguir aprendiendo y aprehender el
conocimiento, para lograr lo anterior nos vamos a valer del uso de las TIC en el aula, de
esta manera estariamos utilizando un componente atractivo y de innovacion para el
estudiante el cual tiene que ver con su cultura y vida diaria, para lograr lo anterior

principalmente se hace uso de un Entorno Virtual de Aprendizaje.

3.4. El Uso de Entornos Virtuales de Aprendizaje en el Ambito Educativo

Como se vio al inicio del capitulo, actualmente existe una tendencia a la produccién
acelerada de conocimiento, por lo que es necesario ir a la par de la produccidon del mismo,
para ello su difusion se debe hacer de una manera rapida, precisa y formal. En la
actualidad se estan empleando las TIC dentro del dmbito educativo, usdndolas dentro de
la planeacién didactica, siendo la mas comun, la creacién de un Entorno Virtual de

Aprendizaje (EVA).

Los EVA ofrecen la posibilidad de crear un espacio de aprendizaje sin coincidir en el
tiempo y espacio, creando un contexto de aprendizaje que en los sistemas de formacion
presencial forma el aula, por lo que permiten integrar actividades comunicativas y de
aprendizaje a través de la Internet. De acuerdo con Duart y Sangrd (2000) un entorno

virtual de aprendizaje se caracteriza por:

e “Aportar flexibilidad e interactividad.
e Permitir la vinculacién con una verdadera comunidad virtual de aprendices. Es el
medio por el cual se envian a los profesores las dudas y las solicitudes de orientaciodn,

etcétera, es donde se reciben las sugerencias de los profesores y profesoras, pero
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también, es donde se puede participar en la vida universitaria: por medio de los foros,
tableros de anuncios, etc.

e Deben permitir acceder a materiales de estudio y a fondos de recursos, como también
al enlace de materiales entre si y con formacién o documentacion ubicada a Internet.”

(Duart y Sangra, 2000. p. 15).

Si se considera que el acto educativo es comunicacidn, utilizar un entorno virtual supone
comunicarse de diversas maneras, ya que permite como se dijo anteriormente, la
integraciéon de diversas actividades comunicativas y de aprendizaje a través de la Internet,
integrando la actividad comunicativa en un contexto mas amplio (por ejemplo realizar un
proyecto comun reflejado en un producto final), por ende, se puede afirmar que los EVA,
refuerzan la idea de actividades grupales, asi como el aprendizaje en conjunto. El trabajo
entre iguales o en conjunto de acuerdo con Monereo et al. (2005), se basa en la idea que
los estudiantes aprenden entre ellos, sin la ayuda inmediata del docente, por lo que

desarrollan diversas habilidades (Choi Ho, 2002 citado en Monereo et al., 2005):

e Aprende a aprender ya que asume la responsabilidad de identificar sus
necesidades educativas y ver cdmo resolverlas.

e Asume responsabilidades, ya que el control del profesor no estda presente
inmediatamente y el propio alumno debe reflexionar y explorar sus propias ideas.

e Desarrolla habilidades comunicativas, al interrelacionar con sus iguales y crear

comunidades de aprendizaje.

Dentro de un EVA se deben incluir ciertos mecanismos que fomenten el trabajo en
conjunto y que permitan ese intercambio de informacion a la hora de trabajar en equipo,

entre ellos podemos distinguir:

e Chat: facilita establecer procesos de comunicacién agiles que buscan llegar a
acuerdos y resoluciones de forma rapida y puntual.

e Correo electronico: permite elaborar la informacién que uno recibe, y tratarla con
mayor profundidad, a la vez es visto como un medio de comunicacién entre los
estudiantes.

e Documentos compartidos: comporta trabajar con la informacién de forma mas

elaborada, reflexiva y a detalle.
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e Encuentros virtuales: establecen encuentros de forma fija y periddica para generar
confianza, asignar el trabajo entre los miembros, realizar un seguimiento de la
evolucidn de un trabajo.

e Foro: puede utilizarse para resolver dudas, compartir informacién y problemas
que lleguen a surgir en cuestiéon de contenidos. A partir de él los estudiantes
plantean sus problemas y dudas en relacién a cierto contenido. Si las cuestiones
no requieren una intervencion exclusiva de un consultor, se intenta que sean los
mismos companferos del curso quienes puedan ir respondiendo las dudas (Duart y

Sangra, 2000).

Hablar de un EVA implica, como podemos observar, un cambio en el modelo pedagdgico
por medio del cual se introduzca una mejora en el proceso de ensefanza-aprendizaje.
Stojanovic (2009) sefiala algunas de las caracteristicas que implica integrar un EVA en el

proceso educativo:

e “Proveer a través de tareas auténticas, oportunidades para la construccidon del
conocimiento.

e Suministrar diversas perspectivas en el tratamiento del contenido pedagdgico.

e Promover la integracion del aprendizaje del estudiante con su entorno mediante la
colaboracién entre pares.

e Favorecer la aplicabilidad de los conocimientos en otros contextos.

e Suministrar al que aprende diversas fuentes de acceso a la informacién y la
posibilidad de determinar sus propios objetivos de aprendizaje.

e Ofrecer mediante diversas actividades y tareas, posibilidades de autorregulacion del
aprendizaje.

e Ofrecer al que aprende diversas oportunidades, problemas y experiencias de
aprendizaje consistentes con las demandas cognitivas en situaciones reales.”

(Stojanovic, 2009. p. 24)

3.4.1. Diseiio de un Entorno Virtual de Aprendizaje

Al hablar de un entorno virtual de aprendizaje se debe tener en cuenta que es necesario
orientarlo, y por lo tanto, establecer un modelo de actuacién pedagdgico que guie la

pautas a seguir dentro de él, a la vez ese modelo debe estar centrado en el estudiante;
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sobre todo si tomamos en cuenta que dentro de un EVA el aprendizaje debe ser

auténomo y de acuerdo con el ritmo de trabajo de cada estudiante.

Puede afirmarse que debido al hecho en el cual dentro de un EVA la responsabilidad del
aprendizaje recae en el estudiante, el éxito en el proceso de ensefanza-aprendizaje, serd
resultado de su interés, motivacidn y constancia, pero también debemos tomar en cuenta
gue, hasta el mejor software es poco probable que comprometa a los estudiantes o que
sea usado efectivamente, a menos que sea compatible y vinculado con el curriculum

(DiGiano, Goldman, y Chorost, M., 2009).

En términos de DiGiano, Goldman y Chorost (2009) estariamos hablando de un curriculet,
el cual es un entorno de aprendizaje, que incluye un componente tecnoldgico, asi como
los materiales correspondientes que potencien el aprendizaje auténomo, tales como
actividades, herramientas de evaluacién y notas tanto introductorias como explicativas

por parte del docente.

En cuanto a los métodos de ensefianza que se usan dentro de un EVA, principalmente

hablaremos de aquellos que permitan lograr un aprendizaje significativo:

“un aprendizaje realmente significativo permite que el objeto de estudio
adquiera un sentido y significado, particular en cada caso y siempre a partir
de una asimilacién activa. Este tipo de aprendizaje es capaz de modificar
ideas previas de ampliar la red de conocimientos e incluso de establecer

nuevas relaciones entre conocimientos” (Duart y Sangrd, 2000)

Es decir, se trata de un aprendizaje en el que se incorporen a las estructuras previas de
conocimiento, nuevos conocimientos los cuales adquieren significado a partir de la
relacion entre estos, modificando esquemas y estableciendo nuevas conexiones, lo que se
verd reflejado como una construccion de aprendizajes. Para lograr lo anterior es
necesario que el contenido presentado dentro del entorno esté estructurado de una
manera légica y con significados propios. Por otro lado, se debe tener en cuenta que cada
estudiante es diferente, es decir, cada quien tiene cierto grado de conocimientos previos,
por lo que es necesario establecer un disefio que atienda a la diversidad tanto de

caracteristicas, conocimientos previos e intereses.
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Lo anterior se consigue de acuerdo con Duart y Sangra (2000) facilitando contenidos
basicos, con posibilidades de reforzar y profundizar en determinadas dreas, teniendo
presente diferentes maneras de estudiar, empleando distintos grados de complejidad en
las estrategias de trabajo, utilizando lenguajes variados y estilos proximos al estudiante.
Dentro de un entorno virtual se puede hacer uso de hipertextos’ o hipermedias®, los

cuales facilitan a los estudiantes compartir y a la vez individualizar los aprendizajes.

Otro aspecto que se debe tomar en cuenta al momento de disefiar un EVA, es el
aprendizaje colaborativo que se logra a partir de la convivencia dentro del entorno, en el
gue los conocimientos que cada estudiante posee son compartidos con los demas con la
finalidad de intercambiar conocimientos, y a partir de ese intercambio modificar las

estructuras.

Al hablar de un aprendizaje colaborativo dentro de un EVA, estaremos hablando de un
disefio participativo/colaborativo, el cual produce una mediacién y comunicacién entre
grupos distintos, a la vez dicho disefio estara centrado en el estudiante, por lo que el
aprendizaje es la parte mds importante del proceso, al igual que el crecimiento humano y
la busqueda de la transformacién, es decir, a partir del uso del EVA se va a generar un

cambio en las estructuras tanto cognoscitivas como afectivas del estudiante.

El disefio mencionado anteriormente, se basa en la creencia de que la gente siempre
aprende y cambia, en ese sentido, la tarea que se tiene como disefador es ayudar a que
la persona crezca en cuanto se adapta al EVA, estariamos hablando que dentro de la
convivencia en el entorno debe existir una reciprocidad, en la cual a partir del disefio
participativo/colaborativo, todos aprenden y tienen beneficios a partir de la interaccidon
con el otro (DiGiano, Goldman y Chorost, 2009). En la tabla 3.3 se resumen las

dimensiones de colaboracidn con las que debe cumplir un EVA.

7 El término hipertexto de acuerdo con Garcia (2002) se basa fundamentalmente en nodos (unidades de
informacion) y nexos, enlaces o hipervinculos que al relacionarse forman una red que posibilita la
navegacion a través de diferentes itinerarios.

8 Hipermedia hace referencia a un tipo de programa multimedia interactivo, el cual incorpora ilustraciones,
graficos, cuadros, secuencias de video, sonido o musica. (Garcia, 2002)
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TABLA 3.3 Dimensiones en la colaboracién
Se refiere al sentido de pertenencia a un equipo, a la identificacion
con las metas y propésitos del equipo.
Se refiere a las habilidades del estudiante para comunicar sus
expectativas, metas y restricciones dentro del curso
Espacio entre el problema y la solucién necesaria para que éste se
solucione. Para ello se debe trabajar desde un entendimiento
comun del problema y definir los pasos a seguir para su solucién.
Los estudiantes tienen una mejor experiencia y aprender mas del
proceso de desarrollo del curso, cuando atienden a su propio
aprendizaje y explicitamente quieren aprender del proceso en lugar
de desarrollar algo.

Nota. Tomado de DiGiano, Goldman y Chorost, M., 2009

Por ultimo, para disefiar un EVA, también se debe tomar en cuenta la relacién entre el
Usuario-Internet-Entorno. De acuerdo con Garcia (2002), las caracteristicas que deben

tener los elementos comunicativos dentro de un entorno virtual son:

e El entorno que proporciona la WWW debe ser consistente, aunque sin llegar a
cansar al usuario.

e El entorno que proporciona la WWW debe facilitar informacién con diferentes
niveles de estructuracién segln la experiencia del internauta, recurriendo incluso
a instrucciones de alto nivel para usuarios destacados.

e El sistema en el que se soporta la WWW debe informar siempre al usuario de las
acciones que éste realiza, evitando con ello su desorientacién.

o El sistema de interface que utiliza la WWW debe emplear palabras simples y

precisas, no haciendo uso de modismos, jergas o abreviaciones.

