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PROLOGO

Nos encontramos en una sociedad caracterizada por
la globalizacién econdmicay cultural, la velocidad con
que se genera y transforma la informacion, la nece-
sidad de movernos en un aprendizaje constante, la
ruptura de la concepcién tradicional que tenemos de
los conceptos de espacio y tiempo, ser una sociedad
que requiere el aprendizaje constante, ser una so-
ciedad de redes no solo de individuos, apoyarnos en
modelos econémicos centrados en la informacién, y
sobre todo la gran amplitud de tecnologias que te-
nemos a nuestra disposicion y que en definitiva hace
posible todos los aspectos que hemos comentado
anteriormente. Igualmente, podemos extrapolar este
aspecto a gran cantidad de tecnologias puestas a
disposicién de los docentes para el desempeiio de
nuestra labor educativa. Tecnologias que resulta
imposible predecir en cuanto a su uso futuro, ya que
cambian a una velocidad que supera con creces el
proceso de humanizacién de estas.

Tal situacion nos introduce en un contexto ambiguo,
complejo, dinamico y desconocido; claramente di-
ferente al de la sociedad postindustrial, donde todo
tendia a estar regulado y estandarizado. Un momen-
to en el que podemos decir que las tecnologias estan
cambiando nuestra forma de vivir y de relacionarnos
con la sociedad.
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Frente a momentos en los que una persona alfabeti-
zada era aquella capaz de codificar y decodificar tex-
tos escritos, en estos momentos tenemos la necesi-
dad de enfrentarnos a una sociedad multimodal, en
la que lainformacion no nos llega de una unica forma:
multiples soportes, diferentes tecnologias y distintos
formatos y lenguajes. Se nos impone la necesidad
de manejar los lenguajes y formatos impuestos por
las tecnologias que venimos utilizando, teniendo que
sumir nuevos modos de exclusion y marginalidad de
aquellas personas que no lo hagan.

Las sociedades de todo el planeta experimentan pro-
fundas transformaciones y ello exige nuevas formas
de educacion que fomenten las competencias que
las sociedades y las economias necesitan hoy dia y
mafana. Este aspecto es el que debe condicionar el
uso de las tecnologias en el terreno educativo y no
dejarnos guiar por la novedad, y pensar que la mera
presencia de tecnologias en los procesos educativos
va a mejorar el rendimiento académico de los estu-
diantes.

11

Hoy sabemos que la innovacion con la tecnologia ocu-
rre cuando las incorporamos para que los alumnos
alcancen un aprendizaje activo, abierto, flexible
y colaborativo; y ello no depende exclusivamente ni
de su presencia fisica ni de sus potencialidades tec-
nolégicas, sino de cémo el docente las incorpora en
la ensefianza, de las estrategias y metodologias que
moviliza con ellas, y del tipo de interaccion que persi-
gamos que establezcan los estudiantes con ellas, des-
de simplemente recordar la informacién a crearla a
través de diferentes dispositivos tecnolégicos.

Esto es lo que podemos encontrar en este libro, una
serie de experiencias que giran en torno a la presen-
tacion de innovaciones, incorporando las tecnologias
en los procesos de ensefianza-aprendizaje, consoli-
dando un proceso de presentacion de “buenas prac-
ticas” con un denominador comun, la tecnologia, en
diferentes disciplinas educativas.

JULIO BARROSO
OSUNA

Universidad
de Sevilla


https://us.academia.edu/BarrosoOsuna

FAIR: CUATRO PRINCIPIOS CLAVE
PARA TRANSFORMAR LA EDUCACION

eoocoo
LA VISION DEL DR. JOSE ESCAMILLA DE LOS SANTOS
DIRECTOR ASOCIADO IFE
Innovacion: El Motor del Cambio

En la r_eciente IFE Conferer?ce 2024, el _Dr. Jose Escamilla comenzé su presentacién con una reflexion
Escamilla de los Santos, Director Asociado del sobre el papel crucial de la innovacién en nuestras
Instituto para el Futuro de la Educacion del Tec- vidas. Utilizé ejemplos como la evolucién de los cam-
n0|08'C01de Monterrey, NOSTRSPIFY QN SLAVISION bios de neumaticos en la Férmula 1y la accesibilidad
sobre cémo la educacion puede evolucionar de la informacién gracias a las tecnologias modernas
para enfrentar los retos acFua_Ie_s. En su char- para ilustrar como la innovacién ha optimizado proce-
la, titulada “FAIR: Cuatro Principios Clave para  sosy abierto nuevas oportunidades. Hoy, la inteligen-
Transformar la Educacion”, Escamilla present cia artificial nos permite explorar y cuestionar nuevas
i enfoque _mnovad(_Jr para guiar la transfo_rma- fronteras, y como educadores, tenemos la responsa-
cion educativa: Flexible, Adecuada, Inclusiva y bilidad de moldear su impacto en la educacion.

Relevante (FAIR).
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La educacion debe ser Flexible

Educacién a tu Ritmo

El primer principio abordado fue la flexibilidad en la
educacion. Segun Escamilla, una educacion flexible
permite a los estudiantes aprender a su propio ritmo,
adaptando el proceso educativo a sus necesidades in-
dividuales. Esto se logra mediante la combinacién de
recursos de diversas fuentes, ofreciendo una educa-
cion mas personalizada y rica en perspectivas.

Un ejemplo de educacién flexible son las credencia-
les alternativas permiten a los estudiantes adquirir
competencias especificas en segmentos cortos, rele-
vantes para el mercado laboral. Originalmente desa-
rrolladas por startups, estas credenciales pueden ser
integradas en la oferta educativa de las universidades,
transformando tanto la educacién continua como los
programas de grado. El Tecnolégico de Monterrey ha
implementado insignias digitales que reconocen las
competencias adquiridas, facilitando la transicion de
los estudiantes al mercado laboral.

Otro ejemplo de educacidn flexible es el aprendizaje
hibrido, que combina modalidades presenciales y en
linea, representa otro aspecto de la flexibilidad. El Ins-
tituto para el Futuro de la Educacion, en colaboracién
con universidades internacionales, esta desarrollan-
do el aprendizaje ciberfisico, que utiliza tecnologias
como la inteligencia artificial y la robdtica para crear
experiencias educativas hibridas mas enriquecedo-
rasy accesibles.

13

La educacion debe ser Adecuada

Personalizacion del Aprendizaje
El segundo principio, la adecuacion, implica disefiar
enfoques pedagdgicos y tecnoldgicos que conduzcan
a un aprendizaje efectivo. Esto requiere poner al es-
tudiante en el centro del proceso educativo y utilizar
herramientas avanzadas para personalizar la ense-
Aanzay el aprendizaje.

Un ejemplo de educacion adecuada es el aula expe-
riencial del Instituto para el Futuro de la Educacion.
Esta aula utiliza datos biométricos y tecnologia de in-
teligencia artificial para evaluar y mejorar las estra-
tegias pedagodgicas. En este espacio, se monitorean
variables como el nivel de estrés y la concentracién
de los estudiantes en tiempo real, permitiendo ajus-
tes inmediatos y personalizados en las técnicas de
ensefianza.



La educacion debe ser Inclusiva

Educacidén para Todos

La inclusion es el tercer principio, y se enfoca en ofre-
cer oportunidades educativas de calidad a todas las
personas, especialmente a aquellas de comunidades
desatendidas y grupos vulnerables. La educacion
inclusiva considera las necesidades individuales de
cada estudiante y personaliza el apoyo y el nivel de
reto para asegurar su éxito.

Un ejemplo de educacion inclusiva es el TecPrize, una
iniciativa de innovacién abierta del Instituto para el
Futuro de la Educacién que busca reducir la brecha
de talento en América Latina mediante el fomento de
soluciones tecnoldgicas escalables. Cada afio, se lan-
za un reto que premia a las startups y organizaciones
de la sociedad civil que proponen las soluciones in-
clusivas con el mayor potencial de escalamiento. Las
soluciones ganadoras reciben apoyo financiero y de
seguimiento para ayudarlos a incrementar su poten-
cial de impacto.

Dos startups que han pasado por TecPrize y que es-
tan trabajando en la inclusion educativa son Olab y
Escalo. Olab lleva educacion STEM a comunidades in-
digenas en Chile, utilizando agentes inteligentes para
traducir contenidos a lenguas maternas. Escalo desa-
rrolla soluciones para la neurodiversidad en escuelas,
escalando sus esfuerzos para llegar a mas estudian-
tes con diferentes capacidades cognitivas.

La educacion debe ser Relevante

Conexién con la Industria
El ultimo principio, relevancia, se centra en conectar
la educacién con las necesidades de la industria y la
sociedad. Una educacion relevante es aquella que
responde rapidamente a los cambios en el mercado
laboral y promueve el aprendizaje a lo largo de la vida.

Ejemplo de Innovacion: Skills Engine

Un ejemplo de educacion relevante es Skills Engine,
un proyecto del Instituto para el Futuro de la Educa-
cion que utiliza inteligencia artificial generativa para
identificar las demandas del mercado laboral basan-
dose en las vacantes que publican las empresas. Esto
permite identificar las brechas de competencias en
los egresados universitarios y la creacion de mejores
programas formativos.

14



Evidentemente puede haber proyectos o iniciativas
que aborden mas de un principio a la vez. Un ejemplo
de esto es el marketplace del Instituto para el Futuro
de la Educacion que facilita los intercambios de valor
entre compafiias de tecnologia educativa, universida-
des e investigadores. Este marketplace promueve la
colaboracion y el desarrollo de nuevas tecnologias,
asegurando que las soluciones educativas sean flexi-
bles, adecuadas, inclusivas y relevantes.

CONCLUSION

El Dr.José Escamilla concluyé su charla enfa-
tizando la importancia de estos cuatro prin-
cipios para transformar la educacién y mejo-
rar la vida de millones de personas. A través
de la innovacion, la adecuacidn, la inclusién
y la relevancia, el Instituto para el Futuro de
la Educaciéon trabaja para crear un futuro
educativo que responda a las necesidades
dinamicas de la industria y la sociedad.

La visidon del Dr. Escamilla y los proyectos
del Instituto para el Futuro de la Educacién
buscan no solo adaptar la educacién a las
demandas actuales, sino también anticipar-
se a los desafios futuros, proporcionando

a los estudiantes las herramientas y com-
petencias necesarias para prosperar en un
mundo en constante cambio. jAdoptemos
estos principios y lideremos la transforma-
cion educativa!
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DR. JOSE ESCAMILLA

Director Asociado IFE


https://www.linkedin.com/in/joseescamilla/

ANALITICAS DEL
APRENDIZAJE

HECTOR CEBALLOS C.
Director en Living Lab & Data HUB

Las Analiticas del Aprendizaje se asientan sobre el
avance de la Mineria de Datos Educativos, diferen-
ciandose por su enfoque en la intervencion activa en
los procesos de ensefianza y aprendizaje. No se trata
solo de observar y predecir comportamientos dentro
del ambito educativo, sino de implementar acciones
concretas que mejoren la experiencia de aprendizaje.
Este enfoque incluye la medicion detallada de resul-
tados de aprendizaje, permitiendo ajustes precisos
en la metodologia educativa para optimizar tanto el
rendimiento académico como el desarrollo personal
del estudiante. La aplicacién de Learning Analytics
trasciende el aula, abarcando un espectro completo
de actividades educativas para facilitar un acompafa-
miento integral de estudiantes y profesores.

Innovaciones en Analiticas del Aprendizaje

Las innovaciones recientes en Analiticas del Apren-
dizaje han estado centradas en la inclusion y la jus-
ticia, especialmente en la identificacion y mitigacion
de sesgos en las herramientas y modelos predictivos.
Esto ha llevado a un mejor reconocimiento de las ne-
cesidades de grupos minoritarios y a la implementa-
cién de sistemas mas justos y equitativos. Ademas, la
integracion de la Inteligencia Artificial (1A) y técnicas
de Aprendizaje Automatico ha permitido desarrollar
modelos complejos para la prediccion del rendimien-
to académico y la personalizacion del aprendizaje. La
IA generativa, con aplicaciones como la creacion de
textos y evaluaciones automaticas, ha abierto nuevas
vias para el aprendizaje interactivo y la evaluacién for-
mativa, marcando un avance significativo en la adap-
tacion de los contenidos educativos a las necesidades
individuales de los alumnos.
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Desafios en la Implementacién de Analiticas
del Aprendizaje

La adopcidn institucional de las Analiticas del Apren-
dizaje presenta desafios significativos, incluyendo la
necesidad de intervenciones cuidadosamente dise-
fladasy la gestion ética de los datos. La efectividad de
estas tecnologias depende no solo de su disefio téc-
nico sino también de su implementacién de manera
que beneficie a todos los estudiantes sin excepcion.
Ademas, enfrentamos barreras en la gestién y el ac-
ceso a los datos, asi como en la comprension de las
implicaciones éticas de su uso. Superar estos desa-
fios requiere un marco de trabajo sélido que priorice
la equidad y la transparencia, junto con un compro-
miso institucional hacia la mejora continua basada en
datos.

17

Perspectivas en Latinoamérica

El futuro de las Analiticas del Aprendizaje en
Latinoamérica es prometedor, con un poten-
cial significativo para transformar los procesos
educativos mediante el uso inteligente de da-
tos. Para las instituciones educativas, es crucial
desarrollar politicas que faciliten el acceso a
los datos y fomenten la colaboracién entre in-
vestigadores y administradores. Esto incluye la
adopcion de practicas de gobernanza de datos
y la creaciéon de un entorno que promueva la
innovaciéon educativa. Las instituciones deben
buscar no solo la adopcién de tecnologias exis-
tentes sino también el desarrollo de soluciones
propias que se alineen con sus necesidades y
contextos especificos. Avanzar hacia una inte-
gracion efectiva de las Analiticas del Aprendiza-
je requiere un enfoque holistico que considere
tanto los aspectos técnicos como los humanos y
éticos de la educacion.

HECTOR CEBALLOS

CANCINO

Director de LIVING
LAB & DATA HUB



https://www.linkedin.com/in/hgceballos/

EL IMPACTO DEL APRENDIZAJE MEDIADO
POR TECNOLOGIAS EDUCATIVAS

DR. LUIS F. MORAN-MIRABAL

Lider en Living Lab

El constante crecimiento en la oferta de tecnologias
educativas (EdTech), sumado al contexto educativo
vivido durante la pandemia global de Covid-19, ha im-
pulsado el interés por estudiar el impacto que tienen
las EdTechs en el proceso ensefianza-aprendizaje.
Docentes y estudiantes se vieron en la necesidad de
acelerar la adopcién de nuevos dispositivos y herra-
mientas digitales, conllevando un aprendizaje acele-
rado en cuanto a su implementacion, funcionalidad,
capacidad instruccional, y la adquisicién de compe-
tencias digitales. No obstante, en diferentes partes
del mundo, la velocidad de implementacion de nue-
vos enfoques pedagodgicos mediados por tecnologia
no se viod equiparada con la velocidad de medicidn,
evaluacidn, y analisis del impacto que tienen en dife-
rentes entornos educativos. Por tanto, resulta vital el
estudio de los nuevos modelos educativos que com-
binan la presencialidad con los entornos digitales.

La seleccion e implementacién de nuevas tecnologias
educativas se encuentra atada a diferentes factores
que involucran a departamentos administrativos, de
tecnologias de la informacion y la comunidad acadé-
mica en las diferentes instituciones educativas, don-
de los procesos pueden verse ralentizados o acele-
rados segun la capacidad financiera y el analisis del
impacto esperado al introducir tecnologias emergen-
tes en contextos reales. No obstante, el surgimiento
de nuevos enfoques co-creativos centrados en las y
los usuarios, permiten agilizar el estudio de la imple-
mentacion de nuevas tecnologias educativas, invitan-
do a companiias EdTech, investigadores, docentes, y
a estudiantes, a colaborar en proyectos que generan
conocimiento y retroalimentacién procesable, cerran-
do la brecha entre la pedagogia con la tecnologia, y
resultando en la mejora continua de las plataformas
tecnolégicas y los modelos educativos.
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La innovacion educativa es el catalizador que impulsa
a millones de docentes a probar nuevas tecnologias
dentro y fuera del aula, por lo que compartir expe-
riencias y hallazgos en diferentes comunidades y
escenarios de aprendizaje, fomenta la investigacion
colaborativa para atender los principales desafios de
aprendizaje mediado por tecnologias educativas. La
integracion de equipos interdisciplinarios y multi-ins-
titucionales, se traduce en proyectos de investigacion
que combinan el expertise de diferentes actores,
para resultar en estudios robustos que evidencian
el impacto que tienen las diferentes tecnologias en
los modelos educativos mediados por tecnologia. Por
tanto, el futuro de la educacién se centra en la cola-
boraciony en el desarrollo conjunto de nuevas meto-
dologias de ensefianza y aprendizaje.

Otro factor importante son los instrumentos me-
diante los cuales se mide y se evalua el impacto de
las tecnologias educativas dentro y fuera del aula.
Si bien, existen en la literatura instrumentos para
evaluar dispositivos y plataformas tecnoldgicas, ge-
neralmente no se encuentran enfocados en tecno-
logia educativa, por lo que resulta critico el desa-
rrollo de instrumentos agiles que permitan medir
eficazmente la capacidad instruccional de las tec-
nologias utilizadas primordialmente por estudian-
tesy docentes dentroy fuera del aula. La tecnologia
educativa basada en evidencias, facilitara a la co-
munidad académica el reconocimiento de disposi-
tivos y plataformas de alto impacto en el mercado
EdTech, traduciéndose en implementaciones exi-
tosas y el cumplimiento de las expectativas de sus
usuarios finales.

En el Living Lab del Institute for the Future of Edu-
cation en el Tecnolégico de Monterrey, tenemos la
mision de habilitar proyectos de investigacién y de-
sarrollo que introduzcan nuevas tecnologias dentro
y fuera del aula, colaborando con compafiias EdTech
e instituciones educativas para la asesoria y valida-
cion de tecnologias educativas, la experimentacion
en contextos reales, el desarrollo de la analitica del
aprendizaje, y el estudio de modelos educativos de
aprendizaje ciber-fisico. Al fomentar la vinculacion
entre la comunidad cientifica, la comunidad académi-
ca, y el ecosistema EdTech, contribuimos al estudio
del impacto del aprendizaje mediado por tecnologias
educativas para mejorar la calidad y el acceso a la
educacion en el mundo.

LUIS MORAN

MIRABAL

Living Lab Leader
en Tecnologico de
Monterrey


https://www.linkedin.com/in/dr-luis-moran-mirabal/

PALABRAS INICIALES

TENDENCIAS EN EDUCACION
POST PANDEMIA

Actualmente estamos situados en lo que se denomi- la tecnologia y las diversas formas de ensefiar llega-
na post pandemia, aun cuando el contagio no ha ter- ron para quedarse y deben mantener su espacio en
minado, hay quienes piensan que el 2020 fue el inicio el mundo educativo. Hay una multiplicidad de plata-
de una era tecnoldgica sin precedentes que nos obli- formasy recursos subvalorados y subutilizados antes
g6 a sumirnos en el mundo virtual. Si bien no es del de la pandemia.

todo acertada dicha afirmacion, podriamos decir que
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Con el 2020 surgi6 la necesidad de generar capaci-
taciones y apoyos para desarrollar la competencia
digital en estudiantes y profesores a distinto nivel.
El fendmeno post pandemia generd a su vez la sen-
sacion de que tuvimos un paréntesis y que hoy todo
vuelve a ser como antes; es decir, le otorgamos a la
presencialidad, en la interaccién educativa, un valor
sobredimensionado.

Hay quien piensa, y defiende, que el siglo XXI comen-
z6 en marzo de 2020. Si analizamos esa aseveracion
desde el ambito educativo, podemos concluir que
no va mal encaminada. Viviamos (y vivimos) en la
sociedad de las comunicaciones, de la informacién y
las tecnologias, con multitud de recursos a nuestro
servicio (plataformas telematicas, aplicaciones de vi-
deoconferencia, recursos multimedia, etc.) que no se
estaban utilizando de forma generalizada hasta que
llegd la pandemia.

La invitacién es a no desaprender y olvidar lo incor-
porado y puesto en prdctica durante la pandemia;
debemos encontrar las formas de complementar la
presencialidad con el trabajo virtual y el uso de pla-
taformas que pueden facilitar los procesos de apren-
dizaje y desarrollo de competencias en los distintos
niveles de formacion.
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La propuesta de formar una Comunidad de
Innovacion Digital, comprende lo importan-
te que es el acompafiamiento a estudiantes
y docentes en este transito y desde las expe-
riencias exitosas invita a quienes aun no se

han sumado al avance y la exploracién del
mundo digital y tecnolégico para hacer mas
eficientes los recursos de tiempo, los resul-
tados de aprendizaje y la formaciéon en su
conjunto.

IVONNE FUENTES
ROMAN

Dra. en Linguistica
Universidad Catolica
de Valparaiso


https://www.linkedin.com/in/ivonne-fuentes-36150572




EXPERIENCIA DE UNA COMUNIDAD DE INNOVACION
DIGITAL EN LA EDUCACION SUPERIOR

EDUCACION DIGITAL EN LA ERA
DEL RENACIMIENTO 2.0




Educacion Digital en la Era
del Renacimiento 2.0

La reinvencion es una idea clave para las instituciones
que buscan adaptarse a los cambios y proporcionar
a sus comunidades herramientas y habilidades para
aprender y evolucionar a lo largo y ancho de toda la
vida. El cambio no depende de la tecnologia en si mis-
ma, sino de la capacidad de las personas para adap-
tarse y aprovecharla para mejorar su rendimiento y
bienestar.

Hoy en dia estamos experimentando un renacimien-
to 2.0, término utilizado para describir a modo de
teoria 0 movimiento que la humanidad esta expe-
rimentando una segunda ola de renacimiento cultu-
ral y tecnolégico, impulsada por el desarrollo de tec-
nologias avanzadas como la inteligencia artificial, la
robotica y la realidad virtual. La teoria se basa en la
idea de que éstas tecnologias estan transformando
radicalmente la forma en que vivimos, trabajamos y
nos relacionamos y que estan impulsando una nueva
era de creatividad e innovacion.

Sin embargo, a diferencia de los grandes polimatas
del Renacimiento, nuestra época actual requiere de
equipos multidisciplinarios (El Rol De Las Operacio-
nes En El Renacimiento 2.0, n.d.) e interdisciplinarios
que lideren los cambios que el sistema educativo de-
manda. Se necesita de la colaboracién y la coopera-
cion pues son fundamentales en la sociedad 4.0, de-
bido a que permiten a las personas trabajar juntas
de manera efectiva para alcanzar metas comunes.
Esto se debe a que la colaboracién y la cooperacién
promueven la comunicaciéon efectiva, la toma de de-




cisiones compartida y el aprendizaje mutuo, lo que a
su vez mejora el rendimiento y la calidad de vida de
los ciudadanos digitales y el bienestar comun en la
sociedad. Ademas, la colaboracion y la cooperacion
también pueden ayudar a superar los desafios y pro-
blemas complejos que surgen en una sociedad cada
vez mas conectada y tecnolégicamente avanzada.

Es evidente que el sistema educativo necesita una
reinvencion para adaptarse a los cambios tecnolégi-
cos y a las nuevas formas de aprendizaje que propo-
nen los emergentes ambientes BANI (acronimo que
se crea a partir de las palabras «brittle», «anxious»,
«nonlinear» e «incomprehensible». O, en espafiol,
«fragil», «ansioso», «no lineal» e «incomprensible»).

En esta direccion, la disrupcion que ha generado la
inteligencia artificial generativa, ha demostrado ser
capaz de realizar tareas que antes solo eran posibles
para el ser humano, lo que significa que la educa-
cion debe ser vista desde una perspectiva diferen-
te. Se requieren nuevos enfoques para fortalecer el
aprendizaje y nuevas miradas sobre la didactica, la
evaluacion y la praxis docente. Es necesario generar
una transformacién educativa que facilite la adopcion
de un enfoque mas situado, que reconozca el con-
texto, para adaptarse al nuevo paradigma cultural de
mediacion humano-maquina. El sistema educativo
debe estar en constante evolucion para aprovechar
al maximo las oportunidades que la tecnologia ofrece
para mejorar el aprendizaje y la ensefianza.
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Los vertiginosos avances ya mencionados sobre la
mediacion tecnoldgica auguran cambios culturales
importantes en que debemos procurar desarrollar
procesos de Ectosimbiosis mutual, que se refiere a
la relacion donde tanto los humanos como las tec-
nologias se benefician, se produce una cooperacion
entre ambos, se busca seguir evolucionando sin que
los humanos pierdan su propia condicion. (Simbiosis
Humano-Tecnologia, 2017) Pero para ello se hace ne-
cesario la sociedad en general y no solo un segmento
de la poblacion. Se ha evidenciado que la conectividad
digital es una realidad que permite un intercambio de
informaciones entre personas y objetos conectados.
En este sentido, la conexion implica la interaccion en
tiempo y espacio de los seres conectados al internet
(“El Mundo De La Conectividad: Un Paso Hacia El Cre-
cimiento Del Internet De Las Cosas En México,” 2022,
91). Las comunidades requieren de procesos que al-
fabeticen, desarrollen destrezas, habilidades y com-
petencias digitales en contextos formales, no forma-
les e informales.

Pero por sobre todo se requiere que las co-
munidades comprendan el paradigma de
una mediacién de la tecnologia digital a gran
escala, los beneficios y riesgos que esto in-

volucra, para evitar las brechas que puede
crear el tener acceso al conocimiento de
frontera, por ende mejorar el acceso involu-
cra mejores politicas de inclusion.

La transformacion digital es otra pieza clave en la
reinvencion educativa. La implementacion de tecno-
logias digitales en el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje permite una mayor interaccion y personalizacion
del aprendizaje, asi como una mayor accesibilidad
a recursos y herramientas educativas. Ademas, es
importante consignar valor a los procesos de ense-
flanza-aprendizaje, es decir, darles un sentido y un
proposito que permita al estudiante comprender su
importancia y relevancia. Mas alla de los desafios que
presenta la digitalizacion y transformacion digital de
la educacién superior, se debe poner énfasis en sus
lineamientos estratégicos en aspectos de calidad,
tecnologias, sostenibilidad e innovacién, con un rol
social inclusivo, solidario y humano, de modo que la
puesta en ejecucion de un Ecosistema Digital de Apo-
yo a la comunidad educativa (Gonzalez Grez & Huerta
Herrera, 2021, 19), hoy debe contemplar a la comu-
nidad completa (Estudiantes, docentes, funcionarios,
autoridades y las familias).


https://view.genial.ly/62164b1d54b9b40018752ec4
https://view.genial.ly/62164b1d54b9b40018752ec4

Como miembros del espacio educativo tenemos una
oportunidad de mejora en las competencias, lo que
generara un bienestar e impulsara estrategias de
mediacion digital en vistas a potenciar ain mas la
capacidad de innovacion y resiliencia de las institucio-
nes educativas de América Latina desde su identidad
cultural, atendiendo los desafios desde la glocalidad,
o entretejidos en la actividad multidimensional de la
vida (Flores Mérida, 2015, 166).

Sin embargo, una de las principales criticas que
recibe el sistema educativo es el de no innovary
mantener practicas que se encuentran descon-
textualizadas al escenario social con sus cam-
bios y velocidades de ritmos de distintos estilos
de vida y aspectos culturales que impactan en el
aprendizaje. Uno de los temas que se debe abor-
dar en la educacion superior, especialmente en
la educacion inicial docente, son los enfoques
que permiten implementar estrategias de Age
Management, es decir, una gestion del enveje-
cimiento en las instituciones de educacién, que
enriquezca a las comunidades y sus procesos de
ensefianza-aprendizaje para mantenerlos actua-
lizados y relevantes, respetando factores cultu-

rales y de manifestacion auténtica generacional,
al servicio del colectivo (Roca, 2019, 167) en el
espacio educativo. Bajo los factores que hemos
enunciado un posible foco esta en que la educa-
cién superior requiere un enfoque mas orienta-
do a la heutagogia en lugar de la pedagogia de-
bido a las siguientes razones:

a) La educacidén superior requiere de estu-
diantes mas maduros y auténomos.

b) Se hace necesario desarrollar habilidades
de pensamiento critico y resolucion de pro-
blemas.

c) Se necesita fomentar un ambiente de
aprendizaje activo y colaborativo, que facili-
te el desarrollo de habilidades para la vida
profesional y personal.

La heutagogia se enfoca en el aprendizaje centrado
en el estudiante, donde el docente actua como faci-
litador y guia en lugar de ser el transmisor exclusi-
vo de conocimiento. Esto permite a los estudiantes
desarrollar su propia comprension y habilidades de
aprendizaje a lo largo de su vida. Ademas, este enfo-
que también fomenta la creatividad, lainnovaciény la
capacidad de adaptacién en un mundo en constante
cambio, anteriormente citado BANI. Por estasrazones,
un enfoque basado en la heutagogia es mas apropia-
do en la educacién superior. (Morales & Amaya, 2019,
561-567). En este fendmeno es también importante
visibilizar las dificultades que emergen desde el esce-
nario al interior de las instituciones de educacién su-
perior, sobre todo de aquellas que poseen facultades
de educacion, en donde un denominador comun les
conecta y es que poseen una inflexibilidad curricular
del futuro profesor, en el que abundan teorizaciones
pero pocas alternativas de desarrollar habilidades
para la ciudadania fisica y digital, del mismo modo no
figuran elementos de fortalecimiento estratégico en
el futuro profesor, como se presenta en el “Conecti-
vismo Heutagdgico”, una propuesta para actualizar
el curriculum del futuro profesor en perspectiva del
contexto cultural y la emergente ciudadania digital
que requerira del accionar de un nuevo paradigma
formativo (Requena, 2012, 47-55).



Este factor de alta relevancia en los centros de apoyo
a la docencia, espacios de apoyo al fortalecimientos
de académicos que no son pedagdgos de formacion,
sin embargo en vez de buscar estrategias heutago-
gicas de aprendizaje, los esfuerzos de éstos organis-
mos se centran en procesos pedagogicos cercanos

a los que utilizan las facultades de educacion para
prebasica, basica y media, acabando en muchos ca-
sos con la pasion del profesional por ensefiar todo
su conocimiento tedrico y practico, por adentrarse en
actividades pedagdgizantes y burocraticas que cuen-
tan con mayor ponderaciéon que la movilizacion del
conocimiento disciplinar.

En el escenario de las trayectorias de los estudiantes
de pedagogia, es evidente que los problemas que
acarrea una formacién del futuro docente alejada del
contexto, que no proporcionan valor impacta de for-
ma directa al medio laboral. En Chile el investigador
Juan Pablo Valenzuela, del Centro de Investigacion
Avanzada en Educacion de la Universidad de Chile,
descubri6é que de los profesores que comenzaron a
trabajar en el afio 2000, el 22% habia abandonado
la profesion para 2002. Para 2009, el porcentaje de
renuncias se elevo a 56%. Y estas cifras solo van en
aumento: de los docentes que ingresaron en 2004 el
23% ya habia abandonado las aulas para 2006. De los
que entraron en 2007, un tercio renuncié para 2009.
En México el problema es mas bien, la falta de vo-
cacion docente, lo que afectara en el factor de que
no habra suficientes docentes para cubrir la deman-
da formativa de los siguientes afios (Delgado, 2019).
Segun este mismo estudio, una de las principales ra-
zones se presenta en que la profesion docente esta
desprestigiada, por lo que muchos estudiantes no
quieren seguir esa profesion. Una razén es la poca
competitividad salarial, ya que los maestros ganan
83% menos que otras ocupaciones por lo que no es
una carrera atractiva para los jovenes.

En este escenario, la reinvencion no es una
opcion, sino una necesidad para evitar la ob-
solescencia. Para lograr la reinvencién en la
educacion, es esencial tener un liderazgo que
se adapte a los cambios y sea capaz de liderar
a su equipo hacia el éxito, teniendo en cuen-
ta que la incertidumbre es un factor y no una
situacién ocasional, que actua en secuencias
“no lineales, fractales y cataliticas”
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La reflexion que podemos aplicar para los equipos
implementadores de soluciones originales y quienes
toman decisiones, como dice Adam Grant, es consi-
derar que:

“Uno de las principales oportunidades de los equipos
originales, es decir, aquellos que tienen ideas nove-
dosas y son capaces de llevarlas a la practica, son
una fuerza poderosa para el cambio y el progreso.
Sin embargo, también son mas propensas a enfren-
tar obstaculos y rechazo, ya que sus ideas a menudo
son vistas como radicales o peligrosas por aquellos
que se sienten cdmodos con la status quo” (Grant,
2017, 15-20) Por ejemplo, ;Cuantas universidades la-
tinoamericanas estan investigando y desarrollando
en funcion de los aprendizajes alcanzados durante la
pandemia vs la cantidad de universidades que sim-
plemente presionaron un botén y volvieron a sus an-
tiguas practicas que llevaban en el 2019?



Cuando los procesos de Investigacion, Desarrollo e
Innovacion (I+D+i) lleguen al espacio educativo sin
prejuicios y se integre a un escenario de generacion
de valor para el usuario (estudiante) y de bienestar
para el docente y los equipos de gestion, se genera-
ran los espacios para que la educacion se expanda,
considerando que aprendemos a ritmos diferentes,
algunos requieren de rafagas rapidas de intuicion,
otros necesitan mas elaboracién y tiempo. Cuando
entendamos que el mas rapido, el que mas conteni-
dos memoriza, el que mejor calificacion alcanza, no
necesariamente es el mas listo y el mas lento nos es
ni lejos el mas torpe, pues la velocidad en el aprendi-
zaje es mas un estilo que un sintoma de inteligencia
relativa, por tanto el proceso de adquirir y movilizar
nuevos conocimientos es una aproximacién a acer-
carnos a nuestras individualidades y satisfacer tanto
necesidades como deseos formativos de nuestras co-
munidades.

Es en este camino que la tecnologia digital nos ofrece
nuevas propuestas de rutas adaptativas y personali-
zadas de aprendizaje, que faciliten la vida del docente
y gesten el bienestar deseado, pero siempre conside-
rando que las tecnologias no haran el cambio por si
solas, sino que las comunidades educativas en pleno
conocimiento de sus acciones basados en una alfa-
betizacion, no instrumental, sino una de paradigma
de mediacion digital, permita a sus usuarios cono-
cer y disfrutar los beneficios de una sociedad en red,
actuando en derecho y ética, promotoras de un am-
biente catalitico de un bienestar sin separaciones de
analogo o digital, pues para las nuevas generaciones
dejan de existir cada vez mas. En cambio lo que debe-
mos procurar es co-construir en comunidad el futuro
que deseamos alcanzar, evitando las brechas y for-
taleciendo el acceso a redes donde el aprendizaje no
tenga fronteras.

A continuacioén, se presentara un caso de estudio que aborda
la gestion y mediacidn en tecnologia educativa en una univer-
sidad. Este analisis documental resalta las estrategias y resul-
tados obtenidos mediante la implementacion de tecnologias

digitales en procesos formativos y administrativos, ofrecien-
do una vision detallada de las mejores practicas y lecciones
aprendidas.

El estudio se centra en la implementaciéon de un plan de
competencias digitales triestamental, disefiado para mejo-
rar las habilidades digitales de académicos, estudiantes y
funcionarios. Este plan ha sido fundamental para moderni-
zar y digitalizar los procesos educativos y administrativos,
promoviendo una transformacién digital inclusiva y efecti-
va. Los resultados obtenidos reflejan un avance significati-
vo en la adopcion de tecnologias educativas, contribuyendo
a un entorno de aprendizaje mas dinamico y accesible.




1° Actualizar el Modelo Educativo Institucional, considerando actuales y
futuros escenarios de la universidad y la Educacién Superior, integrando
la transformacion digital, enfoque de género e interculturalidad, como te-
maticas transversales en la universidad.

2° Desarrollar mecanismos de Integracion Curricular de Tecnologias en
los procesos formativos de pregrado y postgrado.

3° Modernizar y automatizar los procesos internos avanzando hacia una
mayor interrelacion entre unidades académicas y administrativas.

4° Desarrollar procesos de capacitacion triestamental (académicos, estu-
diantes y funcionarios), sobre la incorporacion de tecnologias en el que-
hacer universitario.

5° Fortalecer los procesos de gestion académica por medio del uso de
una Plataforma para el Aseguramiento de la Calidad con sustento en una
cultura de autorregulacién continua.

La Comunidad de Innovacién Digital particip6 en la
realizacién de acciones de articulacion en todos éstos
objetivos especificos, sin embargo, nos fue encargado
el 4° sobre proceso de capacitacion. Bajo este esque-
ma, el objetivo 4, tiene 3 resultados esperados qué es
lo que a continuacion abordaremos para presentar el
trabajo realizado durante el periodo 2021-2022.:

Resultado 1:
Plan de capacitacion y perfeccionamiento
disefiado

Resultado 2:
Plan de capacitacion y perfeccionamiento
implementado.

Resultado 3:

Académicos, estudiantes y funcionarios,
capacitados en competencias digitales con
enfoque tendientes a la ciudadania digital.
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Resultados 1:
Plan de Capacitacion y Perfeccionamiento Docente

Las bases del plan de capacitacion se centran en la trayectoria que ha llevado la
Universidad en temas vinculantes. El desarrollo e interés de la universidad por
temas vinculados a una educacién no presencial se remonta al afio 1995, cuando
inicia el proyecto Educacion a Distancia, donde la universidad genera un modelo
educativo que se extiende hasta 2015, afio en que emerge la Direccion de Edu-
cacion Virtual y el Laboratorio de Apoyo Didactico (LAD), y comienza una serie
de investigaciones asociadas a los procesos formativos en modalidad remota
mediado por tecnologia digital. Esta experiencia sirve de base para afrontar el
periodo de emergencia sanitaria del afio 2020, periodo en que se organizan Direc-
ciones y Unidades de distintas vicerrectorias para afrontar el desafio, Direccidn
de Comunicaciones, Informatica, vinculacién con el medio, Unidad de Estudios
Curriculares, Unidad de Acompafiamiento Docente, Admision, entre otras areas
que articulan la Mesa Ecosistema Digital, que sirve de base para la conformacién
de la Unidad de Innovacién Digital, que posteriormente disefia e implementa la
Estrategia Triestamental de Competencias Digitales, para apoyar a la comunidad
universitaria en su conjunto.

ACCESO

En el 2021, se disefia el plan de capacitacidon y perfeccionamiento en
competencias digitales, denominado “Estrategia Triestamental de
Competencias Digitales”, nombre con el que se socializa en la comu-
nidad universitaria. Cabe sefalar que el plan presentado, contiene un
enfoque de construccidn flexible de articulacion de saberes digitales y
competencias digitales. Su disefio tiene como referencia la revision del

estado del arte de los marcos de competencia digital docente.
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https://view.genial.ly/5f9ca2517798f10d1912c2c6
https://view.genial.ly/63acabcea9be3a00104d70b7

De acuerdo a la revision bibliografica de la literatura
y la validacién de expertos de las principales univer-
sidades latinoamericanas, se seleccionaron los fra-
meworks que provee el marco europeo de compe-
tencias digitales DIGCOMP. que funcionan como base
estructural del programa. Se seleccionan los siguien-
tes documentos:

*  Frameworks Marco Europeo para Competen-
cia Digital de los Educadores (orientado a los
académicos).

+  Frameworks Marco de Competencias Digitales
para la Ciudadania (Orientado a los estudian-
tes).

*  Frameworks Marco Europeo para Organiza-

ciones Educativas Digitalmente Competentes
(Orientado a Funcionarios).

A continuacién se presenta como esquema (con ac-
ceso a infografia interactiva) la articulacion de estos
frameworks y su bajada al contexto cultural de la co-
munidad universitaria.

Estrategias institucional de competencias digitales

Crooe 1D

El disefio contempla las necesidades y deseos forma-
tivos de la comunidad universitaria, para ello, se utili-
z0 la siguiente informacion:

Vista de la portada Documento Instrumento Diagnds-
tico Académicos 2020: https://drive.google.com/file/
d/1CEWIZaKiUy-In6mEQaxOpDWPDhKA-dLR/view?us-
p=sharing

Instrumento Diagndéstico Académicos y comunidad
universitaria 2020

( ACCESO

D
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https://drive.google.com/file/d/1MUIbMUHTJBkWO4B_zoEzkzsci0brChtd/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MUIbMUHTJBkWO4B_zoEzkzsci0brChtd/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1hfSjMBmwMsrPVEv38M5IJ5UGHN85j_e6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1hfSjMBmwMsrPVEv38M5IJ5UGHN85j_e6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-JixLiZGjpZIaHp7-imBjdsukHCPVyAp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-JixLiZGjpZIaHp7-imBjdsukHCPVyAp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CEWIZaKiUy-Jn6mE0axOpDWPDhkA-dLR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CEWIZaKiUy-Jn6mE0axOpDWPDhkA-dLR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CEWIZaKiUy-Jn6mE0axOpDWPDhkA-dLR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CEWIZaKiUy-Jn6mE0axOpDWPDhkA-dLR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CEWIZaKiUy-Jn6mE0axOpDWPDhkA-dLR/view?usp=sharing
https://view.genial.ly/5f9ca2517798f10d1912c2c6
https://view.genial.ly/60e883125fc6cf0d8c8ecac0

Los resultados de este instrumento permitieron identificar cuales eran los focos
mas urgentes y pertinentes de abordar. Si bien el disefio permite un escalona-
miento en el progreso de las competencias digitales de toda la comunidad univer-
sitaria, el proceso esta disefiado para mantener un proceso sostenible y sustenta-
ble de acuerdo con las caracteristicas de la cultura organizacional UPLA visualizar

esquema

Niveles de desarrollo de la competencia
digital para el contexto universitario

ACCESO

La organizacion del plan incorpora dimensiones de
competencias digitales escalonadas por niveles, abor-
dados en formato de Microtalleres, Workshop y Talle-
res. Se organizan tematicamente en torno a las nece-
sidades. La oferta estd condicionada al contexto de
aplicacion, manteniendo como foco el cumplimien-
to de las competencias descritas en los frameworks
mencionados, con atencidon a las encuestas de sa-
tisfaccion que desarrollan los tres perfiles a quienes
atiende el programa de capacitacién, conformando
asi una oferta flexible y adaptativa a las necesidades
y deseos de la comunidad universitaria.

Vista de la portada del Documento Plan Estratégico:

( ACCESO n
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https://view.genial.ly/63a5a94c12fc3a00184b13e5
https://drive.google.com/file/d/1t9jng219UEgs7X84b9sdtY8uCidQs23w/view?usp=sharing

Resultados 2:

Plan de Capacitacion y Perfeccionamiento implementado

La implementacién del
plan 2020-2023 ha eje-
cuciéon 101 talleres en
los que se ha capacitado
a 1306 académicos, 183
estudiantes y 313 funcio-
narios de la Universidad,
y se han certificado a 572
participantes en las ac-
tividades del Seminario
Internacional de Innova-
cion Digital en Espacios
Educativos.

Vista del Dashboard que mantiene informada a la comunidad universitaria, de forma dind-

mica, el avance del proceso de capacitacion triestamental.

Seminario Internacional de apoyo a la difusiéon y movilidad del conocimiento

Dentro del proceso de difusion e internalizacion del
proceso de transformacion digital al interior de la uni-
versidad se llevo a cabo durante los meses de Ene-
ro, Marzo y Junio la segunda version del_Seminario
de Innovacién Digital en Espacios Educativos SIDEE.
Este evento contd con la participacion de expertos
nacionales e internacionales, quienes desarrollaron
conversatorios, ponencias y talleres, para instalar
los conceptos y tendencias educativas mediadas por
tecnologia digital en un contexto post-pandemia. Es
importante mencionar que contamos con una alta
convocatoria internacional, lo cual enriqueci6 los es-
pacios formativos del evento. Las competencias digi-
tales y la interculturalidad unidos en una vision que
trasciende la tecnologia y que inunda lo cultura. Y es
qgue transitamos hacia nuevos modelos educativos
mas hibridos, complejos, “liquidos” si se nos permite
la expresion, pero eso no puede ser un pretexto para
obviar la necesidad de impulsar la educacion inclusi-
va e intercultural desde parametros democraticos, de
justicia social y ambiental donde la diversidad sea el
pilar de esos aprendizajes esenciales para el ejercicio
y desarrollo de una ciudadania responsable, demo-
cratica y critica (Hinojo & Leiva, 2922, 5-9).

Para mantener al dia la informacion de talleres, certi-
ficaciones, organizadas por fecha, tipo de taller, seg-
mento de la comunidad educativa, entre otras varia-
bles, Contamos con un sistema Dashboard, que se
autogenera y actualiza a partir de la informacion que
vamos recabando de la accion capacitadora, y de esta
manera mantenemos informados con actualizacién
periddica a la comunidad, desde el sitio web de la co-
munidad de Innovacién Digital.

Documento de Consulta

Acceso al Dashboard
(documento de consulta dindmica)

D

Acceso a Resumen en formato pdf

D
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https://upla.cl/innovaciondigital/seminario-internacional-innovacion-digital-en-espacios-educativos-2022/
https://upla.cl/innovaciondigital/seminario-internacional-innovacion-digital-en-espacios-educativos-2022/
https://bit.ly/3OMuSAX
https://drive.google.com/file/d/192CRx1oUugztZzyMttgXzHLKJ6n10GWw/view?usp=sharing

Asistencia Técnica

En el contexto de fortalecer el plan con nuevas meto-
dologias que faciliten el transito hacia una transfor-
macion digital de la universidad contamos con la asis-
tencia técnica a cargo del destacado académico Hugo
Pardo Kuklinski, quien dictd los talleres de ideacién
agily prototipado: Desafios de transformacién digital.
El académico nos hizo entrega de una serie de recur-
Sos para seguir utilizando en futuras ocasiones, pues
se hizo una transferencia al equipo de la Comunidad
de Innovacion Digital, para que el equipo pueda reali-
zar futuras implementaciones Visualizar Documento
de Evidencias.

Crooe 1D

Vista de la portada Documento Resumen Asistencia
Técnica:

Crooe 1D

Comunicacién, Disefio y Recursos

—

Todas las acciones realizadas por la Comunidad, para
motivar y dar identidad a las acciones de fortaleci-
miento de competencias digitales mediante el plan de
capacitacion triestamental, la campafia de difusién y
comunicacion estratégica se utilizd6 material grafico,
que se puede apreciar en el siguiente catalogo que
esta en este enlace. También es posible revisar el di-

rectorio grafico multimedial aqui.

La Comunicacion estratégica en educacion, tal como
propone la edu-tcomunicacion, es clave para el apren-
dizaje porque facilita la co-creacion de conocimiento
y fortalece las comunidades de aprendizaje, aumen-
tando el compromiso y la eficiencia de las experien-
cias educativas. (Freire,1970; Bukingham, 2003)

Para desarrollar procesos formativos de la estrategia institucional en fortalecer
competencias digitales docentes usted prefiere:

305 respuestas

Proceso formativo autoinstruccional,
en plataforma, a través de capsulas de
aprendizaje, que permita realizarlo a s...

Proceso formativo via sincrénica bajo
modalidad video conferencia (tutoriza...

Proceso formativo, aula invertida, mezclando
modelo sincrénico con asi...

No soy academica, no aplica

Se establecié un convenio con Fundacion Telefénica Movistar, con el objetivo de ampliar la oferta formativa
sincrénica a una de cardcter asincréonico. La necesidad de una oferta asincrénica, fue detectada a través de la
encuesta de satisfaccion que ofrecemos a los participantes de cada accion formativa que realizamos. En esta
un 26% de la comunidad universitaria manifestd su deseo por un proceso formativo en una modalidad que
fuese a su ritmo. A continuacién puede ver la oferta propuesta a la comunidad educativa en este documento

que funciona como catalogo.
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https://es.linkedin.com/in/hugopardokuklinski
https://es.linkedin.com/in/hugopardokuklinski
https://drive.google.com/file/d/1VhUVwryKdVLj0tbgYa_k3rRB3wJxx2zx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VhUVwryKdVLj0tbgYa_k3rRB3wJxx2zx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ifpCKxyw3hUs66MLsCtZsgNoIFdw8Lvq/view
https://drive.google.com/file/d/1ifpCKxyw3hUs66MLsCtZsgNoIFdw8Lvq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ifpCKxyw3hUs66MLsCtZsgNoIFdw8Lvq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1R0ZwLGLQ_pSbSqLdpUeJNYHiYHqPXK7U?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1R0ZwLGLQ_pSbSqLdpUeJNYHiYHqPXK7U?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VhUVwryKdVLj0tbgYa_k3rRB3wJxx2zx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VhUVwryKdVLj0tbgYa_k3rRB3wJxx2zx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1crQVkSFePEDuemZD7Z--MIBbnRctUfeU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1M2zAebh5id5E4RR8kMdkIyiExlz6fdf8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1M2zAebh5id5E4RR8kMdkIyiExlz6fdf8/view?usp=sharing

ACCESO

Vista de la portada Catdlogo de Cursos Competen-
cia Digital Triestamental Modalidad Asincrénica

Este catalogo viene a complementar la oferta sincré-
nica con la que cuenta el plan estratégico de compe-
tencias digitales. Programa que como mencionamos
anteriormente se va disefiado en funcion de las nece-
sidades detectadas en la comunidad y co-construyen-
do con los distintos publicos objetivos de la comuni-
dad universitaria, teniendo siempre como referente
la estructura de competencias digitales en sus distin-
tos marcos.

D -

Vista de la portada Catdlogo de Cursos Competencia Digital
Triestamental Modalidad Sincronica.

Resultados 3:

Académicos, estudiantes y funcionarios,
capacitados en competencias digitales
con enfoque tendientes a la ciudadania
digital.

En este resultado, considera desde el foco de desa-
rrollo estudiantil una practica actividad de capaci-
tacion entre pares guiada, la hemos denominado

“Academia de Talento e Innovacion”. El propdsito es
generar una articulacion centralizada de competen-
cias digitales que los estudiantes puedan realizar en
torno a sus disciplinas, a partir de los créditos sello de
la universidad. Esto implica que los estudiantes ingre-
sen a un programa donde puedan colocar en practica
sus saberes digitales en funcién de retos y desafios,
que para abordarlos tendran que resolver junto a
otros estudiantes de otras carreras, para de forma in-
terdisciplinaria impacten en el contexto de sus apren-
dizajes mediados por tecnologias digitales, documen-
tados a través de una certificacion otorgada por VRA,
que complemente su perfil de egreso (documento
de trabajo inicial). En esta dimension avanzamos en
el disefio de un proceso de articulacion con la carre-
ra de disefio, que se puede apreciar en el siguiente
documento Saberes y Competencias Digitales para el
Disefiador en €l se expresa la necesidad de atender lo
gue se menciona en la infografia interactiva, sobre los
niveles de Desarrollo de Competencia Digital, es de-
cir, proyectar el nivel avanzado como un proceso de
sustentabilidad y sostenibilidad, puesto que la estan-
darizacion del desarrollo de competencias digitales es
solo posible en los niveles mas basicos. En este docu-
mento se visibiliza como las areas disciplinares del fu-
turo profesional del disefio converge con los saberes
y competencias digitales que tiene que desarrollar el
futuro profesional. Esto conlleva a que el profesional
tendra un area mas fortalecida de la competencia di-
gital que otra, precisamente por su disciplina. Esta es
la razon del por qué se debe fortalecer a los colabora-
dores y académicos de las distintas carreras y faculta-
des para que puedan ofrecer un proceso integrador
que le de acceso a un ecosistema digital de aprendi-
zaje que le permita aprender a lo largo y ancho de la
vida profesional y personal de los estudiantes.

Lo que sigue en el proceso es un levantamiento
de competencias claves en otras disciplinas que
faciliten el disefio de una matriz que genere el
cruce entre competencias disciplinares, saberes
y competencias digitales, planteamiento de rutas
de desafios y una evaluacion de desempefio que
actué en funcién de un acompafiamiento y no un
factor calificativo, pues el producto a alcanzar es
una constante valoracion del perfil de egreso de
los egresados de la institucion, donde no solo se
privilegien conocimientos disciplinares departa-
mentalizacion sino que se integren a otros sabe-
res gracias a la gestion transversal de las opera-
ciones de los futuros ciudadanos digitales.
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https://drive.google.com/file/d/1UocYM0tS7luiqBMpKi7B6SZ7SSI_tq7Y/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1M2zAebh5id5E4RR8kMdkIyiExlz6fdf8/view
https://drive.google.com/file/d/1oX9_SJxtPNK0BOFcEcm0yumMKEyTk96e/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1oX9_SJxtPNK0BOFcEcm0yumMKEyTk96e/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1G0P5_zRa2VWpPTsKjnnQcPDIRK_8B1qQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1G0P5_zRa2VWpPTsKjnnQcPDIRK_8B1qQ/view?usp=sharing
https://view.genial.ly/63a5a94c12fc3a00184b13e5

Levantamiento y cruce de perfil de competencias dis-
ciplinares claves con saberes y competencias digitales

La Comunidad de Innovacion Digital ha estable-
cido un sistema de comunicacion para dar res-
puesta a las distintas necesidades que experi-
mentan los distintos miembros de la comunidad
universitaria, puede revisar el disefio y estructura
del sistema acd. Esto permite establecer puentes
de comunicacion efectiva y oportuna que brinda
un dgil proceso de acompafiamiento.

Oportunidades y Desafios
]

Las necesidades entre 2020, 2021, 2022 y 2023, han
sido muy dispares, y desde la perspectiva del proyec-
to hemos dado en el clavo de las necesidades que ha
manifestado la comunidad universitaria en torno a
este proceso de avance hacia la transformacion digi-
tal de la universidad. En particular este 2022-2023, ha
sido el de la vuelta a la presencialidad, y con ello el
tiempo de los miembros de la comunidad luego de
2 afios en confinamiento cambia, y por ende la dedi-
cacion al trabajo digital y sincrénico. Se han buscado
nuevos horarios, nuevos formatos, pero al parecer “el
estado de ajuste” ha impactado considerablemente
en las convocatorias (ver pre- analisis documento de
discusion). Es por ello que se reestructuraron las ac-
ciones para tener mas capacidad de flexibilizacién de
los procesos, asi como también obtener resultados
de la accion durante estos afios de trabajo. Generar
una articulacion mayor con el area curricular, para
asistir en sus procesos a académicos, disefiadores
instruccionales y curriculares, con los recursos e in-

vestigacion realizada (revisar propuesta).

Tal como mencionamos en documentos ante-
riores citados en este apartado, esta adaptacion
sigue teniendo como foco, el transito hacia la

transformacion digital de la comunidad universi-
taria, considerando nuevos elementos de borde

que motiven e interesen a la comunidad univer-
sitaria. En particular, el publico que hemos teni-
do mas en baja es el colaborador interno, y por
ello hemos levantado una propuesta de articula-
cién, que también sera de alto interés para po-
sicionar en el proceso de actualizacion del mo-

delo educativo con miras a un perfil de egreso
de nuestros estudiantes fortalecido con meto-
dologias, recursos y herramientas pertinentes,
confiables y validas a los nuevos escenarios del
mercado laboral

Dentro de las acciones que ha desarrollado la Comu-
nidad de Innovacion digital se destaca la produccion
de 3 libros en estos 2 ultimos afios, que documentan
el proceso que ha ido desarrollando la unidad, el tra-
bajo de los académicos y estudiantes, la articulacion
como evaluadores de competencias digitales junto a
la Universidad Tecnoldgica de Oteima Panama y el li-
bro que marca las visiones para la educacién superior
post pandemia en voces de expertos iberoamerica-
nos que nos visitaron en el contexto del Seminario In-
ternacional de Innovacion Digital en Espacios Educa-
tivos. Los libros han sido reconocidos como aportes
a la innovacioén, por el Tecnoldgico de Monterrey, la
Universidad CNCI, el Instituto Politécnico Nacional de
México, y la Universidad UTEL. Acceso al documento
que sintetiza estas acciones no esperadas como re-
sultado de la ejecucion del proyecto.

La unidad también en términos de vinculacion para
compartir y movilizar el conocimiento ha adquirido a
través de los vinculos con importantes universidades,
ha participado de muchas acciones como charlas,
seminarios y conversatorios, siendo uno de los mas
importantes el CIIE del Tecnolégico de Monterrey y el
EdTech Evolving Evolution celebrado y a nivel interna-
cional. En la que se present6 el proyecto de capaci-
tacion en competencias digitales triestamental como
base de la transformacion digital de la Universidad.

C ACCESO



https://drive.google.com/file/d/1jgv_A3ga9meuFXEHwmj_5TQhsDM9P0Ua/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1jgv_A3ga9meuFXEHwmj_5TQhsDM9P0Ua/view?usp=sharing
https://view.genial.ly/635b27c9553fcb00189b1ae8/interactive-content-reingenieria-estrategia-triestamental-de-competencias-digitales-en-la
https://view.genial.ly/635b27c9553fcb00189b1ae8/interactive-content-reingenieria-estrategia-triestamental-de-competencias-digitales-en-la
https://view.genial.ly/63a59e891ad9c30018cb5d83
https://drive.google.com/file/d/162puFuMtXec4clv1Y_fxFdlOGVulrOga/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1wa1dz16BT0wrdamv_OdeZW6zZdfPzMOC/view?usp=sharing
https://view.genial.ly/63496edac43d9c001a20668f

Sin lugar a dudas nos queda mucho camino por re-
correr, por ello nos encontramos en el analisis de la
aplicacion del instrumento de competencia digital

docente, (acceso a base de datos) que nos permitira
evaluar si en estos dos afios de trabajo y capacitacion

se avanzo respecto del analisis realizado en el 2020 y
realizar los ajustes necesarios y pertinentes sustenta-
dos en las evidencias que encontremos.

Lo mismo sucede con el aspecto de la competencia
digital enfocado en estudiantes, en que aplicamos
el instrumento que trabajamos en conjunto con la
USACH, y también estamos en el analisis de la infor-
macion que hemos recabado (Base de Datos) Esto
permitira apoyar a las distintas unidades académicas
y de estudios curriculares en su toma de decisiones
frente a la flexibilizacion del curriculo. De la misma
manera como mencionamos anteriormente, tendre-
mos a foco a los colaboradores funcionarios con una
propuesta que tenga que ver con las directrices del
plan estratégico de la universidad, teniendo en cuen-
ta a un colaborador agil, de acuerdo al enfoque de
Age Management, se contempla el desarrollo de cin-
CO areas:

Autoconocimiento (Self-Awareness): Ser consciente
de uno mismo, ser reflexivo, comprender las fortale-
zas y debilidades, buscar retroalimentacion y conoci-
miento personal personal.

Agilidad mental (mental Agility) Abarcar la compleji-
dad, examinar los problemas de manera Unica, esta-
blecer nuevas conexiones y permanecer con la men-
te en modo inquisitiva, ser explorador, con hambre
de mas.

Agilidad relacional(people Agility): Capacidad para
detectar a las personas clave, tener una mentalidad
abierta hacia los demas, disfrutar de la interaccién
con diversos grupos y saber sacar los mejor de las
personas.

Agilidad para el cambio (change Agility): Voluntad de
liderar los esfuerzos de transformacion, explorando
continuamente nuevas opciones.

Agilidad para enfocarse en los resultados (results Agi-
lity): Ser capaces de proporcionar resultados en si-
tuaciones dificiles, responder al desafio e inspirar a
otros a lograr mas de los que creen que es posible.
(Roca Albertos, 2019, 131-132).

Las proyecciones, de la implementacion del progra-
ma, busca seguir aportando los enfoques, desde una
mirada adaptativa, para no perder de vista el contex-
to y los cambios dindmicos que tienen los escenarios
BANI (Por sus siglas en inglés quebradizos, ansiosos,
no lineales e incomprensibles), que faciliten el avance
hacia una transformacion digital como fortalecimien-
to de las capacidades de todos quienes componen la
comunidad, por sobre temas meramente de hardwa-

re y software, abordamos un desafio de un cambio
en nuestra mentalidad y comportamiento mindset
(Cobo, 2020), entrar en nuevos paradigmas que abor-
dan el cambio cultural mediante mecanismo colabo-
rativos y cooperativos.

C ACCESO

La unidad de innovacién digital asumio el desafio de
abordar el proceso de transformacion digital desde el
fortalecimiento de las habilidades, mediante técnicas
de upskilling y reskilling, que facilitan el fortalecimien-
to del talento dentro de la organizacion, y ésto como
base de un proceso en el cambio de paradigma de for-
macion institucional, que esté por sobre hardware y
software, entendiendo el cambio como adaptativo y
no técnico.

Si bien los puntos tratados en este documento, junto
con la evidencia brindada no constituyen una receta,
plantean interrogantes para abordar el reto, sin em-
bargo, lo que no esta en discusion, es que debemos
abordar los cambios.

Las nuevas generaciones, herederas de la
responsabilidad de transformar el paradig-
ma educativo, enfrentan el desafio de redefi-
nir la educacion, no como un relicto del pasa-
do, sino como un poderoso motor de cambio
social. Esta evolucién no se trata de una dis-
rupcién jerarquica, sino de una transforma-

cién horizontal, valorando profundamente
como aprendemosy abordando el estrésy la
ansiedad. Al disefiar experiencias de apren-
dizaje que respondan a las necesidades y de-
seos comunitarios, podemos abrir oportuni-
dades ilimitadas para un aprendizaje global
y sin fronteras (Gonzalez Grez, 2012).
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https://www.questionpro.com/a/TakeSurvey?tt=TxvXZh72wKg=
https://www.questionpro.com/a/TakeSurvey?tt=TxvXZh72wKg=
https://docs.google.com/spreadsheets/d/11tMcvqrSpUnhn_ZQ71JHHPTXI_nJotzi/edit?usp=sharing&ouid=106115532592717699643&rtpof=true&sd=true
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1h5Wj9oComTgswFn0l3R5TTmhNhbLcfv2/edit?usp=sharing&ouid=106115532592717699643&rtpof=true&sd=true
https://www.upla.cl/innovacioncurricular/wp-content/uploads/2019/01/PDEI-2016-2025.pdf
https://drive.google.com/file/d/1wa1dz16BT0wrdamv_OdeZW6zZdfPzMOC/view?usp=sharing

Resumen de Gestion:

Comunidad de Innovacion Digital

Principales Funciones

Disefiar un programa en formaciéon en com-
petencias digitales triestamental para la co-
munidad universitaria (Docentes, Estudiante
y Funcionarios.)

Capacitar triestamentalmente en métodos
de ensefianza, aprendizaje, evaluacion y vida
profesional con mediacion de tecnologia di-
gital.

Articular las distintas unidades académicas y
administrativas, a través de un plan de traba-
jo, para el cumplimiento del objetivo general.

Gestar un observatorio que funcione como
un hub y laboratorio de desarrollo e innova-
cion digital en apoyo a carrera, facultades y
unidades.

Dar soporte metodolégico y técnico a las ini-
ciativas formativas en modalidad elearning e
hibrida de las facultades y unidades.

Trabajar en conjunto la normativa vigente
para afianzar la modalidad hibrida en la for-
macion universitaria.

Trabajar articuladamente con las unidades
dependientes de la vicerrectoria Académica,
que realizan perfeccionamiento o capacita-
ciones.

Principales hitos/resultados
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Publicacion de 3 libros digitales en 2 afios
(Referenciados a continuacion).

Positiva respuesta de parte de los participan-
tes en el programa formativo de la UiD.

D

Disefio de un modelo de gestion del aprendi-
zaje multimodal.

Vinculaciéon con el medio, a partir de la fun-
cion observatorio consignado a la Comuni-
dad de Innovacién digital, se generaron char-
las de difusion y validacién del modelo en las
comunidades educativa, regional, nacional e
internacional, a través de charlas en las que
se presentaron las caracteristicas y metodo-
logias del plan de capacitacion triestamental
de competencias digitales.

LEER MAS

ACCESO AL DOCUMENTO



https://docs.google.com/presentation/d/1cdZSSsJ-V8KCGb8CoqcJW3_28RvD5HJ9sAl0WY32LpQ/edit#slide=id.p
https://drive.google.com/file/d/1rabhL8oV85un4LGrJ9RYLnTiLttUHljb/view
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Este caso de estudio ha permitido el desarrollo de un
seminario que ha traspasado fronteras, promoviendo
la difusion de las tendencias en innovacion educativa
y la mediacién del aprendizaje mediante tecnologias
educativas. Este evento sigue siendo un referente en
la regién, incentivando a académicos y profesionales
a explorar y adoptar nuevas herramientas y metodo-
logias. Se invita a continuar revisando las opciones 'y
oportunidades que actualmente apoyan la docencia
en América Latina, enriqueciendo los procesos edu-
cativos con innovaciones tecnolégicas.

Este caso ha sido fundamental para el desarrollo del
Seminario de Innovacion Digital en Espacios Educati-
vos, el cual sigue promoviendo tendencias en innova-
cién educativa y mediacion tecnolégica. Ahora, bajo
el liderazgo de la iniciativa IFE Living Lab & Data Hub
del Institute for the Future of Education del Tecnologi-
co de Monterrey, el seminario se mantiene como una
plataforma clave para la difusion de conocimientos y
el impulso de nuevas practicas educativas. Parte de
la misién de IFE Living Lab es promover una “tecnolo-
gia educativa basada en evidencias”, asegurando que
las innovaciones implementadas sean efectivas y be-
neficien a la comunidad educativa. La invitacion esta
abierta para que todos los interesados sigan partici-
pando y enriqueciendo estas iniciativas, asegurando
asi un continuo fortalecimiento en la educacion digi-
tal.
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ENSENANDO DIENTES DE
FORMA SIMPLE E INTUITIVA

Autora: Camila Flores Arriagada
Universidad San Sebastidn

Ensefar la forma de los dientes en boca siempre ha
sido un desafio, pero hacerlo a distancia y en forma
online fue un reto alin mayor durante la pandemia.
Mediante la transmision de los dientes, a través de la
camara del celular en una reunién por zoom en for-
ma sincronica se logro llegar a cada uno de los alum-
nos y ensefiar en tiempo real las diferencias de los
dientes para su correcta identificacion. Una técnica
sencilla con pocos implementos pero que logré resol-
ver la problematica de una asignatura y un aprendi-
zaje complejo.

Introduccion a la experiencia

La asignatura de Anatomia en la carrera de técnico
nivel superior Higienista Dental se ubica en el primer
semestre de primer afio. En ella, los alumnos deben
tener en muchos casos el primer acercamiento a la
anatomia de los dientes y profundizar en ellos hasta
dominarlos. En los 10 afios que llevo dictando esta
asignatura siempre ha sido complejo enfrentarse a
esta unidad, en varias oportunidades habiamos in-
tentado junto a los departamentos de apoyo del ins-
tituto buscar nuevas formas de abordar la unidad sin
el éxito esperado.

Desafio a resolver

El objetivo de la unidad “anatomia dentaria” es que
los alumnos identifiquen las principales caracteris-
ticas anatomicas de las piezas dentarias temporal y
permanente. Es decir, que sean capaces de diferen-
ciar dientes reales sélo con reconocer sus caracte-
risticas y determinar a qué diente corresponde (ej.
primer molar superior izquierdo). Para lograr este
aprendizaje esperado se ven en forma teodrica las ca-
racteristicas de cada diente pero se hace complejo,
incluso antes de la pandemia, mostrar a los alumnos

diferencias entre dientes reales en la practica.

Con esta problematica llegé el afio 2020, con la pan-
demia y todas las limitaciones para realizar clases
presenciales. En nuestro instituto se implementé la
estrategia de realizar clases sincrénicas a través de
la plataforma ZOOM. En esta unidad en particular, la
anatomia dentaria sumo la dificultad de que no era
posible realizar los practicos en los cuales cada alum-
no tenia la posibilidad de tomar y revisar dientes na-
turales y compararlos.

Experiencia

Fue dificil planificar una técnica para superar la ba-
rrera del distanciamiento fisico y lograr mostrar a los
alumnos en tiempo real los dientes naturales y sus
diferencias. Finalmente, con algo tan sencillo como
“compartir pantalla desde iphone” en una reunién
zoom y transmitir mediante mi celular logré lo que
desde hace varios afios buscaba: poder mostrar a
gran escala dientes naturales y mostrar diferencias
entre ellos a todos mis alumnos en el tamafio de pan-
talla que tuviesen, que sin lugar a dudas seria de ma-
yor tamafio que el mismo diente.
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Para el afio 2020 en que comencé a utilizar esta téc-
nica se invito a participar a alumnos a una evaluacién
formativa del reconocimiento de dientes. Los resul-
tados fueron positivos al momento de la experiencia,
pero al ser formativa no todos los alumnos le dedi-
caron el tiempo necesario lo que se vio reflejado al
enfrentarse en boca a la identificacién de dientes.

En el 2021 que se dictd la asignatura igualmente on-
line la evaluacién ya fue calificada, permiti6 mejorar
el proceso de ensefianza con esta nueva técnicay los
alumnos hacerse responsables de su aprendizaje.
Quedo en evidencia que al enfrentarse a dientes de
pacientes reales son perfectamente capaces de reco-
nocerlos.

Recursos utilizados
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Proyecciones y recomendaciones

Fue complejo enlos iniciosy por las pocas herramien-
tas con las que contaba en casa el manejo con la luz
para la transmision de los dientes. De a poco se fue
mejorando con un aro de luz flexible y un tripode
para el celular que fue lo que resulté finalmente mas
efectivo.

Para este 2022 en que la asignatura se dict6 en for-
ma presencial, se mantuvo e incorporo esta técnica
a las clases. Proyectar en la sala de clases los dientes
en tamafio gigante para evidenciar sus diferencias en
tiempo real fue el complemento perfecto para supe-
rar la barrera que teniamos desde hace tanto tiempo.
Esta técnica es muy sencilla de replicar en otras asig-
naturas de la carrera, por ejemplo cuando queremos
mostrar instrumental pequefio como fresas, requiere
de pocas herramientas y el impacto en el aprendizaje
es significativo.


https://zoom.us/es

LA ENSENANZA DE LA SUMA EN NINOS CON
REZAGO EDUCATIVO A RAIZ COVID-19

Autora: Mariela Gonzalez-Lopez
Secretaria de Educacion Publica

T

Es una investigacion con un enfoque cualitativo con la
metodologia de la investigacion accion y el objetivo de
que el estudiante con rezago educativo desarrolle ha-
bilidades para aprender a sumar, mediante el modelo
Mariela-Lehren-addieren. El método de la ensefianza
de la adicion es a partir de la ensefianza de las habili-
dades badsicas, y las habilidades de pensamiento ma-
temdtico, comunicativas, concepto de numero, valor
posicional, signo, concepto de agrupacion, reagrupa-
cién de numeros y el algoritmo de adicion. Se concluye
que 21 estudiantes de 21, lograron el aprendizaje de
la adicién hasta 4 digitos con el método Mariela-Le-
hren-addieren a través de la investigacion accién. Se
infiere que los problemas que surgen en el aprendizaje
de la adicion, pueden arraigarse a la falta de interés
del estudiantado, conforme a las estrategias que use
el docente. El método Mariela-Lehren-addieren es efi-
caz para la ensefianza de la suma.

Introduccion a la experiencia

Estamos en un mundo cambiante que conlleva el
cambio de mentalidad, desarrollo del pensamien-
to critico dentro de la ciencia de la complejidad y la
investigacion cientifica. Sobre todo, un pensamiento
en el que, el hombre este evolucionando de pensa-
miento para ser mejor, que este abierto a otras opi-
niones, nuevas experiencias, ser valiente en la toma
de decisiones asertivas, innovar y hacer cambios para
la prosperidad en siy para la sociedad. Con el efec-
to del error y la incertidumbre, donde el pensar es el
principal camino hacia la liberacion del ser. Por consi-
guiente, el hombre necesita de caminos que lo lleven
a un descubrimiento nuevo, a nuevos métodos para
crecer de conocimientos y de la investigacion. De otro
modo, a una direccion a la evolucién de la mentey las
personas.

El pensamiento es un ir y venir, como la busqueda
que se inventa, se edifica y se reedifica por periodos
de tiempos, cuando el individuo esta abierto a esos
caminos de cambios, es decir a la evolucién mental.
Este estudio es un camino a una de muchas formas
de llevar un método, en la que los investigadores,
académicos y responsables en las politicas educati-
vas, pueden tomarlas en cuenta para coadyuvan el
quehacer docente en educacion basica, asi como los
docentes que llevan la practica de las matematicas en
el aula.