3.4.2. Estrategias de Aprendizaje y Materiales Didacticos en un Entorno Virtual de
Aprendizaje

Si tenemos en cuenta que, dentro de un entorno virtual, el aprendizaje debe ser
autonomo, reflexivo y critico, podemos ver claramente, que es necesario buscar métodos
atractivos para el alumno, en los cuales, tenga una motivacion para seguir aprendiendo y

por ende aprehender el conocimiento, lo que se verd reflejado en la manera en que es
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capaz de utilizar sus conocimientos dentro de un contexto especifico de una manera

practica.

Sobre todo dentro de este mundo globalizado en el cual se tiende a la especializacién, y a
no buscar una contextualizaciéon del conocimiento, es necesario utilizar estrategias de
ensefianza integradoras, mediante las cuales, se vea el todo y las partes de un
conocimiento. Es decir, que se acepte la idea que el conocimiento es complejo y que en
ocasiones nos va a llevar a situaciones de incertidumbre, pero sobre todo, es necesario
buscar esa relacion dialéctica entre la teoria y la practica donde el alumno pueda apelar

principalmente a su autonomia.

A la vez debemos tomar en cuenta que las estrategias de ensefianza-aprendizaje deben
conducir a un aprendizaje significativo, y por lo tanto a una sintesis personal y critica de
los contenidos. Con base en lo anterior, las estrategias y los materiales didacticos deben
ser facilitadores del aprendizaje; de acuerdo con Duart y Sangra (2000) algunas de las

caracteristicas que tienen las estrategias didacticas en un EVA son:

e “Presentar primero los contenidos generales y mds simples, para después presentar
los mas complejos y diferenciados.

e  Estructurar primero una vision global y general del tema y después pasar a un analisis
de las partes y asi finalmente llegar a una sintesis.

e Mostrar las relaciones entre los contenidos

e Partir de nucleos tematicos o de temas proximos a la realidad.

e Recordar y repasar contenidos anteriores relacionados con el tema.

e Dar pautas para analizar y establecer relaciones entre contenidos especializados.

e Plantear ejemplos de como se estudia una determinada situacién desde otras

especialidades.” (Duart y Sangra, 2000. p. 21)

Dentro de un EVA las estrategias didacticas que cumplen con las condiciones anteriores
son: la ensefianza basada en casos, problemas o proyectos, dentro de las cuales se hace
referencia a una situacion problematica o a un caso que puede llegar a suceder en la vida
real, y el alumno tiene que buscar una solucién idénea a aquella situacidén que se le estd

presentando:
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Ensefianza Basada en Casos. La ensefianza basada en casos o también conocida
como el razonamiento basado en casos (RBC) tiene su origen en los trabajos de
Roger Schank (1982) sobre la dindmica de la memoria y el papel central que tiene
en la resolucién de problemas y el aprendizaje, el recuerdo de situaciones
anteriores (casos, episodios) y la situacién de patrones (scripts, MOPs). (Aamodt y
Plaza, 1994). Con base en lo anterior, podemos afirmar que en la ensefianza
basada en casos, se hace referencia a un aprendizaje colaborativo, dentro del cual
el alumno es visto como un ser activo responsable de su aprendizaje, tomando en
cuenta sus experiencias previas y a la vez permitiéndole hacer una reflexién critica
sobre el caso que se estd presentando culminando en la elaboracién de un juicio

de valor sobre el mismo el cual exprese la solucién que le da al caso.

Ensefianza Basada en Problemas. Tiene como tesis principal el enfrentar a los
alumnos con problemas similares a los que puedan ocurrir en su practica
profesional; de esta manera, tenemos que su metodologia se basa en exponer la
informacién al alumno, para posteriormente buscar su aplicacién en la solucion de
un problema, identificando las necesidades de aprendizaje, para ello el problema
debe ser “auténtico” es decir, tomado de la realidad o lo mas cercano a ella, aqui
lo importante serd el recorrido que haga el alumno desde la busqueda de

informacién hasta llegar a la solucién del problema. (Levis y Cabello, 2007)

Enseilanza Basada en Proyectos. El aprendizaje basado en proyectos tiene su
origen en la corriente constructivista, siendo influenciado principalmente por la
teoria de Vygotsky quien ve al estudiante como investigador dentro de un
contexto y en colaboracion. De acuerdo con Maldonado (2008), el aprendizaje
basado en proyectos proporciona una experiencia de aprendizaje diferente para el
alumno, ya que lo involucra con un proyecto complejo y significativo, mediante el
cual va a acercarse a una realidad concreta dentro del ambiente académico por
medio de la realizacidn de su proyecto, aplicando el conocimiento adquirido en un
producto dirigido a satisfacer una necesidad social, es decir, el estudiante va a
investigar, discutir, proponer y comprobar sus hipétesis, poniendo en practica sus

habilidades dentro de una situacion real.
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En lo que respecta a los materiales a utilizar dentro de un EVA, éstos deben disefiarse de
acuerdo con los objetivos de aprendizaje, potenciando la interactividad y la creacién
conjunta del conocimiento y el aprendizaje. Dentro de los EVA las estrategias y los
materiales didacticos acostumbran ser multimedia, es decir, combinan diferentes
tecnologias al alcance -tales como textos, registros, videos, etc. Entre los materiales
didacticos que se pueden utilizar dentro de un EVA con fines colaborativos podemos

encontrar:

e Webquest: es una investigacion guiada que tiene como marco la red. Pérez (2004,
citado en Sdnchez, 2008) la define como una actividad practica de aprendizaje
significativo, en la que el ordenador tiene un rol de herramienta, en la cual el
alumno construye su propio conocimiento a partir de la investigacion que realiza.
Por lo que podemos afirmar que es una estrategia de aprendizaje por
descubrimiento, que favorece el trabajo en equipo promoviendo el aprendizaje
colaborativo.

e Wikis: es una aplicacién colaborativa, que permite crear documentos web de una
manera conjunta, usando un esquema de etiquetas y marcas. El documento de
hipertexto colaborativo resultante, se produce por una comunidad de usuarios,
como por ejemplo, los alumnos de un curso. El objetivo principal de una wiki es
democratizar la creacidon y mantenimiento del contenido de las pdginas. (Sanchez,
2008)

e Blogs: de acuerdo con Priegue y Traverso (2010), son fuentes de informacién y
canales de comunicacién multidireccional asincrdnica entre los integrantes de una
comunidad educativa, estan basados en la idea de compartir informacién,
conocimientos y experiencias. Entre los distintos tipos de blogs educativos que

encontramos podemos destacar:

-Blog docente: es un espacio donde los profesores pueden almacenar y ordenar

materiales e informacion de interés para su trabajo académico.

-Blog del estudiante: en él los estudiantes pueden tomar apuntes, llevar un
calendario académico, escribir comentarios personales sobre un asunto en

especifico, asi como publicar trabajos pedidos por el docente.
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-Blog diario de clase: un grupo de alumnos puede resumir lo que se hizo dentro de
la clase, publicando esquemas, enlaces e imdagenes, su consulta resulta una
herramienta Util, para repasar lo visto en clase, asi como poner al corriente a los

alumnos que no asistieron a alguna clase.

e Tutoriales: son programas que intentan reproducir la forma de ensefianza basada
en el didlogo con un tutor, a través de preguntas que propicien la reflexion del

alumno, éste didlogo se hace a partir del uso de una interfaz (Gardufio, 2005).

En este sentido, se tiene un gran reto ya que, no sélo se trata de aplicar las TIC dentro del
ambito educativo, sino que se les debe dar un fin y una planeacién diddctica para que se
encuentren ligadas al cambio cognitivo que se quiere generar dentro de los alumnos, de
esta manera se llegard al verdadero aprendizaje significativo, pero sobre todo se deben
crear experiencias de aprendizaje las cuales permitan al alumno tener una comprensién
de la realidad, esto sélo se logrard cambiando de paradigma y dandole el valor que se

debe a los recursos multimedia.
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Capitulo 4

Metodologia de aplicacidn de un entorno virtual de aprendizaje en la residencia de
Psicologia

4.1. Justificacion

Como se ha visto a lo largo del presente trabajo en la actualidad la sociedad y el mundo
gue nos rodea son completamente cambiantes debido a que se encuentran plenamente
interrelacionados por la globalizacién. Consecuencia de ese proceso se deriva el hecho de
que diversos autores (Drucker, 2002; Bauman, 2008; Waldman, 2000; Tedesco, 2007;
Ritter, 2007) coincidan en sefialar que actualmente vivimos en una sociedad de la
informacién y del conocimiento. Para funcionar adecuadamente en este nuevo tipo de
sociedad, en vista de que la informacidn cambia rdpidamente y para estar siempre
actualizados, se requiere de un proceso de autorregulacion en el cual los ciudadanos sean
capaces de pensarse a si mismos, pudiendo tomar las decisiones adecuadas para cambiar

el rumbo de la sociedad a partir de sus criterios y del autoconocimiento.

El impacto que ha tenido la globalizacion en el ambito educativo, es que ha potenciado la
practica de una educacién a distancia dentro de las Universidades donde se ofrecen
cursos y grados online, modificando de esta manera la funcidn tradicional del docente -en
la cual como se ha dicho anteriormente era exclusivamente de caracter transmisor y
directivo- por una de facilitador del conocimiento y por tanto se propicia que el alumno

adquiera mayor autonomia en su formacidn profesional.

Con base en lo anterior, estariamos hablando de un nuevo escenario educativo en el cual
el alumno tiene un papel central dentro del proceso educativo, para ello la ensefianza es
considerada como un entorno especifico creado por los profesores para que los
estudiantes piensen y se piensen a si mismos en el proceso de apropiacién del

conocimiento, pero también en su propio desarrollo personal como aprendices.

Dentro de este nuevo escenario, se anade un nuevo valor a la educacién que es el de
desarrollo humano y productivo, para lo cual es necesario que los alumnos -como se ha
visto en capitulos anteriores-, estén en constante renovacién del conocimiento, por lo

tanto, se habla de una educacién a lo largo de la vida, la cual esta cada vez mas vinculada
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a las TIC y a los distintos entornos de aprendizaje, existiendo la necesidad de trasladar

todo lo anterior al plano practico de la formacién (Rué, 2008).

Siguiendo la linea de discusion anterior, se afirma que dentro del papel de la educacién
actual, en la que el alumno es el centro del proceso de ensefianza, es necesario que el
docente reflexione sobre la necesidad de desarrollar en el alumno su capacidad de
agencia en el propio desarrollo educativo y por ende su capacidad de actuar en

autonomia en su propio aprendizaje.

Para lograr el propdsito anterior, se parte del hecho que debe existir una
reconceptualizaciéon e innovacidon en las teorias de disefio instruccional tomando en
cuenta la incorporacién de las TIC en el proceso educativo. En la actualidad, dichas teorias
estan centradas en desarrollar modelos educativos enfocados en la creacion de entornos
de aprendizaje, dentro de los cuales la instruccidn esta orientada hacia la promocién de
actividades cognitivas, asi como a la reorganizacion y extensién de los aprendizajes, los
cuales son vistos desde un sentido de construccién activa del conocimiento, donde uno
de los principales retos es ofrecer nuevas representaciones y perspectivas sobre distintos
fenédmenos que de otra manera no seria posible desarrollar dentro del aula,
contribuyendo a una transformacién tanto de la comprensién y practicas del alumno

como de la cultura misma (Diaz, 2005).

En los ultimos afios y con el auge de la tecnologia, se han hecho diversas investigaciones
relacionadas con los métodos de ensefianza dentro de un entorno virtual, destacando
aquellos que hacen referencia al aprendizaje significativo, es decir, aquellos métodos de
ensefianza que se encuentran basados en experiencias previas, poniendo al alumno en
situaciones problematicas o simuladas, dentro de las cuales debe buscar una solucidn con
base en sus conocimientos y experiencia. Estariamos hablando de una Ensefianza Situada,
la cual plantea sin desconocer la importancia que tiene el desarrollo de las habilidades
cognitivas y de pensamiento, que el conocimiento es un fenédmeno social y no un hecho

aislado.