Hablar de la ciencia de las matematicas, se refiere a
problemas, combinaciones, coordinacion y fusion de
disciplinas. Este articulo es un estudio basado en la
complejidad, pretende explicar teorias en la ensefian-
za de la adicién en nifios y nifias de 8 a 10 afios de
edad, de educacion basica, especificamente a estu-
diantes del 3° y 4° grado, cuya problematica es que
no han concretado el tema de la adicion. Entre tanto,
reflejar diferentes teorias y conceptos de pensadores
como Morin en la multidisciplinariedad, en la que mu-
chas disciplinas las utilizan para explicar otras. 14 ni-
flasy 7 nifios. El objetivo es la enseflanza-aprendizaje
de la adicién, para que el estudiante siga aprendien-
do, concatenando la aritmética en su mundo escolar,
por ejemplo, mejorar en la resolucién de ejercicios
matematicos de la suma. Este estudio beneficiara a
cientificos en las ciencias sociales, docentes de edu-
cacion basica, encargados de formacion de docentes,
sociélogos, encargados de programas educativos,
psicologos entre otras profesiones. Asi mismo empo-
derar a los estudiantes para resolver problemas que
se les suscita en sus vidas. Por ende, tiene relevancia
en la ensefanza de la adicién, para una buena base
académica para la resta, multiplicacion y division en
la tarea educativa.
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Un rezago educativo en la aritmética basica, puede
influir un problema de aprendizaje en otras areas
como la lectura, escritura, de la cual se requiere de
un diagndstico psicopedagogico (Aguirre-Medrano y
Gonzalez-Lopez, 2021). En la que se aplican instru-
mentos para la deteccién de problemas en matema-
ticas, de la que conlleva 26 pruebas de habilidades
matematicas como el TEdiMath (Sueiro y Perefia, s.f.)
y para la lectura el PROLECT-R (Cuetos et al., 2016).
El antecedente a esta tematica, el Instituto Nacional
para la Evaluacion de la Educacion (2018) se encar-
ga de la aplicacion de examenes a los alumnos de
educacion basica y secundaria en la materia de mate-
maticas. Acorde a esto, la Presidencia de los Estados
Unidos Mexicanos (2017), sefialan que los nifios del
tercer grado obtuvieron el 31.8% y las nifias el 31.1%
de 100%, siendo un resultado insuficiente en la asig-
natura (Instituto Nacional para la Evaluacion de la
Educacion, 2016, citado por Gonzalez-Lopez, 2021).

Esta problematica de que los estudiantes han sa-
lido con bajos porcentajes, puede ser debido al
no dominio de la aritmética basica, el método uti-
lizado y las estrategias didacticas y pedagodgicas
en el estudiantado. Por consecuente, la ensefian-
za-aprendizaje de las habilidades basicas de pen-
samiento matematicos aunadas para su aterriza-
je y desenvolvimiento en la solucién de ejercicios
matematicos. Seguidamente desde el déficit del
sentido numérico, en el sistema de precision-exac-
titud numeérica, y del sistema de aproximacion nu-
mérica (Aguilar et al., 2015); la macroestructura
del texto matematico como lo puntualiza (Mon-
tero et al., 2020); y la negociacién de significado,
correduria y objetos simultaneos, son utiles para
hacer analisis de la ensefianza de las matematicas
(Miranda y Gobmez-Blancarte, 2018).

Experiencia
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A raiz de la pandemia, muchos nifios de la institucién
ubicada en Chihuahua tienen rezago educativo, den-
tro de ellos, estan los estudiantes del 3° y 4° grado
de educacién basica en escuela multigrado, en la que
cada maestra tiene dos grupos para atenderlos, ellos
tienen un nivel socioecondmico bajo, de las cuales
hay padres con problemas de adiccién y de violen-
cia con sus hijos, en la cuestion alimenticia, afectiva 'y
atenciones basicas de sus hijos. Presentan dificulta-
des en matematicas en cuanto a la comprensién del
numero, su representacion, el conteo hacia delante
y retrocuenta, la ubicacién espacial del nimero, el
valor posicional del nimero, problemas de actitud
hacia las matematicas, falta de desarrollo de habili-
dades de pensamiento matematico y la resolucion
del problema de adicion. Después de una evaluacion
a cada estudiante del tercer y cuarto grado de edu-
caciéon basica se identificaron que tienen bajo nivel
en el area de matematicas, como primer momento la
adicion. Entre otras dificultades que se encontraron,
en este estudio solo se abordara la ensefianza de la
adicion. Debido a que esta problematica puede aca-
rrear muchos problemas en el presente, y por ende,
se debe realizar un programa de intervencion para
su mejora y para el aprendizaje permanente durante
su etapa educativa, y se descarte una futura deser-
cién en otros grados escolares y otros problemas que
puedan surgir de estas.

Estos estudiantes tienen un nivel socioeconémico bajo, la
mayoria vive con sus padres que son obreros, trabajan
en la agricultura, ganaderia y uno es oficinista. Viven al
dia, la escuela en la que pertenecen es tridocente, cada
maestra tiene dos grupos educativos. Por lo tanto, la ta-
rea docente se duplica a la hora de planear y analizar
cada estudiante en cada tarea asignada.



En los ultimos 20 afios ha aumentado los casos de
estudiantes que tienen dificultades para aprender
la aritmética, comenzando con la adicién, si bien se
ha dicho que los derechos de los nifios, nifias y ado-
lescentes es tener una educacion de calidad como
puntualiza la Comisién Nacional de los Derechos Hu-
manos (2021), que los hagan crecer y desarrollarse
integralmente, asi también para el aprendizaje per-
manente (Gonzalez-Lépez, 2021). Por lo tanto en la
escuela, los docentes son los responsables de situar
la ensefianza para el aprendizaje permanente del
estudiantado, haciendo valer sus derechos y sus res-
ponsabilidades, junto con los padres de familia.

Esta investigacion da camino a apoyar la labor docen-
te, estudiantado y padres de familia para que haya
avances en las dificultades que enfrentan los estu-
diantes del tercer grado y cuarto grado de primaria.
Siendo este una estrategia del consejo técnico escolar
de la institucion. En la actualidad, se necesita que las
personas sean mejor preparadas para la vida presen-
te y futura, asi también cumpliendo con ética, com-
promiso y responsabilidad (Ramirez, 2007). Ante un
estudiantado que tiene necesidades especificas como
la falta de habilidades del pensamiento matematicoy
en este estudio se disefian y se aplican 9 estrategias
para la ensefianza aprendizaje de la adicion.

Marco teodrico a la ensenanza de la adicion

Para fundamentar esta investigacion, se describen los
siguientes estudios que abordan distintas tematicas a
nifios y nifias con problemas de aprendizajes en las
matematicas. Los factores externos, como la pobreza
y el género, resultan ser los factores clave que man-
tiene a los estudiantes alejados del colegio (Mendoza
Cardenas y Zuniga Coronado, 2017). Las dificultades
en la resolucion de problemas, se basan en la com-
prension lectora, ya que requiere de habilidades lin-
glisticas para desarrollar conceptos y procesos en la
aplicacion de reglas matematicas o traduccién de un
lenguaje a otro (Magisterio, 2019).

Hay diferentes tipos de problematicas en cuanto al
aprendizaje en matematicas, de las cuales se pue-
den arraigar en 6 tipos de discalculia; verbal, prac-
tondstica, grafica, 1éxica, ideogndsticay operacional
(p-1). Se distinguen por la falta de nhombramiento
de nimeros, conceptos, cantidades, interpretacion
grafica, dificultad para el calculo mental y reali-
zacion de operaciones. Ademas de la acalculia, es
cuando el individuo tiene problemas de aprendizaje
en las matematicas por lesiones cerebrales.

La enseflanza de la adicion es a partir del disefio,
gestion y evaluacion de una secuencia didactica, es
a través del método para el aprendizaje natural de
las matematicas, las orientaciones para el disefio de
actividades de aprendizaje y evaluacion (Pantano Mo-
gollon, 2014). Por un lado, Jaar (2021) realiza un estu-
dio en la que obtiene hallazgos que muestran que el
estudiantado esta motivado, y aumenta la metacog-
nicién por la eficacia en la puesta en marcha entor-
nos virtuales de aprendizaje y las tecnologias de la
informacion y comunicacion. Por otro, los estudiosos
Martinez, Meza y Agudelo (2019) analizan cambios
en la comprension del proceso de la adiciéon entre
fracciones como parte de un todo a partir de la uti-
lizacion de las regletas en nifios del cuarto grado de
educacion basica. En cambio, los problemas que sur-
gen en nifios y nifias en el aprendizaje de las matema-
ticas, puede surgir cuando se presentan problemas
en la puesta en marcha el tipo de ensefianza de los
docentes, los errores, son debidos a un aprendizaje
deficiente de hechos, destrezas y conceptos previos
(Nortes y Nortes, 2015).

La ensefianza de los mecanismos operati-
vos de la adicién debe imponerse desde fue-
ra, desde la comprension del estudiante asi
como las reglas de convencionalidad, concre-
tandola mediante procedimientos didacticos
diferentes a los tradicionales en preescolar
(KamilyJoseph, 1990). Seguidamente, Pinchei-
ra-Hauck y Vasquez-Ortiz (2018) mencionan
que evaluaron aspectos de conocimientos di-
dacticos-matematicos para la ensefianza de
las matematicas, e infieren fundamental di-
ferentes conocimientos; el conocimiento co-
mun del contenido, el ampliado, especializa-
doy para la mejora de la formacion docente.
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La importancia de las matematicas dirige al indivi-
duo a desarrollar competencias para la resolucion
de problemas en la vida cotidiana (Gonzalez et
al., 2017; Salmén, 2020; Gonzalez-Lopez, 2021a).
Ademas coadyuvan para identificar, mirar e inter-
pretar el mundo que rodea a los estudiantes. Por
consiguiente, es fundamental tomar en cuenta el
lenguaje en la que influye a la falta de habilidades
para la resolucion de problemas y sin estos les
causa frustracion a los estudiantes (Rodriguez y
Dominguez, 2016)

Metodologia

La investigacion accién lleva al docente a una pedago-
gia reflexiva, cognoscitiva y de aprendizaje continuo,
asi también a la reflexion constante en cada paso de
la investigacion (Pickard, 2013; Mertler, 2016). Esta
metodologia fue llevada en cinco etapas, enfocan-
do cada una la técnica de Mariela-Lehren-addieren
en dos grupos etarios y de educacion basica que se
encuentran con rezago educativo, una problematica
en la adicién. La complejidad es la problematica que
tienen dos grupos de estudiantes de diferente grado,
en la resolucion de problemas matematicos de la adi-
cién. Disefar y llevar a cabo un método para el desa-
rrollo de la adicién.

Diagnostico Entrevista oral y en papel. Poner a leery
escribir al estudiante una suma y como lo resolveria.
Descartar algun problema de aprendizaje ya identi-
ficado en el estudiante, se determina al leer y escri-
bir el estudiante con tres actividades aplicadas. Por
su fisico o historial médico. Ensefiar las habilidades
de pensamiento y dar ejemplos con numeros (ejer-
cicios sobre la observacién, clasificacién, ordenacién,
representacion, descripcion, analizar, evaluar e infe-
rir) llevando a cabo el instrumento diagnéstico de las
habilidades de pensamiento (Gonzalez-Lopez, Ma-
chin-Mastromatero y Tarango, 2020). El concepto de
namero y valor posicional, saber si se sabe lo que es
un numero y el valor que representa.El concepto del
signo, saber si el estudiante conoce el signo de suma

Concepto de agrupar y reagrupar nimeros y su en-
sefianza, Algoritmo de la suma, si el estudiante pue-
de llevar a cabo los pasos para solucionar las sumas.
La practica de la suma con 1 a 3 cifras, primero se le
ensefia con un digito, luego dos, tres y asi sucesiva-
mente. Practicar la suma con problemas razonados
verbalmente en grupo y por escrito de manera indi-
vidual.

La metodologia de ensefianza de la adicion a la que
he llamado (Mariela-Lehren-addieren) en nifios de
tercer y cuarto grado de educacién basica, nifios en-
tre los 8 a 10 afios de edad. Este mismo planteamien-
to puede ensefiarse a menores de 8 y cuando exista
estudiantes con rezago educativo en nifios mayores
de 8 afios. Dado a la importancia de su seguimiento
para el dominio de la adicion. Es un estudio en la que
se disefia y aplica un diagnostico, para conocer si el
estudiante sabe leer o no, conocer que habilidades
tiene, descartar algun problema, ensefiar habilidades
de pensamiento, ensefiar el concepto de numero, va-
lor posicional, signo, agrupar y reagrupar, asi como la
practica de la adicion (Este modelo se ha aplicado en
un estudio que se envio a una revista llamada Pers-
pectiva.

Se llevé a cabo esta investigacion con dos grupos de
educacion basica; 14 niflos del tercer grado y 7 del
cuarto grado de primaria desde el mes de agosto
2021 a enero de 2022.

Complejidad

El término de la complejidad la manejan como el pro-
blema que se esta abordando, pensando en su solu-
cién con distintas disciplinas o como fundamentarlo,
abordarlo y explicarlo (Morin, 2018; Morin, Ciurana,
y Mota, 2002). Se han identificado 14 estudiantes de
terceroy 7 de cuarto grado de educacion basica con
rezago educativo general como lo es en la suma, res-
ta, multiplicacion y divisién. En este estudio se enfoco
al rezago de la adicion de 1 a 4 digitos. Teniendo el
problema en la lectura y escritura del numero, habi-
lidades de pensamiento, conocimiento si se resta o
se suma, el signo y desconocimiento del valor posi-
cional.
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Las caracteristicas se han detectado a través de un
diagndstico situacional en cada uno de los estudian-
tes, la cual se identificé rezago educativo en los dos
grados. Cuya intencién es conocer qué nivel de cono-
cimientos tenian en aritmética como la suma, resta,
multiplicacién y divisién y los resultados se obtuvie-
ron resultados bajos en el signo, agrupacioén, reagru-
pacién, valor posicional y la realizacién de la suma.
Sin embargo, en este estudio solo se enfoca a la ense-
flanza de la adicidn. El diagndstico sobre las habilida-
des de pensamiento, se identificaron un rezago signi-
ficativo en el area de aritmética, en esta investigacion
solo se enfocara en el drea de ensefianza-aprendizaje
de la adiciony la ensefianza de las habilidades basicas
de pensamiento matematico, como la observacion,
clasificacién, representacioén, inferencia, descripcion,
analisis, evaluacion y la toma de decisiones.

Pedagogia docente

En términos de inclusion, se habla en la Nueva
Escuela Mexicana “la adaptabilidad como la ca-
pacidad de adecuar la educacion al contexto so-
ciocultural los estudiantes en cada escuela” (La
secretaria de educacion publica [SEP], 2019, p4;
2014). Por un lado, en el articulo 61 puntualiza la
educacion inclusiva se refiere al conjunto de ac-
ciones orientadas a identificar, prevenir y reducir
las barreras que limitan el acceso, permanencia,
participacion y aprendizaje de todos los educan-
dos, al eliminar practicas de discriminacién, ex-
clusion y segregacion (SEP, 2019, 61). Por otro, el
compromiso del docente con sus conocimientos,
valores y actitudes para ejecutar el programa de
intervencién para el estudiante.

En educacién basica, para la ensefianza de la adiciéon
se toma en cuenta el programa de estudios mexicano,
en la que sefiala el rasgo del perfil de egreso, desarro-
llar el pensamiento critico, resolucion de problemasy
el pensamiento matematico. Bajo el estandar curricu-
lar para el aprendizaje permanente y el manejo de la
informacion. Por ende, fortalecer la competencia de
comunicacion mediante el desarrollo de la habilidad
para comunicar lo que aprende. Asi también el cam-
po formativo a la que esta enfocado el estudio es a
partir del pensamiento matematico, lenguaje y comu-
nicacién matematica (SEP, 2017a; b). Las estrategias
que se disefiaron fueron la suma vertical, lanzamone-
das de sumas, crucigramas de sumas, memoramas,
rompecabezas, calculo mental y las tripas de sumas.

La adicion es la operacion matematica o proceso en
la que el individuo afiade una cantidad, y en la que
existen dos 0 mas sumandos de uno a infinito nime-
ro (Gonzalez-Lopez, 2021). El concepto de numero
surge de lo matematico y geométrico, es decir que
el estudiante debera conocer un nimero plural, uni-
dad, nimero, un digito y el valor posicional. Tienen su
origen en nuestros actos subjetivos concretos, lo cual
parece significar que se sitlan, a tales conceptos en
el plano psicolégico (Husserl, 1970 citado por Canela,

s.f).

Resultados

La figura 3 sefiala el porcentaje de las dimensiones
tomadas en cuenta para la ensefianza de la adicion.
Una de las principales dimensiones que el estudiante
debe saber para el aprender la adicion, es saber leer
y escribir para la comprension de la adicion. Aunque
se vio el caso de dos estudiantes, que no han aprendido
a leer alfabéticamente, pero si comprender el algoritmo
de la suma hasta cuatro digitos de manera que no rea-
grupen, porque en la que se reagrupaban, necesitaban
de acompafiamiento, no lo hacian de manera auténo-
ma. Indagando en los dos grupos de educacion basi-
ca, el 5% del estudiantado tiene un problema de
aprendizaje, se le detecté TDAH (trastorno por dé-
ficit de atencion e hiperactividad) caracterizado como
no prestar atencién, hiperactividad y la impulsividad.
Aun con su problema, el logré avanzar, aprendié el
algoritmo de la suma. El resultado de la ensefianza
de las habilidades basicas de pensamiento fueron
de manera basica y no abstracta, ejemplo; la obser-
vacion, la representacion, la clasificacion y la descrip-
cion del numero (figura 3). El 81% de estudiantado
conoce el valor posicional del niUmero para aprender
la adicion, es decir que es importante por la ubica-
cion del numero y cobmo se comienza una suma de
forma vertical y horizontal. En |a practica de la adicion
se observé buena respuesta en todo el estudiantado,
tanto en sumas con calculo mental, sumas verticales,
horizontales, problemas razonados y con rompeca-
bezas. Ademas con el disefio y aplicacion de juegos
matematicos. Para la ensefianza de la suma, fue im-
portante el disefio de material para la concrecidon
de la suma, porque fue didactico la ensefanza de
la suma. El docente usa su creatividad para el dise-
filo de estrategias para el desarrollo de la aritmética,
enfocadas a lectura y solucion de problemas (Gonza-
lez-Lopez, 2021¢).
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Tabla 1. Resultados de las estrategias didacticas y matematicas de la adicién.

Fuente: elaboracidn propia.

La tabla 1 muestran los resultados de cada estudian-
te por cada estrategia aplicada, por lo que son bue-
nos resultados en su evaluacién e indican que han
mejorado en la solucién y aprendizaje de la suma. Por
ultimo se diagrama los resultados de las estrategias
didacticas aplicadas (ver figura 5). De la cual se obser-
va que los 21 estudiantes se encuentran aprendien-
do permanentemente. Esto puedo seguir avanzando
conforme asista el estudiantado y realice tareas sig-
nificativas del tercero y cuarto grado de educacion
basica.

El estudio muestra gran funcién en la ensefan-
za-aprendizaje de la adicion porque adapta secuen-
cias didacticas en la que desarrollan los estudiantes
habilidades y forma de solucionar una suma. Con
esto, los estudiosos utilizan las estrategias de calculo
mental, juegos como un rol importante en el desarro-
llo del sentido numérico (Barrera-Mora et al. 2018).
Villota et al (2021), asi también el disefio de estrate-
gias de aprendizaje son esenciales para la suma de
numeros enteros. Por consecuente, segun las estra-
tegias didacticas es el aporte al aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes (Medina, 2021).

El trabajo en equipo para el analisis es fundamental
porque se centra en la tarea a efectuar, por ende se
construye porque se entrelazan competencias indi-

Nota: Evaluacién obtenida por cada estrategia

viduales para resolver un problema (Arroyo-Hernan-
dez et al., 2017). Por ende, en los juegos matematicos
hay union de y hacen grupo entre estudiantes, en su
caso tomando distancia por la pandemia. El uso de
las tecnologias de la informacién y comunicacién en
educacion primaria para la ensefianza-aprendizaje
de las matematicas son efectivas en ambitos tecno-
I6gicos (Etxeberria et al., 2014). Por lo tanto en este
estudio por el contexto de los estudiantes y una ins-
titucién precaria fue dificil utilizar la tecnologia para
la ensefianza. El uso de la légica conceptual para la
ensefianza-aprendizaje de la suma es un proceso en
el que el docente debe ocupar para sus estudiantes
(Pérezy Vera, 2012). De tal manera que el aprendiz es
la pieza fundamental para el aprendizaje permanen-
te, como lo sefiala la SEP (2017a) y Perrenoud (2010)
sefiala también que es el centro de la ensefianza
aprendizaje.

Conclusiones

Se concluye que el estudio abordado bajo la ciencia
de la complejidad desde seis disciplinas (Educacion,
Pedagogia, Psicologia, Biologia, Filosofia y la aritmé-
tica), fue exitoso porque con estas se logra visualizar
desde diferentes perspectivas y dimensiones, la ense-
flanza de la adicion acorde a la problematica plantea-
da. Es decir el método ensefiado para la ensefianza
de la adicion fue oportuno para que los estudian-
tes aprendieran la adicion. El disefio y aplicacion del
método Mariela-Lehren-addieren fue llevado a partir
de 9 pasos: conocer si el estudiantado ha aprendido
a leer y escribir para, descartar algun problema de
aprendizaje ya identificado en el estudiante, ensefar
las habilidades de pensamiento y dar ejemplos con
numeros (observar, clasificar, ordenar, representar,
describir, analizar, evaluar e inferir), dar a conocer
el concepto de numero y valor posicional, signo, de
agrupar y reagrupar numeros, el algoritmo de la adi-
cidny la practica de la adicién con una a cuatro cifrasy
la practica de la adicién con problemas razonados. De
la cual los docentes y otros pueden tomar en cuenta
este método utilizado para la ensefianza-aprendizaje
de la adicién.
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Para la enseflanza de la adicion en educacién
basica, es importante sefialar las caracteristi-
cas que debe aprender el estudiante, primero
ensefiar a leer y estrategias de comprension
para abordar ejercicios matematicos de mane-
ra contextual, las habilidades de pensamiento
de forma abstracta, como observar, comparar,
representar y analizar los numeros, después el
numero, el conteo hacia delante y retrocuenta.
El algoritmo de la adicién es fundamental para
la ensefanza-aprendizaje de la adicion. Gestio-
nar quienes llevan el proceso, hacer tablas que
definan en qué nivel del proceso de la adicién
se encuentra, e identificar en dénde hay area
de oportunidad en el estudiante para la solu-
cion de la suma, para que el docente acompafie
al estudiante.

Por ultimo, el método desarrollado en el estudio fue
una técnica para que los docentes en formacion o re-
gular en la ensefianza lo lleve a cabo para atender el
rezago educativo o por primera vez en un grupo elec-
to de educacion basica. Se concluye que para la ense-
flanza de la adicion, es una forma de ensefiar apren-
der en el area de aritmética, ademas de la formacion
docente. Sin embargo, puede llevarse a cabo desde
otras dimensiones, si el investigador lo propone. Al
final, el docente de educacién basica debe ser crea-
tivo e innovador para solucionar problemas que sur-
gen en la enseflanza-aprendizaje de primero a sexto
grado de primaria en la asignatura de matematicas.
Para esto, hay movilizacion de saberes y adquisicion
de conocimientos nuevos del profesor, incluyendo
la investigacion y la intervencidon efectiva. Por ende,
cuando surgen problemas de aprendizaje en las ma-
tematicas, siempre va de la mano la falta de habili-
dades de pensamiento, el algoritmo o un problema
en el estudiante en la que se interviene mediante un
diagnostico psicopedagoégico. De esta investigacion
surge dos preguntas ¢El estudiante que tiene rezago
educativo en grados de tercero a sexto grado de edu-
cacion basica, es a falta de aprendizajes de los conte-
nidos vistos en primero y segundo grado? ¢El rezago
educativo en estudiantes de educacion basica surge
a partir de no comprender los textos?

Recomendaciones

Los elementos complejos que tuve fue la inasistencia
del estudiantado y de que la escuela es de estudian-
tes de bajo nivel socioecondmico, y sus padres en su
mayoria no tiene estudios de media superior y otros
gue no saben leer. La recomendacion es que desde
preescolar se desarrolle el pensamiento matematico
practico y que cuando se ensefie la suma, el estudian-
te ya lea. Se dificulta mas la adicién cuando el estu-
diante no lee y no se ha alimentado.
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LA TRIADA PEDAGOGICA COMO VEHICULO
DE ALFABETIZACION DIGITAL

Autora: Adriana Gutiérrez ‘{*
Secretaria de Educacion Publica

Objetivo general

Considerar la vinculacién de la “triada pedagégica”
(estudiantes, profesores, padres de familia), como
el vehiculo que favorezca el acercamiento a la alfa-
betizacién digital haciendo uso de diversos recursos
y herramientas para favorecer una construcciéon de
aprendizaje cooperativa e integral y beneficiar a la
comunidad.

Objetivo especificos

* Brindar acompafiamiento constante para es-
tablecer redes de apoyo y comunicacion efec-
tiva, asertiva y de apoyo y cooperacion, para la
implementacién y continuidad de actividades
mediadas por la tecnologia en donde la triada
pedagogica tenga equivalencia de responsabi-
lidades en la construccién del aprendizaje des-
de una mirada cooperativa e integral.

« Acompafiar y capacitar a los docentes en el
uso de diversas herramientas y recursos tec-
nolégicos considerando las caracteristicas del
contexto en donde se desenvuelven.

* Orientar a los padres de familia en relacion al
uso de recursos digitales y el mejor aprove-
chamiento por parte de los estudiantes para
favorecer la construccion del aprendizaje.

* Generar en los estudiantes en educacion pre-
escolar el uso de recursos digitales, conside-
rando sus funcionalidades, bondades y res-
ponsabilidades.

+ Potenciar la importancia de la triada educa-
tiva como el acercamiento a la alfabetizacion
digital que incluya el uso, intencién, produc-
cién, construccion de saberes digitales para la
construccion del aprendizaje.

Asignatura: Educacién Preescolar y Acompafiamiento, Ca-
pacitacion y Orientacion Docente

Participantes

20 estudiantes y 30 padres de familia
de educacion preescolar, 40 profesores
de educacion Basica.

Problematica a resolver

Derivado de la pandemia de Sars-Cov 19, a partir del
2020 en México se comenzaron a realizar clases en
un formato distinto al presencial, en la comunidad
de Tepito, en educacion preescolar y de acuerdo a la
edad de los estudiantes se mostraba poca disposi-
cién para la realizacion de las clases en formato digi-
tal (respecto a los recursos, la disposicidén del tiempo,
la falta de interés) lo que decay6 en una asistencia
intermitente y en una falta de motivacién y recursos
por parte de los profesores que cuartaron su inter-
vencion, dentro de mis posibilidades al dedicarme
al acompafiamiento profesional docente visualice la
oportunidad de colaborar con los profesores, ya que
posiblemente estaba viviendo situaciones similares 'y
generar oportunidades de acercamiento a una cultu-
ra digital utilizando diversas herramientas y recursos.

Experiencia formativa

A partir de la experiencia surge la necesidad del forta-
lecimiento de la triada pedagdgica como un vehiculo
hacia la alfabetizacion digital, en donde se fortalecie-
ron cada uno de las esferas involucradas partiendo
desde la formacion individual en donde me enfrente
a la busqueda constante de informacidn, la prueba y
error del uso de diversas estrategias, espacios de ca-
pacitacion y aprendizaje autodidacta. La atencién in-
mediata se llevd a cabo con profesores de educacion
basica brindando un acompafiamiento en la utiliza-
cién de diversas herramientas que permitieran llevar
a cabo actividades innovadoras en el aula (sea cuales
fueran las caracteristicas de la misma), las dificulta-
des presentadas fue principalmente la falta de acer-

52


https://mx.linkedin.com/in/adriana-elid%C3%A9-guti%C3%A9rrez-islas-73536a213

camiento al uso de internet, apps o en general de la
computadora. El principal objetivo fue fortalecer las
habilidades y capacidades del gremio docente para
continuar desarrollandolas y potenciarse en su uso.
Posteriormente se llevé a cabo el fortalecimiento con
los padres de familia, a partir de un acompafiamiento
mas habil en relacion a micro capsulas de aprendiza-
je, tutoriales y espacios de concientizacion y sensibi-
lizacion sobre la importancia de la educacion prees-
colar.

Una vez fortalecidas las dos esferas adultas den-
tro de la triada en educacién preescolar, se lleva-
ron actividades de reforzamiento a los nifios en
donde se buscé implementar una serie de estra-
tegias a través del uso de diversas aplicaciones
como nearpod, padlet, forms, mentimeter; pagi-
nas de juegos en linea y capsulas de aprendizaje
o cuentos disefiados por las maestras, asi como
la generacion de un espacio de interaccién (Fa-
cebook y WhatsApp) para favorecer la comunica-
cién constante con todos los involucrados y pro-
mover el uso adecuado, responsable y seguro de
los medios electrénicos.

Resultados

Cabe sefalar que durante el desarrollo del proyecto
un eje importante fue acompafar bajo la perspectiva
de un andamiaje basado en la cooperacion y en las
estrategias de aprendizaje de apoyo o afectivas en las
que se buscaba la constante valoracién al esfuerzo y
el encaminar los mismos a un fin concreto para ase-
gurar los resultados a corto plazo.

Los profesores participantes incursionaron en el uso
de diversas herramientas que permitieron gene-
rar una vision distinta sobre la educacién y sobre el
aprendizaje en relacién al inicio de la pandemia. Los
padres de familia se interesaron en involucrarse en
las actividades con los estudiantes y se comprome-
tieron en su mayoria al uso de diversas estrategias
aun estando de manera presencial, por su parte, los
estudiantes se vieron inmersos en el uso formativo
de distintas herramientas y recursos que permitieron
continuar con el aprendizaje formal, pero ademas se
potencié la importancia del aprendizaje informal y a
partir del acompafiamiento docente y familiar se bus-
ca constantemente el continuar con diversas estrate-
gias y con una mediacién tecnoldgica efectiva y acer-
car a la alfabetizacion digital dentro de las practicas
educativas constantes.
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G)

Proyecciones y recomendaciones

El contexto educativo tal cual ahora puede visuali-
zarse no deberia ser visto como lo fue hace mas de
dos afios, de lo contrario estariamos colocando “De-
lete” a todo lo aprendido, sin embargo, el reto mas
grande desde mi perspectiva, es aprender acerca de
lo aprendido y reconfigurar las practicas dentro del
aula. En educacion preescolar fue inminente el acom-
pafiamiento con los padres de familia para posibili-
tar el acercamiento a los estudiantes y potenciar esta
triada pedagdgica desde una diversidad amplia de los
alcances de la educacion o el aprendizaje, deberia ser
la brujula que oriente el quehacer pedagdgico en la
Nueva Era de la educacion.

Evidencias generadas a partir de la experiencia.



https://drive.google.com/drive/folders/1REsxfvuPkwmQUIpptIUhJPLrLnrUW5hu

“JOURNALISM-BASED LEARNING":

USO DEL MAGAZINE RADIOFONICO COMO
ESTRATEGIA ACTIVA DE APRENDIZAJE

Autor: César Pacheco Silva
Universidad de Playa Ancha

&
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Retomar las dinamicas presenciales, después de
casi dos afios de formacién telematica mediada a
través de pantallas, implicé asumir la docencia des-
de una mirada renovada, pero desafiante. La pan-
demia, sin duda alguna, significé un potente recor-
datorio para la mayoria de los académicos quienes
debieron comprender que los procesos formativos
tienen al estudiante en el centro de todo acto peda-
gogico. Asimismo, también dej6é de manifiesto la re-
levancia de la innovacién como un elemento clave
en la docencia del siglo XXI. Bajo las variables plan-
teadas, en el marco del “Journalism-based learning”,
acuiado por el catalan Lluis Pastor (2010), se explo-
ré el uso de los formatos sonoros, especialmente
el magacin, como estrategia activa de aprendizaje
en el marco del desarrollo de la catedra “Comuni-
cacion Sonora II” de caracter teérico que se imparte
en el quinto semestre en la carrera de Periodismo
de la Universidad de Playa Ancha.

Introduccion a la experiencia

Los paradigmas en el campo de la Educacién han pa-
sado de una nocién Conductista a enfoques como
el Cognitivo, Histérico-Social, Humanista y Construc-
tivista los cuales comparten, en su esencia, que los
protagonistas del proceso formativo son los discen-
tes.

Asimismo, la Unesco ha insistido en la necesidad
de dar respuesta a los procesos educativos
desde un enfoque que permita a cada individuo
descubrir, despertar e incrementar sus
posibilidades creativas.

Al parecer, mas alla de la reflexion tedrica y la con-
ciencia de la necesidad de la emergencia de una com-
prension pedagoégica centrada en los estudiantes, to-
davia suele replicarse lo que denomina Freire (1985)
como “educacion bancaria”, aquel ejercicio pedagogi-
co donde el docente es el sujeto de la educacién y el
educando simplemente se convierte en un receptor
pasivo de informacion.

Sin embargo, la pandemia que trajo consigo no
solo un confinamiento de largo aliento, sino que
también implic6 un cambio de paradigma for-
zoso que trajo como consecuencia repensar
las tradicionales estrategias didacticas desa-
rrolladas en aula, reconfigurando el menester
formativo a un ejercicio virtual, desafio que, sin
duda, se transformé en una valiosa oportunidad
para reconfigurar la manera ortodoxa de com-
prender la docencia hasta ese momento.

No obstante, la pandemia y su tensién natural a las
practicas formativas implicaron un remezén que re-
cordo que el centro de todo proceso de aprendizaje
son los discentes, ya que a pesar de la emergencia de
variadas perspectivas que recordaban e insistian que
los alumnos son el motor de toda practica docente,
todavia existia una resistencia silenciosa a modificar
las practicas pedagogicas clasicas.

Bajo la necesidad imperiosa de comprender la in-
novacién como una caracteristica que no debe es-
tar ausente de la praxis formativa, es que se levanté
una propuesta sustentada en el “journalism-based
learning” o también llamado “periodismo para el
aprendizaje” (Pastor, 2010), y que pretende que los
estudiantes pueden ser protagonistas de sus propios
aprendizajes a través de la utilizacion de técnicas pe-
riodisticas sonoras, especialmente implementando el
magacin sonoro, asumiéndola como una estrategia
activa de aprendizaje.
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https://cl.linkedin.com/in/c%C3%A9sar-pacheco-silva-a3b69138

Problematica a resolver

En menos de tres afios, una pandemia a escala global
producto de la llegada del virus SARS-CoV2 durante el
afio 2019, tuvo un efecto impensado, obligando a re-
legar a gran parte de la poblaciéon de manera forzosa
durante casi 24 meses. Lo anterior impact6 las prac-
ticas sociales en sus mas variadas manifestaciones,
incluso a nivel educativo.

Lo anterior se tradujo en la necesidad de levantar
experiencias didacticas de caracter telematico,
muchas veces mediadas a través de una pantalla,
que, a pesar de los grandes esfuerzos por los aca-
démicos por asumir el desafio, implicé grandes
dificultades para los estudiantes, generadas por
el ritmo propuesto por la formacién remota, tra-
yendo como consecuencia el absentismo, el fra-
caso y abandono temprano en numerosos casos
(Diaz-Cama y Sabater-Fernandez, 2020).

Sin duda, el retomar las dindmicas académicas pre-
senciales durante el primer semestre de 2022, impli-
c6 dejar atras una experiencia formativa remota que
mas alla de los vaivenes légicos y la tension natural
que gener6 en los diversos actores del proceso, trajo
consigo no solo retomar la presencialidad, sino que,
ademas, sumod la variable de trabajar con un grupo
de estudiantes de tercer afio de periodismo que no
habia tenido, en la mayoria de los casos, la oportu-
nidad de conocer a sus docentes ni pares de manera
presencial, ya que todo contacto se efectud casi siem-
pre a través de pantallas (smartphone, tablet o com-
putadores).

Por ende, el retomar la docencia en el aula implicé
dos desafios claramente identificables:

* Levantar una experiencia diddctica, cen-
trada en el estudiante, teniendo como eje
fundamental la innovacion docente en sin-
tonia con los desafios formativos que im-
plica un curriculo por competencias.

* Implementar experiencias formativas
sustentadas en un quehacer colaborati-
vo-participativo.
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Experiencia de Ensefanza

En el marco del primer semestre de 2022, en el marco
de la catedra “Comunicacion Sonora II” que se impar-
te durante el quinto semestre del plan de estudios
vigente en la carrera de periodismo, se exploré el uso
de los formatos radiofénicos, especialmente el ma-
gacin, como estrategia activa de aprendizaje, con la
finalidad de responder a uno de los tres objetivos de
la asignatura (“Conocer las distintas formas de hacer
radio con el propésito de contribuir al desarrollo, de-
mocratizacion y empoderamiento local”).

Para ello, se establecié un conjunto de hitos, conside-
rando para su realizacion un plazo de ocho semanas.

Hito N°1 (Semana 1)

Presentacion de la actividad

Junto con la presentacion del programa de la asigna-
tura, se explica las caracteristicas de la primera eva-
luacion integral de la asignatura. En grupo ideales de
cuatro alumnos, se debia elaborar un magacin radio-
fonico de maximo 30 minutos con el propésito de ela-
borar un programa cuyo tema central era el “Derecho
a la comunicacién y radiodifusion comunitaria”. Dicha
emisién debia contar con un libreto, finalizando con
la grabacién del respectivo programa. Asimismo, se
motivo a los estudiantes para la conformacion de los
grupos de trabajo.

Hito N°2 (Semana 2)

Estructuracion de los Programas

Se consider6 una jornada de trabajo para conocer el
esbozo de estructura de los programas a desarrollar
por parte de los estudiantes de la catedra. Se esta-
bleci6é un dialogo con cada grupo, analizando la viabi-
lidad y pertinencia de la experiencia a implementar.



Hito N°3 (Semana 3-4)

Produccion Programas

Se desarrollaron tutorias personalizadas con la fina-
lidad de acompafiar la redaccion de los libretos rela-
cionados con los magacines propuestos por los es-
tudiantes. Se velé por su coherencia con el objetivo
de la asignatura a trabajar y se fueron resolvieron las
dudas que fueron emergiendo en el proceso.

Hito N°4 (Semana 5-6)

Grabacion y edicion de los programas

Se acompafié el proceso de grabaciéon de los progra-
mas a desarrollar, enfatizando en aspectos técnicos 'y
disciplinares, siempre en dialogo con el objetivo de la
asignatura.

Hito N°5 (Semana 7)

Entrega de los programas

Los/as estudiantes hicieron llegar sus respectivos tra-
bajos al correo institucional del profesor responsable
de la asignatura en formato MP3 para su respectiva
evaluacion y retroalimentacion.

Hito N°6 (Semana 8)

Proceso de evaluacion

Jornada de entrega de calificaciones y retroalimenta-
cién a los discentes con énfasis en la retroalimenta-
cion de su parte en relacion a la experiencia didactica
implementada.
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Resultados

Desde una dimension cuantitativa, los estudiantes
fueron capaces de responder de manera rigurosa a
la rdbrica compartida lo que trajo consigo que el 95%
de los trabajos fuese evaluado en un rango de cali-
ficacion que abarcé desde un 5,5 (cinco coma cinco)
hasta un 6,8 (seis coma ocho). El 5% restante, lamen-
tablemente fue calificado con la nota minima por la
no entrega de sus respectivos programas.

En didlogo con estudiantes, hubo consenso en reco-
nocer “lo innovador de la propuesta” que no solo le
permitié “abordar los temas claves de la asignatura”,
sino que también a juicio de los discentes “implico co-
nocer a sus compaferos” y “estrechar lazos”.

Enla practica, gran parte de los discentes valoré como
positiva la experiencia, a pesar que reconocieron cier-
ta angustia inicial por adentrarse en una experiencia
formativa distinta a la que estaban usualmente acos-
tumbrados.

Proyecciones y recomendaciones

Se bien se trat6 de una experiencia piloto, sus alenta-
dores resultados permiten validar la pertinencia del
uso de los formatos periodisticos como estrategia
activa de aprendizaje, siendo replicable en variados
contextos formativos y no solo en aquellos meramen-
te universitarios.

Asimismo, abre un campo de trabajo mancomunado
entre educadores y periodistas, pues desde un dia-
logo multidisciplinario, los comunicadores, quienes
se caracterizan por su conocimiento de los formatos
vinculados a las practicas mediales, puedan acompa-
flar a los docentes y estudiantes de las mas diversas
disciplinas en el abordaje de los contenidos de sus
respectivas asignaturas.

A modo de corolario, el “periodismo para el apren-
dizaje”:

Se transforma en una ventana que ofrece nue-
vos brios a un ejercicio docente que requiere con
urgencia un replanteamiento de las dindmicas
pedagdgicas, pues el agotamiento de las cano-
nicas formulas atenta no sélo con el aprendiza-
je de los estudiantes, sino que también atrofia
su motivacion por aprender mds alld de lo que
se dice en el aula, la base de la formacién per-
manente (Pacheco-Silva, 2011: 241).
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“Herramientas pedagogicas para abordar
las competencias de innovacion social:

Estudio de caso en areas de formacion internacional
del programa de negocios internacionales”

Autora: Andrea Paez GOmez
Universidad AREANDINA

Desde la perspectiva de la responsabilidad social, los
programas de educacién superior han asumido la
responsabilidad de la formacién integral de los pro-
fesionales de acuerdo a los retos y complejidades
sociales del pais y de la regién. Es necesario, sociali-
zar las buenas practicas y lecciones aprendidas para
identificar el avance y desarrollo de competencias in-
novadoras de tipo social en sus estudiantes.

La ponencia presentara las buenas practicas de un
conjunto de herramientas pedagogicas para abordar
las competencias de innovacion social. En el contexto
de los dos cursos e internacionalizacion del programa
en el que se desarrolla el proyecto, se propone una
seleccion de estas herramientas enmarcadas en la
investigacion social, de tal manera que funjan como
ayuda pedagdgica para el desarrollo de capacidades
asociadas al saber tedrico practico de cada asignatu-

ra

Clases de comercio Internacional

El proyecto de formacion en competencias para la
formacion en innovacién social surgié como iniciativa
personal durante el proceso de reactivacion académi-
ca presencial que desde el enfoque de cooperacion

e internacionalizacion del programa impulsan la for-
macion socio humanista de sus estudiantes.

Objetivo General

Incentivar espacios de formacién para el desarrollo
de competencias de Innovacién social.
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Objetivo especifico

Desarrollar proyectos de aula de internacionalizacion
ya que la pandemia puso en evidencia la fragilidad de
los paises latinoamericanos y sus asimetrias en ma-
teria econdmica, politico y social donde la internacio-
nalizacion se da en un contexto real donde hay gente
gue tiene mas o menos posibilidades para acceder a
los beneficios y oportunidades.

N° de estudiantes

Tres grupos de negocios internacionales
2021 segundo semestre y 2022 primer
semestre

Problematica a resolver

Con base en el componente curricular socio huma-
nista que hace parte de sus planes de estudios de los
programas, las universidades desde el COVID 19 y
frente la imposibilidad de viajar, aparecié una oportu-
nidad de reflexionar de manera critica sobre los dife-
rentes conceptos, modelos y practicas que dominan
a la internacionalizacion.

La universidad genero una ruta de innovacion a par-
tir del componente internacional generar espacios
pedagogicos para la formacion de competencias de
innovacion social.

La internacionalizacién estd mas relacionada con la
aproximacion que hace una universidad y su comuni-
dad respecto al valor de la cooperacién que permite
abordar desafios de alta complejidad, que van desde
el cambio climatico, las relaciones politicas internacio-
nales hasta compartir experiencias sobre la gestion.



Desde el programa de negocios internacionales Dis-
poner de un ecosistema de emprendimiento e inno-
vacion se ha revelado como un activo de alto valor en
esta coyuntura.

Desde la academia se ha generado espacios para mo-
vilizar las capacidades y talentos de sus ecosistemas
para generar las respuestas rapidas que la crisis sani-
taria ha demandado, tales como disponer de pruebas
rapidasy aplicaciones para diagndstico y seguimiento
de pacientes, o tener la capacidad para fabricar respi-
radores y mascaras de proteccién de bajo costo.

Por ejemplo, la efectividad y agilidad en la
respuesta que se ha generado en la ciudad
de Medellin (Colombia) es una muestra de un
ecosistema de innovacion volcado en ofrecer
soluciones a la crisis. Alli, se dieron multiples
iniciativas de emprendedores locales aten-
diendo los desafios y se ha impulsado la re-
activacion econémica.

Experiencia formativa

Desarrollo de actividades de internacionalizacién des-
de el aula con el fin de lograr espacio de encuentro de
los actores del ecosistema del emprendimiento que
logre entender el nuevo contexto de los negocios que
probablemente venga acompafiado de una disminu-
cion de los flujos de comercio internacional y de una
reconfiguracion de las cadenas globales de valor, lo
cual va a afectar ain mas a las empresas de la region.

Cada curso en nuestra plataforma, es construido por
expertos en areas de conocimiento especifico que
presentan mediante un producto audiovisual, infor-
macion tematica que es ampliada a través de mate-
riales de apoyo interactivos y de profundizacion, con
los que cuentas de manera permanente para que
puedas navegarlos y consultarlos.

Resultados

59

La implementacion de actividades de internacionali-
zacion en casa con el fin de promover espacios de en-
cuentro de los actores del ecosistema del emprendi-
miento que logre presentar Iso escenarios de apoyo
externo, las herramientas practicas y los intercam-
bios entre pares seran esenciales para maximizar
este impacto. Los desafios que se avecinan son enor-
mes, pero el premio estara a la altura.

La pandemia de COVID-19 ha dejado clara la aporta-
cion de los actores del ecosistema, no solo a las em-
presas que representan, sino también a las econo-
mias nacionales y la sociedad en general.

Las actividades cuentan con un proceso de documen-
tacion que al ser aprobada de generara el acceso a las
personas que nos indiquen.

https://campusvirtual.areandina.edu.co/mooc-areandina/

( ENLACE
Proyecciones y recomendaciones

En la actual era de la pospandémica seran la pro-
ductividad, la resiliencia de las empresas y el esta-
blecimiento de los cimientos de la transicion hacia
la nueva normalidad que permita nuevos marcos de
referencia de cambios y desarrollos de economia co-
man.

El desarrollo de competencias de innovacion social
como apoyo en la ensefianza y el aprendizaje para
articular el aula con las problematicas sociales que
estan inmersos los profesionales a nivel local e inter-
nacional.

Reflexiones finales

La competencia de innovacion educativa constituye
una cualidad que debe tener un docente para siste-
matizar alternativas dirigidas a innovar, transformar,
mejorar o crear nuevas estrategias o variantes que se
empleen para ensefiar, aprender, educar y desarro-
llar la personalidad de los estudiantes, que contribu-
yan a elevar la calidad del proceso educativo del pais
para formar profesionales con componente socio hu-
manistico para la apropiacién del conocimiento.


https://campusvirtual.areandina.edu.co/mooc-areandina/

DISENO DE RECURSOS DIGITALES PARA LA
ENSENANZA DEL IDIOMA INGLES

Autora: Roxana Rebolledo Font de la Vall
Universidad de Playa Ancha

Durante la pandemia del afio 2021, el curso Sello “Em-
pleo de TIC para la Vida Profesional” se dicté 100% en
linea, lo cual propicié el desarrollo de las competen-
cias digitales de 16 estudiantes de Pedagogia en Inglés
y el uso de una amplia variedad de herramientas tec-
noldgicas, que posteriormente debian integrar en sus
proyectos profesionales de fin de semestre.

Se implementé una metodologia de trabajo en 7 eta-
pas, que permitio que las y los alumnos desarrollaran
habilidades para el disefio diddctico en entornos tec-
noldgicos, aprendieran a elaborar propuestas digi-
tales que den solucion a problemdticas dentro de la
ensefianza del idioma Inglés y a seleccionar y utilizar
herramientas de autor apropiadas para la creacion de
material instruccional. Las y los participantes gestio-
naron sus proyectos de forma auténoma basdndose
en objetivos y temas de interés definidos y formulados
por ellas y ellos mismos.

Introduccion a la experiencia

Este trabajo ha sido el resultado de un ciclo iterati-
vo de mejora de los talleres correspondientes a los
cursos Sello TIC denominados “Empleo de TIC para la
Vida Académica”y “Empleo de TIC para la Vida Profe-
sional”, que se dictan durante el segundo afo acadé-
mico en las carreras pedagogicas y profesionales de
la Universidad de Playa Ancha, Chile.

En la estructura formal del curso Sello “Empleo de
TIC para la Vida Profesional” de afios anteriores a la
pandemia, las y los estudiantes debian desarrollar
sus proyectos digitales en forma grupal, sin embargo,
durante la emergencia sanitaria de los afios 2020 y
2021, se decidi6 que los participantes del curso reali-
zaran sus trabajos de forma individual.

Por lo tanto, la metodologia de ensefianza y apren-
dizaje cambiaba completamente, teniendo que ajus-
tarse a los nuevos requerimientos técnicos, al teletra-
bajo en casay a las necesidades particulares de cada
estudiante y sus familias.

Esta experiencia se lleva a cabo durante el segundo
semestre del afio 2021, de manera completamente
virtual, con 16 estudiantes de Pedagogia en Inglés de
la promocion 2020.

Para elaborar la propuesta del proyecto, se aplica una
lluvia de ideas acerca de las principales problematicas
dentro del aprendizaje del Inglés, y se proponen posi-
bles soluciones. Posteriormente las y los estudiantes
envian en un formulario de Google la eleccién de su
tema, incluyendo los siguientes aspectos:

* Nombre del proyecto

* Definicién del problema
* Objetivos

* Contexto

* Destinatarios

Posteriormente, se establece una serie de 7 etapas
para abordar el proyecto y se les aplica una encuesta
de preferencias de herramientas digitales para cono-
cer su opinion.
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Desafio que se debe resolver

Para que las y los estudiantes pudieran realizar sus
proyectos de forma individual, con apoyo docente re-
moto y recursos en plataforma virtual, se implemen-
t6 una metodologia de trabajo que sistematiza los
pasos y las etapas que se seguiran.

Figura 1: 7 etapas para el disefio de recursos digitales y su
integracion en proyecto final del curso Sello “Empleo de
TIC para la Vida Profesional”.

De esta forma, el desarrollo del proyecto digital se
llevaria a cabo en 7 etapas que se detallan a conti-
nuacion:
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Etapa1

Contextualizacion de las competencias digitales, se-
gun niveles del Marco Comun Europeo DigCompEdu
(Digital Competences for Educators)

Se explica y destaca la importancia de desarrollar
competencias digitales para el ambito de la docencia,
focalizandose especificamente en la N° 2 “Recursos
digitales”, N° 5 “Empoderar a los estudiantes”y N° 6
“Facilitar la competencia digital de los estudiantes”
(Redecker, 2017). Se discute el concepto de “Prosu-
midor” para docentes (Zavyalova & Galvin, 2022) y el
disefio de material didactico para la ensefianza (De-
mirkan, 2019).

Presentacion de 18 herramientas gratuitas que pue-
den ser utilizadas en los proyectos digitales

Se muestra una seleccién de 18 herramientas de au-
tor subdivididas en categorias, segun su uso (Basal,
2012; Violini & Sanz, 2016; Raabe et al., 2015).

* Herramientas de colaboracion : Padlet, Flipgrid.

« Herramientas para el disefio de objetos de apren-
dizaje: Genially, IsEazy.

« Herramientas para crear tutoriales: Loom, Scribe.

* Herramientas para crear video lecciones:
Edpuzzle, ISLCollective.

« Herramientas para curacion de contenidos:
Wakelet, Symbaloo.

« Herramientas Text-To-Speech: Voki, Oddcast,
TTSmp3.

* Herramientas para gamificacion: Wordwall

« Herramientas para crear contenido: H5p, Pixton,
Youtube Scribe, Voicethread.



Sequencia Tipos de herramientas Sequencia

Herramientas para presentacion de contenidos Padlet, Voki, Genially, iskazy
PRESENTATION Herramientas de curacién de contenidos Wakelet, Symbaloo
Herramientas para crear tutoriales Loom, Scribe
Herramientas para practicar lo aprendido ISL Collective, EdPuzzle,
(grammar, vocabulary, functional language) H5P, Wordwall
PRACTICE
Herramientas para el desarrollo de habilidades YouTube Scribe, Oddcast
integradas (listening, reading,writing, pronunciation) TTS, TTSMP3
PRODUCTION Herramientas para la produccién oral y/o escrita Pixton, VoiceThread, Flipgrid

Tabla 1: Agrupacion de herramientas seglin secuencia instruccional PPP.

En la etapa 3 se presentan actividades y productos digitales didacticos creados con estos recursos para que
las y los estudiantes vean la forma practica de utilizarlos en contextos reales e integrarlas en sus proyectos
digitales (Kilickaya, 2022; Ghoneim & Elghotmy, 2016; Castillo-Cuesta, 2022; Cil, 2021; Cabrera et al., 2018;
Moon, 2012).

Ejemplos de integracion diddctica de las
18 herramientas de autor para la ense-
Aanza de idiomas

Por su versatilidad y funcionalidad, es-
tas herramientas pueden ser utilizadas
y adaptadas para cumplir distintos pro-
positos y objetivos de aprendizaje. Por lo
tanto se reagruparon y subdividieron de
manera que cumpliesen con la secuen-
ciainstruccional PPP (Presentation-Prac-
tice-Production) para la enseflanza de
idiomas referida por Anderson, 2016 y
Batlle & Appel, 2019. Se agregan ademas
en esta clasificacion herramientas de au-
tor para el desarrollo de habilidades in-
tegradas del lenguaje (reading, writing,
listening, speaking) y para la practica de
gramatica, vocabulario y pronunciacion.

Figura 2: Tablero Padlet con ejemplos de aplicacion didactica de 18
herramientas de autor para la ensefianza-aprendizaje de idiomas.
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Etapa 4

Encuesta de preferencia de 3 herramientas a utilizar
en proyecto

Después de ver las presentaciones hechas por la pro-
fesora, lasy los participantes deben escoger 3 herra-
mientas que consideran de utilidad para su proyecto
y fundamentar su eleccion (Kazoka & Mwantimwa,
2020).

Desarrollo del proyecto con apoyo docente

Durante varias semanas se realiza el disefio y desa-
rrollo de los recursos digitales con las herramientas
elegidas y con el apoyo permanente de la docente,
quien también resuelve consultas mediante correo
electrénico. Las y los participantes presentaban sus
avances clase a clase de forma sincronica para recibir
retroalimentacién oportuna y sugerencias de mejora
con sus sitios y, si habia algun problema técnico con
alguna herramienta, se resolvia en la misma sesion.
Posteriormente se compartia la grabacion del taller
para quienes no podian asistir y para aquellas/os
que querian volver a reforzar algun aprendizaje.

También se encontraba a disposicion 24/7 la platafor-
ma virtual institucional, para que las y los estudiantes
pudiesen revisar los tutoriales, paso a paso, con las
indicaciones y orientaciones respectivas.

Etapa 6

Implementacion de proyectos digitales en sitio web
de cada estudiante

Las y los estudiantes publican sus recursos en la pa-
gina web que deben elaborar dentro de su trabajo de
final de semestre (Belda-Medina, 2021). El sitio debia
contar con los siguientes espacios divididos en 6 pes-
tafas:

Inicio o pagina principal

Video complementario

Insercién de contenido desde Google Drive
Propuesta del proyecto

Interactivo con Genially

Presentacion del proyecto en video

ounhwnN =
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Etapa 7

Publicacion y evaluacion de proyectos

Las y los estudiantes difunden su propuesta a través
de un video de presentacién con el fin de explicar los
objetivos del proyecto y entregar orientaciones didac-
ticas para el aprendizaje con el material que disefa-
ron (Asik et al., 2018).

Experiencia

Para la presentacion y facilitacion de los recursos se
utilizaron herramientas de la suite de Google, tales
como Google Drive, Google Slides, Google Forms,
Google Sheets y Google Sites. Ademas se utilizd Zoom
para las clases sincrénicas y asistencia en linea de las
y los estudiantes.

En la presentacion general de las etapas, la docente
usé Google Slides, en las etapas 2 y 3 utilizé un table-
ro Padlet cuyo vinculo de acceso qued6 compartido
para futura revision de los estudiantes. En la etapa
4 realiz6 una encuesta con Google Forms y el analisis
de los datos con Google Sheets; finalmente las eta-
pas 5y 6 se implementaron con Google Sites.

Posterior a la presentacion de las 18 herramientas en
el tablero Padlet correspondiente a las etapas 2y 3,
se aplico en la etapa 4 una encuesta a 13 estudiantes
para conocer las opiniones sobre la utilidad de estas
herramientas y la posibilidad de ser integradas en el
proyecto digital.

Figura 3: Preferencia de herramientas para
utilizar en proyecto digital.

En el grafico se puede observar que las herramientas
con mayor preferencia fueron Padlet, Genially y Pix-
ton. La encuesta fue respondida por 13 participantes
de forma andénima y cada una/o debia seleccionar 3
opciones de un listado total de 18.



En la encuesta se habilité un espacio adicional para
que fundamentaran sus elecciones; las respuestas
entregadas se refirieron a las siguientes caracteristi-
cas de las herramientas:

Conocidas

Fdciles de usar
Amigables y sencillas
Utiles para el proyecto
Prdcticas

Innovadoras
Motivadoras

Dindmicas

. Interactivas

10. Entretenidas

11. Adaptables a todo objetivo
12. Es necesario profundizar
mds en ellas

NOUAWNS

© %

Las herramientas trabajadas por las y los estudiantes
en sus proyectos correspondian a las exigidas en el
formato de presentacion (Suite de Google), ademas
de Genially, Loom, Voki, Pixton, Canva y Wordwall.

Se les ensefi6 a crear una pagina web en Google Sites
con su cuenta institucional donde cada semana iban
agregando recursos creados por ellos. Al finalizar el
semestre, ya contaban con un sitio propio, con objeti-
vos propios y disefiado por ellos a base de una tema-
tica de su disciplina de estudios.

Dentro del ambito de la docencia, se desarrollaron ha-
bilidades de planificacién y disefio instruccional para
la modalidad online, gestion de recursos y herramien-
tas didacticas para apoyar el proceso de ensefian-
za-aprendizaje y la familiarizacion con ambientes y
plataformas de ensefianza. Cada dia, la utilizacion de
tecnologias se volvié una nueva normalidad, lo cual
dio mayor fluidez y versatilidad a las metodologias
de ensefianza en linea. Se aprendio a utilizar nuevas
herramientas para que las clases fuesen variadas y
dinamicas, permitiendo la interaccién y participacion
activa de las y los estudiantes.

Las actividades que se mantuvieron a distancia fueron
el disefio, desarrollo e implementacién del proyecto
digital por parte de los estudiantes, con asesoria y
apoyo online de la profesora. Actualmente se estan
utilizando todos los recursos creados por la docente y
por los estudiantes para apoyar a las nuevas genera-
ciones que cursan la asignatura “Empleo de TIC para
la Vida Profesional”.

Proyecciones y Recomendaciones

Esta experiencia se puede replicar y adaptar en es-
tudiantes de pedagogia de otros idiomas extranjeros
o en cualquier otra disciplina que necesite integrar
las tecnologias o herramientas de autor para disefar
material didactico, crear presentaciones interactivas
multimedia, objetos de aprendizaje o impartir docen-
cia en modalidad virtual.

El componente digital es esencial dentro de la for-
macién en cualquier asignatura, ya que las y los estu-
diantes pueden experimentar, tanto individual como
grupalmente, el efecto de la integracion curricular de
las TIC en su proceso de aprendizaje. Las y los docen-
tes de Educacion Superior deben, por lo tanto, pro-
mover y aportar continuamente al desarrollo de las
competencias digitales de sus estudiantes, dentro
del ambito académico y profesional, entregandoles
las herramientas necesarias para su actual y futuro
desempefio laboral.

Para una siguiente version del curso “Empleo de TIC
para la Vida profesional” con estudiantes de Peda-
gogia en Inglés, se recomienda refinar el listado de
herramientas considerando las respuestas obtenidas
en la encuesta, dejando aquellas que son relevantes
para las y los estudiantes, o de otra forma ejempli-
ficar de mejor manera sus usos didacticos. También
se sugiere aplicar la encuesta a un niumero mayor de
participantes para comparar las preferencias y funda-
mentos de la eleccion.

Al retornar a la modalidad presencial y trabajo de
proyectos en forma grupal, se podran desarrollar las
propuestas digitales en forma colaborativa, enrique-
ciendo los productos finales que les seran de utilidad
para sus propias clases mediadas con tecnologias. Se
espera de este modo ir creando e incrementando afio
a aflo, una base de datos de recursos digitales origi-
nales para la ensefianza del idioma Inglés.

( ENLACE

Vinculo a la presentacion
de la experiencia
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Fotografias

Algunos estudiantes de Pedagogia en Inglés, promo-
cioén 2020; de izquierda a derecha: Javiera Cornejo,
Juan Carlos Salinas, Krisna Bustamante, Fabian Ca-
tricura, Constanza Pefia, Phillip Morris, Maria Ignacia
Campos y Soledad Roco.

Otras/os estudiantes que participaron de la experien-
cia son: Sabrina Zamora, Issidora Toledo, Catalina
Diaz, Paulina Aguilar, Ignacio Marilaf, Cynthia Torres
y Jaaziel Paredes.
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PERIFERIA ASEDIADA,

UNA PROPUESTA DE

STORYTELLING Y GAMIFICACION EN EL

NIVEL SUPERIOR

Autor: Sergio Salguero

Instituto Superior Nuestra
Sefiora y Santa Inés

El siguiente texto expone el relato de una experiencia
educativa en el nivel superior en el taller de TIC y su
ensefianza dentro de las carreras de profesorado de
educacion inicial y educacién primaria en la ciudad de
Cordoba (Argentina). El centro de la experiencia lo ocu-
po el desafio de realizar un cruce entre la estrategia
de storytelling y gamificacion con el fin de motivar el
aprendizaje de recursos TIC aplicables a las prdcticas
docentes del estudiantado.

Introduccion a la experiencia

A partir de la modificacion de los planes de estudio
para las carreras de profesorado en Argentina, el es-
pacio curricular de TIC y su ensefianza (en los dife-
rentes niveles del sistema) representd una instancia
formativa necesaria para la comprensién de los pro-
cesos tecnoldgicos implicados en la enseflanza y el
aprendizaje.

A continuacion se presenta la sistematizacion de una
experiencia de innovacion que pueda ser analizada
dentro de la categoria de “buenas practicas” (Area
Moreira, 2009), para el nivel superior en el taller de
TIC y su ensefianza en los niveles inicial y primario,
un espacio formativo de la carrera de profesorado
en una institucion de gestion privada de la Ciudad
de Cérdoba durante el afio 2021. Esta experiencia
realizd un cruce entre la estrategia del storytelling y
gamificacion para disefiar una propuesta que invite
y motive la adquisiciéon de saberes procedimentales
especificos en el uso de recursos tecnolégicos aplica-
bles a las practicas docentes. De esta manera el obje-
tivo general se enuncia de esta manera:

* Incursionar en experiencias de innovacion
educativa que posibilite disefiar una pro-
puesta didactica gamificada.

Y como objetivo especifico:

* Generar un escenario de aprendizaje in-
mersivo y ladico para motivar a estudian-
tes de profesorado de nivel inicial y prima-
rio en laincorporacién creativa de recursos
TIC para el disefo de sus secuencias didac-
ticas de practica docente.

Desafio a resolver

Por un lado, esta propuesta represent6 esa busque-
da por la reflexién sobre la propia practica docente,
los intentos de lo que Maggio (2018) denomina “rein-
ventar la clase en el nivel superior” y la decision de
incursionar en procesos de innovacion educativa en
la era digital (Libedinsky, 2016). Por otro lado, en un
contexto de pandemia que interpel6 a todos los sis-
temas educativos en todos sus niveles, se realizaron
modificaciones en la planificacién didactica y en el
programa del espacio curricular adecuandose a este
contexto. Una de esas decisiones tuvo en cuenta la
busqueda y exploracion de estrategias diferentes
para fortalecer la continuidad pedagogica, evitar el
abandono y sostener las trayectorias escolares de fu-
turos docentes de nivel inicial y primario. Y también la
necesidad de incorporar saberes conceptuales y pro-
cedimentales de las TIC, que en la modalidad virtual
o combinada, pudieran potenciar las propuestas de
planificacion de ensefianza generadas en otros espa-
cios de formacion.
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Asi surge “Periferia Asediada” como proyecto de
storytelling y gamificacion.

Como punto de partida se asumieron dos dimensio-
nes para pensar esta experiencia de innovacién: la
antropoldgica y la politica-pedagogica.

La primera de ellas rescaté el status de lo ludico
(Huzinga, 2007; Flusser, 2002) descubriendo no
solo las posibilidades didacticas-instrumentales
sino también los efectos de lo ludico y el posi-
cionamiento del homo ludens como figura cata-
lizadora de las relaciones que se establecen con
los dispositivos. Comprender estas relaciones es
una tarea fundamental para el tipo de cultura
tecnolégica que se propone desde las institucio-
nes educativas, ya que configuran formas de per-
cibir y concebir el mundo.

La segunda dimension considerd el Marco Refe-
rencial de Capacidades Profesionales de la For-
macién Docente Inicial que explicita, entre dife-
rentes capacidades a desarrollar, la de “Utilizar,
disefiar y producir una variedad de recursos, en
diferentes formatos, integrando diversos con-
tenidos y dispositivos digitales, asi como espa-
cios virtuales de aprendizaje.” (CFE, 2018). Esta
dimensién recordé las exigencias de formacién
para un profesional activo y responsable en la
produccion de sus propios materiales didacti-
cos digitales con la posibilidad de articular estos
aprendizajes en otros espacios curriculares.

Algunos obstaculos en la propuesta: por el lado de la
reflexion tedrica, el desafio de evitar los lugares co-
munes de analisis que ubican a los recursos tecno-
l6gicos como simples herramientas o instrumentos,
poniendo en tensién permanente estas perspectivas
y reconociendo el necesario sentido pedagdgico que
debe aparecer en el uso de TIC y en la produccion
de todo tipo de material didactico digital. Por el lado
pragmatico, las dificultades de generar un disefio es-
tético y operativo aceptable en Google Classroom,
por lo que se buscd generar un escenario diferente,
en una pagina web especifica, para aprovechar las di-
ferentes mecanicas y dinamicas del proyecto.

Se tom¢ la clasica estructura de los elementos de ga-
mificacion para la construccién de un framework que
permita disefiar la experiencia de juego. Las mecani-
cas se mostraron en una web especifica.

( ENLACE
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A este espacio digital se sumo6 un grupo privado de
Facebook como espacio de comunicacion, socializa-
cion de producciones y construccién de conocimien-
to colectivo . Ademas de retos para obtener puntos
de juego, se ofrecieron algunas insignias segun el
cumplimiento de determinados requisitos. Los re-
tos incluian la exploracién de algunos recursos web
y la produccion de diversos materiales didacticos di-
gitales (disefio de avatar, editores de imagenes, de
videos, produccion de cuentos infantiles, disefio de
infografias, juegos interactivos, narraciones digitales,
apps y recursos web para ludificar una secuencia di-
dactica). La progresion en el juego se representd en
un ranking a través de una barra de progreso.

Las dindmicas referidas a la interaccion con las re-
glas (mecanicas del juego) son las que describieron el
comportamiento de las y los estudiantes propiciando
acciones a partir de la colaboracién, la competicién,
los desafios, las recompensas, y la retroalimentacion.

La estética como respuesta emocional evocada por las
mecanicas y dinamicas del juego buscé generar una
experiencia placentera y desafiante del aprendizaje.
El storytelling para generar una experiencia atractiva
que conecte emocionalmente con cada estudiante
apel6 a una reversion o adaptacién cyberpunk del c6-
mic “El eternauta” (Oesterheld y Solano Lépez, 1957).
La macrohistoria se reprodujo en diez capitulos cuya
narrativa tuvo una estructura de esqueleto de pez en
la que el usuario pudo elegir entre una bifurcacién
narrativa, pero culminando con el mismo final y el
mismo reto.

Cada clase virtual semanal presentaba un reto a
superar precedido por un recurso audiovisual que
aportaba a ese circulo magico de juego (Campbell,
2013). Las producciones realizadas en cada reto se
registraban en blogs personales como portafolio de
evidencias, y en el grupo de Facebook.
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Experiencia

El dltimo reto del juego planteado permitia realizar
un proceso de autoevaluacion en un ultimo posteo
en sus “Diarios de viaje” (Blogs). Alli se observaron
algunas respuestas de estudiantes que valoraban la
experiencia .

Este juego no solo se hizo mas didactico y entreteni-
do, aprendi de una manera divertida e interesante.
Pase por todos los niveles de la escalera de metacog-
nicién, hoy me encuentro en punto cuatro. Buscan-
do en donde y que actividades puedo usar todo lo
que aprendi, es mas, casi todas las actividades desde
qgue empezo el juego, las hice con las aplicaciones que
usabamos aqui. Nunca me senti tan contenta con un
aprendizaje. Todas las herramientas las adopte y las
hice propias. Gracias por este afio (flashirene20).

En este afio, cursando esta materia, aprendi una in-
mensa variedad de estrategias didacticas que me se-
ran de gran ayuda cuando logre ejercer esta hermosa
carrera. Ademas de mostrarnos que con imaginacion,
en estos tiempos de virtualidad, hay muchas formas
de hacer sentirnos un poco mas cerca entre noso-
tros y como un plus hacen mas divertidas las clases
logrando una mayor participacion por parte de cada
uno de los estudiantes, fomentando al mismo tiem-
po su creatividad (Effie.Tiago20).

Alo largo de este afio, con la guia del profesor Sergio
Salguero, aprendi a sacarle todo el jugo posible a las
Tecnologias de la informacién y la comunicacion. Co-
noci diversas aplicaciones para hacer de una clase, un
juego, algo mas dinamico y entretenido para los es-
tudiantes y a la vez, para complementar, enriquecer
y transformar la educacién. Con el Unico obstaculo
gue me he encontrado en algunos casos, fue la difi-
cultad de algunos programas, pero, en la mayoria de
los casos las aplicaciones eran de facil utilizacion, y en
otros, recurria nuevamente a las TIC, en la busqueda
de tutoriales, o con ayuda del profesor y de mis com-
pafieras (mashatiago22).

Una dificultad en el uso de las bitacoras (y en los re-
gistros de evidencias de aprendizaje) se presentd
al momento de compartir los links de ciertos traba-
jos en algunos recursos web para poder acceder a
ellos (configuracion de la privacidad/modo publico).
Algunos aspectos a mejorar pueden focalizarse en
la mejora del sistema de insignias vinculadas a los
comportamientos positivos deseables en las y los
estudiantes, y en los incentivos para potenciar mas
los intercambios entre ellos. Otro aspecto es incluir
en las diferentes consignas opcionales de los retos
algunas referidas a recuperar partes de la narrativa
del capitulo anterior. Quizas ajustar el disefio de cada
capitulo recordando brevemente el final del anterior
y concluir con una tensién narrativa o cliffhanger. Y
destinar un espacio en la web de juego donde consul-
tar diferentes tutoriales sobre los recursos TIC pro-
puestos en los retos.

Proyecciones y Recomendaciones

Este tipo de proyecto puede ser adaptado a diferen-
tes espacios curriculares apelando a los elementos
del juego para incluir en el disefio de una propuesta
con intencionalidad didactica, y donde una historia
sirve de marco estético-narrativo para lograr una ex-
periencia inmersiva. En este sentido se puede conti-
nuar la exploracién de otras varientes del juego de
acuerdo a las caracteristicas del grupo y las necesi-
dades curriculares. Un aspecto interesante seria for-
talecer el formato audio, o el uso de podcasts para
diferentes situaciones del juego, o para registros de
evidencias de aprendizaje.