Siguiendo la linea de discusidon anterior, podemos afirmar que el conocimiento es

dependiente del contexto y la cultura, de esta manera, el conocimiento no es Unicamente
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un estado mental, sino un conjunto de relaciones basadas en experiencias que no tienen
sentido fuera del contexto donde ocurren. Lo ideal seria que el proceso de aprendizaje
ocurriera en contextos relevantes y en situaciones auténticas caracterizadas por la
cooperacion y promocion del facultamiento personal y social de los estudiantes; es por
ello que actualmente tienen un gran valor los métodos de ensefianza basados en la
cogniciéon situada, ya que dentro de ella se destaca la importancia de la mediacidn,
construccidn conjunta de significados y los mecanismos de ayuda entre pares, ya que a
partir de este enfoque el aprendizaje es entendido como aquellos cambios que se dan en
las formas de comprender y participar de los estudiantes en una actividad conjunta

(Brown, Collins y Duguid, 1989).

Es por ello que para el desarrollo del entorno virtual de aprendizaje que se presenta en
este trabajo, se partié de una vision de la ensefianza situada, ya que como se dijo
anteriormente, ésta aboga por una ensefanza centrada en practicas educativas
auténticas en las cuales los alumnos deben aprender involucrandose en el mismo tipo de
actividades que enfrentan los expertos en diferentes campos de conocimiento; y si
tomamos en cuenta las caracteristicas de la sociedad actual, nos podremos dar cuenta
que es factible utilizar este tipo ensefianza, ya que el alumno podra adquirir las
competencias necesarias para su desarrollo profesional a partir de la simulacion de

situaciones que podrian llegar a presentarse en su futura vida laboral.

Las estrategias centradas en el aprendizaje experiencial (situado), se enfocan en: la
construccion del conocimiento en contextos reales; el desarrollo de las capacidades
reflexivas, criticas y en el pensamiento de alto nive; asi como en la participacién dentro
de las prdcticas sociales auténticas de la comunidad. Todo lo anterior a partir de un
método de ensefanza integrador, mediante el cual se vea el todo y las partes de un
conocimiento, es decir, aceptar la idea de que el conocimiento es complejo y en
ocasiones nos va a llevar a situaciones de incertidumbre, pero sobre todo, buscar una

relacion dialéctica entre la teoria y la practica.

Una de las estrategias de simulacion que cumple los requisitos anteriores es la ensefanza
basada en casos, ya que ésta hace referencia al uso de experiencias previas que sean

similares al caso a resolver, teniendo como resultado que el aprendizaje no sélo se queda
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en el ambito de lo tedrico, sino que es aplicado en un entorno de simulacién, el cual le
servira al alumno como una preparacidén ante aquellas situaciones tanto comunes como

imprevistas que puedan llegar a ocurrir en su ambito laboral.

Existe evidencia que apunta a que este tipo de ensenanza es ideal dentro de un entorno
virtual, por ejemplo, los trabajos de investigacién hechos por Gauthier, Lajoie y Solange
(2007) expertas en este tema. En uno de sus articulos nos explican que la solucion de
casos no soélo consiste en dar un buen diagndstico del problema, sino que también
requiere que los estudiantes seleccionen y organicen evidencias que den soporte vy
justifiquen sus decisiones a través del proceso de la resolucién de casos. Debido a lo
anterior, se considerd que la ensefianza basada en casos constituia una estrategia idénea
dentro de un entorno virtual como el que se propuso desarrollar en este trabajo de tesis,
el cual fue disefiado para apoyar al alumno en la apropiacion de competencias en

Evaluacion Educativa.

El entorno esta centrado principalmente en la ensefianza basada en casos ya que a partir
de un ambiente virtual, se puede relacionar la teoria con la practica de una forma mas
vivencial, ademas de que por medio de Internet, se puede recurrir a diversas
herramientas que ayuden a la organizacion y presentacién de la informacién, de tal
manera que los casos son presentados de manera visualmente atractiva para el alumno,
permitiendo al profesor observar y monitorear el proceso mediante el cual el alumno
llegd a la resolucidn del caso. Para el disefio del entorno, se utilizaron avatares los cuales
presentan visualmente la informacién, ademas de narrar el caso en formato textual,
adicionalmente se propuso el uso de un tablero de evidencias en el cual se recoge
informacién importante sobre el caso y por ultimo se hace uso de un arbol de decisién
mediante el cual se le proporcionan al alumno las herramientas adecuadas que le

ayudaran a elegir un modelo evaluativo para dar solucién al caso.

Por lo tanto, puede afirmarse que la ensefianza basada en casos es un método idéneo
dentro de un ambiente virtual debido a que promueve un aprendizaje significativo al
utilizar experiencias previas. Ademas, en el contexto de la globalizacion y del desarrollo
de la sociedad de conocimiento, se hace necesario buscar estrategias de ensefianza que

permitan desarrollar la capacidad critica del alumno, pero sobre todo, prepararlos para
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enfrentar situaciones de incertidumbre y formarlos en la complejidad, para que asi sean
capaces de ofrecer soluciones a esas situaciones problematicas que puedan surgir

imprevistamente.

Una ultima consideraciéon a tomar en cuenta sobre el tema, es ser conscientes de la
importancia que tiene contextualizar el conocimiento, y por ende ver la complejidad
dentro del conocimiento o de un problema. Tomar en cuenta lo anterior dentro de la
solucién de un caso, nos va a permitir tener una mayor elocuencia al momento de
elaborar un juicio de valor ademds de prepararnos en y para la incertidumbre, la cual es

una habilidad con la que debemos contar en este mundo globalizado.

En lo que respecta al modelo educativo se propuso la utilizacion de un modelo B-learning,
ya que es el que mas se ajusta a las necesidades educativas del proyecto, ademas de ser
una alternativa viable para la educacién a distancia al no perderse el contacto frente a
frente con el alumno, permitiendo reforzar el proceso de ensefianza-aprendizaje a partir
de Internet, ya que apoyados en lo que seiiala Diaz (2005), la tendencia de la sociedad
actual apunta hacia el disefio de entornos de aprendizaje donde se trabaje en
modalidades hibridas o mixtas, intercalando de esta manera episodios de ensefianza
grupal/presencial con tutoria individualizada y en grupos pequefios. Ademas, es necesario
proponer formas de trabajo cooperativo para fomentar el debate y construccidon conjunta
del conocimiento, asi como la generacidn de todo tipo de producciones innovadoras en

conjuncidn con interacciones virtuales o a distancia.

4.2. Planteamiento del Problema

Bajo el marco anterior, en el presente trabajo se disefid un entorno virtual de
aprendizaje, el cual se apoyd en la ensefianza basada en casos, respondiendo a la
pregunta: ¢Qué tan efectivo resulta para el proceso de Ensefanza-Aprendizaje dentro de

un entorno virtual, el uso de una metodologia basada en casos?
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Objetivo General

Disefiar un entorno virtual de aprendizaje centrado en la ensefianza basada en casos,
para apoyar al alumno en el proceso de adquisicion de habilidades profesionales de

evaluacion educativa.

Objetivos Especificos

* Crear un entorno virtual de aprendizaje en el cual se promueva el aprendizaje

cooperativo y colaborativo dentro de una comunidad de indagacién.

* Diseflar actividades basadas en casos, relacionadas con la evaluacidon educativa con el

fin de darle un uso practico al conocimiento.

* Desarrollar en el alumno su capacidad critica y analitica sobre los contenidos

presentados en el entorno.

* Evaluar la usabilidad del entorno.

4.3. Diseio Instruccional

Como se ha ido mencionando, el EVA, es un espacio creado para el desarrollo de
actividades educativas mediante el cual se le proporciona al alumno un soporte a lo visto
en el saldn de clases —ya que estd basado en una modalidad B-learning-, con base en lo
anterior, éste debe tener una orientacion en la cual se establezca un modelo de actuacion

pedagdgico que guie el proceso educativo dentro del entorno.

Basandonos en las teorias revisadas a lo largo de los capitulos anteriores, el disefio
instruccional del entorno esta centrado en el estudiante, ya que como se ha visto, la
sociedad actual demanda una nueva visién en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
donde el alumno sea el centro de éste; ademas debido a que dentro de un EVA, el
aprendizaje debe ser autdnomo, es imperioso que el entorno esté disefiado para que el
alumno sea capaz de autorregular su aprendizaje y de hacerse responsable de éste, ya
que el éxito en el proceso de ensefianza-aprendizaje sera resultado del interés,

motivacion y constancia que el alumno tenga.
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Debido a lo anterior, podemos afirmar que al introducir dentro del curriculum un EVA,
debe buscarse un método por medio del cual se adquiera un aprendizaje integral, donde
se facilite el aprendizaje significativo del alumno, permitiéndole acercarse a lo que sera su
realidad laboral, enfrentandolo a situaciones complejas, problemadticas y de
incertidumbre, dentro de las cuales debe buscar una solucion de acuerdo con sus

conocimientos, ademas de promover el aprendizaje colaborativo.

El EVA que se disefid ofrece al alumno, diferentes oportunidades de aprendizaje a partir
de las cuales consolidard sus competencias profesionales, considerando: Contenidos
procedimentales y conceptuales, ejercicios y casos (Ver Figura 4.1). Con base en ello
puede afirmarse que a partir del uso del entorno virtual, el alumno podra aprehender el
conocimiento y experimentar situaciones que pueden suceder en su realidad profesional,
siendo el andamiaje la principal estrategia que guia las pautas a seguir dentro del
entorno. De acuerdo con Lu, Lajoie y Wiseman (2010), gracias a que la tecnologia permite
mejorar la colaboracidn entre los alumnos al resolver problemas, ésta nos proporciona un
mecanismo de andamiaje del conocimiento, por lo tanto, el andamiaje es un proceso
pedagégico en el cual a partir del conocimiento y ayuda de los otros, se apoya a los

estudiantes en la realizacion de tareas que no podrian aprehender por si mismos.
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Figura 4.1 Fases de construccién del conocimiento a través del Entorno Virtual de Aprendizaje
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Nota: Fases de construccién del conocimiento a partir del uso del Entorno Virtual de Aprendizaje.

Adaptada de: Pineda (2009).

El desarrollo y la presentacién del entorno estdn basados en el modelo de aprendizaje
que se presenta en la Figura 4.1. En éste se propone que el alumno incremente sus
conocimientos y habilidades yendo de niveles bajos de complejidad a niveles mas altos,
por lo tanto, se pude afirmar que la secuencia instruccional permite que el alumno pueda
llegar a la resolucién de los casos a partir de la adquisicion de los conocimientos
conceptuales y procedimentales que adquiere a través de la navegacién en el entorno y
por supuesto con base en los conocimientos adquiridos previamente, a la vez debido a
gue la navegacién del entorno es libre, permite que el conocimiento se presente de una
manera bidireccional en la cual el alumno puede comenzar a resolver los casos tipicos del

ejercicio profesional del evaluador con los conocimientos que posee y después ir a la
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revision de los contenidos conceptuales y procedimentales para poder resolver sus dudas

y asi llegar a la apropiacién correcta del conocimiento que se vera reflejada en Ia

resolucién correcta del caso. A continuacién, se explicard con mas detalle cada uno de los

componentes del EVA:

1)

2)

3)

4)

Entorno: el entorno estd disefiado de tal manera que la navegacién en él es
sencilla, cuenta con una organizacion de los contenidos conceptuales vy
procedimentales, recursos por tema, ejercicios y casos, por lo que el alumno
puede adquirir la informacion necesaria para la solucién de los casos a partir de la
navegacion en el entorno.

Revision de los contenidos procedimentales y conceptuales: estdn organizados
en cinco mdédulos en los cuales se encuentran las investigaciones hechas sobre un
tema en especifico sobre evaluacién educativa. Para ello el entorno estad basado
en lo que menciona Shutte et al. (2009) acerca de que el ser humano crea
representaciones mentales de todo aquello que experimenta, es decir, establece
representaciones graficas de la organizacion del conocimiento, creimos que era
factible el uso de diversos mapas mentales, los cuales ayudan al alumno a
sintetizar la informacién recibida al revisar la parte tedrica de los modelos
evaluativos. A la vez el alumno cuenta con “Recursos por tema”, los cuales son
informacidn extra sobre los autores vistos dentro del entorno (Ver anexo 1).
Ejercicios: en esta seccidén se encuentran ejercitadores cuya intencion es que el
alumno automatice la informacién previamente adquirida. En concordancia con lo
establecido por Fiorella, Walcutt y Schatz (2011) se le proporciona un pequefio
feedback al alumno en cada pregunta dependiendo de si la respuesta es incorrecta
o correcta.