Algo que nos queda como inquietud es la reflexién de
esta propuesta a partir de su transformacion en un
posible proyecto transmedia.

Finalmente recordamos a Libedinsky (2016) quien
nos alerta y recuerda la necesidad de diferenciar ver-
daderas practicas de innovacion de otras practicas en
la era digital que pudieran ser catalogadas como me-
ras apariencias de innovacién educativa. Sobre esta
situacion aparece el concepto de innovacion didacti-
ca emergente:
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Podemos definir las innovaciones diddcticas
emergentes como propuestas de ensefianza
generadas por docentes de aula, caracteri-
zadas por la ruptura y oposiciéon con prdcti-
cas vigentes consolidadas, profundamente
ensambladas con el contenido curricular dis-
ciplinar, que recuperan tradiciones y ante-
cedentes, que atienden tanto a los intereses
culturales de los docentes que las diseian y
lideran, como a los intereses culturales de
los estudiantes, y que se implementan de un
contexto, en un lugar y en un tiempo deter-
minados (Libedinsky, 2016, p. 58).

Creemos que esta propuesta puede catalogarse
como un intento de innovacién didactica emergente,
y las bitacoras de nuestros estudiantes nos invitan a
seguir por este sendero educativo.
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FLIPPED CLASSROOM EN FiSICA,
QUIMICA Y MATEMATICAS

. - N
Autor: Juan San Martin #

Vicedecano Sur en Colegio ul
de Quimicos de Galicia

El Flipped Learning (aprendizaje inverso) es un mode-
lo pedagdgico que transfiere el trabajo de determina-
dos procesos del aprendizaje fuera del aula y utiliza el
tiempo de clase, junto con la experiencia del docente,
para facilitar y potenciar otros procesos de adquisi-
cién y prdctica de conocimientos dentro del aula.

La metodologia utilizada permite que el alumnado
pueda ser gestor de su propio aprendizaje. Los alum-
nos van a su ritmo pues disponen en todo momento de
materiales para ampliar, continuar o reforzar. Los ma-
teriales contienen unidades de refuerzo y adaptacion
que ayudan al alumno/a a resolver las dudas y tener
un aprendizaje mds adaptado a sus circunstancias.

Se produce un cambio de Rol del Docente, de la clase
magistral al acompafiamiento.

Introduccion a la experiencia

La idea inicial, al introducir el cambio metodoldgico
en el aula, fue el aprovechamiento mas efectivo del
tiempo de clase. Durante mi experiencia docente, lle-
vo mas de 20 afios impartiendo las materias de Fisi-
ca, Quimica y Matematicas en Educacion Secundaria,
he comprobado que la exposicion de la parte tedrica,
la “Clase Magistral”, quita mucho tiempo dentro del
periodo lectivo. Aprovechar las nuevas herramientas
digitales para desfocalizar esta parte tedrica y poder
utilizar el tiempo de aula, junto con la experiencia del
docente, para poder trabajar los conceptos de una
forma mas cercanay directa ha propiciado este cam-
bio metodologico. Esto es, en definitiva, lo que llevo a
un cambio en la forma de enfocar mi trabajo docente.

Desde el afio 2014 se ha implantado en la Etapa de
Educacidon Secundaria, concretamente en las mate-
rias de Fisicay Quimica en 2° 3°y 4°y en Matematicas
en 3°y 4° curso, para ello se realizaron los siguientes
pasos previos:

+ Serealizd la pertinente formacion, asistien-
do a cursos de ambito nacional como los
impartidos por el INTEF (Instituto Nacional
de Tecnologias Educativas y de Formacion
del Profesorado) o los realizados, a nivel
internacional, por Flipped Learning Global
Iniciative - Flipped Learning Nivel I y I, entre
otros de menor repercusion... La formacion,
y el conocer experiencias llevadas a la prac-
tica, es fundamental para poder comenzar
a trabajar en una inversién del método.

+ Se ha compartido la experiencia con otros
docentes, gracias a las redes sociales, que
utilizan la misma metodologia. El compar-
tir experiencias, materiales, etc... enriquece
el trabajo y sirve para una evaluacién entre
iguales.

+ Se han elaborado, y se continua elaboran-
do, contenidos fundamentales para poder
implantar esta metodologia.

Antes de describir las diferentes etapas del proceso
hemos de indicar que este cambio de metodologia
lleva consigo un cambio del proceso de evaluacion.
Esta evaluacidén ha de ser continua y estara distribui-
da en los diferentes bloques que se comentan a con-
tinuacion.

Dividiremos la implantacion de este modelo pedago-
gico en tres bloques
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MODELO “FLIPPED” - ANTES DE LA CLASE

El alumnado debe llegar al aula con unos conocimien-
tos previos, conocera los conceptos que se van a tra-
tar en el aula de forma indirecta, recibe la “Clase Ma-
gistral” antes de llegar al aula. En este bloque:

El alumno/a accede al contenido de aprendizaje a
través de medios indirectos. El docente envia al
alumno/a un video, una infografia, una presen-
tacion, etc...

Se puede realizar una primera evaluacion del
aprendizaje mediante un cuestionario, un video
enriquecido, etc...

El alumnado tiene que saber lo que va a recibir y
para que le va a servir... Debe saber cémo lo va a
aprender.

Los contenidos enviados han de ser breves,
aprenden cuestiones basicas del contenido.
Estamos hablando de las primeras etapas de la ta-
xonomia de Bloom, RECORDAR, COMPRENDER...Y
APLICAR.

El alumnado también realizarad una evaluacién ini-
cial del aprendizaje (aunque esta puede realizarse
en el aula) El docente recibe un FeedBack de los
aprendizajes adquiridos.

En este bloque es fundamental que el alumnado co-
nozca el proceso de aprendizaje, se conciencie y fami-
liarice con el mismo. Es necesario un entrenamiento
previo de cémo trabajar, cual es la responsabilidad
que le corresponde en la visualizacion de los conteni-
dos. Es importante que llegue al aula habiendo visua-
lizado los contenidos.

El poder visualizar los contenidos las veces que pre-
cise, a su tiempo, dentro de un espacio que el alum-
nado puede controlar, fomenta la adquisicion de los
mismos. Pero el docente puede controlar este proce-
so por medio de un feedback efectivo. El uso de he-
rramientas digitales en esta etapa va a ayudar a un
control de dicho proceso. Este feedback, la informa-
cion obtenida, debe ser evaluada en el proceso, mas
el trabajo realizado y el correspondiente esfuerzo
que el resultado. Debemos tener en cuenta que esta
etapa o bloque es previo a la intervencion docente,
por lo que la obtencién de resultados correctos no
debe ser un objetivo fundamental, aunque si un dato
a considerar a nivel de mejora de materiales o capa-
cidad del alumnado.

Algunas de las herramientas de las que disponemos
para recibir ese feedback son Edpuzzle. Edpuzzle
(edpuzzle.com/) es una herramienta online que nos
permite un control sobre el visionado y el contenido
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de los videos que enviamos. Una enorme ayuda para
el docente que tiene un control mas minucioso del
proceso de aprendizaje tanto dentro como fuera del
aula.

Foto: Alumna visualizando el contenido con Edpuzzle

Edpuzzle permite el enriquecimiento de los videos
con preguntas multirespuesta, de respuesta libre
0 notas que aclaren el contenido (tanto por audio
como de forma escrita). De una forma sencilla el do-
cente puede ir insertando en el video las opciones an-
teriores, eligiendo en cada caso el minuto donde han
de aparecer de acuerdo con el contenido que se esta
visualizando.

Otra herramienta que nos permiten un control sobre
la adquisicion inicial de aprendizajes es la plataforma
Socrative, yo la suelo utilizar como herramienta den-
tro del aula, al iniciar la sesién, o como herramienta
de evaluacién de una unidad didactica. La posibilidad
gue nos permite Socrative de obtener resultados in-
dividuales en formato PDF nos sirve como obtencion
de evidencias del aprendizaje que podemos compar-
tir con alumnos o tutores.

Google forms, los formularios de google, son otras
herramientas fantasticas para la practica inicial, junto
con el poder insertar videos en cada formulario, el
poder introducir conceptos basicos como problemas
a resolver después de visualizar el video.

Para textos en formato pdf o presentaciones, una he-
rramienta que utilizo es Perusall, esta es una aplica-
cién que permite la posibilidad de convertir tareas de
lectura solitaria en actividades colectivas, ademas de
promover el aprendizaje autbnomo.

Estas son las herramientas que suelo utilizar en el
proceso de ensefianza aprendizaje, hay muchas mas,
la idea es poder facilitar los contenidos al alumnado
y recibir un feedback donde los datos nos den una
idea del proceso, estos datos nos sirven para la eva-
luacién continua. Vuelvo a indicar que en este bloque
se busca mas el trabajo y esfuerzo del alumnado que
un resultado correcto, aunque este también debe ser
tomado en la valoracién.



MODELO “FLIPPED” - DURANTE LA CLASE

En este bloque, el alumnado llega con unas nociones
indicadas en el proceso anterior, que seran mayores
o menores dependiendo de cada individualidad, y
con la ayuda inestimable del docente, se produce el
asentamiento de los conocimientos. El trabajo en el
aula puede ser individual o en cooperativo, pero es
muy interesante fomentar el aprendizaje entre igua-
les después de una etapa de adquisicion de conoci-
mientos previa y dadas las diferentes individualida-
des que nos encontraremos. Hablamos de:

Los alumnos CONOCEN los contenidos del
aprendizaje por lo que participan activa-
mente en el aula, plantean dudas o aplican
los conocimientos adquiridos fuera de esta.
Hablamos de las etapas de la taxonomia de
Bloom, ANALIZAR, EVALUAR...Y CREAR.

El alumnado puede trabajar y colaborar de
forma grupal. Aparece el APRENDIZAJE EN-
TRE IGUALES, ya que se ayudan debido a la
diferencia en la manera adquirir los conte-
nidos.

El profesor cambia de ROL, ahora no impar-
te una CLASE MAGISTRAL, ahora acompafia
al alumnado, es el apoyo y guia.

Plantea y orienta el trabajo en el aula o en
la elaboracion de proyectos que consoliden
el aprendizaje.

Puede personalizar actividades para sus
alumnos. Y evalua de forma continua.

Las herramientas que utilizamos para el trabajo en
este segundo bloque irdn desde la tradicional hoja
de ejercicios a juegos con plataformas con Quizizz o
Genially, pasando por trabajos en cooperativo, donde
tenemos herramientas como Plickers que favorecen
la puesta en comun de los resultados. Buscamos no
solo la obtencién de los mismos sino el debate y el
consenso al exponerlos.

Durante este segundo bloque se contintua con la
evaluacion del alumnado, la evaluacion continua, en
donde el profesor observa directamente el trabajo y
acompafia en el proceso. El alumnado tiene en todo
momento el material a su disposicion, puede recu-
rrir a la parte tedrica en cualquier momento. Puede
visualizar los contenidos del primer bloque durante
este, los dispositivos mdviles dentro del aula deben
ser efectivos.

La parte creativa, donde debe plasmar el proceso
de aprendizaje, se desarrollara mediante pequefios
proyectos o cuestiones a resolver de la “vida real”. El
planteamiento de proyectos se realizara con la co-
rrespondiente rubrica. El alumnado debe conocer en
todo momento como va a ser evaluado, se le indica-
ran las pautas de la evaluacion continua premiando
el esfuerzoy la constancia ademas del resultado de la
adquisicion de contenidos. El objetivo es un aprendi-
zaje competencial donde el planteamiento y el uso de
herramientas es fundamental en el proceso.

MODELO “FLIPPED"” - DESPUES DE LA CLASE
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Bloque final del proceso, es la consolidacién del mis-
mo, El alumnado tendra a su disposiciéon los mate-
riales para preparar pruebas globales o reforzar lo
aprendido.

El Alumno puede acudir a los conteni-
dos enviados por el profesor para re-
solver las dudas.
El visionado de los materiales que el
docente le ha facilitado al alumnado le
servira de apoyo.

Ademas de los materiales anteriormente descritos,
se han elaborado infografias con Genially como re-
sumen de las unidades tematicas que engloban los
materiales utilizados, incluidos los juegos tematicos
de la unidad.



CANAL DE YOUTUBE

Estan publicados mas de 400 videos hasta la fe-
cha y, como muestra la grafica, durante los ulti-
mos meses ha aumentado el nimero de repro-
ducciones que supera a dia de hoy el 1,7 millones
de reproducciones.

PRESENTACIONES ONLINE
Foto: Juego de algebra con Genially

Desafio a resolver

Debido a que el alumno parte, en muchas ocasiones,
de una educacién tradicional, en los primeros dias
debemos realizar un aprendizaje y entrenamiento de
la forma de trabajar con esta metodologia.

Durante los ultimos afios se han elaborado pre-
sentaciones de los distintos temas que se han
subido a la Red y enlazado en la Web.

Durante este ultimo afio, y sobre todo en el pe-
riodo de confinamiento y regreso a las aulas se
han visionado casi 1.800.000 veces.

BOLETINES DESCARGABLES CON EJEMPLOS

WEB DE RESURSOS

Otro trabajo que se realiz, previo a la implanta-
cién del cambio metodolégico, fue el desarrollo
de un entorno donde compartir los materiales.
Este entorno fue la creacion de una web (www.
juansanmartin.net) que engloba todos los mate-
riales creados, asi como enlaces a otros. Diseria-
da y elaborada por el docente, controlo el con-
tenido consiguiendo un entorno seguro para el
trabajo del alumnado.

Para la elaboracion de las diferentes unidades di-
dacticas que aparecen en las secciones de la web
se han seguido las indicaciones de las programa-
ciones didacticas facilitadas por la administra-
cion, en este caso la Conselleria de Educacién de
Galicia.

En esta web se comparte, con Licencia Creative

Commons, el material elaborado o que encuen-
tro en la red con los alumnos.

Foto: Seccién de la web de Fisicay Quimica de 4° de E.S.O.
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En la web se pueden encontrar y descargar los
diferentes boletines que uso diariamente con El
alumnado. Muchos de ellos comienzan con un
ejemplo desarrollado del tipo de ejercicio a reali-
zar a modo de recordatorio.

FICHAS INTERACTIVAS Y CUESTIONARIOS
COMPARTIDOS

Los cuestionarios interactivos realizados en pla-
tafomas como liveworksheets o quizziz son com-
partidos con la comunidad docente para el uso
de otros docentes.

INFOGRAFIAS CON GENIALLY

En los ultimos cursos, y gracias a plataformas
como Genially, se han elaborado una serie de
infografias interactivas a modo de introduccién
o resumen de la unidad. En ellas se enlazan los
contenidos de la misma, videos, juegos, apuntes,
fichas interactivas, etc...

MATERIALES PROPIOS

Dada mi competencia en el uso de herramientas
de disefio y tratamiento de imagen, he realizado
materiales que uso en la elaboracién de apuntes
tales como moléculas, dtomos, ilustraciones en
mates, etc...


http://www.juansanmartin.net/
http://www.juansanmartin.net/

Experiencia

Uno de los retos planteados desde el primer momen-
to en la elaboracion de los materiales y el cambio
metodoldgico fue la evaluacién real del mismo. La
calidad de los materiales asi como la idoneidad del
proceso deberia seguir un proceso de autoevaluacién
y evaluacion externa.

Proyecciones y recomendaciones

Taly como se ha descrito en los apartados anteriores,
los materiales enlazados en la web estan realizados
con Licencia Creative Commons por lo que pueden
ser utilizados por cualquier docente que lo precise, es
una experiencia perfectamente replicable dentro de
la tematica en la que esta centrada. Ademas de poder
enlazar los materiales, contenidos y enlaces en aulas
virtuales como puede ser Google Classroom, Micro-
soft Teams o Moodle.

En la videografia se exponen diferentes conferencias
o webinar impartidos sobre la metodologia descrita y
las herramientas utilizadas, algunas que no han sido
mencionadas en los parrafos anteriores.
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En cuanto a los contenidos, estos fueron evaluados
por el Ministerio de Educacion de Espafia, quién sub-
venciond la web en 2014, considerando los conteni-
dos de calidad y en gran cantidad, idéneos para la
metodologia a aplicar.

Pero dentro de una evolucion continua del proceso,
ha sido fundamental el compartir en redes los ma-
teriales. La utilizacion de los mismos, expuesto en el
parrafo anterior, me han ayudado a mejorar y desa-
rrollar nuevos con las indicaciones de docentes que
los utilizan y que aportan la practica personal en di-
cho proceso evaluativo.

El compartir los materiales ha permitido obtener un
FEEDBACK de la calidad de los mismos y se ha podido
conocer el trabajo de otros fantasticos compafieros
en mis materias u otras, lo que ha enriquecido mi for-
ma de trabajar.



Bibliografia Videofrafia

| CONGRESO DE DIDACTICA DA QUIMICA
- Conferencia Plenaria sobre Nuevas Me-
todologias aplicadas a la Ensefianza de la
Quimica. Asociacién de Quimicos de Galicia
- Santiago de Compostela.

[l CONGRESO EUROPEO DE FLIPPED
CLASSROOM - Experiencia “Flipped Class-
room en Matematicas y Ciencias”. Revista
Flipped Classroom - Flip con Spain.

| CONGRESO INTERNACIONAL ONLINE DEL
USO DE LAS TIC s - Comunicacién “Implan-
tacion del Modelo The Flipped Classroom
en el segundo ciclo de secundaria (Matema-
ticas y Ciencias”.

Flipped Classroom: 33 experiencias que po-
nen patas arriba el aprendizaje. Autores:
Raul Santiago, Alicia Diez, Luis Alberto An-
dia. Outer Edu 2017.

Dale La Vuelta A Tu Clase: Lleva tu clase a
cada estudiante, en cualquier momento
y cualquier lugar. Autores: Jonathan Berg-
mann y Aaron Sams. Biblioteca Innovacién
Educativa 2016.

Flipped Learning: Aplicar el Modelo de
Aprendizaje Inverso. Autor: Alfredo Prieto
Martin. Universitaria 2017.
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EUROPE IS READY TO SHARE KNOWLEDGE
AND REVOLUTIONIZE EDUCATION. - Inter-
national Internship University - 1IU is the
Revolution in Education.

SEMINARIO WEB “HERRAMIENTAS VIRTUA-
LES PARA DINAMIZAR LAS SESIONES DE
APRENDIZAJE". Facultad de Ciencias Médi-
cas de la Universidad de San Carlos de Gua-
temala.

Il CONGRESO IBEROAMERICA - METODOLO-
GIAS DIGITALES POR MATERIA. - Il Congreso
GEG Asuncion, ponencia sobre mi trabajo
conGoogles Classroom, las herramientas
que utilizo y la metodologia Flipped Class-
room.

[l CONGRESO VIRTUAL ARGENTINO E IBE-
ROAMERICANO DE TECNOLOGIA Y EDUCA-
CION. - Conferencia Magistral “La Didactica
de la Quimica y su adaptacién al Confina-
miento”. Instituciones Educativas de Argen-
tina, Brasily Colombia.

inQUEDU - FALEMOS DE EDUCACION -
Charla “Metodologia Flipped Classroom en
Fisica y Quimica y Matematicas”. Cidade da
Cultura - Santiago de Compostela.



AUTORREGULACION DE LAS EMOCIONES:

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE GAMIFICADA
UTILIZANDO MINECRAFT EDUCATION EDITION

Autoras:

Dra. Ruth Adriana Toro Alvarez ‘ '
Universidad San Ignacio de Loyola

Mgr. Carla Rosario Pineda Franco ‘ '
Universidad San Ignacio de Loyola

Mgr. Soratna Navas Gotopo
Universidad San Ignacio de Loyola

La experiencia formativa fue disefiada para los estu-
diantes de la carrera de Arquitectura del primer ciclo
académico planificado para el 2022-01 partiendo de
un problema de la realidad del pais que involucra a los
Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) 5 denominado
“Igualdad de Género”. En el Peru tal y como lo resefia
el Instituto Nacional de Estadistica e Informdtica (INEI)
a nivel nacional en el afio 2019 se reportaron 148 fe-
minicidios y en el periodo 2015-2019. Se totalizaron
619, equivalente a tres feminicidios cada 10 dias. De
esto se desprende, que existe un numero elevado de
feminicidios que anualmente va en crecimiento. Estos,
de acuerdo con la fuente antes mencionada, general-
mente ocurren por motivos pasionales en los cuales
los hombres son dejados o abandonados por la pareja.
Esta situacion motiva comportamientos reactivos por
falta de control de las emociones como la ira, el miedo
y la tristeza. De acuerdo con las estadisticas que mane-
ja la Policia Nacional, la mayoria de los perpetradores
de este tipo de crimenes son jovenes. Por ello, dentro
de la asignatura Desarrollo Socioemocional pertene-
ciente al drea de Estudios Generales en la Universidad
Auténoma del Peru, trabajamos con una metodolo-
gia de retos para la resolucion de casos de control de
las emociones utilizando gamificacién, partiendo de
un escenario simulado en el metaverso de un mundo
construido con Minecraft Education Edition de Micro-
soft. Esta actividad se trabajo en la clase sincronica.

Introduccion a la experiencia

Para trabajar esta experiencia formativa, hicimos de
manera previa, un curso de 12 sesiones con Metared
con la finalidad de prepararnos y dominar la herra-
mienta Minecraft Education Edition. La dificultad que
tuvimos al inicio, fue en la ejecucidn, ya que en la Uni-
versidad Auténoma de Peru, trabajamos con ambien-
te Google y sus aplicaciones, estas no son compatibles
con Minecraft por ser de Microsoft. Por esta razén, la
institucion compro la licencia y tanto docentes como
estudiantes obtuvimos el usuario y contrasefia que
nos permitié trabajar en ella. Los estudiantes tam-
bién se prepararon y resolvieron todos los desafios,
obtuvieron los puntos y las insignias correspondien-
tes. Plantearon soluciones interesantes para el con-
trol de las emociones para evitar los feminicidios.

Desafio a resolver

El problema que los estudiantes debian resolver, era
el control emocional y la autorregulacion frente a los
retos que se les presentaron y de esa manera, evitar
exacerbar las emociones sobre todo de la ira y la tris-
teza para evitar consecuencias negativas que llevaran
al asesinato. Ellos a través de la experiencia gamifi-
cada en el ambiente de Microsoft Education Edition,
pudieron manejar las emociones, autorregularlas, to-
mar decisiones frente al conflicto y resolverlos de ma-
nera ludica y significativa. Debian proponer ademas
un plan de control emocional para evitar perjudicar
otra vida humana por la falta del control de lairay la
tristeza.
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Experiencia

En la Universidad Auténoma del Peru desde el inicio
de la pandemia a consecuencia del COVID-19 traba-
jamos con la estrategia metodoldgica denominada
Flipped Learning o Aprendizaje Invertido. Para esta
sesion, los estudiantes debian revisar con anticipa-
cion a la clase los siguientes videos https://youtu.
be/gydM6ra7sxs https://youtu.be/TVpz8mQ61HE y a
partir de ellos, responder el foro y hacer la interac-
cion correspondiente con sus compafieros. Posterior
a ello, en la clase sincrona, los estudiantes, luego de
aclarar las dudas tedricas referidas a las emociones y
las cinco competencias emocionales, se organizaron
en equipos para resolver cada uno de los retos en la
experiencia gamificada, hasta llegar al ultimo desafio
de proponer un plan de control emocional frente a
la ira y el miedo por ser abandonados por la pareja
pero sin afectar a nadie. Esta actividad fue muy signi-
ficativa para ellos, porque en primer lugar, en las sa-
las pequefias de Zoom pudieron prender las camaras
para conocerse, estar en confianzay participar activa-
mente producto de la motivacién intrinseca, debatir
en algunos casos, hasta consensuar las acciones para
evitar suicidios y feminicidios producto de la falta de
autorregulacion emocional. Todo esto se trabajé en
un mundo construido en Minecraft Education Edition
por las docentes con actividades en modo creativo.

Proyecciones y recomendaciones

Para poder trabajar esta actividad de manera eficien-
te, se hace necesario, en primer lugar, prepararse
para dominar la herramienta Minecraft Education
Edition y esto requiere tiempo. Asi mismo, para la
creacion de la actividad gamificada, se precisa crear
la narrativa asociada a los contenidos de la clase, di-
sefiar guiones que contengan los dialogos de los NPC,
crear los retos, sistemas de puntos, insignias, bonos,
entre otros asociados a los contenidos de la clase.

Por otro lado, este tipo de experiencia, puede ser re-
plicada en distintas experiencias curriculares que lle-
ven a los estudiantes a los niveles de creacion o dise-
fo. Esta herramienta ha sido utilizada también en las
carreras de Administracién y Marketing, Administra-
cién de Empresas, Ingenieria de Sistemas e Ingenieria
Civil con excelentes resultados.

C ENLACE

Carpeta que contiene las evidencias:
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GEOMETRIZA TU ROSTRO

Autora: Martha Silva Torres Hidalgo
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla

0

La crisis de salud de los ultimos afios nos llevo a nue-
vos retos en la educacion, la propuesta de una sana
distancia aumento la movilidad de los escenarios pre-
senciales a los escenarios virtuales. Estas dindmicas
impulsaron también a los docentes a la capacitacion
y a la actualizaciéon de contenidos que se adaptaran a
las nuevas condiciones. Se puede decir que la educa-
cion se hizo mds consciente de estar inmersa en una
aldea global. De aqui que el presente documento rela-
ta la experiencia de la creacion de Recurso Educativo
Abierto (REA) que promueve el uso en si de las tecnolo-
gias de informacién en modalidad a distancia para la
resolucién de actividades en el drea de comunicacién
visual digital.

Introduccion

La nueva realidad nos hizo mas conscientes de que
vivimos en un mundo interconectado y lo que afecta
a una comunidad mas tarde puede afectar al mundo
entero. La educaciéon no escapa a estas consecuen-
ciasy, por lo tanto, se ha detonado el uso de las tec-
nologias de informacion para favorecer las comunica-
ciones, asi como se ha impulsado una transformacion
innovadora a las practicas docentes en diferentes
plataformas digitales, esto también promovido a las
medidas preventivas que los recientes afios impusie-
ron, una educacioén a distancia por cuestiones de cui-
dado de la salud (Castafieda, Salinas, y Adell, 2020).

Es por esta razén, que como parte de estas dinami-
cas en el presente trabajo expone la experiencia de
la creacion de un Recurso Educativo Abierto (REA),
una propuesta accesible, flexible y que puede adap-
tarse a diferentes contextos, como invita el objetivo 4
para el Desarrollo Sostenible de la UNESCO acceso a
la educacion de calidad, compartiendo el conocimien-
to para todos en cualquier parte del mundo (https://
unesdoc.unesco.org).
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Como cualquier innovacion en el campo educativo
es indispensable la planificacion con los elementos
involucrados concibiéndolos como un todo, precisan-
do para este disefio como un proceso pedagogico, di-
dactico cuyo propdsito es delimitar puntualmente los
pasos que se necesitan seguir en la practica docen-
te a fin de lograr el éxito y que incluye el desarrollo
de las habilidades, las estrategias metodoldgicas, los
materiales a utilizar dentro del aula y los ajustes que
se deben presentar tomando en cuenta la inclusién'y
diversidad de los estudiantes que la integran (Mine-
duc, 2016).

La experiencia del disefio del REA de Geometrizando
tu Rostro llevo a cabo una planificacion curricular que
como recomienda Mineduc (2016), contempla los si-
guientes elementos indispensables:

Ficha técnica con el nombre del docente, el
afio lectivo, el area, la asignatura, el grado,
el bloque curricular.

Objetivos educativos del bloque, desagre-
gados de los objetivos educativos anuales.
Indicadores esenciales de evaluacién, medi-
dos a partir de diagnéstico.

La destreza, habilidad o competencia a de-
sarrollar.

Estrategias metodoldgicas que se planteen
de acuerdo con las destrezas y se cumplan
en las metodologias. Unidas y coherentes
con el nivel educativo y la ubicacion dentro
del programa y tema.

Recursos, especificar los recursos necesa-
rios para alcanzar la competencia.
Actividades, la descripcion de la tarea y sus
alcances.

Bibliografia que incluya un listado, el ma-
terial bibliografico y virtual que se requiera
para la tematica a desarrollar. Siempre cui-
dando el respeto a la propiedad intelectual
de autores e investigadores y el tipo de li-
cencias.



Desafio a resolver

Antes de exponer los elementos involucrados en la
planificacion, como todo proyecto parte de la detec-
cién de un area de oportunidad, en donde me di a
la tarea de detectar un incidente critico, entendido
como cualquier evento que altere la convivencia em-
patica de los sujetos que conviven en el aula, impi-
diendo el aprendizajes en un clima integral (Figueroa,
Sepulveda, Sotoy Yafiez, 2020). Como antecedente de
incidente fue el resultado de la evaluacion al desem-
pefio de los alumnos de mi grupo de Comunicacion
Visual en 2022, en donde, se report6 que los alumnos
no saben cémo aplicar recursos visuales o ilustracio-
nes para incluirlos en sus reportes y actividades, lo
que conlleva a una falta de comprension de los conte-
nidos tematicos del curso que son de caracter visual.

En esta etapa de comprensién detallada de los inci-
dentes de desempefio, fue indispensable partir de
una necesidad detectada en la actividad diaria docen-
te, como es sabido los cambios presentan resistencia
porque rompen la forma tradicional de realizar las
cosas. Por esta razén, es indispensable que las tareas
docentes se actualicen, es decir, innovar que como en
su definicién se expone es introducir lo nuevo, como
dice Barraza la innovacion es parte de la mejora con-
tinua(Barraza, 2018)

Para poder delimitar los objetivos, la estrategia fue
disefiar un cuestionario para detectar cuales serian
las areas de oportunidad para innovar y mejorar la
aplicacion de recursos visuales en los reportes y ac-
tividades de los alumnos en la materia de Comuni-
cacion Visual. Este cuestionario se realiz6 en Google
Forms y se envio via correo a dos grupos de clase de
primavera 2022 en modalidad a distancia.

Este instrumento incluydé preguntas sobre sus emo-
ciones respecto al curso, las actividades que mas se
les complicaban y el por qué, las paqueterias de di-
seflo que ocupaban para realizar sus tareas o activi-
dades, asi como las ventajas y desventajas de ellas y
por ultimo respuestas libres para hacer sus propias
propuestas.
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Entre los hallazgos de este diagndstico, a pesar de que
no fue de caracter obligatorio fueron sorprendentes,
respondi6 un 98 % de dos grupos de 38 alumnos, re-
portando un gran interés, entre los comentarios libres
se detecté que su mayor preocupacion es el miedo a
la ilustracién ( no todos se sienten con las habilidades
para el disefio), otro punto fue que tienen temor ante
el grupo para exponer sus miedos y preguntas, y un
dato interesante que el manejo de los programas li-
bre de como Word y Power Point les hacen sentir mas
cémodos para realizar sus actividades, por otro lado,
mostraban una preocupacion por el costo elevado de
la ciencias de paqueterias especializadas como lllu-
trator y Photoshop de la Suite de Adobe.

Experiencia

De esta forma el reto a resolver estaria dado por las
siguientes necesidades puntuales que se expresaron
en el diagnostico:

Desarrollar a habilidad para aplicar cono-
cimientos de ilustracion en sus actividades
agendadas para el curso.

Ser guiados y asesorados en los procesos
de ilustracion.

Realizar una actividad puntual que les moti-
vara a desarrollar competencias en disefio
de ilustraciones.Bibliografia que incluya un
listado, el material bibliografico y virtual que
se requiera para la tematica a desarrollar.
Siempre cuidando el respeto a la propiedad
intelectual de autores e investigadores y el
tipo de licencias.

El recurso educativo busco entonces resolver estas
necesidades a partir del disefio de recurso educativo
que les facilitara la tarea de ilustracion tomando apa-
rentemente un reto importante como es geometrizar
un rostro a partir de uso de la sintesis, sin embargo,
el reto fue no perder la expresion del mismo al simpli-
ficar la formas,sin embargo, otro punto a favor fue la
flexibilidad de poder usar un rostro como guia o plan-
tilla. Al mismo tiempo el uso de un programa sencillo,
de facil acceso, compatible con muchas aplicaciones
como es Power Point permitiria al alumno sentirse
mas comodo al trabajar en un escenario ya conoci-
do, aunque aplicado generalmente para el disefio de
diapositivas con imagenes, autoformas y texto sola-
mente. Se busco facilitar la actividad con el uso de
dos o tres herramientas basicas y en donde también
se tuviera la posibilidad de tener una platilla de guia.



A continuacién, se expone la ficha técnica de la actividad (REA).

Ficha Técnica: Geometriza tu Rostro

Nombre REA: Geometriza tu Rostro

Nivel: Basico

Materia: Comunicacion Visual

Grado: 2° semestre

Licenciatura: Comunicacion

Contenido tematico: Unidad 1. Fundamentos de la Comunicacién Visual

Actividad 3: Integrando imagen y cédigo cromatico

Docente responsable: Dra. Martha Silvia Torres Hidalgo

Numero de alumnos: 32

Seccién: 003

Licencia: Geometriza tu ROSTRO por Martha Silvia Torres Hidalgo se distribuye

bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial
4.0 Internacional.

Link: https://youtu.be/zwlHa1rSMPM

De esta forma los objetivos educativos, el objetivo
general quedd definido como “Desarrollar un curso
REA para los alumnos de 2° semestre de la licencia-
tura en Comunicacion de la materia de Comunicacion

Figura 1: Apartado formas menu Inicio, herra-
mienta forma libre y ejemplo.

Fuente: Elaboracion propia como ejemplo del producto fi-
nal a partir de imagen de Freepik y recorte de herramienta
de Power Point.

Finalmente, dentro de la planeacion también se con-
templo la indicaciones e instruccidon de la actividad,
asi como el uso de bibliografia y otras referencias.

Visual” unidad tematica Fundamento de la Comuni-
cacién Visual”. Como objetivo especifico se propuso
“Identificar las zonas de contraste por medio del uso
de colores, texturas u otros patrones para estilizar un
rostro con base en lineas rectas”.

Los indicadores de evaluacion estarian dados por el
nivel de interpretacion de las formas y el uso técnico
de la herramienta forma (menu inicio) especificamen-
te la herramienta forma libre, en cuanto al codigo
morfolégico formas; codigo cromatico, la empatia en
cuanto cromas y el codigo de significados, en cuanto
a que la imagen representara el sentido o concepto
que busca proyectar. Asi segun el nivel de alcance de
los objetivos seria el nivel alcanzado de competencia
o habilidad entendido en términos de alto o igual al
objetivo, medio parecido al objetivo, bajo poco pare-
cido al objetivo. La estrategia educativa dada por este
recurso de ilustracion en donde los alumnos com-
prenden el uso de la herramienta forma para traducir
en formas, lineas, colores, texturas una imagen iconi-
ca o fotografica. Figura 1

Resultados

La dificultad fue encontrar una herramienta basica
digital que no implicara tener que comprar la licen-
cia de un software especializado en disefio, aunque el
proyecto todavia se encuentra en una fase de prueba,
el encontrar que Power Point en sus ultimas versio-
nes ofrece herramientas basicas de disefio con las
cuales los alumnos se sienten mas seguros ante el
reto de interpretar y disefiar imagenes. Como eviden-
cia de los resultados, se presenta como alumnos ex-



perimentaron con otras herramientas como rellenos de texturas y pinceles para
dar un mejor acabo a sus trabajos. :

Otra gran experiencia como resultado de la incursidén en estos espacios de inno-
vacion educativa, fue haber tomado el curso de “Diversificando la Ensefianza con
la Creacion de Recursos Educativos Abiertos (REA)” el cual me brindd practicas,
materiales y recursos para la compresion de cdmo gestionar un curso ayudan-
dome a la vez de otros ya disefiados, al mismo tiempo, poder catalogar mejor las
herramientas de las Tic's que se pueden reusar sin necesidad de partir de cero
a partir de los formatos de curaduria de contenidos.

Evidencia de Actividad “Geometriza tu Rostro” Bibliografia
Fuente: Elaboracion por el alumnovjuan Carlos Herndndez
Lima (2022)

« Barraza, C. E. B. (2018). Gestion educativa

. . basada en un sistema de calidad en institu-
Proyecciones y recomendaciones ciones de educacion universitaria. Revista Do-

cencia Universitaria, 19(1), 53-73.

+ Castafeda, L., Salinas, J., & Adell-Segura, J.
(2020). Hacia una vision contemporanea de la
Tecnologia Educativa.

+ Figueroa Céspedes, I., Sepulveda Guajardo,
G., Soto Carcamo, J., & Yanez-Urbina, C. (2020).
Coensefianza entre docentes de educacion
general basica y educadoras diferenciales:
incidentes criticos de la practica colaborativa
en programas de integracion educativa. Pen-
samiento educativo, 57(1), 1-15.

*  Mineduc. (2016). Instructivo para planifica-
ciones curriculares para el Sistema Nacional
de Educacion. https://www.educacion.gob.
ec/wp-content/uploads/downloads/2016/03/
planificaciones-curriculares.pdf

* UNESCO.ORG. https://unesdoc.unesco.org/
ark:/48223/pf0000259784 _spa

La recomendacion para usar o reusar un REA como lo
es este curso de “Geometriza tu ROSTRO” es tomar en
cuenta hacia donde dirigir los objetivos tanto gene-
ral como especificos de la utilizacion de este ejercicio
practico de Comunicacion Visual, en el que la sintesis
y la geometria son indispensables para la estabilidad
en el disefio de ilustracién de imagenes.
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APLICACION DE PROYECTO DIGITAL
EN MORFOLOGIA DEL ESPANOL:

UN ESTUDIO DE CASO

Autora: Jaqueline Troncoso
Universidad de Playa Ancha

&
I

En el contexto mundial actual se vuelve necesario uti-
lizar diversas herramientas evaluativas, considerando
el sistema online imperante producto de la pandemia
del Covid-19. En este contexto, se disefi6 la confeccion
de diversas plataformas digitales en un curso de es-
paiol de la Universidad de Playa Ancha. El propdsito
tenia relacion con la interaccién con otro método eva-
luativo, asi como la correcta aprehension de los con-
tenidos propios de la asignatura. Como resultado se
puede afirmar que existe una buena percepcion, por
parte de los estudiantes, sobre el uso de diversas pla-
taformas para realizar evaluaciones sumativas, asi
como también reconocen el bajo conocimiento que po-
seen sobre el uso y el trabajo con elementos digitales.

Introduccion a la experiencia

Durante el afio 2021 en la Universidad de Playa An-
cha, asi como en multiples instituciones de educacion
a nivel nacional e internacional, las actividades lecti-
vas se desarrollaron en formato online producto de
una pandemia. Bajo este escenario fue determinante
efectuar una transformacién en la forma de desarro-
llar las sesiones de clases, y ademas, las evaluaciones
formativas y sumativas contenidas en cada asignatu-
ra. En este contexto, la problematica central radica en
identificar una nueva manera en la que los estudian-
tes de la carrera de Traduccién Interpretacion Inglés
- Espafiol logren interactuar y demostrar una apre-
hension de los contenidos de la asignatura de Analisis
Morfologico del Espafiol, centrandonos en una edu-
cacion online; ademas, se espera que sean capaces
de desarrollar las sub competencias relacionadas con
la flexion nominal (género y numero) y la morfologia
flexiva.

Una solucién para esta dificultad fue proponer la con-
feccion de blogs, Instagram, book virtual, Jimdoside,
Tumblr, Wixside, Google Sites con el propdsito que
los estudiantes pudieran crear paginas donde dieran
cuenta de los contenidos revisados en el curso, asi
como del analisis de diversos segmentos solicitados.

Desafio a resolver

En el contexto mundial actual se vuelve necesario uti-
lizar diversas herramientas evaluativas, considerando
el sistema online imperante producto de la pandemia
del Covid-19. En este contexto, se diseid la confec-
cion de diversas plataformas digitales en un curso de
espanol de la Universidad de Playa Ancha. El propési-
to tenia relacion con la interaccion con otro método
evaluativo, asi como la correcta aprehensién de los
contenidos propios de la asignatura. Como resultado
se puede afirmar que existe una buena percepcion,
por parte de los estudiantes, sobre el uso de diversas
plataformas para realizar evaluaciones sumativas, asi
como también reconocen el bajo conocimiento que
poseen sobre el uso y el trabajo con elementos digi-
tales.

Preguntas de encuesta

¢Cémo quieres ser llamado o llamada?
Correo electroénico institucional

¢Cual es tu pronombre de género?
¢Qué te gusta hacer en tu tiempo libre?

Alguna preocupacion, desafio, frustracién que tengas en
estos momentos?

¢Cuadles son tus fortalezas personales no académicas?

Algo que quieras que considere mientras hago mis
claseseste semestre?

¢Algo extra que quieras compartir conmigo?

Imagen 1: preguntas efectuadas en la encuesta de entrada.
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https://cl.linkedin.com/in/jacqueline-troncoso-lobos-aa2b0196

A raiz de este instrumento se pudo evidenciar que
los estudiantes, en su mayoria, se relacionan con las
tecnologias desde el ambito del videojuego o en la
visualizacion de series y peliculas. Ademas, les gusta
mucho escuchar musica e interactuar con animey ver
transmisiones en Twitch. Por otro lado, las preocupa-
ciones se relacionaban con la situacion sanitaria del
pais, asi como con su capacidad para poder afrontar
los desafios incluidos dentro de la educacion online
(escenario relativamente nuevo para ellos). Respecto
a las consideraciones que los estudiantes esperaban
que la docente tuviera, las respuestas se direccionan
a ser igual de didactica que la primera sesion, tener
empatia con su reciente incorporacion en la educa-
cion superior, ademas de elementos ligados a la defi-
ciente conexion a internet en algunos casos.

Luego del analisis de la encuesta, el dia 20 de abril se
les presenta la actividad que deberan realizar en la
Integral |, asi como la rubrica de evaluacién. En ese
momento la principal dificultad tuvo relacion con la
incertidumbre y escaso conocimiento de paginas web
o aplicaciones que pudieran ser de ayuda para que
los estudiantes efectuaran su actividad, por lo que
la docente guid el proceso de seleccion de la plata-
forma: los estudiantes debian contactarla de forma
interna para que ella evaluara la aplicabilidad en el
uso de determinada plataforma seleccionada por los
educandos. A su vez, se propuso instancias de retro-
alimentacion del trabajo que los estudiantes iban de-
sarrollando, pero esta situacion se vio interrumpida
por una paralizacion de actividades.

Imagen 2: ribrica de la Integral I.
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Finalmente, el 18 de julio de 2021 los estudiantes de
Analisis Morfolégico del Espafiol realizaron la entrega
de sus proyectos. En total se recepcionaron 19 pro-
yectos de grupos de trabajo de 3 a 4 integrantes. Es
posible evidenciar el correcto uso de la terminologia
tratada en la asignatura, asi como también una 6pti-
ma explicacion de los ejemplos que se proponian. Lo
anteriormente mencionado se nutri6é de buena forma
con imagenes, tipografias, juegos, musica y diversos
elementos tecnolégicos que los estudiantes estima-
ron convenientes de utilizar.

Finalmente, el 18 de julio de 2021 los estudiantes de
Analisis Morfolégico del Espafiol realizaron la entrega
de sus proyectos. En total se recepcionaron 19 pro-
yectos de grupos de trabajo de 3 a 4 integrantes. Es
posible evidenciar el correcto uso de la terminologia
tratada en la asignatura, asi como también una 6pti-
ma explicacion de los ejemplos que se proponian. Lo
anteriormente mencionado se nutrié de buena forma
con imagenes, tipografias, juegos, musica y diversos
elementos tecnologicos que los estudiantes estima-
ron convenientes de utilizar.

Proyecciones y Recomendaciones

Las sugerencias versarian por tener en considera-
cién una sistematica retroalimentacion, lo que po-
dria dividirse en tres instancias con tareas definidas
o pequefios productos que los estudiantes tendrian
que ir entregando en un tiempo determinado, con
el propédsito de sistematizar la actividad. Es posible
efectuar esta actividad en diversos cursos y contextos
pues entrega la posibilidad de un gran dinamismo y
flexibilidad en el trabajo que pueden realizar los estu-
diantes: las herramientas que poseen las plataformas
digitales son un importante enlace entre lo que los
estudiantes suelen realizar a diario (escuchar musica
en plataformas, visitar aplicaciones audiovisuales, ju-
gar online, por ejemplo) con el contenido y nomencla-
tura que deben revisar en sus diversas asignaturas.



Anexos: muestra del producto final
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EXPERIENCIAS Y TENDENCIAS DE
INNOVACION DIGITAL EN ESPACIOS
EDUCATIVOS

ENTREVISTA

REDEFINIENDO LA UNIVERSIDAD:
DISENANDO LA TRANSFORMACION DIGITAL
PARA UN FUTURO INELUDIBLE
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“Redefiniendo la Universidad:
Disenando la Transformacion Digital
para un Futuro Ineludible”

Entrevista a Hugo Pardo Kuklinski Fundador y Director de Outliers School

Hugo Pardo Kuklinski en wuna visita
académicay de trabajo colaborativo con la
Unidad de Innovacién Digital, desarrolla
una entrevista en la que aborda las

principales tematicas que ha abordado —————————————————

en su carrera profesional, asi como la
proyeccion de su proximo libro en el que
vislumbra nuevos escenarios y cambios
inevitables para la educacién superior en
el contexto de los desafios de la mediacion
digital del aprendizaje de la nueva
ciudadania. A continuacion una serie de
elementos que hemos extractado para
compartir visiones y puntos estratégicos
de la educacion disruptiva.

88



En una conversacion enriquecedora con
Hugo Pardo Kuklinski, especialista en
programas de comunicacion e innovacion,
Grezan explora las complejidades vy
las oportunidades inherentes en |la

transformacion digital de la educacién
superior. En este dialogo, se descubre
la necesidad de un enfoque holistico
que considera no solo la tecnologia sino
también los roles cambiantes de los
estudiantes, profesores, y la institucién en
Su conjunto.

Valor Multidimensional en la Educacion

Pardo Kuklinski enfatiza la naturaleza
multifacética delvalorenlaeducacion, que
varia segun la perspectiva del estudiante,
la institucidn y la sociedad. La interseccion
de estas perspectivas presenta un terreno
fértil para la innovacién y la reinvencion.

El Rol Evolutivo del Académico

En la era de la informacion abundante
y accesible, los profesores se estan
transformando de ser divulgadores de
contenido a disefladores de experiencias
de aprendizaje. El reto esta en equilibrar
la ensefianza, la investigacion y la
gestion, adaptando nuevas habilidades
y herramientas para crear experiencias
educativas significativas.
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La Interfaz Educativa

La educacion no se limita al curriculum; es
una experiencia expansiva. Las universidades
deben reimaginar sus espacios fisicos vy
digitales para fomentar la interaccién, la
comunidad y el aprendizaje colaborativo.

Implementacién de la Transformacion Digital

Outliers School, dirigida por Pardo Kuklinski,
introduce un enfoque agil y lean para la
innovacion en la educacién. La metodologia
fomenta la rapidez, la economia y la eficacia,
llevando la cultura startup al ambito
educativo.

Una Universidad Hibrida Expandida

La post-pandemia ofrece la oportunidad de
integrar lo mejor de los mundos presencial y
virtual. El futuro de la educacion superior yace
en una modalidad hibrida que se expande
mas alla de los limites tradicionales del aula.




Comunicacion y Existencia

Inspirado por la sabiduria de Gabriel
Garcia Marquez, la transformacion digital
también se trata de comunicacién. Las
ideas y las innovaciones deben comunicarse
eficazmente para existir y tener impacto en
la sociedad.

El Rol Proactivo del Estudiante

Enla economia de la atencidn, los estudiantes
deben asumir un rol proactivo. Mas alla de las
credenciales académicas, las competencias
blandas y un portafolio digital profesional
son esenciales para navegar en el mercado
laboral contemporaneo.

921

La conversacion entre Grezan y Pardo
Kuklinski arroja luz sobre un paisaje
educativo en evolucion. La transformacion

digital,vistanosolocomounaincorporacion
de tecnologia sino como una reinvencion
completa de la experiencia educativa,
es esencial para preparar a estudiantes,

académicos e instituciones para los
futuros inevitables que se avecinan. La
educacion no es estatica; es un ecosistema
vibrante y dinamico donde la innovacion,
la adaptabilidad y la comunicacion son
pilares fundamentales para navegar en la
complejidad del siglo XXI.

HUGO PARDO
KUKLINSKI 5
Outliers School
O a
#
--wr


https://es.linkedin.com/in/hugopardokuklinski
https://youtu.be/YquOEaWYFvo?si=zXvMvu0y5wzzjDgQ




TENDEN CIAS EN
INNOVACION DIGITAL EN
ESPACIOS EDUCATIVOS
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DISENO DE EXPERIENCIAS DE
E-LEARNING CON EL MODELO EXD

Autora: Adriana Caballero
CEO & Co-fundadora de Yeira

T

La pandemia del Covid-19, detoné el uso de la forma-
cion en linea en todos los niveles e industrias - como
por ejemplo, un pequeno negocio de formacion ar-
tistica o de coaching que no se concebian digitales
-, pero también, dejo al descubierto la falta de un
entendimiento profundo en torno al e-learning, in-
clusive en personas y organizaciones que contaban
con experiencia previa implementando tecnologia
en la educacion.

Hemos visto como se ha virtualizado el mismo mo-
delo presencial sin cambio alguno, haciendo uso de
los mismos “PowerPoints”, haciendo que las clases
sean de la misma longitud y meramente expositivas,
pero sin la interaccion humana, ni el debido apoyo
tecnologico, ni la consideracion de la basica fisiologia
humana que nos hace incapaces de permanecer por
7 horas frente a una pantalla sin movernos ni inte-
ractuar. La conclusién de muchos ha sido la misma:
el e-learning no funciona. Pero la realidad es que no
hemos sabido adaptarnos a los cambios que esta
modalidad implica.

Para empezar, el e-learning debe entenderse
como un nuevo paradigma educativo en don-
de el aprendizaje, al estar mediado por las tec-
nologias digitales y el internet, transforma los
roles tradicionales del docente y el alumno.
En este sentido, el estudiante tiene un papel
activo desde el primer momento, y el docen-
te se transforma en un facilitador o guia del
proceso de aprendizaje. Algo mas a fin a las
teorias constructivistas y conectivistas, que a
las conductistas que imperan en la formacién
tradicional presencial.

Esto nos lleva a considerar la dimension pedagégica
y tecnoldgica bajo la misma relevancia al momento
de disefar nuestro curso en linea, asi como la crea-
cion de estrategias bien pensadas y ejecutadas en to-
das las acciones y actividades que forman parte del
e-learning, aunque en muchas ocasiones éstas no
sean visibles, pues afectan de manera directa la ex-
periencia del estudiante en linea. A esto le lamamos
“el iceberg del e-learning”.
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El contenido educativo, la atencién que recibimosy la
plataforma tecnoldgica que utilizamos, son los pun-
tos de contacto del estudiante y son por lo tanto, la
punta del iceberg; y todo lo que no se ve, como son
la seleccion de las estrategias y métodos de apren-
dizaje, el disefio visual y de navegacion, el desarrollo
de los recursos digitales de aprendizaje, asi como la
estrategia de promocion, lanzamiento, de precios y
el soporte administrativo, tecnolégico y pedagégico,
son fundamentales para lograr el éxito de la forma-
cion en linea.

Es de considerar que en el e-learning no basta
con utilizar la mejor tecnologia, como tampoco
tener los mejores contenidos si la tecnologia no
funciona, ni tener la mejor tecnologia con los
mejores contenidos si no existe un debido so-
porte y seguimiento por parte de los docentes
y la institucion. Hacer que todas las partes “del
iceberg” sean articuladas debidamente, es lo
gue se conoce como: disefio de experiencias de
aprendizaje en linea.

Un nuevo modelo que entienda al e-learning como
un viaje que debe de ocurrir sin fricciones a lo lar-
go de todo el proceso de aprendizaje, es necesario
para integrarse de forma natural a la realidad de una
industria que se encuentra en constante cambio y
adopcion en diversos sectores, no solo del académi-
co. Es asi como surge el Modelo EXD (E-learning eXpe-
rience Design por sus siglas en inglés).

El Modelo EXD integra lo mejor de los modelos de Di-
sefio Instruccional tradicionales como ADDIE y ASSU-
RE y metodologias modernas para el diseiio y desa-
rrollo de productos digitales como Design Thinking,
Agile, Lean y UX, pero considerando las necesidades
particulares que implica el disefio de un curso o pro-
grama de formacion en linea, sobre todo en sectores
que requieren una estructura dgil para la reduccion
de tiempos y costos.

El Modelo EXD es un proceso agil e iterativo que cons-
ta de 6 fases como se muestra en la siguiente imagen:
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Un nuevo modelo que entienda al e-learning como
Las tres primeras fases, Empatizar, Definir y Seleccio-
nar, se enmarcan en la etapa de Planificacion de un
curso o programa en linea, mientras que las siguien-
tes tres fases, Crear, Lanzar y Medir, forman parte
de la etapa de Ejecucion. Particularmente, el Modelo
EXD cuenta con una fase especifica para la evalua-
cion de los resultados obtenidos de la experiencia de
aprendizaje, para que a través de los datos, se pueda
definir en qué fase comenzara la siguiente iteracion.
A continuacién se describen cada una de sus fases

En esta fase buscamos entender y conocer a
nuestros estudiantes. Quiénes son, qué ne-
cesitan, cual es su contexto, cual es la raiz del
problema y la brecha de aprendizaje con pre-
guntas clave para el disefio de una experiencia
de aprendizaje en linea que conduzca a resulta-
dos. En esta fase inicial del modelo, se realizan
acciones como entrevistas y observaciones con
la audiencia objetivo para generar una ficha del
Learner Personay la declaracion del problema.

Una vez contando con la informacién relevante
de nuestra audiencia objetivo, seremos capaces
de conceptualizar y definir el contenido del cur-
so en linea. En esta fase, realizamos actividades
como un benchmark de cursos y contenidos
afines, la ideacion y definicion del tema, los ob-
jetivos de aprendizaje, la duracion y el temario.
Definiendo con ello las estrategias y métodos
que seran pertinentes para nuestro perfil de es-
tudiante.

Seleccionar

Es hasta este punto que teniendo la definicion
del tipo de curso a realizar, seleccionamos la
tecnologia ideal para llevar a cabo el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esta seleccion tecno-
l6gica incluye la plataforma y la que ayudara a
crear los recursos de aprendizaje, asi como la
tecnologia que facilite el soporte pedagdgico,
técnico y administrativo, y la comunicacién que
acompafara al estudiante en todo su ciclo de
aprendizaje, para que éste suceda sin fricciones.

Crear

Esta fase se enfoca en producir cada uno de los
recursos digitales de aprendizaje con las tecno-
logias seleccionadas en la fase previa. En esta
fase se realizan actividades como: investigacion
del tema a desarrollar, la creacién de contenido
original y curacion de contenido, el disefio UX y
visual de los recursos, el desarrollo de recursos
digitales, y finalmente, el prototipado y pruebas
con la audiencia objetivo.

Lanzar
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Esta fase es crucial en cuanto a planificacién y
estrategia se refiere previo al lanzamiento del
curso o programa en linea, ya que los primeros
momentos que tendra el estudiante ingresan-
do a la plataforma y a los contenidos, impactan
positiva o negativamente en la experiencia de
aprendizaje. Adicionalmente, determinan en
gran medida la motivacién que tendra a lo lar-
go del curso, pero también la percepcion de la
calidad de la institucion. Entre las actividades a
realizar se encuentran: el montaje de recursos
digitales en la plataforma de e-learning (LMS o
LXP), la estrategia de comunicaciéon y promocion
del curso, la apertura de canales de soporte (pe-
dagdgico, técnico y administrativo), y el registro
e inscripcion de estudiantes.



Monitorear y medir los resultados de la expe-
riencia de aprendizaje en linea es la base del
Modelo EXD. Con los datos obtenidos, se de-
terminan las acciones de mejora continua que
deberan de llevarse a cabo en la siguiente ite-
racion. Para recabar los datos, se realizan las
siguientes actividades: seguimiento, monitoreo
y analisis del desempefio de usuarios (estudian-
tes y docentes), monitoreo, mantenimiento y
analisis del desempefio de sistemas y recursos
digitales, encuestas cuantitativas y cualitativas a
usuarios, evaluacion general de la estrategia de
e-learning, analisis de resultados de métricas y
KPIsy la definicion de acciones clave para la me-
jora continua (iteracion N).

Como ya se ha mencionado antes, el proceso itera-
tivo del Modelo EXD a diferencia de otros procesos
ciclicos, no cierra con la fase inicial (en este caso la de
Empatizar), si no que la siguiente iteracion comien-
za desde la fase que sea necesaria dependiendo del
analisis y resultados obtenidos en la fase de Medi-
cion. Por ejemplo, puede ser que se requiera saltar
directamente a la fase de Seleccién de tecnologia
para mejorar algun aspecto muy puntual de formato
que esté afectando la experiencia del usuario, sin la
necesidad de pasar por la fase de Definicion.

De esta manera, el proceso iterativo es mucho mas
eficiente. Por un lado, permite reducir tiempos y cos-
tos relacionados con la creacidén de una siguiente ver-
sién del curso; y por el otro, mantiene la motivacion
al interior del equipo de trabajo de la empresa u or-
ganizacién al generar un sentido de progreso en el
disefio y desarrollo con las iteraciones subsecuentes
(en lugar de un proceso que no finaliza su ciclo), dan-
do espacio y tiempo para la obtencién de datos y por
lo tanto, de evidencias que justifiquen las acciones de
mejora continua al interior de la organizacion.
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De acuerdo con Luis Lastra Cid, Jefe Depar-
tamento de Tecnologias para la Docencia y
Educaciéon Virtual, Instituto Profesional Vir-
ginio Gomez de la Universidad de Concep-
cion, Chile, “el modelo EXD se presenta como
una propuesta fresca, agil, versatil, efectiva
y contextualizada a las necesidades de una
educacion online que, in crescendo, busca
adaptarse a sus estudiantes desde una pers-
pectiva mas humana, empatica y motivadora.
Asi mismo, la presentacion del modelo a tra-
vés del libro “Modelo EXD. Guia para disefiar
experiencias de e-learning” es una magistral
y clara ejemplificacion de estas cualidades
tan necesarias al momento de comunicar, de
ensefar y, sin duda, de aprender. EXD es un
modelo que viene a romper esquemas sin
denotar a sus predecesores, por el contra-
rio, viene a entregar nuevos puntos de inte-
rés para complementar lo que muchas veces
sentiamos, como apasionados de la educa-
cion, incompleto o vacuo. EXD se presenta
como una ventana abierta a mentes inno-
vadoras y comprometidas con el proceso de
ensefianza-aprendizaje online. ;Qué esperas
para unirte al cambio?”

El Modelo EXD tiene una Licencia Creative Commons
Atribucién-NoComercial-Compartirigual 4.0 Interna-
cional, por lo que podras copiarlo, compartirlo, adap-
tarlo y transformarlo por cualquier medio y formato,
sin fines comerciales, atribuyendo al autor Adriana
Caballero Galvan y Yeira, y haciendo uso del mismo
tipo de Licencia Creative Commons que el original.
Permisos mas alla del alcance de esta licencia pueden

estar disponibles en: https://yeira.site/ModeloEXD.

Si estas interesado en obtener una copia del Ebook
“Modelo EXD. Una guia para disefiar experiencias
de e-learning. Desde la planificacion hasta la mejora

continua”, ingresa a: https://yeira.site/ebookEXD

ENLACE



https://yeira.site/ModeloEXD
https://yeira.site/ebookEXD
https://yeira.site/ebookEXD

PRESENTACIONES GENIALES

CON GENIAL.LY

Autora: Mary Cabral Franco <
Universidad Nacional de Itapia -~

Las presentaciones siguen siendo uno de los medios
mads utilizados para comunicar y siguen estando pre-
sente en diversos sectores de la sociedad y de manera
especial en el ambito educativo.

En este ultimo, generalmente se utiliza para
compartir recursos con un auditorio especifico
o simplemente para exponer trabajos propues-
tos por una asignatura. La presentacion es el
recurso mas utilizado porque es facil de ha-
cer, pero no siempre cumple con su funcién
principal que es la de comunicar.

Existen muchas maneras de comunicar por medio de
una presentacion, se puede crear contenidos estati-
cos o contenidos interactivos y dindmicos que cam-
bian la experiencia de la persona que recibe la infor-
macion.

En el mercado existen diversas herramientas enfoca-
das a la creacién de contenidos por medio de presen-
tacion, pero Genially es una de las mejores en cuanto
a sencillezy accesibilidad para crear contenidos en di-
ferentes formatos permitiéndonos crear contenidos
con disefio para todos.

Motivar a tu audiencia no siempre es facil.
Con Genially esto es posible gracias a la inte-
ractividad y animacion que le podemos dar de
forma muy simple a nuestros contenidos crea-
dos, como presentaciones, imagenes, infogra-
fias, C.Vy muchos otros recursos que podemos
crear con ella.

Gracias a Genially se consiguen resultados innova-
dores en pocos pasos y sin necesidad de conocer
de disefio y programacion de computadoras. Es una
herramienta freemium, y te permite crear disefios in-
creibles gracias a las plantillas existentes, o si deseas
iniciar desde cero sin depender de una plantilla pre-
disefiada también es posible.

Con la version gratuita podras crear todos los disefios
que desees. Ademas, podras compartirlas mediante
enlace o directamente en tus Redes Sociales, como
asi también presentarlas en linea. Si necesitas descar-
gar tus contenidos creados en algun formato deberas
suscribirte a los planes de pago de la herramienta.

Dentro del plan gratuito
también puedes acceder al
codigo necesario para em-
beber tu presentaciéon o
contenido en un sitio web
0 en un Entorno Virtual de
Aprendizaje.
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Utilizar Genially en tus clases potencia el trabajo
colaborativo, la participacion, la motivacion de los
estudiantes permitiendo a ellos mismos ser parte
activa de su aprendizaje.

Para iniciarte en genially comparto un tutorial de pri-
meros pasos mas abajo, también puedes visitar el
centro de ayuda, donde encontraras todas las res-
puestas a las dudas que puedas tener. Para aprender
un poco mas sobre la herramienta te recomiendo que

Primeros pasos en Genially

Como en todas las aplicaciones, el primer paso sera
registrarnos y crear una cuenta. Para ello nos dirigi-
mos a la direccion web: https://www.genial.ly/, en-
contraremos una pantalla con este aspecto:

Podemos seleccionar “Registrate con Google”, selec-
cionamos “Aceptar y Continuar”, posteriormente in-
gresa la direccion de correo de Google y la clave de
la misma para iniciar, una vez ingresada acepta los
términos.

visites el sitio Genially Academy, en el que encontra-
ras cursos creados por entrenadores y embajadores
de genially que te ayudaran a sacarle el mejor de los
provechos a esta poderosa herramienta.

Genially es una de las herramientas mas utilizadas ac-
tualmente para crear y compartir contenidos, es facil
de usar y permite que tus creaciones tengan resulta-
dos extraordinarios.

cY vos que esperas para crear contenidos geniales?

En la parte superior dere-
cha vemos que tenemos
dos opciones: “Registra-
te” o “Acceder”:
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Seguidamente solicita una actualizacion de datos y
dentro de la misma el sector en el que utilizas genia-
lly, en mi caso es educacion.

Posteriormente selecciona el rol con el que te desem-
pefias, en mi caso profesor.

Seguidamente selecciona la plantilla o crea una pre-

sentacion en blanco y empieza a trabajar en el conte-
nido.
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Y por ultimo, el nivel académico en el que se desem-
pefien, en mi caso Universidad o postgrado.

Y ahora estamos listos para empezar a crear con Ge-
nially, para ello selecciona el tipo de contenido que
deseas crear, en este caso presentaciones.



Te invito a explorar las nuevas funcionalidades de Ge-
nially en interactividad, una de ellas es que puedes
ampliar el tamafo de una imagen y también puedes
agregar audio a los elementos.

Otra novedad de Genially es que ahora puedes des-
cargar tus contenidos en video mp4.

Con esta herramienta, se abre un mundo de posibili-
dades en la creacién de contenido y en la educacion.

Ya no necesitas de un diseflador web o un programa-
dor, o estar largas horas frente a tu computador para
causar impacto en tus presentaciones.

Genially no deja de sorprendernos.
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;HACIA DONDE VA LA EDUCACION?
UNA MIRADA SOCIOEDUCATIVA

Autora: Mar Cano Mesa .

Universidad Nacional de Itapua

La situacion disruptiva de pandemia desencadené mu-
chos retos en este mundo VICAH incrementando asi las
brechas educativas, al tiempo que abrié nuevas opor-
tunidades para cuestionarnos hacia dénde va la edu-
cacion. Desde una mirada socioeducativa, la esencia
del fin educativo radica en la transformacion de las
sociedades. Para ello, hay que repensar entornos edu-
cativos donde la tecnologia digital facilite la reduccion
de esas brechas educativas. En este articulo, argumen-
to como algunas iniciativas, como la de Competencia
Digital Cero, potencian la cocreacion de comunidades
de aprendizaje para tejer redes de aprendizajes entre
agentes de las comunidades educativas, multiplicando
la inteligencia colectiva y disminuyendo, en este caso,
la brecha digital docente.

¢Hacia Donde Va la Educacion?

Una Mirada Socioeducativa

¢Hacia dénde va la educacién? Una pregunta recu-
rrente que posiblemente nos hayamos planteado en
multiples ocasiones, y que parecio recobrar sentido
especialmente en estos ultimos dos afios. Indudable-
mente la disrupcion del mundo en que vivimos ini-
ciada en 2020 por la situacién de pandemia mundial
desencadend un impacto desafiante para toda la hu-
manidad. En lo que se refiere a los sistemas educati-
VoS, estos se vieron hackeados en todos los lugares
del mundo, incluso aquellos mas remotos. Un hecho
gue no nos dejé indiferentes. Por un lado, se pusieron
de manifiesto y se acusaron muchas de las carencias
gue la educacién ya venia arrastrando. A las brechas
educativas ya existentes, principalmente la socioeco-
noémica, se le afladieron otras nuevas, como la brecha
digital. Por otro lado, surgieron nuevas oportunida-
des para repensar los entornos educativos y el hecho
educativo en si, asi como nuevas posibilidades para
dar respuesta a los retos en los que se ven inmersas
nuestras sociedades.

Plantearse esta pregunta desde una mirada socioe-
ducativa implica pensar como desde la educacion
podemos provocar cambios profundos, incluso en
momentos histéricos de mayor complejidad. Como
indicd Nelson Mandela, “La educaciéon es el arma mas
poderosa que puedes usar para cambiar el mundo.”
Este se ha convertido en un reto todavia mayor en
el mundo volatil, incierto, cambiante, ambiguo e hi-
perconectado (VICAH) que nos esta tocando vivir. Sin
embargo, con una perspectiva desde las oportunida-
des, quienes buscamos luz frente a las adversidades
conseguimos plantar semillas de transformacién so-
cioeducativa vinculando lo local y lo global. Estas se-
millas plantadas a nivel local pueden echar raices y
dar frutos dentro de su territorio mas cercano, al mis-
mo tiempo que se pueden polinizar otros entornos
mas distantes, aumentando asi exponencialmente el
impacto en su interaccién a nivel glocal.

Para comprender hacia dénde va la educacion, ¢y si
nos preguntamos primero de doénde viene y donde se
encuentra? Durante mucho tiempo la educacién se ha
basado en procesos de transmision del conocimiento
y la cultura, donde la memorizacidény la repeticién sin
cuestionamiento fueron determinantes. El saber se
hallaba en las personas docentes y en los libros. Su
objetivo principal consistia en la reproduccion de un
sistema socioecondmico que diera respuesta a una
sociedad industrializada en el siglo XIX. Si bien en la
actualidad todavia existen sistemas educativos con
este enfoque tradicional, otros tipos alternativos de
educacion fueron surgiendo con el paso del tiempo.
Estos otros enfoques que coexisten se basan en una
perspectiva desde la comprension y el razonamiento,
desde la resolucién de problemas de la vida cotidiana
y del mundo que habitamos, desde la colectividad y
la colaboracion mas alla de los individualismos y la
competitividad.
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Ademas, algunos de estos enfoques contemplan la
innovacion digital desde sus principios para enrique-
cer los procesos de ensefianza-aprendizaje, mientras
que otros se mostraron reacios a incorporar la tec-
nologia digital en su dia a dia con multiples y diver-
sas argumentaciones. Sin embargo, la experiencia
demostré como las comunidades educativas que ha-
bian decidido adoptar la tecnologia digital con ante-
rioridad resultaron mas agiles y resolutivas a la hora
de afrontar algunos de los desafios que la situacion
de emergencia de pandemia ocasion6 en el 2020. Y
es que el papel de la tecnologia puede ser clave si la
entendemos como un medio, un recurso, una herra-
mienta pragmatica , que nos facilite conseguir cum-
plir los fines educativos propuestos. Aqui radica la
esencia de la innovacién digital en los entornos edu-
cativos, que cobra sentido en tanto que se alinea con
el Objetivo de Desarrollo Sostenible #4 de la Agenda
2030: “Garantizar una educacion inclusiva y equitati-
va de calidad y promover oportunidades de aprendi-
zaje permanente para todos.”

Tras este breve recorrido, ahora focalicemos so-
bre el futuro. En el marco del Seminario Interna-
cional de Innovacion Digital en Espacios Educa-
tivos SIIDEE2022, las personas asistentes a este
seminario web compartieron sus pensamientos
visionarios sobre el futuro de la educacién. An-
tes de desvelar estas respuestas, te invito a pau-
sar esta lectura para visualizar ese futuro. Cierra
los ojos por un momento... ;Y td, cdmo imaginas
ese futuro?

En ese espacio educativo virtual sincrono, las partici-
pantes compartieron visiones desde lo mas general
(una vision mas humana y humanizadora, que con-
temple las competencias socioemocionales, la perso-
nalizacién, la ciudadania digital, y habilidades como la
colaboracion y la creatividad), hasta lo mas concreto
y especificamente tecnoldgico (como la realidad au-
mentada, la realidad virtual, la inteligencia artificial y
el metaverso). Estas visiones estan en consonancia
con algunas de las opiniones expuestas por expertos
educativos , algunas tendencias educativas en proce-
soy en auge, y algunos de los 13 principios para rei-
maginar la educacion.

Figura 1: Algunas respuestas de los asistentes al webinar ‘sHacia donde va la educacion? Una mirada
socioeducativa’ en el Seminario Internacional de Innovacién Digital en Espacios Educativos
SIIDEE2022, organizado por la Unidad de Innovacién Digital de la Universidad de Playa Ancha, Chile.
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Desde una mirada socioeducativa y un enfoque ho-
listico, estas visiones no pueden ser ajenas a la multi-
plicidad de retos que este mundo VICAH nos presen-
ta, entre ellos, las distintas brechas educativas. Esta
mirada socioeducativa, también implica pensar como
garantizamos el derecho a una educacién de calidad
para todos los aprendices a través de un nuevo con-
trato social, que tenga “como objetivo reconstruir
las relaciones entre nosotros, con el planeta y con la
tecnologia” (Azoulay, 2022: v). De ahi que las pers-
pectivas de la educacion futura se encaminen hacia
la reduccion de esas brechas creando sinergias entre
el potencial humano optimizado por su relacién con
las tecnologias digitales con un fin comun: una edu-
cacion de calidad por la justicia global para todas las
personas de cualquier edad, en cualquier lugar y en
cualquier momento, para transformar las sociedades,
mds que para reproducirlas.

Para ello, es esencial pensar la tecnologia de una
manera alternativa a como inicialmente se pudo
entender, como nos muestra el video ‘Tecnologia e
Metodologia’ (2007) . En ese repensar de la tecno-
logia, también podemos repensar las relaciones e
interacciones entre los agentes educativos. Apro-
vechar la tecnologia para crear oportunidades de
aprendizaje que favorezcan no solo las interaccio-
nes entre las personas de las comunidades edu-
cativas independientemente de la distancia fisi-
ca, sino también la creacién de conexiones entre
agentes educativos de cualquier lugar del mundo.
Mas alla de un cambio de hardware o software, se
trata de un cambio de mindware (Moravec, 2011:
67), que debe empezar por uno mismo, pero no
uno solo.