Casos: es a partir de los casos que se pretende que el alumno llegue a una
reflexion y articulacidn del conocimiento, es por ello que se presenta al alumno la
descripcién de una situacion que es prototipica de la actividad profesional que
desempeiiara en el futuro, proporcionandole los elementos necesarios para
describir un escenario real de tal manera que al llegar a la resolucién del caso, el
alumno elija un modelo evaluativo de actuacién. También en esta seccion se

presenta un “Tablero de evidencias” y un “Arbol de decisién” mediante el cual se
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le ofrecen al alumno las herramientas necesarias para elegir el modelo de

evaluacién adecuado para la resolucion del caso.

Para desarrollar la capacidad de agencia del alumno permitiéndole actuar con autonomia
dentro del proceso educativo; se consideré necesario que el alumno tuviera la
oportunidad de ejercer algun tipo de control ya sea procedimental o conceptual sobre el
desarrollo de su propio aprendizaje, algunos pardmetros del mismo y sus resultados; y
por ultimo sobre el contexto en que dicho aprendizaje se realiza, aprendiendo a
desarrollar sus propios puntos de vista y argumentarlos con evidencias. Rué (2008),
sefiala que el desarrollo de la autonomia dentro del proceso educativo, depende del
potencial de autorregulacidon que posee la actividad a trabajar, es por ello que para el
disefio de los contenidos y actividades expuestos dentro del EVA nos basamos en las
caracteristicas del proceso de autorregulacion como clave en el desarrollo de la

autonomia propuesta por dicho autor (Ver figura 5.2).

Figura 4.2. La autorregulacion como clave en el desarrollo de la autonomia.

Sentido ¢ » Direccidon

Informacidn, actividades, Contexto de

aprendizaje

1

1

1

1

1

1

' materiales y orientaciones
' para su desarrollo.

1
1
1

Regulacion frente . Desarrollo de Ia
a autorregulacién autonomia

Nota. Aspectos que conlleva para los alumnos toda situacién de aprendizaje y el papel de

la autorregulacion en relacién con el desarrollo de la autonomia. Tomado de: Rué (2008).

Para el disefio instruccional tomamos en cuenta el hecho de que al hablar de Ensefianza
Situada, estamos hablando de una educacién facultadora la cual le ofrece a los alumnos
las experiencias necesarias para poder participar activamente en lo que serd su vida

profesional, por lo tanto partimos de un aprendizaje activo centrado en experiencias
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significativas y motivantes (auténticas), el fomento del pensamiento critico y la toma de
conciencia de lo que se estd aprendiendo. De tal manera, dentro del EVA se involucra a
los alumnos en la participacién de procesos en los cuales el didlogo, la discusion grupal y
la cooperacién son centrales para definir y negociar la direccion de la experiencia de
aprendizaje, el papel que el docente ocupara dentro del entorno virtual es el de
postulador de problemas (en el sentido de retos abordables y significativos) para generar

cuestionamientos relevantes que conduzcan y enmarquen la ensefianza.

A manera de conclusién podemos sefalar que el disefio instruccional del entorno esta
centrado en el alumno y en el desarrollo de sus capacidades de autonomia vy
autorregulaciéon dentro del proceso de ensefanza-aprendizaje, haciendo uso de
estrategias metodolégicas centradas en la cognicidn situada a partir de las cuales el
alumno tiene un contacto con lo que serd su realidad profesional llevando a la practica lo
aprendido tanto dentro del salén de clases como en el entorno virtual, lo anterior se debe
a que estamos hablando de una modalidad B-learning, por lo tanto el disefio instruccional
del entorno esta centrado en dar soporte al aprendizaje acontecido en el aula a partir del

uso del mismo.

4.4. Procedimiento. Disefio del Entorno Virtual de Aprendizaje.

Como se ha mencionado anteriormente, el EVA que se disefid surge a partir de la idea de
apoyar a los estudiantes en la adquisicidn de conocimientos a través de la promocidn de
un aprendizaje significativo -en este caso sobre Evaluacién Educativa-, para ello dentro
del entorno, se presentan los Contenidos Procedimentales y Conceptuales, Ejercicios y

Casos relacionados con la Evaluacidon Educativa.

Para la construccién del EVA, se elaboré la estructura légica de navegacidn, la cual
consiste en un diagrama de flujo que muestra las rutas de navegacién y acceso a la
informacién, asi como a los recursos proporcionados en el sitio (Ver anexo 1) basandonos

en los objetivos mencionados anteriormente.

Posteriormente se desarrolld el disefio del boceto de la interfaz del EVA con ayuda del
programa “Power Point”. Con la finalidad de apoyarnos en la programacion del sitio web,

en el boceto se determind la ubicacion del logotipo del sitio, las diferentes pestafias del
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menu principal, la ubicacion de los titulos y subtitulos, asi como las secciones, colores e

imagenes de apoyo visual.

Una vez definido el aspecto del entorno, la interfaz se alojé en internet a partir de la
herramienta Web 2.0 “Weebly”, la cual proporciona elementos para la construccién de
sitios web con un alto grado de interactividad, a partir de un formato con estilo widget, el
cual permite la creacidn de sitios web por medio de “soltar” y “arrastrar” elementos (tales
como imagenes, texto, videos, entre otros). Para poder subir nuestro EVA en internet, se
cred una cuenta en Weebly, para que asi el sitio nos proporcionara la direccién URL en la
cual se encuentra el entorno, de tal manera que nuestro EVA se aloja en:
http://entornovirtualparaeldesarrollode.weebly.com/. La interfaz de la pagina principal se

muestra en la siguiente figura (Ver figura 4.3).


http://entornovirtualparaeldesarrollode.weebly.com/
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Figura 4.3. Interfaz del Entorno Virtual de Aprendizaje para el Desarrollo de Competencias en
Evaluacién.
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El Entorno Virtual para el Desarrollo de Competencias en Evaluacion (EV-DCE) tiene como proposito promover el aprendizaje

Figura 4.3. La interfaz cuenta con un menu principal, mismo que esta dividido en 7 secciones, para fines de
este proyecto sélo se tomardn en cuenta los Contenidos, Recursos por Tema, Ejercicios y Casos. En el
espacio central de la pagina de inicio se puede observar un mensaje de bienvenida al entorno.

Como podemos ver en la imagen anterior, para hacer mas amigable el sitio web se
utilizaron avatares a partir de la herramienta “Voki”, la cual es una herramienta gratuita
gue permite crear personajes virtuales los cuales se pueden introducir en sitios web a
partir de un cédigo HTML. El uso de avatares permitid presentar el contenido de forma
narrada y accesible, ademas de servir como motivacién hacia el alumno al hacer mas
ameno el contenido a través de su tipo de voz; decidimos usar avatares ya que de
acuerdo con Shute (2010) la gente utiliza representaciones de conocimiento para crear,
identificar, compartir y archivar informacion, por lo tanto es necesario representar el
conocimiento de una manera visual mediante la cual el alumno se sienta identificado con

la informacidn que se le esta presentando siendo asi mas facil llegar a un aprendizaje
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significativo, por lo tanto puede decirse que el uso de avatares en el entorno tienen una

doble finalidad: tener un control del aprendizaje dentro del entorno al representar el

conocimiento de una manera mas explicita y eficiente, y acercar al alumno a la realidad

laboral al permitir simular tareas que desempefia el evaluador en su campo profesional.

Los avatares estan incluidos en el drea de contenidos y de casos, en éstos ultimos los

avatares representan a los personajes involucrados en la situacién planteada en el caso. A

continuacion, se explicara cémo fue el proceso de construccién de cada apartado del EVA:

Contenidos conceptuales y procedimentales. A partir de un temario delimitado
por un experto en evaluacién educativa se desarrollaron los contenidos del EVA,
los cuales hacen alusién a los contenidos conceptuales por medio de los cuales se
garantiza que el alumno aprehenda dichos conocimientos. También se
desarrollaron contenidos procedimentales a través de los cuales el alumno
identifica los pasos a desarrollar dentro del proceso evaluativo y por ultimo se
proporcionan los criterios de evaluacidn por medio de los cuales el alumno valora
el nivel de comprensién del tema. A la par se desarrollaron mapas conceptuales
correspondientes a cada tema con el fin de crear representaciones graficas a partir
de las cuales se organice la informacién, dichos mapas también fueron validados
por un experto en evaluacién educativa antes de ser subidos al entorno. Cabe
destacar que dentro de cada contenido se encuentran ubicados sus respectivos

subtemas, asi como hipervinculos a conceptos clave.

Recursos por tema. Dentro de este apartado se muestran aquellos recursos que
pueden complementar el aprendizaje del estudiante, de esta manera se pueden
encontrar presentaciones en “Power Point” y publicaciones sobre algin tema en
concreto sobre evaluacidn educativa, asi como un glosario sobre evaluacidn
educativa y una guia sobre listas de cotejo que pueden ser utilizadas dentro de un

modelo evaluativo determinado.

Ejercicios. Dentro de este apartado mediante el uso de la herramienta “hot
potatoes”, se realizé un ejercicio sobre un modelo de evaluacion -en este caso
Joseph Wholey-, el cual tiene como finalidad desarrollar, aplicar y reafirmar los

conocimientos adquiridos por el estudiante en la parte tedrica. El ejercicio esta
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compuesto por dos apartados, del lado derecho se encuentra el texto en donde se
presenta la situacién a evaluar y del lado izquierdo estdn las preguntas
relacionadas con el ejercicio. de acuerdo con lo expuesto por Fiorella, Walcutt y
Schatz (2011), como se mencionaba en el disefio instruccional del EVA, en cada
pregunta se le proporciona al alumno una pequefia realimentacién con la finalidad

de dar un soporte a su aprendizaje (Ver figura 4.4).

Figura 4.4. Seccién de Ejercicios dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje.

%) Ejercicio 1. - Entor
Archivo” Editar’ Ver H
Rty oo B

{} Ejercicio 1. - Entomno Virtual para el Desa...

EJERCICIO 1. EVALUACION DE LOS CENTROS DE REHABILITACION EN CANADA

Figura 4.4. En cada pregunta del ejercicio se da una realimentacién al alumno dependiendo si su
respuesta es correcta o incorrecta con la finalidad de reforzar su aprendizaje.

e Casos. Dentro de esta seccidn se presenta un caso sobre alguna situacién de
evaluacién en un centro educativo y se pide la participacion del alumno para elegir
el modelo de evaluacién que resulte mds pertinente; favoreciendo el proceso de
analisis profundo y reflexion acerca de aspectos especificos de la practica
evaluativa. Los casos estdn compuestos por tres secciones ordenadas de tal

manera que el alumno pueda tener elementos suficientes para llegar a una
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adecuada solucion del caso, poniendo en practica de esta manera los

conocimientos adquiridos a través del entorno (Ver Figura 4.5).

Figura 4.5 Seccion de Casos dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje.

[ entornovirtualparaeldesarrollode. weebly.com;
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Figura 4.5. La presentacion del caso esta dividida en tres secciones: personajes, el caso como tal y la
toma de decisién la cual a su vez se divide en “Tablero de Evidencias” y “Arbol de decisién”.

Como puede observarse en la figura 4.5, dentro de la primera seccién estdn
representados los personajes involucrados en el caso a través de avatares que
narran cudl es su posicién con respecto al caso ofreciéndole al alumno puntos
clave que deben ser considerados para la resolucién del mismo. Al centro de la
pantalla se encuentra el caso escrito de manera textual, dentro de éste se explica
cual es la situacion dentro del centro educativo que requiere ser evaluado, asi
como puntos importantes sobre su funcionamiento interno, objetivos y misidon de

la institucion, también se habla del papel que tienen los involucrados dentro del
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proceso evaluativo; a la vez dentro del texto hay hipervinculos a conceptos clave
del caso que le servirdn al alumno en la toma de decision sobre el modelo
evaluativo adecuado para solucionar el caso, por ultimo estd la seccién de
“Tablero de Evidencias” y “Arbol de decisién” las cuales se explicardn a

continuacion:

» Tablero de Evidencias. Constituye una poderosa herramienta cognitiva que
ayuda al estudiante durante el proceso de resolucién de una tarea, en este
caso, elegir el modelo de evaluacidon adecuado al caso que se presenta.
Para realizar el tablero de evidencias se hizo uso de la herramienta Hot
Potatoes, dentro de él se encuentran los elementos clave sobre el caso que
pueden ayudar al alumno en la toma de decisién, la dindmica del tablero
consta de una serie de preguntas relacionadas con el caso, al momento de
contestarla se le ofrece al alumno una realimentacidn sobre la respuesta,
de esta manera el alumno podrd contar con elementos que le ayuden a

tomar una decision sobre el modelo evaluativo adecuado.

> Arbol de decision. A través de este recurso se proporciona al alumno un
modelo experto de toma de decisiones para facilitar la eleccién de un
modelo de evaluacion ad hoc a las condiciones contextuales del caso que
se pretende resolver. Para la realizacién del arbol primero se disefid un
prototipo de las preguntas principales a partir de un mapa conceptual (Ver
Anexo 2), después se pasaron las preguntas en Power Point con el fin de
tener una vista previa de como serian los hipervinculos al momento de
subirlo a la red, con base en ello se subid el arbol de decisidon al EVA. Una
vez que el usuario termina de navegar en el arbol de decision se le ofrecen
posibles modelos que pueden ser utilizados con base en las respuestas que
proporciond, por ultimo se encuentra una liga a un ejercicio Hot Potatoes
en el cual el alumno elige el modelo evaluativo que considera adecuado
para la solucién del caso con base en los datos recolectados tanto en el
“Tablero de evidencias” como en el “Arbol de decisién”, dependiendo de la

respuesta del alumno, se le ofrece una realimentacion con la finalidad de
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dar un soporte a su aprendizaje, con base en ello afirmamos que las
herramientas cognitivas disponibles en el entorno le permiten al alumno
externalizar sus procesos de memoria y andamiar su proceso de
aprendizaje, asimismo se facilitan los procesos metacognitivos al

proporcionarle un entorno seguro para probar hipétesis.

4.5. Validacion de Jueces Expertos

El principal objetivo de evaluar un EVA, es identificar los problemas que existan en la
parte técnica y la parte pedagdgica, antes de ponerlo a disposicion de los usuarios. De
este modo se reduce la frustracion del usuario y se incrementa la usabilidad, el

aprendizaje y la satisfaccion del usuario dentro del entorno.

Estas valoraciones se realizan a través de métodos e instrumentos disefiados para evaluar
las condiciones de las diferentes caracteristicas del entorno, mediante las cuales se
proporciona informacion valiosa que servira para determinar qué areas necesitan mejorar

o ajustarse y en general proporcionar una realimentacion para mejorar el EVA.
Instrumento

La evaluacién del entorno se realizé a partir de un cuestionario con escala tipo Likert con
un total de 176 items divididos en 11 secciones, las cuales corresponden a la estructura
del entorno (Ver anexo 3). Para fines del analisis de resultados se trasladd la escala a
porcentajes donde se les asigno un determinado valor a cada opcidn de respuesta (Ver

tabla 4.1):

Tabla 4.1 Escala de porcentajes

Totalmente de Acuerdo
Parcialmente de Acuerdo

Totalmente en desacuerdo
No Aplica

RN Wbk o

Participantes

Se tomd una muestra intencional no probabilistica por conveniencia (n=5) integrada por

expertos en:
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e Contenido disciplinario del entorno (evaluacidn educativa).
e Aplicacién de tecnologias en el ambito educativo.
e Disefio de tecnologias de aprendizaje.

e Psicopedagogia.

La evaluacién del entorno se realiz6 en dos momentos: ya que dos de los expertos no
radican en la Ciudad de México se hizo una videoconferencia con el Dr. José Enrique Diaz
Camacho (Universidad Veracruzana) y la Dra. Edith Cisneros Cohernour (Universidad
Auténoma de Yucatdn), en primera instancia se les proporciond el instrumento, después
se iba respondiendo en conjunto al revisar los contenidos del entorno, el segundo
momento de la evaluacidon del EVA se realizé6 en el marco de las actividades de una

residencia académica.

4.6 Resultados

A continuacidn, se reportan los resultados obtenidos en la evaluacién del EVA, por parte
de los expertos en contenido. El reporte se encuentra organizado de acuerdo con las
secciones de cada cuestionario. Los resultados se analizaron tanto de forma cuantitativa,

como cualitativa.

4.6.1. Perfil del Experto

En la primera parte del cuestionario se indagd sobre las caracteristicas relevantes de
nuestra poblacidon de expertos. De acuerdo con los datos recabados durante la aplicacion

de los cuestionarios, el grupo de expertos tiene las siguientes caracteristicas:

e Tres de los expertos cuentan con un doctorado.
e Los anos de experiencia docente oscilan entre los 40 y 10 afios.

e EI 80% de los expertos son del género femenino.

4.6.2. Evaluacion del Contenido de las Secciones que Integran el EVA.

En la segunda parte del cuestionario, se explord la opinidn de los expertos respecto a las
caracteristicas del contenido desarrollado en cada una de las secciones que integran el

EVA. Para ello los expertos dieron su opinidén en una escala de tipo Likert la cual ya fue
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sefialada anteriormente. Para procesar los resultados se optd por obtener los promedios
debido a la cantidad de items que evalian cada aspecto de las secciones presentadas en
el EVA, de esta manera tenemos una idea panoramica de los aciertos y debilidades en

cada una de ellas. A continuacion se presentan los resultados obtenidos (Ver tabla 4.2)

Tabla 4.2. IDENTIFICACION DE NECESIDADES DE LAS PARTES INTERESADAS

Juez 1 Juez 2 Juez 3 Juez 4 Juez 5 Promedio
Contenido incluido en la 6 5 5 6|6 6
seccion
Desarrollo del contenido 6 6 5 6|6 6
Apoyo visual 5 5 4 415 5
Formato del escrito 3 6 4 416 5
Promedio 5 6 5 5|6 5
LA REPRESENTACION DEL OBJETO A TRAVES DE UN MODELO
Modelos positivistas 6 4 5 6|6 5
Modelos interpretivistas 6 5 6 6|6 6
Modelos criticos 6 4 6 6|6 6
Desarrollo del contenido 6 6 5 6|6 6
Apoyo visual 6 6 4 416 5
Formato del escrito 3 6 4 416 5
Mapa conceptual 6 6 5 6|6 6
Promedio 6 5 5 5|6 5
METODO
El contenido incluido en la 6 4 6 6|6 6
seccion
Desarrollo del contenido 6 6 5 6|6 6
Apoyo visual 6 6 4 416 5
Formato del escrito 3 6 4 416 5
Promedio 5 6 5 5|6 5
TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS
El contenido incluido en las 6 4 6 6|6 6
técnicas de recoleccion de
datos
El contenido incluido en las 6 4 6 66 6
técnicas de andlisis de datos
Desarrollo del contenido 6 6 5 6
Apoyo visual 6 6 4 4
Formato del escrito 5 6 4 4
Promedio 6 5 5 5 6

INFORME DE EVALUACION




Capitulo 4. Método

El contenido incluido en la 6 4 6 6 6
seccion
Desarrollo del contenido 6 6 5 6 6 6
Apoyo visual 6 6 4 4 6 5
Formato del escrito 5 6 4 4 6 5
Promedio 6 6 5 5 6 5
PERFIL DEL EVALUADOR
Juez 1 Juez 2 Juez 3 Juez 4 Juez 5 Promedio
El contenido incluido en la 6 5 6 6 6
seccién
Desarrollo del contenido 6 6 6 6
Formato del escrito
Promedio 6 6 6 5

Como se observa en la tabla 4.2, las respuestas de los expertos se vieron inclinadas
significativamente hacia opiniones positivas de las afirmaciones expuestas; lo cual sefiala
que de acuerdo a su opinién, los contenidos expuestos en el sitio web cumplen
favorablemente con los objetivos de informar y apoyar las actividades involucradas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje apoyadas en las TIC, aunque se obtuvieron opiniones

un tanto desfavorables en lo que respecta al formato del escrito y el apoyo visual.

4.6.3 Evaluacion de los Mapas de Contenidos que se encuentran dentro del EVA.

La tercera parte del cuestionario estd encaminada a evaluar los mapas de contenidos
mediante los cuales se presenta de una manera grafica y estructurada la informacion que
se encuentra en cada punto de las secciones que integran el EVA. Para evaluarlos también
se hizo uso de una escala tipo Likert (Ver tabla 4.1), donde las afirmaciones presentadas
enumeraban los aspectos que debe tener un organizador grafico, es decir, conceptos
clave, funcionalidad, jerarquia y un formato claro en el escrito. A continuacién se

presentan los resultados obtenidos a través de la Tabla 4.3 y la Gréfica 4.1.

Tabla 4.3 Mapa de Contenidos

Juez 1 Juez 2 Juez 3 Juez 4 Juez 5 Promedio
Conceptos 6 6 6 6 6 6
Funcionalidad 6 6 6 6 6 6
Niveles de jerarquizacion 6 6 5 6 6 6
Formato del escrito 5 6 5 5 6 5
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Grafica 4.1. Mapa de Contenidos
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Como podemos observar tanto en la Tabla 4.3 como en la Grafica 4.1 en lo que respecta a
los conceptos clave que se presentan en los mapas conceptuales el 100% coincidid en que
estos son adecuados, es decir, mediante ellos se pueden identificar claramente tanto la
idea principal como las ideas secundarias, asi mismo todos los expertos consideran que el
uso de organizadores graficos dentro del entorno es una buena estrategia para presentar

la informacién de una manera efectiva y estructurada.

En lo que respecta a los niveles de jerarquizacion el 80% de los expertos estuvo
totalmente de acuerdo en que los organizadores graficos estan jerarquizados de una

manera significativa por lo tanto éstos son faciles de leer y comprender.

Por uUltimo en el formato del escrito de los mapas conceptuales el 60% de los expertos

estuvo de acuerdo en que dentro de ellos no existen errores ortograficos.

4.6.4. Evaluacion de los Recursos por Tema con los que cuenta el EVA.

Dentro de este apartado del cuestionario, se evaluaron todos los recursos extras que
permiten al alumno tener una mayor comprension de los contenidos que se presentan

dentro del EVA, en esta seccion se encuentran presentaciones Power Point de cada tema,
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articulos, biografias y links a sitios de evaluacidon educativa. Para evaluar este punto se
presentan afirmaciones sobre los recursos que se presentan en el sitio web, los puntos
gue evalua esta parte del instrumento son: objetivos de la seccion, descripcion de los
recursos, recursos, glosarios, biografias, links sobre evaluacién, listas de cotejo vy
ejercicios; después se obtuvieron los promedios de cada seccidn (Ver tabla 4.4 y Grafica

4.2)

Tabla 4.4. Recursos por Tema

Juez 1 Juez 2 Juez 3 Juez 4 Juez5 | Promedio
Objetivos de la seccion 6 6 6 6 6 6
Descripcion de los recursos 6 5 5 5 6 6
Recursos 6 6 6 4 6 6
Glosario 6 6 6 4 6 6
Biografias 6 6 6 4 6 6
Links sobre evaluacion 6 6 5 4 6 6
Listas de cotejo 6 6 6 4 6 6
Ejercicios 6 5 5 5 6 6
Promedio 6 6 6 5 6 6
Grafica 4.2. Recursos por Tema
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Con base en la Tabla 4.4 y la Grafica 4.2, podemos afirmar que los recursos por tema
presentados en el EVA apoyan el aprendizaje del dmbito de evaluacion educativa, ya que
los expertos estuvieron de acuerdo en sefialar que se cuenta con informacién actualizada,

los recursos son coherentes con las tematicas abordadas dentro del entorno y por lo
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tanto permiten apoyar el aprendizaje y desarrollo de las competencias del perfil del

evaluador.