A pesar de que esta ha sido una gran inercia educati-
va, el docente en su silo, una verdadera transforma-
cion desde lo socioeducativo yace en la naturaleza so-
cial del aprendizaje y de los actos de humanidad que
podemos hallar en la colectividad y la comunidad.
El vinculo interpersonal y la solidaridad entre igua-
les son aspectos que el espiritu propio de la filosofia
‘ubuntu’ enfatiza en la busqueda de un mundo mejor.

De ahi que resalte el potencial de las comunidades
de aprendizaje, donde la inteligencia colectiva crez-
ca exponencialmente, donde el trabajo en equipo y
los aprendizajes desde la cooperacion y la colabora-
cion cobren valor mds alla de los individualismos, y
donde el aprovechamiento responsable y ético de las
innovaciones digitales contribuyan a caminar juntos
hacia una educacién de verdadera calidad humana.

En este trayecto hacia la educacién del futuro han
ido surgiendo iniciativas diversas, como por ejem-
plo: iniciativas de voluntariado como Competencia
Digital Cero, para reducir la brecha digital docente
de Iberoamérica; iniciativas comunitarias como el
movimiento ‘Edcamp’, que favorece el aprendizaje
horizontal entre docentes y otros agentes de las co-
munidades educativas, tanto en formato presencial
como virtual; e iniciativas de comunidades de apren-
dizaje en redes sociales, como por ejemplo, el canal
de Telegram de #claustrovirtual. Estas comunidades
comparten unas caracteristicas determinadas: la
creaciéon de entornos educativos innovadores don-
de los aprendizajes se tejen colaborativa y coopera-
tivamente, al alcance de cualquier docente o agente
de cualquier ambito educativo en cualquier lugar del
mundo, y donde las relaciones cobran un pleno senti-
do comunitario en su interconexién mediada por las
tecnologias digitales.

De entre ellas, Competencia Digital Cero (CD0)
es un claro ejemplo como modelo de iniciativa
para reducir la brecha digital de Iberoamérica
desde el empoderamiento de las competen-
cias digitales de las personas docentes. Si bien
la brecha digital engloba varios aspectos (ac-
cesibilidad a dispositivos, conectividad, com-
petencia digital, etc. ), esta ultima es una de
las esenciales a desarrollar en muchos siste-
mas educativos. Ademas, “en la lucha contra
la desigualdad educativa, es basica la forma-
cion de los docentes en competencias digita-
les” como indic6 Magdalena Brier.

CDO cuenta con una estructura organizativa a modo
de experiencia gamificada, donde los agentes parti-
cipantes cumplen distintos roles. Desde la torre de
control se facilita la organizacién y la gestion de la co-
munidad CDO creando diversos entornos de apren-
dizaje, sincronos y asincronos, donde la tecnologia
digital cumple su propio rol. Gracias a |@s orbitales,
se ofrece una red de apoyo técnico-pedagogico a los
pares de mentoria para cada una de las misiones. En
estas mentorias, |@s astronautas, docentes con co-
nocimientos, habilidades y competencias digitales
especificas, acompafian desde el servicio a I@s ca-
detes, docentes con una mentalidad de crecimiento
dispuestas a resolver sus necesidades educativas y
pedagdgicas relacionadas con la competencia digital.
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Ademas de las mentorias, CDO también promueve
los aprendizajes mediante seminarios virtuales sin-
cronos, registrados y compartidos en formato video
como open source. Asi mismo, se incentiva la colabo-
racion entre pares de docentes para crear e impartir
otros seminarios web que puedan también ser com-
partidos en abierto. Todos estos contenidos estan al
alcance de cualquier persona de la comunidad edu-
cativa y son facilmente accesibles tanto en su canal
de Youtube como en la propia pagina web de la ini-
ciativa.

De este modo, no solo se desarrollan las habilidades
docentes de todas las personas involucradas, sino
que también se tejen redes de trabajo, de comunida-
des docentes para favorecer una atencién personali-
zada, una de las propuestas a considerar para pensar
el futuro, tal y como apunté M? Teresa Lugo.

La comunidad CDO se convierte en una verdadera co-
munidad profesional de aprendizaje, donde “Quién
ensefa, aprende al ensefiar, y quien aprende ense-
fia al aprender”, segun palabras de Paulo Freire. Asi
mismo, este es un claro ejemplo de la humanizacién
de los procesos de ensefianza-aprendizaje desde el
voluntariado mediante la co-creacion redes de apoyo
entre iguales, donde el aprendizaje de naturaleza so-
cial cobra sentido facilitado por la tecnologia digital.
Iniciativas de este tipo facilitan romper fronteras fi-
sicas y favorecen las interacciones internacionales
entre educadores desde la glocalidad, poniendo al

servicio las habilidades y saberes de cada uno de sus
miembros, al tiempo que se piensan soluciones que
resuelvan problematicas educativas mediante el uso
y la integracion de las tecnologias digitales desde la
colaboracion docente y la inteligencia colectiva. En
su conjunto, la iniciativa CDO no solo reduce la bre-
cha digital docente con el uso de herramientas digi-
tales empoderando las habilidades de los docentes,
sino que ademas apuesta por el vinculo emocional
gue se crea entre docentes de distintas culturas que
comparten un mismo idioma. Teniendo en cuenta la
maxima de Francisco Mora, “El cerebro sélo aprende
si hay emocién”, los aprendizajes estan asegurados
asi en CDO; puesto que se propician oportunidades
de aprendizaje que emocionen desde el servicio, la
empatiay la humildad entre las personas que forman
esta comunidad.

Figura 2: Comunidad de Competencia Digital Cero en el evento
de clausura de la misién #2 el 11 de septiembre de 2021
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Esta es solo una de las multiples experiencias que he
podido vivenciar en primera persona, y que demues-
tran la viabilidad de cocrear oportunidades para re-
ducir las brechas educativas, en este caso, la brecha
digital docente, desde una mirada socioeducativa.
Si cada uno de nosotros pensamos, identificamos y
contribuimos en iniciativas de esta indole podremos
avanzar juntos hacia una educacién de mayor cali-
dad, equidad e inclusién. Definitivamente esta mira-
da socioeducativa de la educacion puede llevarnos a
disminuir las multiples brechas educativas y a progre-
sar en la transformacién de las sociedades desde los
corazones de los agentes educativos comprometidos.
Como dijo Gandhi, ‘Sé el cambio que quieres ver en el
mundo.” Asi pues,

écudl es tu compromiso por una educacion
que transforme las sociedades a nivel local,
como ciudadanos responsables en nuestras
localidades, asi como a nivel global, como
humanos responsables parte del conjunto
de la humanidad, donde las tecnologias digi-
tales desempeinen un rol facilitador?

Figura 3: Nube de palabras co-creada por los asistentes al webinar ‘;Hacia dénde va la educacién?
Una mirada socioeducativa’ en el Seminario Internacional de Innovacién Digital en Espacios Educativos
SIIDEE2022, organizado por la Unidad de Innovacién Digital de la Universidad de Playa Ancha, Chile.
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LA IMPORTANCIA DE LAS COMPETENCIAS
DIGITALES EN LA EDUCACION

(Retos postpandemia)
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. . &
La importancia de las competen-
cias digitales en la Educacion

Los origenes

El trabajo sobre competencia digital de alumnado y
profesorado en las etapas educativas preuniversita-
rias no es algo reciente. Ya a mediados de la década
de los 2000, se iniciaron varios proyectos (por ejem-
plo, Escuela TIC 2.0) en centros esparfioles dotados con
fondos publicos, con los que el alumnado de edades
comprendidas entre los 11 y los 16 afios recibié orde-
nadores ultraportdtiles equipados con una mochila de
recursos digitales. El profesorado recibié formacion
que le permitia trabajar en el aula con estos recursos,
introduciendo cambios metodoldgicos que propicia-
ran la adquisicion y el desarrollo de la competencia
digital en el alumnado. En los siguientes afios, el tra-
bajo de la competencia digital se llevé a cabo desde
diversos abordajes, si bien, no se llegaron a alcanzar
los objetivos esperados.

El proyecto de un “Marco Comun de Competencia Di-
gital Docente” o MRCDD naci6 en 2012 con el prop6-
sito de proporcionar una referencia descriptiva que
pudiera servir para fines formativos y en procesos de
evaluacidn, certificacion y acreditacion.

Este marco se englobaba dentro del “Plan de Cultu-
ra Digital en la Escuela”, cuyo conjunto de proyectos
fueron el resultado de un proceso compartido entre
el Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte y dife-
rentes comisiones de expertos de las CCAA (Comuni-
dades Auténomas, que en Espafia tienen transferidas
las competencias en materia de Educacion), coordi-
nado por el Instituto Nacional de Tecnologias Edu-
cativas y Formacion del Profesorado (INTEF), y en el
que se presentaron lineas de actuacién de creacion
de un Marco Comun de Competencia Digital Docente,
alineado con las directrices europeas, y de acuerdo al
modelo DigComp de JRC, que sirviera de referencia
comun con miras hacia la certificaciéon de la compe-
tencia digital de los docentes.

En 2013 y 2014 se publicaron sendos borradores del
Marco Comun de Competencia Digital Docente, pero
fue en 2017 cuando se aprob6 una versién completa
de dicho marco, con el desarrollo de los descriptores
de cada unade las 21 competencias de las 5 Areas del
Marco y la definicion de los seis niveles competencia-
les similares a los niveles del Marco Comun Europeo
de Referencia para las Lenguas (MCER) para describir
el dominio de un idioma (A1 y A2 hacen referencia a
niveles de principiante o elemental; B1 y B2 se refie-
ren a niveles intermedios y, por ultimo, C1y C2, que
son los niveles mas altos).

En la actualidad

En enero de 2022 se presentd la nueva version del
MRCDD que, finalmente, fue publicada en el Boletin
Oficial del Estado (BOE) el 16 de mayo de 2022.

Algunas de las modificaciones que afectan a esta nue-
va version adaptada al contexto educativo espafiol
estan relacionadas con los niveles del marco europeo
DigCompEdu, ajustandose a las fases del desarrollo
profesional docente, desde su formacién inicial y su
incorporacion a la profesion, hasta un nivel experto,
en el que las tecnologias digitales son un medio mas
para que el alumnado, desde una perspectiva inclu-
siva, mejore su proceso de ensefianza- aprendizaje.

Dos afios después del estallido de la pandemia por
Covid-19 que azot6 al mundo entero y que provoco
la paralizacién, casi simultanea, de toda la actividad
presencial en educacion a nivel global, la realidad a
la que nos enfrentamos desde los centros educativos
de etapas preuniversitarias es que aun queda mucho
trabajo por hacer en cuanto a la formacion y acredita-
cion de la competencia digital del profesorado.
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La vuelta a la actividad presencial no se hizo por igual
en todos los paises. Asi, Espafia y la mayoria de los
paises europeos apostaron por una vuelta presencial
con la adopcion de medidas de seguridad que previ-
nieran los contagios en las aulas, como el uso de mas-
carillas de manera obligatoria, tanto para profesora-
do como para alumnado en la mayoria de las etapas
educativas, exceptuando la educacién infantil (etapa
anterior a la de los 6 afios).

Por el contrario, la mayoria de los paises america-
nos, desde el Norte hasta el Sur, adoptaron un mo-
delo de ensefianza en linea, apoyandose en medios
digitales, como los entornos virtuales de aprendi-
zaje. En algunos aspectos, como la evaluacion, se-
guimos sin hacer grandes cambios metodoldgicos
que combinen realmente lo digital con lo analégico
y que repercutan en una mejor retroalimentacion
del alumnado para ayudar en su proceso de ense-
fAanza-aprendizaje.

Sin embargo, cada vez son mas los centros educati-
VOS que usan un entorno virtual de aprendizaje como
complemento a la ensefianza presencial.

La formacion del profesorado en la mejora de su
competencia digital se aborda de manera desigual en
los diferentes sistemas educativos de cada pais. Lo
que si esta claro es que es una necesidad para conse-
guir objetivos a largo plazo en la creacién de centros
educativos como organizaciones digitalmente com-
petentes.

La Comision Europeay el

Plan de Accion de Educacion Digital

El Area de Educacién de la Comisién Europea (2021)
puso en marcha en 2021 el Plan de Accion de Edu-
cacion Digital para los proximos 7 afios (2021-2027)
que:

+ ofrece una vision estratégica a largo plazo
de una educacion digital europea de alta
calidad, inclusiva y accesible;

+ aborda los retos y oportunidades de la pan-
demia de COVID-19, que ha dado lugar a un
uso sin precedentes de la tecnologia para
la educacion y la formacion;

* busca una mayor cooperacién a escala de
la UE en materia de educacion digital y su-
braya la importancia de trabajar juntos en
todos los sectores para llevar la educacién
a la era digital;

* presenta oportunidades, entre las que se
incluyen mejorar la calidad y la cantidad
de la ensefianza relacionada con las tecno-
logias digitales, favorecer la digitalizacidon
de los métodos de ensefianza y las peda-
gogias, y proporcionar las infraestructuras
necesarias para un aprendizaje a distancia
inclusivo y resiliente. (Parrafo 2).

Para ello se centra en dos ambitos prioritarios:

e por un lado, fomentando el desarrollo de un
ecosistema educativo digital de alto rendi-
miento y,
por otro, mejorando las competencias y ca-

pacidades digitales para la transformacion
digital, no solo en el dmbito educativo, sino
para la ciudadania en general.

El Ministerio de Educacion, por medio del Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién
del Profesorado, trabaja en colaboracién con otras
administraciones e instituciones educativas autono-
micas para alcanzar el desarrollo de una educacién
digitalmente competente en torno a tres ambitos:

e la competencia digital del alumnado,

e la competencia digital del profesorado y

* la competencia digital de los centros
educativos (tarea alineada con las

e propuestas del marco DigCompOrg euro-
peo).

En este Seminario Internacional de Innovacion Digital
en Espacios Educativos 22, organizado por la UPLA,
hemos tratado de presentar unas pinceladas basicas
del trabajo que se lleva realizando en Espafia desde
hace unas dos décadas para mejorar la competencia
digital en los centros educativos de etapas preuniver-
sitarias y de la importancia de la ciudadania digital en
la prevencion de conflictos y acoso escolar en las au-
las.

El analisis de los diferentes ambitos e indicadores del
MRCDD nos muestran con detalle los aspectos mas
relevantes del trabajo que se debe hacer en las au-
las para ver un reflejo en nuestra sociedad. Todo ello
persigue una ciudadania competente en diferentes
ambitos de la educacién digital y que contribuiran a
prevenir y/o solucionar problemas o situaciones fu-
turas que se presentan cada vez mas en el presente
(phishing, grooming, ciberacoso, etc.).
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Plan de Recuperacion,

Transformacion y Resiliencia

El Plan, surgido después de la crisis econdmica oca-
sionada por la pandemia de Covid-19, esta basado en
la Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sosteni-
ble.

Uno de sus cuatro ejes es el de Transformacion Digital
que se desarrolla en el Plan Nacional de Competen-
cias Digitales y en el que se convocaron plazas para
que docentes que cumplieran una serie de requisitos
y tuvieran cierta experiencia trabajando la competen-

cia digital en los centros educativos realicen una labor
como asesores técnicos docentes para orientar en los
centros educativos a mejorar la competencia digital
del profesorado y, por ende, la del alumnado y cuya
labor se extendera hasta agosto de 2024.

El Ministerio de Educacion, el Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formaciéon del Profeso-
rado, asi como las distintas Consejerias de Educacion
de las Comunidades Autbnomas estan en pleno pro-
ceso de implantacion del programa CompDigEdu (del
inglés DigCompEdu) por el que se llevan a cabo ac-
tuaciones para formar a docentes y alumnos en los
diferentes ambitos del MRCDD.

llustracién 2: Areas y alcance del Marco DigCompEdu © Unién Europea (2017).
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Conclusion

Ante los nuevos retos que la sociedad enfrenta con

la llamada “nueva normalidad” y teniendo en cuenta .
los nuevos retos a los que nos enfrentamos como so-
ciedad global, la escuela (entiéndase por etapas pre- .

universitarias) tiene por delante un gran trabajo de
divulgacién del MRCDD vy de la puesta en marcha en
los centros educativos de etapas previas a la universi-
taria de las actuaciones dirigidas a obtener el maximo
partido del desarrollo de dichas actuaciones en cen-
tros escolares.
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HEUTAGOGIA: LIDERAREL YO O
APRENDIZAJE AUTODETERMINADO

Autor: Flavio Castillo Silva
Instituto Tecnoldgico del
Valle de Oaxaca

0

Los origenes

En el presente articulo se hizo una revision de la Heu-
tagogia desde su origen hasta su aplicacion en las
universidades, desde su creacion en el afio 2000 por
Hase y Kenyon y la prometedora oferta para el medio
universitario ha generado expectativas con respecto a
ella. Algunos la han visto como la gran panacea por-
que atienden a los estudiantes universitarios de ma-
nera diferente a la tradicional, otros intentan ignorar-
la, como suele suceder con novedades o innovaciones
educativas y contintian con la obsoleta, pero “segura”
diddctica tradicional, ;Serd aplicable lo que ofrece la
Heutagogia? Y si fuese aplicable, ;Cémo se usa?
Palabras clave: Heutagogia, Andragogia, Praxis, apren-
dizaje autodirigido y aprendizaje autodeterminado.

Introduccion

Como breve antecedente a la Heutagogia, es perti-
nente mencionar que la Andragogia no puede con-
siderarse propia de alguna nacionalidad o estrato
mundial, de hecho, en ninguna ciencia ha sucedido
asi, por lo que existe en la actualidad es la suma de
las aportaciones de todos los educadores que han
dedicado sus trabajos de investigacion para entender
los procesos formativos entre adultos, cabe aclarar
desde un principio que no es una técnica o enfoque
ni tampoco es una teoria de aprendizaje, realmente
es una ciencia incipiente educativa que se encuentra
en el mismo nivel de la Pedagogia.

La definicion de la Andragogia ha evolucionado desde
ser “un conjunto de principios fundamentales sobre
el aprendizaje de adultos que se aplica a todas las si-
tuaciones de tal aprendizaje”. (Kowles y otros, 2006,
p.3) a la definicién dada por el Dr. Alcala (2010) que a
mi parecer es la mas completa hasta hoy en dia:

La Andragogia es la ciencia y arte que, siendo
parte de la Antropogogia y estando inmersa
en la Educacion Permanente, se desarrolla
a través de una praxis fundamentada en los
principios de participacién y horizontalidad,
cuyo proceso, al ser orientado con caracteris-

ticas sinérgicas por el facilitador del aprendi-
zaje, permite incrementar el pensamiento, la
autogestion, la calidad de vida y la creatividad
del participante adulto, con el propésito de
proporcionarle una oportunidad para que lo-
gre su autorrealizacién. (p. 100).

Steward Hase y Chris Kenyon acuiaron en el afio
2000 la palabra Heutagogia para indicar al aprendi-
zaje autodeterminado (Glassner y Back, 2020), al res-
pecto, en el libro de Glassner y Back (2000), citaron
a Kenyon en su analisis linguistico del término y hay
una historia relevante y a la vez simpatica que bien
vale la pena compartir:
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“Heutagogia” se compone de dos palabras. Ter-
mina con agogia [aywyog], que proviene de ayw,
conducir, como en los términos Pedagogia [con-
ducir a un nifio (maig)] o Andragogia [conducir
a un hombre (avép)]}. Sin embargo, no existe
una palabra griega que signifique “heuta”. El
mds cercano es uno mismo (autog), pero Hase
¥y Kenyon no acufaron el término “autogogia”
para referirse al aprendizaje autodetermina-
do. Tal vez no quisieron sugerir un proceso de
aprendizaje que es completamente sin un men-
tor (autodidactismo). Como sefialé Kenyon a los
autores, “hay muchas palabras ‘auto’, y quizds
haya una tendencia a pensar en cualquier cosa
‘auto’ como impersonal y quizds menos valo-
rado. Kenyon aclaré ademds que “Si tomamos
n, ‘the’, y autog, ‘self'y ayoyog ‘lead’, obtenemos
heautosagogos, que es bastante dificil de pro-
nunciar y podria confundirse con algo de la era
de los dinosaurios. Abreviamos la palabra Heu-
tagogia: liderar el yo o aprendizaje autodeter-
minado. (p. 21)

De lo que describen Glassner y Back (2020) acerca de
las aportaciones de la Heutagogia cuya definiciéon en
extenso es un enfoque de Ensefianza-Aprendizaje en
el que los alumnos determinan su propio aprendizaje
y que son facilitados por un mentor o maestro. Los
estudiantes motivados por dichos mentores deci-
den qué, cobmo, con quién, cuando y en qué entorno
aprender y evaluar su aprendizaje, éste se organiza
en una red tipo malla que concuerda con el conecti-
vismo de George Siemens y Stephen Downes, mismo
que se considera como la teoria del aprendizaje para
el siglo XXI.

Lo anterior da pie al aprendizaje autodeterminado,
qgue en pocas palabras se entiende como el aprendi-
zaje decidido por el propio estudiante, asimismo, lo
que se conoce como modalidad, logistica, estrategias,
técnicas centradas en la tarea y de evaluacién, por lo
que ellos deciden si lo hacen de manera individual
0 en equipo, donde lo conveniente sera lo segundo.
Al interior de los procesos de aprendizaje, se daran
aprendizajes de doble ciclo y de triple ciclo (algunos
los llaman de doble y triple bucle), ideas propuestas
por Argyris y Schon a fines de los setenta, una carac-
teristica es que el aprendizaje no se toma como algo
lineal que de manera implicita sucede sobre todo
en el aprendizaje instrumental, “cuestiona y pone a
prueba los propios valores y suposiciones personales
como fundamentales para mejorar el aprendizaje de
cémo aprender” (Glassner y Back, 2020, p. 64).

El aprendizaje de doble ciclo permite al alumno trans-
ferir el aprendizaje de un problema y ademas de en-
contrar una solucion a un problema, “los estudiantes
estudian el proceso de como llegaron a sus conclusio-
nes, como el proceso puede conducir a otras solu-
ciones y cOmo sus propias suposiciones cambiaron a
lo largo del proceso”. (Eberle, 2009 citado por Glass-
ner y Back, 2020, p. 65). El aprendizaje de triple ciclo
tiene que ver con el “aprender sobre el aprendizaje
o “aprender a aprender”, esto implica la metacogni-
cion del estudiante cuando reflexiona sobre si mismo
y pregunta qué aprendo sobre mi mismo y los proce-
sos empleados para que suceda el aprendizaje.

"

Hase y Kenyon citados por Glassner y Back (2020)
mencionaron que un requisito es el que le piden a
todo aquel que esté acompafnando a los estudiantes
en los procesos formativos heutagogicos en educa-
cion superior en primer lugar es que sea una persona
dispuesta a implementar la Heutagogia y “debe ser
un aprendiz autodeterminado, con una personalidad
auténoma y deja a sus alumnos aprender”. El proce-
so heutagogico consiste en que, al inicio del curso, lo
que para la Pedagogia es la fase de encuadre, consi-
derando que el aprendizaje se organiza en una red
tipo malla, el heutagogo les pedira a los estudiantes
que determinen lo que quieran aprender de la mate-
ria considerando o no los contenidos sugeridos para
ellay por consecuencia, la evaluacion también es par-
te de sus responsabilidades.
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Con base en lo anterior, es conveniente sefialar que
los autores revisaron la obra de Malcolm Knowles,
Padre de la Andragogia y desde ahi construyeron su
propuesta, lo que seria un avance también para los
estudiosos de las Ciencias Agogicas o de la propia An-
dragogia, esta revision andragogica bien puede ser
considerada como una aproximacion parcial o como
un estado del arte muy raquitico y por consecuencia,
he dicho en varios foros que la Heutagogia podria ser
un ejemplo de un caso de serendipia.

Ante tal deficiencia en la revisién del estado del arte,
Glassner y Back (2020) crearon la Heutagogia con un
sustento tedrico contradictorio a la propia Andrago-
gia, es decir, revisaron a Knowles, identificaron una
oportunidad de aportaciony a pesar de que el apren-
dizaje autodeterminado es mas andragogico por el
Proceso de Orientacién-Aprendizaje (POA) que esta
ciencia utiliza, consideraron elementos de la Pedago-
gia, como es el caso que su enfoque es todavia de
Ensefianza-Aprendizaje (PEA) en donde pretenden la
libertad del alumno (sic) proponiendo el aprendizaje
autodeterminado y por el otro, el PEA (propio de la
Pedagogia) que provoca un sometimiento por el sim-
ple hecho de existir la ensefianza en él.

LOGICA

FORMALES 2

MATEMATICAS

El no considerar al Dr. Adam, se omite en consecuen-
cia los principios de la praxis andragogica (horizon-
talidad y participacion) y los de la evaluaciéon (per-
manencia, progresividad, criticidad, Practibilidad y
flexibilidad), asimismo, no entenderian que los apor-
tes hechos por Rogers con el sustento humanista que
se da en la Andragogia y la presencia del contrato de
aprendizaje como parte del proceso de aprendizaje
autodirigido diferente al autodeterminado de la Heu-
tagogia. Asimismo, no se contemplarian los modelos
andragogicos de Castro Pereira de cuatro elementos
(estudiante, grupo, andragogo y ambiente) y el de
Alcala con doce elementos siendo el mas completo
hasta la fecha.

Ya dadas las condiciones por los pdrrafos anteriores,
serd conveniente hacer una propuesta que reencuadre
a la Heutagogia y se partird de su misma definicion:
un enfoque de Ensefianza-Aprendizaje en el que los
alumnos determinan su propio aprendizaje y que son
facilitados por un mentor o maestro (Glassner y Back,
2020) para promover el aprendizaje autodeterminado,
asimismo, la ciencia que maneja el proceso de ense-
Aanza-aprendizaje es la Pedagogia, sin embargo, la
Heutagogia estd orientada hacia educacién superior
en donde los estudiantes son ya adultos jovenes, por
lo que no podria ser la Pedagogia considerada para
ser su origen.

CIENCIA
NATURALES
FACTICAS 2 Antropologia
Sociologia
E i .
SOCIALES 2 5332223?1 Ciencias | Pedagogia
. Agégicas ( Hebegogia » .
: Andragogia eutagogia
: Gerontagogia

Hacer una revision documental considerando solo la
obra del Dr. Malcolm Knowles, le sucederd como el
caso de la rueda, se limitaran en su exploracion en
dicha ciencia, dejando afuera las importantes aporta-
ciones de andragogos como el Dr. Félix Adam y de sus
discipulos: el Dr. Manuel Castro Pereiray del Dr. Adol-
fo Alcald, al menos para poder crear una radiografia
completa del tema. Si solo tomamos las aportaciones
hechas por Knowles, entonces solo tendriamos de
base sus definiciones, muchas de ellas incluso obso-
letas, el modelo andragdgico que propuso y sus prin-
cipios de aprendizaje del adulto aun vigentes.

Entonces, con base en la clasificacion de Bunge (1996)
cuyas ciencias las dividié en formales y facticas, en
las facticas se dividen a la vez en naturales y socia-
les, dentro de las sociales esta la educacion y en ella
esta la Andragogia que tiene como objeto de estudio
al adulto en situacién de aprendizaje (Castillo, 2018),
y que segun Adam (s.f.) el proceso es de Orienta-
cion-Aprendizaje (POA) ya que el facilitador no ense-
fla sino promueve el aprendizaje autodirigido de los
participantes, complementando. La Heutagogia como
sus autores lo han indicado esta enfocada a educa-
cion superior y siendo declarada un enfoque y no una
ciencia, ésta debiese estar ligada a la Andragogia.
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Al estar reclasificada y ubicada como un enfoque an-
dragégico, la Heutagogia debiese clarificar términos
que eviten la confusién y contradiccién entre ellos,
como por ejemplo, el hecho que se busque un apren-
dizaje autodeterminado que promueva una aplica-
cion de conocimientos y valores propios del sujeto
cognoscente de manera libre y que se contrapone con
el uso del proceso de Ensefianza-Aprendizaje, mismo
que ha sido considerado como un proceso dirigido
y que provoca que haya un “transmisor” que sera el
pedagogo y por consecuencia sujetos receptores que
serian los estudiantes y que a su vez limita la accion
del estudiante con respecto a sus aprendizajes, auna-
do al hecho que el PEA es considerado con una praxis
netamente vertical.

Al existir el POA el facilitador no va a ensefar con la
idea tradicionalista que se tiene en mente, va a orien-
tar a sus participantes y esto puede ser a través de
preguntas orientadoras y de didlogos, entonces, des-
de la Andragogia desarrollada por el Dr. Adam (1977)
y sus discipulos, la praxis andragdgica con sus dos
principios democratizadores del aula: horizontali-
dad y participacién, que accionados dentro de la fase
de encuadre durante el proceso de la coplaneacion,
llegan a lo que ofrece la Heutagogia, que “ellos deci-
den qué, cobmo, con quién, cuando y en qué entorno
aprender. También eligen como evaluar su apren-
dizaje y como presentar el conocimiento que han
aprendido sobre el tema y sobre si |mismos como
estudiantes” (Glassner y Back, 2020, p. 22).

Conclusion

La Heutagogia por sus origenes tan limitados, da la
posibilidad para hacer investigacion que abone a su
conformacioén, su caracter de centrarse en el partici-
pante la hace idénea para que los jévenes universi-
tarios puedan tomar decisiones acerca de su futuro
inmediato en las materias de su formacion profe-
sional. La intencién que el plan de estudios no sea
lineal representa en México al menos un obstaculo
debido a que toda oferta educativa debera poseer un
reconocimiento de validez oficial de estudios (RVOE)
y que sin él no podria ni ofertarse, ni que sus egre-
sados puedan obtener el titulo y cédula profesional
para ejercer su profesion, lo que se puede sugerir es
adaptarlo al interior de cada materia y buscar que el
tema inicial no sea prerrequisito de otro.

Lo idéneo sera acompafar sin dirigir ni inducir el
aprendizaje de los estudiantes y su toma de decision
en su abordaje, por lo que el estudiante: (a) identifi-
card sus necesidades de aprendizaje; (b) decidira: qué
aprenderd, cémo, con quién, cudndo y en qué entorno,
asimismo (c) decide como presentar su conocimiento
y cémo evaluar su aprendizaje, por ultimo, (d) los pro-
cesos de aprendizaje de doble y triple ciclo no podrdn
faltar para que no se pierda la experiencia de la me-
tacognicion.
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APRENDIZAJE ALO LARGO Y
ANCHO DE LA VIDA, ASISTIDO

POR ECOSISTEMAS DIGITALES

Autora: Sibylle de La Chapelle
CEO @BEX0 &amp;
@BExponencial

T

El Mundo evoluciona contantemente. En 46 aios,
hemos pasado de tener teléfonos méviles con ante-
nas a SmartPhones donde tenemos todo al alcance
de nuestros dedos (comunicacion, mensajeria, ca-
lendario, correos, clima, compras, estado de cuenta,
servicios de taxi, peliculas, musica...) En 16 aios, pa-
samos de una era donde rentdbamos una pelicula a
verla online a través de una suscripcion.

En la ultima década, hemos visto grandes cambios
tecnolégicos, cambios politicos, cambios sociales...
pero los cambios mas drasticos fueron desde hace
dos afios, con la llegada del Covid donde nuestras
vidas cambiaron por completo y tuvimos que estar
en cuarentena durante meses. Uno de estos grandes
cambios en nuestra vida cotidiana fue nuestro traba-
jo: pasamos de ir a la oficina a trabajar desde casa
detras de una pantalla, una camara y un micréfono.
Otro gran cambio que vivimos fue la educacién: las
escuelas tuvieron que cerrar y en algunos paises la
educacion se tuvo que impartir desde televisiones o
en linea. Tanto el trabajo como la educacién vivieron
una real transformacion.

Pero ;Qué sigue? ;Debemos regresar al 2020, antes del
COVID en nuestros salones de clases? ;Seguir teniendo
estudiantes del siglo 21, educados por maestros del si-
glo 20 en salones de clase del siglo 19?

Debemos entender a nuestros alumnos y despertar
para reconstruir nuestros modelos educativos desde
los gobiernos hasta las instituciones educativas. La
pandemia permitié acelerar la evolucion de la edu-
cacion en todo el mundo. Debemos seguir con esta
evolucion. Tomar lo que les gustaba a los alumnos y
lo que funcionaba antes de la pandemia y afiadir los
aprendizajes de estos ultimos afios para realizar mo-
delos hibridos que se adapten a nuestro estudiante
de hoy.

El trabajo también evoluciond y debemos tomar
en cuenta las tendencias del futuro del trabajo
para disefiar nuevos modelos de aprendizajes
para garantizar la empleabilidad de nuestros
alumnos y disminuir el “skill gap” que existe en-
tre la demanda de las empresas y el perfil de
egreso de nuestros estudiantes.

l J'I = } 7
' inﬁ
La escasez de talento crece en todo el mundo: El 54%

de las compafiias a nivel mundial reporta escasez de
talento, la mas alta en mas de una década*.
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El World Economic Forum comunico las 10 habilida-
des que necesitamos en 2025:

TOP 10 SKILL OF 2025

Type of skill

. Problem-solving

‘ Self-management

‘ Working with people

Technology use and
development

Analytical thinking and innovatién
Active learning and learning strategies
Complex problem-solving

Critical thinking and analysis

Creative, originality and initiative

00000

Leadership and social influence

mse,

T

Technology use, monitoring and control

Technology design and programming

Resilience, stress tolerance and flexibility

Readoning, problem-solving and ideation

OB O«

En el aprendizaje de nuestros estudiantes, debemos
incluir el desarrollo de estas habilidades para asegu-
rar la empleabilidad de las préximas generaciones. El
World Economic Forum estima que, en 2025, mas del
50% de los empleados necesitara reskilling**.

Con todos estos cambios, estas necesidades, ya no
podemos terminar el aprendizaje a la universidad y
debemos garantizar un “Life Long Learning”, que es
la clave de la empleabilidad. Nuestro actual alumno
debe tener un aprendizaje permanente donde desa-
prende, aprende y aplica constantemente para ase-
gurar estar preparado para las nuevas tecnologias,

')

para las nuevas maneras de trabajar, para ser mas
productivo en su trabajo, para seguir con su creci-
miento profesional...

Hoy, estimamos que la esperanza de vida para el
2050 sea mayor a 77 afos de vida y estaremos tra-
bajando mas afios. Entonces debemos tener una vida
de aprendizaje permanente, una “Long Life Learning”
donde nos estamos renovando constantemente a
través del aprendizaje. Para esto, adicional a la edu-
cacion a través de instituciones educativas, nuestros
alumnos requieren de soluciones que siempre estan
creando programas que se adaptan a las necesidades
del mundo laboral como programas de Edtech, de
MOOC's... que les permitira este “Long Life Learning”:

clave de la empleabilidad. Nuestro actual alumno Si
creamos ecosistemas enfocados a este “Long Life
Learning”, estaremos preparando y educando a nues-
tras futuras generaciones a siempre estar aprendien-
do. En aulas presenciales, también debemos “evange-
lizar” a nuestros alumnos en seguir constantemente
formandose y crear una cultura de aprendizaje per-
manente para tener futuras generaciones que desa-
rrollan constantemente habilidades nuevas, genera-
ciones con mentes mas curiosas, mas abiertas que
puedan incrementar su autoconfianza, su desarrollo
profesional y sobre todo su empleabilidad.

Debemos crear entonces en todo el sector educativo,
desde k12 hasta la educacion superior, esta cultura
del aprendizaje a lo largo y ancho de la vida para que
todos podamos vivir un “Never Stop Learning”.