4.6.5. Evaluacion del Disefio Instruccional del EVA

El disefio Instruccional, es una dimension dirigida a impulsar/beneficiar los procesos de
aprendizaje. Nos permite motivar al alumno, especificar qué aprenderd y la forma en la
que aplicara el conocimiento adquirido. Esta seccidn del instrumento nos provee una guia
y realimentacién sobre los objetivos, contenidos y estrategias del EVA. A continuacién se

presentan los resultados obtenidos (Ver Tabla 4.5 y Grafica 4.3).

Tabla 4.5. Disefio Instruccional
Juez 1 Juez2 | Juez3 | Juez4 | Juez5 | Promedio
Disefo Instruccional 6 5 6 5 6 6
Ejercicios 6 5 5 5 6 6
Casos 6 5 6 5 6 6
Proyectos 6 5 5 5 6 6

Grafica 4.3. Diseno Instruccional
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Con base en la Tabla 4.5 y la Grafica 4.3, podemos afirmar que los expertos estuvieron de
acuerdo en que el EVA permite establecer una relacién clara entre la teoria y la practica
ya que por medio de los contenidos, los ejercicios, casos y proyectos, el alumno puede
abstraer el conocimiento y llevarlo a la practica al concretar de una manera mads notoria

los contenidos aprendidos en el entorno, a la vez los expertos coincidieron en sefialar que
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al estar presentada la informacidon de una forma que va de lo concreto a lo abstracto el
alumno puede tener una mejor aprhensién del conocimiento, por otra parte estuvieron
de acuerdo en sefialar que la secuenciacion de contenidos es adecuada, ya que se
muestra la distribucién de unidades y temas de contenidos de forma coherente y

equilibrada.

4.6.6. Evaluacion del Disefo Grafico y Navegacion del EVA

Para evaluar esta parte del EVA, nos enfocamos tanto en el conjunto de caracteristicas y
estilo creativo del entorno donde se incluye el manejo adecuado de las imdagenes, las
tipografias, el uso estético y la profundidad del color y la organizacién consistente de los
elementos del entorno (Disefio Grafico); como en la dimensidn que hace referencia al uso
sencillo y accesible del entorno; la adecuada distribucién de las secciones, la presencia de

links, imagenes, asi mismo si de manera general el sitio opera sin fallas (Navegacion).

Los datos proporcionados por los expertos, mostraron que las caracteristicas planteadas
en esta seccién del instrumento se cumplen en un 95% a lo largo de la interacciéon con el

EVA. El 5% esta representado por el incumplimiento de las siguientes afirmaciones:

e La pdginay sus imagenes se descargan a buena velocidad.

e El entorno virtual opera sin fallas.

Sin embargo, los expertos manifestaron que este problema se pudo deber a las fallas

proporcionadas directamente por su proveedor de Internet.

“Yo tuve la oportunidad de utilizar el sistema en dos computadoras diferentes
con diferente acceso a internet. En una no pude ni abrir los mapas conceptuales,

en otra todo muy bien.”

4.6.7. Observaciones y Recomendaciones

La ultima parte del instrumento, estuvo enfocada a recabar datos relacionados con las
opiniones de los expertos con respecto a los aspectos positivos y negativos encontrados
en el proceso de exploracion del EVA, y las sugerencias relacionadas con mejorar el sitio
en aspectos tales como: la informacion presentada, el disefio grafico, la navegacién y

secciones a agregar. Ademas, se considerd necesario explorar la forma en que los
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expertos incorporarian este recurso a su planeacion docente, como dato final se abordé si

consideran apropiado el recurso para recomendarlo a sus colegas.
Dentro de los aspectos positivos del EVA, se seiialé que:

“Es un excelente recurso de apoyo para un curso introductorio sobre evaluacion

de Programas o Fundamentos de Evaluacion.”

“Cubre un drea de contenidos sobre la evaluacion educativa con gran detalle y
disefio instruccional para atender necesidades de educacion en el posgrado o la

licenciatura en cursos avanzados.”

“Es un sitio muy bien estructurado que proporciona elementos importantes para
tener conocimiento sobre la evaluacion y permite el desarrollo de competencias
en ésta drea”

“Cuenta con informacion clara y concisa la cual es coherente con la temdtica
abordada en el entorno”

“Proporciona informacidn relevante y de fdcil lectura”

Las sugerencias que ofrecieron los expertos para mejorar el EVA, estan relacionadas con
la informacion presentada dentro de éste y los distintos enfoques que pueden ser
tomados en cuenta dentro del proceso evaluativo, asi como el disefio grafico de la

interfaz.

“En una seccion se habla de dar prioridad a las partes involucradas en la
evaluacion. Sin embargo, esto depende del modelo de evaluacion seleccionado y

de quién solicita que se lleve a cabo la evaluacion.”

“Es necesario buscar la manera de diferenciar los hipervinculos en el texto de las
tipografias especiales. Por ejemplo, se usan muchas palabras en negritas que no
tienen hipervinculos y el usuario se confunde pensando que alli hay un
hipervinculo; y, hay expresiones marcadas con color de Font azul que si llevan
hipervinculos. Sugerencia que todos los hipervinculos vayan subrayados ademds

de tener un color diferente.”
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“Me parece muy adecuada la informacion presentada y sélo recomendaria tener
actividades que proporcionen mayor interactividad entre el usuario y el

entorno.”
“Presentar la informacion de forma estructurada y en esquemas.”
“Utilizar una herramienta Wiki para trabajo colaborativo.”

Los aspectos negativos del EVA estuvieron relacionados con el tiempo de espera para
cargar algunos elementos del sitio web y algunos elementos que se pueden agregar con la

finalidad de hacer mas interactivo el entorno.
“Es necesario mejorar su rapidez de acceso.”

“Posiblemente se requiera de mayor interactividad con el alumno para lograr un

aprendizaje mayor.”

“En términos generales me parece muy adecuado el contenido del entorno
virtual, solo recomendaria manejar menos texto y mds imdgenes, diagramas o

videos que en dado caso puedan sustituirlo.”
“Existen errores de ortografia.”
“Hace falta una serie de instrucciones visibles”

Por ultimo, el 100% de los expertos considerd que el entorno virtual presentado es una
propuesta eficaz para facilitar y apoyar (tanto a los alumnos como a los docentes) en la
comprension y la adquisicion de conocimientos relacionados con la evaluacion educativa,

también coincidieron en que el sitio amerita ser recomendado a sus colegas con ninguno

0 pocos cambios.

“Si considero que es una valiosa propuesta que puede apoyar la formacion de

investigadores y evaluadores en su etapa inicial.”
“Asi lo ha demostrado en las aplicaciones piloto que hice del software.”

“Me parece un medio muy adecuado para presentar un tema tan importante
para la educacion y la forma de abordarlo en este entorno virtual me parece

excelente, asi como la facilidad que tendrian los diferentes usuarios para su
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acceso y empleo de este recurso como apoyo para acrecentar su conocimiento y

desarrollo de este tema.”

“Porque se constituye como un espacio de comunicacion, interaccion y formacion

que integra un conjunto de materiales utiles y pertinentes.”

“Debido a que cuenta con un disefio instruccional adecuado que facilita el
proceso de aprendizaje en los alumnos mediante técnicas y modelos que

permiten el desarrollo de competencias en evaluacion educativa.”

Como se puede apreciar, en términos generales los expertos se vieron interesados en el
EVA, donde a pesar de encontrar algunas dificultades y deficiencias dentro del prototipo
se manifestaron muy sorprendidos por el trabajo realizado y lo evaluaron en su mayoria

de forma positiva, sefialando algunos aspectos a ser mejorados.
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Conclusiones

Con base en lo expuesto a lo largo de este trabajo se ha sefialado que nuestra realidad
educativa es muy diferente a lo que era 10 o 5 afios atras, por lo tanto, debemos cambiar
de paradigma en la educacién por uno donde no veamos el uso de las TIC como un
material de apoyo sino como un instrumento educativo mediador de procesos cognitivos
de alto nivel que tienen una intencién, que es fundamentalmente el cambio de

estructuras cognitivas en el alumno a través del andamiaje en el conocimiento.

Debemos comprender que el mundo actual implica generar estrategias didacticas
mediante las cuales el alumno no solamente se interese por el contenido que se le esta
presentando sino que también le permitan ser creador de contendidos a partir de su
propia experiencia, en este sentido estamos hablando de no seguir los mismos
fundamentos de la educacidn tradicional en donde sdlo se repetia el conocimiento, sino
gue debemos buscar procesos de ensefianza que permitan un cambio de estructuras en el

alumno lo que significara que éste realmente aprendid significativamente.

Por el contrario, lo que se busca en la actualidad es involucrar al alumno en la creacién
del conocimiento, donde no solamente indagara sobre algin tema, sino que sera el
creador de nuevos contenidos lo que nos dira que el alumno comprendié realmente el

tema y pudo darle un significado propio.

Estamos hablando de potenciar en los alumnos las habilidades de saber ser y conocer, a
partir de ellas se podran tener nuevos actos educativos centrados en el alumno y sus
necesidades educativas, lo cual nos llevara no solamente almacenar informacién sino a

comprenderla realmente y aplicarla en la vida diaria.

Realizar lo anterior no es una tarea féacil, pero sin duda alguna debemos abrir la mente
hacia nuevos modelos educativos mediante los cuales lograremos un verdadero cambio
en la educacién de nuestro pais, donde no solamente se debe abogar por una transmision

de informacidn sino por la creacidon de nuevos conocimientos.

Como se ha expuesto a lo largo de la presente tesis, el Entorno Virtual de Aprendizaje que

se presenta fue creado con la finalidad de ser utilizado dentro de un formato B-learning,
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dentro del cual el estudiante pudiera complementar la experiencia educativa partir de la

interaccion con los contenidos del entorno.

Para ello se incluyeron actividades basadas en estrategias de simulacion que permitieran
acercarse al estudiante con la realidad fuera del salén de clases, es decir, dentro de la

realidad de un evaluador educativo.

Tomando en cuenta los resultados obtenidos en la evaluacién del entorno virtual de
aprendizaje se puede afirmar que aun queda un largo camino por recorrer, por lo que se

propone lo siguiente:

e Realizar una transformacion completa del disefio gréfico del entorno con la
finalidad de ayudar al estudiante en la interaccién con los contenidos y también
para facilitar la navegacién dentro de los contenidos que se presentan.

e Generar mas recursos diddacticos los cuales apoyen al alumno en la adquisicion de
conocimientos los cuales vayan encaminados a un aprendizaje colaborativo y la
creacién de comunidades de aprendizaje.

e Mejorar la programacién del entorno con la finalidad de mejorar el tiempo de
carga de los contenidos.

e Realizar una revision de estilo en los contenidos presentados.
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Anexo 1. Estructura Lagica. Descripcion visual de los componentes integrados dentro el EVA.

LOGO DEL SITIO WEB: Entorno Virtual parh
. Desarrollo de Competencias en Evaluacion.

Menu Principal
Descripcion: Lista
de secciones vy
subsecciones del
sitio web

Contacto Instrucciones:
Titulo: Entorno Virtual

para Titulo: Entorno Virtual para
Desarrollo de Competencias en

Desarrollo de Competencias en
Evaluacion. Evaluacién.

Descripcién: Correo electrénico Descripcion: Explicacion sobre la
a establecer contacto entre los

ma de trabajo y contenidos del
y el administrador del sitio.
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CONTENIDOS
SECCION UNO
Titulo: Entorno Virtual
para el Desarrollo de
Competencias en
Evaluacion.

Descripcion:
Contenidos sobre
evaluacion educativa
y el perfil del
evaluador

RECURSOS POR
TEMA
SECCION DOS
Titulo: Entorno Virtual
para el Desarrollo de

Competencias en
Evaluacion.
Descripcion:
Lecturas y

presentaciones Power
Point sugeridas para
el apoyo y soporte del
aprendizaje.

EJERCICIOS
SECCION TRES
Titulo: Entorno Virtual
para el Desarrollo de

Competencias en
Evaluacion.
Descripcion:
Presentacion de
ejercitadores  sobre
los modelos

educativos mediante
los cuales se refuerza
lo aprendido en los
contenidos.

CASOS
SECCION CUATRO
Titulo: Entorno Virtual
para el Desarrollo de

Competencias en
Evaluacion.

Descripcion: se
presentan casos

relacionados con la
realidad  evaluativa,
hacen referencia al
uso de experiencias
previas que sean
similares al caso a
resolver.

PROYECTOS
SECCION CINCO
Titulo: Entorno Virtual
para el Desarrollo de

Competencias en
Evaluacion.

Descripcion: En éste
apartado se
encuentran los
criterios para realizar
el proyecto de
investigacion en

evaluacion educativa.

BLOG
SECCION SEIS
Titulo: Entorno Virtual
para el Desarrollo de
Competencias en

Evaluacion.

Descripcion: Dentro
del apartado los
alumnos pueden subir
los avances que
tengan en sus
proyectos.

CREDITOS
SECCION SIETE
Titulo: Entorno Virtual
para el Desarrollo de

Competencias en
Evaluacion.
Descripcion:
“Descripcion y

nombres del equipo
interdisciplinar
responsable del
proyecto”
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Proceso de eleccion de un
modelo adecuado para el
proceso de evaluacion

JUICIOS DE VALOR

Rendir
Mejorar tipo de uso se le da cuentas

los datos proporcionados por
la evaluacién?

y A Y y

[ =] (=] [=]

A
Preskill / Fetterman f Greene /

A A

Stufflebeam

valuador

Stakeholder
Involucrados

y el evaluador

Evaluador Stakehol

A —l
Involucrados : Campbell  / / Seriven / / Stake 7 / House /
Preskil Pamcnpatlvo I
Weiss**
3
Stufflebeam '

Cualitativa
- b

* Evaluador e Interesados
**Instancias Involucradas

Greene
Fetterman
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enforno Virtual para el Desarrollo
de Competencias en Evaluacidn

Efectividad en la ensefianza del Entorno Virtual para el Desarrollo de Competencias en
Evaluacién Educativa.
PERFIL DEL EXPERTO:

Sexo:

Aios de experiencia docente:

Escolaridad (Marque con una “X” la opcidn correcta):
Normal

Licenciatura

Especialidad

Maestria

Doctorado

Grado escolar que imparte:

ESTIMADO(A) EXPERTO(A):

El presente cuestionario tiene como propdsito conocer su opinidn sobre los contenidos que se
encuentran dentro del Entorno Virtual disefiado para el Desarrollo de Competencias en
Evaluaciéon Educativa. Su participacion es muy importante para evaluar si el contenido es
adecuado vy util para ser considerado como recurso digital dentro de cursos semipresenciales
en Educacion Superior y de Posgrado.

Los resultados obtenidos nos permitirdn realizar los ajustes necesarios, para que usted pueda
contar con una herramienta util a ser considerada dentro de sus actividades como docente.

POR SU CONTRIBUCION
iGRACIAS!

Para contestar el cuestionario es necesario que visite y explore previamente el entorno virtual
localizado en la siguiente direccién electronica:
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http://entornovirtualparaeldesarrollode.weebly.com/

Lo invitamos a dedicarle un tiempo para explorar los contenidos que se incluyen en el entorno

virtual con el fin de que conozca e identifique sus fortalezas y debilidades.

Instrucciones: Una vez que haya terminado de explorar la plataforma, solicitamos su opinién

acerca de cada una de las siguientes secciones del mismo (Marque con una X, la opcién que

considere es adecuada respecto a su opinidn):

CONTENIDOS

Seccién: IDENTIFICACION DE NECESIDADES DE LAS PARTES INTERESADAS

CONTENIDO: En esta seccion se resumen los contenidos relacionados con las partes
interesadas en el proceso de evaluacién, asi como el propdsito y el objeto de la

TA: Totalmente de
acuerdo
AC: De acuerdo

misma. PA: Parcialmente de
acuerdo
DA: Desacuerdo
TD: Totalmente
desacuerdo
NA: No aplica
Es coherente con la tematica que aborda la plataforma TA AC PA DA TD NA
El contenido La informacidn es suficiente para obtener los datos necesarios | TA' AC PA DA TD NA
incluido en la para introducirse en el proceso de evaluacién
seccion Cuenta con informacion actualizada TA ACPA DA TD NA
Apoya la actividad de ensefianza TA AC PA DA TD NA
El contenido conceptual abordado en cada tematica es TA AC PA DA TD NA
adecuado para cubrir los temas
El contenido procedimental abordado en cada tematica es TA AC PA DA TD NA
adecuado para cubrir los temas
Los criterios de evaluacion presentados en cada tema son TA AC PA DA TD NA
adecuados para considerar los aspectos relevantes de cada
tematica
La informacidn es clara y concisa TA AC PA DA TD NA
Desarrollo del
contenido El contenido estd ldgicamente organizado TA AC PA DA TD NA
La estructura del contenido es evidente para el usuario TA AC PA DA TD NA
La informacion mantiene el interés para continuar explorando | TA AC PA DA TD NA
el entorno virtual
Apoyo visual Mediante las imagenes presentadas se favorece el TA AC PA DA TD NA

entendimiento del tema presentado



http://entornovirtualparaeldesarrollode.weebly.com/
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Formato del escrito

No hay errores de gramatica

TA ACPA DA TD NA

No hay errores de ortografia

TA ACPA DA TD NA

No hay errores de puntuacion y acentos

TA ACPA DA TD NA

Seccién; LA REPRESENTACION DEL OBJETO A TRAVES DE UN MODELO

CONTENIDO: En esta seccion se resumen los contenidos relacionados con los modelos
tedricos a ser considerados como base de los procesos de evaluacion.

TA: Totalmente de
acuerdo

AC: De acuerdo
PA: Parcialmente de
acuerdo

DA: Desacuerdo
TD: Totalmente

desacuerdo
NA: No aplica
Es coherente con la temdtica que aborda la plataforma TA AC PA DA TD NA
El contenido
incluido en los La informacion es suficiente para obtener los datos necesarios TA AC PA DA TD NA
modelos positivistas | para introducirse en el proceso de evaluacion
Cuenta con informacién actualizada TA AC PA DA TD NA
Apoya la actividad de ensefianza TA AC PA DA TD NA
El contenido conceptual abordado en cada tematica es adecuado | TA AC PA DA TD NA
para cubrir los temas
El contenido procedimental abordado en cada tematica es TA AC PA DA TD NA
adecuado para cubrir los temas
Los criterios de evaluacidn presentados en cada tema son TA AC PA DA TD NA
adecuados para considerar los aspectos relevantes de cada
tematica
Es coherente con la tematica que aborda la plataforma TA AC PA DA TD NA
El contenido
incluido en los La informacion es suficiente para obtener los datos necesarios TA AC PA DA TD NA
modelos para introducirse en el proceso de evaluacion
interpretivistas Cuenta con informacién actualizada TA ACPA DA TD NA
Apoya la actividad de ensefianza TA AC PA DA TD NA
El contenido conceptual abordado en cada tematica es adecuado | TA AC PA DA TD NA
para cubrir los temas
El contenido procedimental abordado en cada tematica es TA AC PA DA TD NA
adecuado para cubrir los temas
Los criterios de evaluacidn presentados en cada tema son TA AC PA DA TD NA

adecuados para considerar los aspectos relevantes de cada
tematica
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Es coherente con la temdtica que aborda la plataforma TA AC PA DA TD NA
El contenido
incluido en los La informacion es suficiente para obtener los datos necesarios TA AC PA DA TD NA
modelos criticos para introducirse en el proceso de evaluacion
Cuenta con informacién actualizada TA AC PA DA TD NA
Apoya la actividad de ensefianza TA AC PA DA TD NA
El contenido conceptual abordado en cada tematica es adecuado | TA AC PA DA TD NA
para cubrir los temas
El contenido procedimental abordado en cada tematica es TA AC PA DA TD NA
adecuado para cubrir los temas
Los criterios de evaluacidn presentados en cada tema son TA AC PA DA TD NA
adecuados para considerar los aspectos relevantes de cada
tematica
La informacion es clara y concisa TA AC PA DA TD NA
Desarrollo del
contenido El contenido esta ldgicamente organizado TA AC PA DA TD NA
La estructura del contenido es evidente para el usuario TA AC PA DA TD NA
La informacidn mantiene el interés para continuar explorandoel | TA AC PA DA TD NA
entorno virtual
Apoyo visual Mediante las imagenes presentadas se favorece el TA AC PA DA TD NA
entendimiento del tema presentado
No hay errores de gramatica TA AC PA DA TD NA
Formato del escrito
No hay errores de ortografia TA AC PA DA TD NA
No hay errores de puntuacion y acentos TA AC PA DA TD NA
Mapa conceptual Existe una jerarquia en los conceptos TA AC PA DA TD NA
La cantidad de conceptos es suficiente TA ACPA DA TD NA
Existe una conexidn significativa entre un segmento de la TA AC PA DA TD NA

jerarquia y el otro
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Seccién: METODO

CONTENIDO: En esta seccidon se resumen los contenidos relacionados con la metodologia
que puede ser empleada dentro del proceso de evaluacién, a saber: metodologia
cualitativa y cuantitativa.

TA: Totalmente de
acuerdo

AC: De acuerdo
PA: Parcialmente de
acuerdo

DA: Desacuerdo
TD: Totalmente

desacuerdo
NA: No aplica
Es coherente con la temdtica que aborda la plataforma TA ACPA DA TD NA
El contenido incluido
en la seccion La informacidn es suficiente para obtener los datos necesarios TA ACPA DA TD NA
para introducirse en el proceso de evaluacion
Cuenta con informacion actualizada TA AC PA DA TD NA
Apoya la actividad de ensefianza TA AC PA DA TD NA
El contenido conceptual abordado en cada tematica es adecuado | TA AC PA DA TD NA
para cubrir los temas
El contenido procedimental abordado en cada tematica es TA AC PA DA TD NA
adecuado para cubrir los temas
Los criterios de evaluacidén presentados en cada tema son TA AC PA DA TD NA
adecuados para considerar los aspectos relevantes de cada
tematica
La informacion es clara y concisa TA ACPA DA TD NA
Desarrollo del
contenido El contenido estd légicamente organizado TA AC PA DA TD NA
La estructura del contenido es evidente para el usuario TA AC PA DA TD NA
La informacidon mantiene el interés para continuar explorandoel | TA AC PA DA TD NA
entorno virtual
Apoyo visual Mediante las imagenes presentadas se favorece el TA AC PA DA TD NA
entendimiento del tema presentado
No hay errores de gramatica TA AC PA DA TD NA
Formato del escrito
No hay errores de ortografia TA AC PA DA TD NA
No hay errores de puntuacion y acentos TA AC PA DA TD NA
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Seccién; TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

CONTENIDO: En esta seccién se resumen los contenidos relacionados con los modelos
tedricos a ser considerados como base de los procesos de evaluacion.

TA: Totalmente de
acuerdo

AC: De acuerdo
PA: Parcialmente de
acuerdo

DA: Desacuerdo
TD: Totalmente

desacuerdo
NA: No aplica
Es coherente con la tematica que aborda la plataforma TA AC PA DA TD NA
El contenido incluido en | La informacién es suficiente para obtener los datos TA ACPA DA TD NA
las técnicas de necesarios para introducirse en el proceso de evaluacion
recoleccion de datos Cuenta con informacién actualizada TA ACPA DA TD NA
Apovya la actividad de ensefianza TA AC PA DA TD NA
El contenido conceptual abordado en cada temética es TA ACPA DA TD NA
adecuado para cubrir los temas
El contenido procedimental abordado en cada tematica es TA ACPA DA TD NA
adecuado para cubrir los temas
Los criterios de evaluacion presentados en cada tema son TA AC PA DA TD NA
adecuados para considerar los aspectos relevantes de cada
tematica
Es coherente con la tematica que aborda la plataforma TA AC PA DA TD NA
La informacidn es suficiente para obtener los datos TA AC PA DA TD NA
El contenido incluido en | necesarios para introducirse en el proceso de evaluacion
las técnicas de andlisis Cuenta con informacién actualizada TA ACPA DA TD NA
de datos
Apoya la actividad de ensefianza TA ACPA DA TD NA
El contenido conceptual abordado en cada tematica es TA AC PA DA TD NA
adecuado para cubrir los temas
El contenido procedimental abordado en cada tematica es TA AC PA DA TD NA
adecuado para cubrir los temas
Los criterios de evaluacion presentados en cada tema son TA AC PA DA TD NA
adecuados para considerar los aspectos relevantes de cada
temadtica
La informacidn es clara y concisa TA AC PA DA TD NA
Desarrollo del El contenido estd lédgicamente organizado TA AC PA DA TD NA
contenido
La estructura del contenido es evidente para el usuario TA AC PA DA TD NA
La informacion mantiene el interés para continuar TA AC PA DA TD NA
explorando el entorno virtual
Apoyo visual Mediante las imagenes presentadas se favorece el TA AC PA DA TD NA

entendimiento del tema presentado
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Formato del escrito

No hay errores de gramatica

TA ACPA DA TD NA

No hay errores de ortografia

TA ACPA DA TD NA

No hay errores de puntuacion y acentos

TA ACPA DA TD NA

Seccion; INFORME DE EVALUACION

CONTENIDO: En esta seccién se resumen los contenidos relacionados con la estructura
qgue debe presentar en los informes de evaluacién cualitativos y cuantitativos.

TA: Totalmente de
acuerdo

AC: De acuerdo
PA: Parcialmente de
acuerdo

DA: Desacuerdo
TD: Totalmente

desacuerdo
NA: No aplica

Es coherente con la tematica que aborda la plataforma TA AC PA DA TD NA
El contenido incluido en | La informacidn es suficiente para obtener los datos TA AC PA DA TD NA
la seccion necesarios para introducirse en el proceso de evaluacién

Cuenta con informacién actualizada TA AC PA DA TD NA

Apoya la actividad de ensefianza TA AC PA DA TD NA

El contenido conceptual abordado en cada tematica es TA AC PA DA TD NA

adecuado para cubrir los temas

El contenido procedimental abordado en cada tematica es TA AC PA DA TD NA

adecuado para cubrir los temas

Los criterios de evaluacion presentados en cada tema son TA AC PA DA TD NA

adecuados para considerar los aspectos relevantes de cada

tematica

La informacidn es clara y concisa TA AC PA DA TD NA
Desarrollo del contenido | El contenido esta Iégicamente organizado TA AC PA DA TD NA

La estructura del contenido es evidente para el usuario TA AC PA DA TD NA

La informacidon mantiene el interés para continuar TA AC PA DA TD NA

explorando el entorno virtual
Apoyo visual Mediante las imagenes presentadas se favorece el TA AC PA DA TD NA

entendimiento del tema presentado

No hay errores de gramatica TA AC PA DA TD NA
Formato del escrito No hay errores de ortografia TA ACPA DA TD NA

No hay errores de puntuacion y acentos TA AC PA DA TD NA
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MAPA DE CONTENIDOS

TA: Totalmente de
CONTENIDO: El contenido de esta seccion muestra de forma grafica las tematicas | acuerdo
abordadas en el entorno virtual presente. AC: De acuerdo
PA: Parcialmente de
acuerdo
DA: Desacuerdo
TD: Totalmente
desacuerdo
NA: No aplica
Conceptos Se identifican claramente la idea principal y al menos 5 TA AC PA DA TD NA
ideas secundarias.
El disefio del organizador gréfico es una estrategia efectiva | TA AC PA DA TD NA
Funcionalidad y eficiente para expresar sus ideas.
El organizador grafico esta jerarquizado de una manera TA AC PA DA TD NA
Niveles de jerarquizacion | significativa
El organizador grafico estd ordenado de una manera TA AC PA DA TD NA
significativa
El organizador grafico esta ordenado de una manera facil TA AC PA DA TD NA
de leer
No hay errores de gramatica TA AC PA DA TD NA
Formato del escrito No hay errores de ortografia TA AC PA DA TD NA
No hay errores de puntuacion y acentos TA AC PA DA TD NA

PERFIL DEL EVALUADOR

CONTENIDO: En esta seccidon se resumen las competencias a desarrollar en el

evaluador educativo.

TA: Totalmente de
acuerdo

AC: De acuerdo
PA: Parcialmente de
acuerdo

DA: Desacuerdo
TD: Totalmente

desacuerdo
NA: No aplica
Las competencias son coherentes con los contenidos TA AC PA DA TD NA
El contenido incluido en | abordados en la plataforma
la seccion La informacion es suficiente para conocer las TA AC PA DA TD NA
caracteristicas que se obtendran al término del curso.
Cuenta con informacioén actualizada TA ACPA DA TD NA
Desarrollo del contenido | La informacion es claray concisa TA AC PA DA TD NA
El contenido estd légicamente organizado TA AC PA DA TD NA
La estructura del contenido es evidente para el usuario TA AC PA DA TD NA
No hay errores de gramatica TA AC PA DA TD NA
Formato del escrito No hay errores de ortografia TA ACPA DA TD NA
No hay errores de puntuacion y acentos TA AC PA DA TD NA
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RECURSOS POR TEMA

TA: Totalmente de acuerdo
CONTENIDO: El contenido de esta seccion proporciona recursos digitales | AC: De acuerdo
relacionados con la evaluacién educativa. PA: Parcialmente de acuerdo
DA: Desacuerdo
TD: Totalmente desacuerdo
NA: No aplica
Objetivos de la seccion | Vale la pena apoyar el aprendizaje de la evaluacién TA AC PA DA TD NA
educativa a través del internet
La informacion es clara y concisa TA AC PA DA TD NA
Descripcién de los La informacién brindada para conocer cada recursoes | TA AC PA DA TD NA
recursos suficiente para comprender que tematica aborda
Cuenta con informacién actualizada TA AC PA DA TD NA
La informacion esta Iédgicamente organizada TA AC PA DA TD NA
La informacion mantiene el interés para continuar TA AC PA DA TD NA
explorando el entorno virtual
Son coherentes con las tematicas que se abordanenla | TA AC PA DA TD NA
plataforma
La seleccién de los recursos es adecuada para apoyar TA AC PA DA TD NA
el aprendizaje y desarrollo de las competencias del
Ejercicios/recursos perfil del evaluador
Permiten ejercitar y comprobar el dominio de cadauna | TA AC PA DA TD NA
de las temdticas
Permiten transferir y generalizar lo aprendido a TA AC PA DA TD NA
diferentes contextos
Es conveniente tener un sitio en donde se tenga acceso | TA AC PA DA TD NA
a un acervo de recursos que apoyen la ensefianza la
evaluacién educativa
Los recursos pueden ser un apoyo para las tareas de TA AC PA DA TD NA
sus alumnos
Glosario Permite comprender los tecnicismos empleados dentro | TA AC PA DA TD NA
del proceso de evaluacidn
Biografias Permiten conocer y comprender los trabajos realizados | TA AC PA DA TD NA
por los autores de los modelos evaluativos
Links sobre evaluacion Vale la pena proporcionar enlaces con sitios TA AC PA DA TD NA
relacionados con la evaluacién educativa
Son sitios interesantes TA AC PA DA TD NA
Son sitios actualizados TA AC PA DA TD NA
Listas de cotejo Cubren los puntos relevantes de cada uno de los tres TA AC PA DA TD NA
modelos presentados en la plataforma
Identifica cada uno de los aspectos a ser evaluados TA AC PA DA TD NA
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Ordena los aspectos en la secuencia que se esperaque | TA AC PA DA TD NA
ocurran
Tienen procedimientos simple para marcar lo TA AC PA DA TD NA
observado
Los items se presentan claramente TA AC PA DA TD NA
Ejercicios Permiten ampliar el conocimiento de los alumnos TA AC PA DA TD NA
sobre las tematicas abordadas
Permiten poner practica los modelos a considerarenel | TA AC PA DA TD NA
proceso evaluativo
Relacionan la teoria con la practica TA AC PA DA TD NA
DISENO INSTRUCCIONAL
Contenido: El disefio instruccional del entorno va de acuerdo con una metodologia | TA: Totalmente de acuerdo
en la cual se presentan los contenidos sobre evaluacién en un primer lugar para | AC: De acuerdo
después presentar las actividades mediante las que el alumno consolidard su | PA: Parcialmente de acuerdo
conocimiento yendo de lo mas concreto (ejercicios) a lo mas abstracto desarrollo | DA: Desacuerdo
de un Proyecto de Evaluacion. TD: Totalmente desacuerdo
NA: No aplica
Permite establecer una relaciéon clara entre lateoriayla | TA AC PA DA TD NA
practica
Disefio Instruccional Va de lo concreto a lo abstracto TA AC PA DA TD NA
La secuenciacion de contenidos es adecuada, TA AC PA DA TD NA
mostrandose la distribucién de unidades y temas de
contenidos de forma coherente y equilibrada
Permiten ampliar el conocimiento de los alumnos sobre | TA AC PA DA TD NA
las tematicas abordadas
Permiten poner en practica los modelos a consideraren | TA AC PA DA TD NA
Ejercicios el proceso evaluativo
Relacionan la teoria con la practica TA AC PA DA TD NA
Permiten un nivel mas amplio de abstraccion del TA AC PA DA TD NA
conocimiento
Relacionan la teoria con la practica TA AC PA DA TD NA
Son presentados visualmente atractivos TA AC PA DA TD NA
Casos Permiten poner en practica los modelos a consideraren | TA AC PA DA TD NA
el proceso evaluativo
Permiten un nivel mas amplio de abstraccion del TA AC PA DA TD NA
conocimiento
Relacionan la teoria con la practica TA AC PA DA TD NA
Permiten concretar lo aprendido en el entorno TA AC PA DA TD NA
Proyectos Permiten poner en practica los modelos a consideraren | TA AC PA DA TD NA

el proceso evaluativo
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DISENO GRAFICO

Navegacidn:

Marque con una X la opcién que considere
correcta en cada afirmacion.

La pagina y sus imagenes se descargan a buena velocidad SI NO
La ejecucidn de las acciones estan claramente establecidas S/ NO
La ubicacidon de los elementos de navegacion es adecuada S/ NO
Los elementos de navegacidn estan claramente definidos S/ NO
La informacion esta debidamente estructurada s/ NO
El entorno virtual opera sin fallas s/ NO
Aspecto visual

El espacio en la pantalla es usado apropiadamente s/ NO
La cantidad de material por pantalla es adecuado s/ NO
El uso del color es adecuado s/ NO
El tamafio de letra permite leer en forma rapida y comprensible s/ NO
El uso de gréficos es adecuado s/ NO
Las pantallas son atractivas s/ NO
Las imagenes presentadas es consecuente con el tema planteado s/ NO
La tipografia utilizada es adecuada. s/ NO

OBSERVACIONES:

Con el propdsito de mejorar el sitio web presentado, le solicitamos que nos proporcione su

opinidn acerca de los siguientes aspectos:

Aspectos positivos en el contenido- mayores cualidades del entorno virtual:

Aspectos negativos en el contenido — mayores debilidades del entorno virtual:
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Sugerencias para mejorar el entorno virtual en cuanto a la informacion presentada:

¢Qué informacion sugiere agregar al entorno virtual?

En general, considera qué el entorno virtual presentado es una propuesta eficaz para facilitar
y apoyar (tanto a los alumnos como a los docentes), la comprension y la adquisicion de
conocimientos relacionados con la evaluacion educativa.

e

S| No

éPor qué?

RECOMENDACION (Marque sélo una de las siguientes opciones con una X)
Recomiendo usar el material con ninguno o muy pocos cambios

Recomiendo usar el material solamente si se le hacen los cambios que propongo
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No recomiendo usar el material

iGRACIAS POR SU PARTICIPACION;
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