*ManpowerGroup: RESOLVIENDO LA ESCASEZ DE TALENTO LO
QUE LOS TRABAJADORES QUIEREN. ManpowerGroup 2020 Esca-
sez de talento 2020

** World Economic Forum: The Future of Jobs Report 2020 |
World Economic Forum (weforum.org)
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TECNOLOGIA
INCLUSIVA

Autora: Daniela Geli -
-

Comentario acerca de la presentacion

Pensada y desarrollada para ilustrar el papel que
cumple la tecnologia en el abordaje de algunas de
las prdcticas bdsicas, fundamentales y necesarias
que, nos permiten mejorar la ensefianza y el apren-
dizaje acercandonos a un nuevo sistema educativo
de calidad. Hablamos de la educacion inclusiva, en
la que todos los nifios y jovenes puedan participar
respondiendo a la diversidad de las necesidades de
cada uno de ellos.

La lectura y analisis de las practicas del Disefio Uni-
versal para el Aprendizaje (DUA) desarrollado por el
Centro de Tecnologia Especial Aplicada (CAST) me
permitio reflexionar acerca de diferentes maneras en
las que podemos hacer uso de la tecnologia para apli-
car dichas précticas. Estas son los pilares de la edu-
cacion inclusiva y nos brindan lineamientos para los
procesos de aprendizaje, la comunicacion, la creacion
de material educativo accesible, entre otros.

Existe actualmente una gran variedad de herramien-
tas tecnoldgicas que nos permiten implementar estas
practicas y aqui aparece el concepto de Accesibilidad
como caracteristica de la tecnologia inclusiva. Este
concepto es quien permite que dicha tecnologia pue-
da ayudar a todos los nifios y jovenes en el acceso a
la informacion y a comprender, integrarse y comuni-
carse con su entorno. Algunas de estas practicas me
mostraron su similitud con las pautas de Accesibili-
dad definidas por W3C (Web Accessibility Initiative -
WAI) que provee estrategias, estandares y materiales
para el acceso a la informacién en la Web accesible
para personas con discapacidades. Estas pautas por
lo tanto pueden también ser consideradas en la crea-
cion de material educativo.
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La tecnologia, como podemos ver, juega un papel
primordial durante todo el proceso de aprendi-
zaje, sin embargo, es importante mencionar que su
mero uso no garantiza la inclusion en su totalidad.
La tecnologia es una herramienta de apoyo, pero
también debemos desarrollar estrategias pedagogi-
cas de ensefianza y aprendizaje acordes a las nece-
sidades de cada alumno y brindarles un entorno
accesible en el cual pueda desenvolverse.

Somos nosotros quienes podemos hacer posible la
educacion inclusiva, y esto nos lleva a recorrer un ca-
mino desafiante en el cual debemos tomar concien-
cia, sensibilizarnos y capacitarnos para aportar
desde nuestro lugar a esta nueva forma de edu-
cacion.
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“Communautes virtuelles d’apprentissage
et de pratique Défis et strategies dans le
domaine de ' Education”

Autor: Michele Drechsler

Autora: Micheéle Drechsler
Université de Lorraine

A I'heure de I'économie de la connaissance, le Web
nous offre actuellement de nombreuses potentialités
pour « Etre seuls ensemble » et les communautés vir-
tuelles de pratique et d’apprentissage fleurissent de
plus en plus dans les organisations. Pour le pilotage
du systéme éducatif, elles peuvent étre un levier de
choix pour la professionnalisation des enseignants.
Elles participent au développement d’organisations
apprenantes qui sont « des organisations ol les gens
développent sans cesse leur capacité a produire les
résultats qu’ils souhaitent, ou des facons de penser
nouvelles et expansives sont favorisées, ou l'aspi-
ration collective est libérée et ou les gens appren-
nent continuellement a apprendre ensemble ».(Pe-
ter Senge 1990). Dans cet article, les communautés
virtuelles de pratique et d’apprentissage s’inscrivent
dans le management des connaissances (KM) dont
I'objectif est de capter les connaissances tacites et
d’encourager les enseignants a partager, et G com-
muniquer leurs connaissances avec les autres par le
biais de réseaux formels et informels, et ce, a diffé-
rents niveaux au sein de l'organisation, comme nous
I'explique Austin dans son ouvrage. Les communau-
tés virtuelles doivent permettre de structurer et de
mutualiser les savoirs pratiques des enseignants.
Les enjeux en sont le partage des connaissances,
leur gestion organisée, le développement des com-
pétences des enseignants et en définitive, la qualité
de I'enseignement et I'efficacité du systéme éducatif.
Pour développer les compétences des enseignants,
le fonctionnement des communautés de pratique
et d'apprentissage s’‘interpénétrent dans de nouve-
lles dynamiques. Elle souléve la question cruciale :
dans quelles mesures, développer des communautés
virtuelles d’enseignants sont autant de données in-
contournables du knowledge management (KM) qui
pourrait devenir un nouveau paradigme du pilotage
du systéme éducatif pour la professionnalisation des
enseignants...et avec quelles stratégies ?

1. Définition des Cop -CAP

Le modele de communauté de pratique (CoP) est
apparu pour la premiere fois dans le domaine de
I'éducation (Lave et Wenger, 1991) comme une meé-
thode utile et efficace de gestion des connaissances.
Les travaux sur les « communautés de pratique » (E.
Wenger, 2005) ont largement contribué a montrer
que la connaissance et I'apprentissage sont en fait
structurés par les probléemes rencontrés dans une
pratique. Comme nous le précise Mitchell , les com-
munautés de pratique peuvent contribuer au déve-
loppement des compétences professionnelles, aider
au transfert des bonnes pratiques (Mitchell, 2002).
Elles peuvent évoluer vers un outil de management
basé sur la notion de compétences. On se rapproche
alors du concept de la communauté d'apprentissage
professionnel (CAP) favorisant les transformations
pédagogiques nécessaires pour faire réussir tous les
éleves. Ce mode de fonctionnement développe l'inte-
lligence collective en créant un espace de collabora-
tion qui amene les acteurs scolaires a partager leurs
réflexions quant aux apprentissages des éleves, et a
se questionner sur les maniéres dont leurs pratiques
puissent répondre aux besoins des apprenants.
quelles stratégies ?

120


https://fr.linkedin.com/in/mdrechsler

2. Les CoP et CAP pour un apprentissage ré-

flexif et collaboratif

La professionnalisation des enseigants suppose la
mise en place de moyens de développer la réflexivité
et la distanciation critique des professionnels sur leu-
rs pratiques, leurs compétences et leurs ressources,
leurs représentations, leurs facons d'agir et d'appren-
dre. Il est important de pouvoir développer les com-
pétences de I'enseignant comme « praticien réflexif
» capable d'analyser sa pratique. Cela suppose de
concevoir cette mise en réflexion sur les pratiques a
travers un cadre dialogique avec les pairs et des for-
mateurs.

Donald-ASchon a introduit deux notions a la pratique
réflexive pouvant alimenter la création de commu-
nautés viruelles de pratiques de d'apprentissage:

La pratique réflexive DANS sa pratique, c'est
a dire en temps réel, en situation. En étant a
la fois acteur et observateur de sa pratique
en conscientisant la boucle continue : Ob-
server - Calibrer - Analyser - Comprendre
- Agir intentionnellement.

La pratique réflexive SUR sa pratique, c'est
a dire en temps différé. L'outil d'acquisition
est une analyse de pratique structurée qui
constitue I'entrainement a la Pratique Ré-
flexive DANS sa pratique. C'est prendre le
temps de décomposer la boucle Observer
- Calibrer - Analyser - Comprendre - Agir
et conceptualiser sa pratique pour la ré-ex-
périmenter DANS sa pratique la prochaine
fois.

Relation entre processus réflexif, communauté d’apprentissage et de communautés de prati-
ques (Extension du modéle de Keiny (1996), « E » représente I'enseignant.
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Pour Shoshana Keiny, « I'enseignant ‘E’ (au centre) se
trouve entre deux lieux, deux contextes interdépen-
dants : I'un social (le groupe réflexif auquel d'autres
enseignants participent (E1, E2, E3) et I'autre, pratique
et individuel (I'activité en classe, la praxis). Un double
lien existe entre la pratique de classe de lI'enseignant
et le groupe réflexif : la pratique suscite la réflexion
qui est relayée au sein du groupe par l'enseignant et
le groupe construit et suggere des actions qui sont
expérimentées et mises en ceuvre en classe.» Pour
la chercheuse, le modele illustre un double lieu, mais
aussi une double forme de construction de connais-
sances : « Les pratiques personnelles de chaque en-
seignant se construisent et se reconstruisent au tra-
vers de I'expérience d’enseignement en classe, et les
savoirs professionnels de plus haut niveau au travers
d'un processus dialectique de réflexion et d’'élabora-
tion au sein d'un groupe. » (p. 251).

Le développement de la collaboration constitue aus-
si un levier d'action important pour améliorer les ré-
sultats des établissements scolaires comme nous le
montrent les résultats de la recherche:

« Le rapport du NCEE « National Center on
Education and the Economy, les systemes
éducatifs tres performants incitent les en-
seignants a poursuivre leur apprentissage,
accordent du temps pour la collaboration
et la recherche, ainsi que des possibilités
de diriger et de développer leur propre
apprentissage professionnel.

+ La collaboration est une dimension incon-
tournable pour améliorer l'efficacité des
établissements scolaires (OCDE-PISA 2015).
Selon le dernier rapport PISA de I'OCDE,
la collaboration entre enseignants au sein
d'un établissement scolaire est la seule di-
mension (hors enseignement) qui a une co-
rrélation directe et positive avec les perfor-
mances des éléves (apres contrdle du profil
socio-économique des éleves et des éta-
blissements). Une des formes de collabo-
ration les plus pratiquées sont les commu-
nautés dapprentissage professionnelles
(CAP). Ces structures favorisent la collabo-
ration, le partage de réflexions et le progres
des participants et des apprenants.

+ L'Enquéte internationale de I'OCDE sur
'enseignement et l'apprentissage (TALIS)
est une enquéte internationale a grande
échelle qui porte sur les enseignants, les
chefs d'établissement et I'environnement
d'apprentissage dans les établissements.
La collaboration figure comme un pilier de
la profession enseignante pour « TALIS ».
Le contrOle par les pairs, qui repose sur des
communautés professionnelles autorégu-
|ées et collégiales offrant des possibilités de
collaboration et de rétroaction entre pairs
afin de renforcer les pratiques profession-
nelles et l'identité collective de la profes-
sion.

Le cadre européen des compétences numériques des
enseignants (European Framework-DigCompEdu)
nous indique l'importance de la collaboration profes-
sionnelle et de la pratique réflexive.

« utiliser les technologies numériques pour
s'engager en collaboration avec d’autres édu-
cateurs, partageant et échanger des connais-
sances et expériences et en collaboration pra-
tiques pédagogiques innovantes.

» pour individuellement et collectivement ré-
fléchir, évaluer de maniére critique et dévelo-
pper activement son propre numeérique prati-
que pédagogique et celle de sa communauté
éducative.
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3. Communautés virtuelles CoP - CAP et pilotage du systéme éducatif

Pour Claude Thélot, « les pratiques enseignantes, entendues comme l'ensemble
des activités par lesquelles les enseignants guident et font travailler les éléves qui
leur sont confiés pour leur faire acquérir les savoirs, savoir-faire qui constituent
les objectifs de I'école sont actuellement tres mal connues. Il faut développer et
capitaliser les observations des pratiques des enseignants, les études et les re-
cherches permettant d'en apprécier I'efficacité au regard des progres des éleves.
Enfin, il faut organiser la diffusion des résultats des recherches sur l'efficacité des
pratiques enseignantes et former et inciter les enseignants a s'en emparer, no-
tamment lors de leur évaluation et de leurs formations initiale et continue, pour
améliorer l'efficacité du systeme éducatif». Il est important de pouvoir dévelo-
pper une démarche KM dans les académies. Au centre, nous avons des acteurs,
enseignants dans les établissements ou dans les écoles qui se mobilisent pour
faire réussir tous les éleves dans le cadre des programmes scolaires en cohérence
avec le projet académique et du plan de travail académique (PTA). Occasion de
construire une vision commune, une volonté définie collectivement vis-a-vis de
finalités a atteindre, de partager et de réfléchir sur ses pratiques pédagogiques !
Les chefs d'établissement, les inspecteurs (IEN-IA-IPR) accompagnent les équipes
pédagogiques en prenant en compte les besoins, les réussites et les difficultés
des enseignants. Un lien entre les équipes pédagogiques des établissements et
les chercheurs les universités peuvent éventuellement s'établir pour développer
des communautés de pratique élargies.

Vision systémique: KM en académie. (Michéle Drechsler adaptation schéma Formiris)
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La mise en place d'une démarche « KM » en académie permet de créer un environ-
nement propice a 'émergence d'idées nouvelles, a leur capture, a leur validation
et a leur transformation en innovation. L'efficacité est avant tout recherchée avec
un horizon commun partagé en s'ancrant dans les réalités concretes de travail,
autour de problématiques a résoudre ensemble. Les évaluations y ont toutes leur
place. Elles sont concues comme étant au service du pilotage du changement et
peuvent mobiliser tous les enseignants d'un département ou d'une académie sur
des problemes communs relatifs aux résultats, aux aides a apporter. Les cadres
(inspecteurs et chefs d'établissement...) ont une place centrale pour créer des es-
paces collectifs et réflexifs favorisant la réflexion, la production de ressources, les
échanges de pratiques des enseignants et les synthéses. L'Ontario s'est emparé
de la question de la place cruciale des cadres pour développer les compétences
autour de la collaboration avec sa note politique spécifique sur la collaboration

professionnelle.
4. Un exemple de CAP-CoP - Le projet l'école EER

Le projet « Ecoles Eloignées en Réseau » (EER) coor-
donné par Théreése Laferriére, professeure a l'univer-
sité Laval de Québec, estissu d'une initiative conjointe
du CEFRIO (centre facilitant la recherche et l'innova-
tion dans les organisations) et du MELS (ministere de
I'éducation du loisir et du sport du Québec) avec la vo-
lonté de maintenir des dynamiques éducatives dans
les écoles rurales. L'objectif est de développer un dis-
positif d'enseignement favorisant les échanges entre
les écoles isolées, en utilisant le réseau numérique.
Le rapport du CEFRIO pointe les effets positifs du tra-
vail en réseau pour les acteurs a différentes échelles
: I'éléeve, 'enseignant, la classe, I'école, la commission
scolaire entre autre. Le caractere innovant du disposi-
tif réside dans le développement de 'usage du numé-
rique pour rompre un éventuel isolement des écoles
rurales avec la mise en place de communautés vir-
tuelles pour les enseignants et le développement du
knowledge building (Scardamalia & Bereiter,1994).
Pour soutenir les communautés de renforcement des
connaissances, et favoriser I'apprentissage collabora-
tif, le Knowledge Forum (KF, Scardamalia, 2004) a été
congu et utilisé. Ce logiciel encourage les éleves a fai-
re progresser les connaissances de la communauté
dans un espace partagé en permettant de travailler
ensemble. Des outils de discours en ligne s'intégrent
au Knowledge Forum pour l'apprentissage collabo-
ratif et le renforcement des connaissances avec une
plate-forme dédiée : Idea Thread Mapper (ITM). Cet-
te derniere, basée sur la recherche, prend en charge
I'acquisition de connaissances par les éleves dans les
communautés de classe. La recherche EER a montré
que les performances des éléves sont positivement
influencées par la participation au KF, notamment
quand cette participation est fréquente et que les fils
de discussion sont affinés.
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Conclusion

Les communautés de pratique et d'apprentissage
doivent pouvoir se développer dans le contexte ins-
titutionnel. L'institution, avec les cadres et dans le ca-
dre du projet académique, doit pouvoir proposer les
conditions favorables pour créer des espaces et des
temps d’échanges dans la communauté des enseig-
nants sur un temps officiel de travail. L'organisation
apprenante dans l'éducation repose sur une con-
ception qui va a I'encontre de la gestion traditionne-
lle. Elle n'est pas le lieu d’'une direction « forte », au
sens traditionnel, c'est-a-dire qui commande, énonce
et contréle une multitude de directives « du haut »
pour ceux qui ceuvrent « en bas ». Pour Claude Du-
rand-Prinborgne, « la conception hiérarchique s'effa-
ce obligatoirement des lors que la nécessité d'une
conviction partagée et d'un travail en équipe apparait
de plus en plus comme une condition sine qua non
du progres. [...]. Toutes les orientations données au
systeme éducatif reposent sur des engagements indi-
viduels et collectifs qu'on n'édifie pas par la coercition
». Face a la complexité, Hervé Sérieyx dans son ou-
vrage, précise : « La pyramide hiérarchique, faite de
décideurs, de transmetteurs, de controleurs, d'exé-
cutants aura été l'outil spécifique de I'ere industrie-
lle. [...] La pyramide est figée ; le réseau jouit d'une
géométrie variable. La pyramide s'autocentre sur son
fonctionnement ; le réseau ne cesse de co-évoluer
avec son environnement. » L'efficacité des organisa-
tions suppose une conjugaison dialectique de l'ordre
et de la vie. La pyramide garantit 'ordre tandis que le
réseau assure la vie.
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EL PROBLEMA COMO ESTRATEGIA INSTRUCCIONAL

PARA LA EDUCACION EN LINEA Y A DISTANCIA
EL MODELO INSTRUCCIONAL SOOC

Autores:

German Miranda Diaz ‘@'
Universidad Nacional Auténoma de
México

Zaira Delgado Celis

Universidad Nacional Auténoma de‘
Mexico

Antecedentes del modelo

instruccional SO0C

En el 2008 el mundo de la educacion en linea recibia
uno de los conceptos con mds impacto contempo-
rdneo, los MOOCS (del inglés Massive Open Online
Course). Hoy en dia los MOOCS se encuentran nor-
malizados por las universidades, y lo que en algin
momento fue tachado como tecnologia disruptiva se
ha convertido en un mecanismo de ingresos extraor-
dinarios para las universidades.

La prometida disrupcion de los cursos masivos en li-
nea se centraba en la promesa del acceso abierto y
gratuito al conocimiento, sin embargo los cursos ma-
sivos ofrecen poca innovacion pedagégica, en gene-
ral se tratan de cursos de autoinstruccién con algo de
soporte social y que mayormente consisten en en la
consulta de videos o materiales escritos en los cua-
les se tienen que realizar algunas actividades que se
pueden compartir en algun foro, y que algunas veces
cuentan con cierto tipo de asesoria en linea.
Teniendo en mente estas limitaciones, en el afio 2014
el Grupo de Investigacion Psicoeducativa comenz6
una serie de seminarios sobre mediacion y tecnologia
en el que se fueron revisando los modelos instruccio-
nales mas populares que se centraban en la solucion
de problemas para promover el aprendizaje.
Comenzando por el enfoque cognitivo dominante
en el disefio instruccional representado por Merrill
(2002) y que propone una etapa de activacion, de-
mostracion, aplicacion e integracion para llegar a la
solucién de un problema.

Jonassen especificamente los libros de Designing
Environments for Constructive Learning (Duffy et al.,
1993)y Learning to solve problems: An instructional
design guide (Jonassen, 2004). La propuesta instruc-
cional de Jonassen (2004) también usa a los proble-
mas como parte central de su propuesta institucional
y en la que propone la presentacion de un problema
que requiere de un contexto, una representaciéony su
manipulacion.

Como resultado de los seminarios se tomé como
eje teorico estructural la propuesta instruccional
Jonassen (2004) por tener un énfasis social poco
comun y se complemento con la metodologia ins-
truccional de Merrill (2002), con énfasis cognitivo
y dominante en el drea de disefio educativo.

La resultante fue la primera propuesta del Modelo
Instruccional SOOC (por sus siglas en inglés, Social
Open Online Course) y que inicialmente se orien-
t6 como una metodologia para el aprendizaje entre
pares de gran escala. El Modelo instruccional SOOC
qued¢ inicialmente consignado con ocho etapas de
la siguiente forma: «Problema (se presenta un pro-
blema real), contexto (se describen las diferentes si-
tuaciones que pueden influir en el problema), cono-
cimiento previo (actividades que invitan a reflexionar
sobre el problema), representacion del problema (se
muestra informacion relevante para resolver el pro-
blema), manipulacion (el estudiante operara las va-
riables), modelado (se describen problemas similares
y sus diferentes soluciones), integracion (aplica la so-
lucion al problema) y coevaluacion (cada participante
evalua los trabajos de sus compaferos) » (Miranda,
Delgado y Meza, 2017, p. 3).
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SOOCMET: Curso Social Abierto

en Linea de Metodologia

Para probar la Metodologia Instruccional SOOC se di-
sefid un curso extracurricular abiertoy en linea sobre
el tema de metodologia de la investigacion al que se
le nombré “Curso Social Abierto en Linea de Meto-
dologia” (SOOCMET) y que tenia como caracteristi-
ca principal que basado en el modelo instruccional
SOOC prescinda del rol docente mientras promovia el
trabajo colaborativo y acompafiamiento social entre
pares. El curso SOOCMET se imparti6é cuatro veces
entre el 2015 y el 2019, en donde después de cada
aplicacién se realizaba una evaluacion del modelo
instruccional y de los contenidos, en donde se reali-
zaban ajustes a ambos ejes.

En su primera edicion (2015) participaron 147 alum-
nosy tres moderadores. En la edicién del 2016y 2017
participaron en conjunto 456 alumnos y tres mode-
radores, para esta aplicacion se exploré una dosi-
ficacion abierta de los contenidos en los que se les
permitié a dos cohortes estudiantiles avanzar en los
contenidos conforme sus necesidades. En la edicion
del 2018 participaron 204 alumnos y cuatro modera-
doresy finalmente en la edicion del 2019 participaron
215 alumnos y tres moderadores.

El curso SOOCMET en su primera edicién se encon-
traba integrado por 11 unidades y cada unidad se
desarrollé segln las pautas del primera versiéon del
modelo instruccional SOOC integra con las ocho fa-
ses de la metodologia instruccional SOOC. A partir de
la segunda edicidon del curso, las 11 unidades fueron
agrupadas en cinco cursos con la finalidad de que los
aprendices afrontardn metas mas cortas, es decir que
se dividieron los contenidos agrupando unidades con
afinidad tematica y se crearon cinco cursos.

Los detalles metodolégicos de la primera version de
este curso se encuentra consignada en el texto «Vi-
sualizacion de la Toma de Decisiones en la Represen-
tacion de Problemas en un modelo de curso abier-
to en linea con énfasis Social» (Miranda, Delgado y
Meza, 2017) y en el que se describe el andlisis de la
fase de representacion del problema con la partici-
pacion de 120 estudiantes y mediante la técnica de
la representaciéon visual en la toma de decisiones.
Como resultado de estas visualizaciones se pudo
confirmar el énfasis cognitivo de la fase encuentran
asi como los diversos beneficios como la escalabili-
dad y el acompaiamiento social entre pares.

El resultado del disefio y aplicacion del curso SOOC-
MET fue el ajuste y validacién del Modelo instruccio-
nal SOOC, que para la version SOOCMET 2019 ya se
encontraba en su version actual y que qued¢ publica-
da en el libro «Disefio de secuencias instruccionales
SOOC. Guia del docente» (Miranda, Delgado y Meza,
2020).

El Modelo Instruccional SO0OC

(Social Open Online Course)

Como lo mencionamos el Modelo Instruccional SOOC
se origina a partir de una critica constructiva de los
modelos instruccionales populares en la educacion
en linea, en especifico de los cursos masivos en linea
y la revision colegiada de un par de modelos de di-
sefio instruccional con énfasis cognitivo y social y que
concluy6 con la propuesta del Modelo Instruccional
SOOC, mismo que se valido en distintas aplicaciones
con poblacion estudiantil hasta obtener la propuesta
que presentamos a continuacion.

El Modelo Instruccional SOOC propone orien-
tar la actividad educativa linea hacia la solu-
cion de un problema en la que por medio de un
disefo instruccional dividido en ocho etapas
(algunas con énfasis cognitivo y otras social)
que van aumentando complejidad conforme
se avanza y que buscan detonar el interés so-
bre el problema, socializar los conocimientos,
aplicarlos y finalmente integrarlos en una
propuesta final. Todo esto mientras enfatiza
el valor del acompaiamiento entre pares y la
importancia de emitir juicios y argumentacio-
nes fundamentadas.

El Modelo Instruccional SOOC se divide en tres fases:
Planteamiento del problema, Praxis y Resolucion; in-
tegradas por ocho etapas: Situacion de aprendizaje,
Contexto y Conocimiento previo, Representacion,
Manipulacién y Modelado, Integracion y Evaluacion
entre pares. Ademas de forma transversal pueden
usarse en se integran algunos elementos como lo
pueden ser las Fuentes de Informacion, las Estrate-
gias cognitivas, las Herramientas de colaboracion, el
Apoyo social y Tutoria entre pares, asi como herra-
mientas de tipo disciplinar.

A continuacién explicamos cada una de las fases y
etapas del Modelo Instruccional SOOC. Puede verse
una representacion del Modelo Instruccional SOOC
en la figura 1.
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Fase 1: Planteamiento del problema

Es el elemento desencadenante que tiene la finalidad de desatar la motivacién y focalizar el
interés hacia la resoluciéon de un problema con fines de aprendizaje disciplinar.
En esta fase los aprendices comienzan a reconocer los elementos que son necesarios para
desarrollar una posible solucién al planteamiento. Esta fase se compone de tres etapas: Situa-
cion de aprendizaje, Contexto y Conocimiento previo.

Etapa 1: Situacion de

aprendizaje

Etapa 2:
Contexto

Etapa 3:
Conocimiento previo

En esta etapa se presenta un
problema cercano a la reali-
dad disciplinar. El problema
debe tener poca estructura,
con la finalidad de que pueda
tener mas de una posible so-
lucion, buscando que el apren-
diz haga uso del lenguaje dis-
ciplinar y metodologias para
resolverlo.

Es una etapa con énfasis cog-
nitivo/social, pues comienza
a reconocer la relevancia del
caso y socializarla con sus pa-
res.

Se describen los diferentes
elementos que pueden influir
en el problema, de esta mane-
ra el aprendiz tiene un panora-
ma mas claro de los aspectos
a contemplar para que poste-
riormente realice su propuesta
de solucién. El énfasis es social
porque situa al participante
en un escenario ideal sobre el
problema.

En esta etapa se exploran los
conocimientos con los que
cuenta el aprendiz sobre el
problema, esta accién le per-
mitira (mas adelante) relacio-
nar los conocimientos previos
con los nuevos. En esta etapa
se plantean actividades que
invitan a reflexionar sobre lo
que el aprendiz conoce del
problema, por lo que el énfasis
es cognitivo.

La segunda fase tiene la finalidad de que el aprendiz se apropie y aplique los elementos que
se requieren para solucionar el problema. Por esa razén se presenta el mayor numero de an-
damios cognitivos, tanto tedricos como metodolégicos.

Dicha fase se conforma de tres etapas: Representaciéon, Manipulacion y Modelado.

Etapa 4:

Representacion

Etapa 5:
Manipulacion

Etapa 6:
Modelado

Se presenta y trabaja con los
conceptos y elementos que
son necesarios para elaborar
la solucién del problema, para
esta etapa el aprendiz debera
estar familiarizado con el len-
guaje disciplinar.

La presentacion no es exposi-
tiva, se espera que el aprendiz
identifique los elementos de
forma activa. Esta etapa tiene
un énfasis cognitivo.

La etapa busca la aplicacion
de los elementos y conceptos
de la etapa anterior. Aqui el
aprendiz realiza una primera
aproximacion de la solucién al
problema, por lo que se le invi-
ta a hacer inferencias e hipote-
sis por medio de la experimen-
tacion, asi que la socializacion
de sus propuestas con sus pa-
res es fundamental. Esta eta-
pa tiene un énfasis cognitivo/
social.

128

En esta fase se presentan pro-
blemas o situaciones simila-
res resueltas para brindar a
los aprendices perspectivas
distintas que pueden llevarle
a una solucion. Su énfasis es
social.



Fase 3: Resolucion

En esta fase se obtendra el planteamiento final de la solucién al problema a partir de los ele-
mentos y conceptos disciplinares revisados en las etapas anteriores. La Fase de Resolucion es
el cierre del proceso de aprendizaje.

Las etapas que componen a esta fase son: Integracion y Evaluacion entre pares.

Etapa 7:

Integracion

Etapa 8:
Evaluacion entre pares

Se presenta y trabaja con los conceptos y ele-
mentos que son necesarios para elaborar la so-
lucion del problema, para esta etapa el aprendiz
debera estar familiarizado con el lenguaje disci-
plinar.

La presentacion no es expositiva, se espera que
el aprendiz identifique los elementos de forma
activa. Esta etapa tiene un énfasis cognitivo.

Los aprendices evaluan la actividad final de uno
o varios de sus compafieros a partir de una ru-
brica o lista de cotejo (proporcionada en la etapa
de Integracion), por lo que su énfasis es social.
Se espera que se vuelvan criticos y reflexivos a
partir de la exposicién guiada de las propuesta
de solucion al problema de sus pares.

Artefactos transversales

Los artefactos transversales son dispositivos, como
herramientas, materiales y estrategias de apoyo, que

facilitan la resolucion de la tarea y se encuentran
agrupados en:

1. Fuentes de informaciéon (complementan la informacién relacio-
nada con el problema y la etapa).

2. Estrategias cognitivas (actividades que ayudan a reflexionar
sobre aspectos puntuales del problema).

3. Herramientas de colaboracion (permiten socializar el conoci-
miento, construirlo y negociarlo de manera colaborativa).

4. Apoyo social y tutoria entre pares (Facilitan la reflexién conjun-

ta sobre el problema).

5. Herramientas disciplinares (que son dependientes de la tema-
tica disciplinar que se borde en el disefio instruccional).
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“CREACION DE CONTENIDOS Y
MARCA PERSONAL COMO PARTE
DEL ECOSISTEMA EDUCATIVO”

Autora: Raul Montalvo
Founder & CEO - Esmartia -
The Growth Agency

Cuando hablamos de innovacion en el drea educati-
va nos centramos fundamentalmente en herramien-
tas, que, si bien es cierto que nos ayudan a mejorar
el rendimiento, a comunicar en remoto como bien
hemos aprendido en la pandemia o incluso a ser in-
clusivos, pero esa evolucion tecnoldgica, por si mis-
ma no sirve de nada, hay que buscar objetivos para
su uso, hay que lograr hitos mds alld de implantarlas
Y, sobre todo, hay que ser capaz de situarlas en el
momento en el que nos encontramos.

Este momento sobre todo lo que nos dice es que
desde el punto de vista de la educacion todo esta
cambiando, las profesiones del futuro aiin no se han
inventado y por lo tanto la formacién actual, sus con-
tenidos, van a cambiar forzosamente.

La era tecnoldgica ya nos ha dado un vuelco en cuan-
to a las profesiones que esta tecnologia requiere, de
repente las matematicas son una profesion muy de-
mandada, y todo lo que tiene que ver con humanida-
des, como filosofia también, por aquello de dotar a
los algoritmos de ética y humanizarlos en la medida
de lo posible.

Como vemos, estos cambios en
cuanto a tendencias de profesiones
que a su vez lo seran de contenidos
deja poco espacio a la norma por-
que la evolucién es tremendamen-
te rapida, Google se fundd hace tan
solo 24 afios, Facebook 18, Insta-
gram 11 afos y tiktok 6 afios, em-
presas tecnologicas que mueven el
mercado y que ayudan a agilizar el
mercado laboral apenas tienen la
mayoria de edad.

Si tenemos en cuenta todo eso debemos pensar que
uno de los grandes retos de la educacion va a ser, no
solo el contenido adecuado y adaptado al momen-
to, necesariamente variable y mutable rapidamente,
no solo la tecnologia usada para la formacion, sino
también que va a ocurrir durante y después de la
etapa educativa con nuestros alumnos, ;como van a
conseguir llegar a donde se proponen en un mundo
tan cambiante?

En este sentido, y dentro de ese momento educati-
vo lo que propongo es ir preparandolos para lo que
se van a encontrar fuera a la hora de conseguir su
primer empleo, a la hora de emprender o incluso de
seguir estudiando, lo que hay que conseguir siempre
es diferenciarse, que nadie nos pase por alto, obvia-
mente, para bien.

;Qué nos va a hacer diferenciarnos para
conseguir que alguien se fije en nuestro
perfil en lugar del de al lado? ;Cémo des-

tacar entre una montana de curriculums?
;Como diferenciarnos cuando estamos
estudiando todos lo mismo?
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Hay que crear marca personal, la marca personal no
es mas que la reputacion de toda la vida con la venta-
ja de que ahora se puede ir construyendo desde mas
temprana edad y sin estar acotada solo a puestos di-
rectivos que, gracias a su visibilidad, pueden hacerlo.

Construir una marca personal es una labor constan-
te que requiere de rutinas y de coherencia, una mar-
ca personal, al igual que una marca industrial no se
construye en horas sino en dias, semanas, meses...
pero es un pilar para poder diferenciarse, para ser
una primera opcion en cualquiera de cuales sean
nuestros objetivos.

Desde el punto de vista profesional LinkedIn
es la red en la que deberiamos estar, es la
mayor red profesional del mundo y permite
contactar con personas de nuestro interés,
de las que aprender, a las que seguir y, con-
secuentemente, lo mismo nos puede pasar
a nosotros, conseguir generar un circulo de
contactos afines a nuestros intereses y con
objetivos, industrias, perfiles similares para
nutrirlos y nutrirnos.

Este circulo de confianza es nuestra red de contactos
de toda la vida, lo que ocurre es que hace 50 afios
ese circulo se solia limitar a personas con las que ha-
biamos tenido una relacién directa (escuela, universi-
dad, comparieros de trabajo y amigos) y por lo tanto
todo nos condicionaba, desde nuestros origenes a
nuestra capacidad econémica, por eso era tan dificil
(y tan importante) conseguir buenas relaciones con
personas “importantes”.

Gracias a las redes sociales todo eso ha cambiado y
ahora es posible estar en contacto con personas a mi-
les de kildmetros de ti que pueden ayudarte a crecer,
a relacionarte, a introducirte en un grupo, una em-
presa, etc. Por todo ello es necesario ensefar a nues-
tros alumnos a moverse en ese entorno en el que la
relacion ya no es con el de al lado sino con alguien
a quien puedes aportar y a quien puedes aportar in-
dependientemente de la distancia, el cargo o incluso
el idioma.

Hay que construir marca personal para que esos refe-
rentes se fijen en nosotros y podamos tener la opor-
tunidad que hace afios era imposible, para tener esa
visibilidad es necesaria esa constancia y coherencia,
si nos centramos en LinkedIn hay una serie de pasos
basicos para comenzar a construir tu marca personal:

El perfil: '

Cuida tu perfil porque es lo primero que van a ver de
ti cuando quieren saber mas, es tu tarjeta de visita
solo que ahora puedes ofrecer muchas mas informa-
cién, no pienses en él como en un curriculum con una
sucesiéon de estudios, puestos de trabajo etc. Piensa
en él como una charla con un desconocido en el que
le cuentas quien eres y que es lo que haces.

Tu contenido:

Si no compartes lo que haces dificilmente te vas a po-
der diferenciar, hay que tener opinién y opinar (cuan-
do se sabe de que se opina, por supuesto), y, sobre
todo, hay que generar contenido de forma constante,
asi que para eso marcate un objetivo y comparte con-
tenido que pueda ayudar a otras personas a verlo tan
claro como lo ves tU, si eres constante al final la visibi-
lidad llegara pero ten en cuenta que, como he dicho
anteriormente no es cuestién de dias sino de meses.

Tu red:

Tus conexiones son importantes, selecciona quien es-
tara en tu red y de esa forma esta crecera en funcién
de intereses comunes para que se puedan hablar so-
bre tematicas comunes y poco a poco conseguir te-
ner la visibilidad necesaria para destacar por encima
de lo demas.

Por ultimo hay que tener en cuenta que la busque-
da de trabajo, las formas de contrar empleo también
han cambiado, es imposible apuntarte a una oferta
donde ya hay otras 500 personas y salir elegido por-
gue vas a ser uno mas por lo que hay que buscar for-
mas diferentes de acceder a donde queremos llegar.

Aqui es donde todo lo anterior cobra mas
sentido si cabe, busca donde quieres tra-
bajar, encuentra a las personas adecuadas,
hablalas directamente, toma el control de

la comunicacién y ahi si que destacaras, si
has hecho los deberes cuando investiguen
sobre ti veran tu perfil, tus contenidos, tu
constancia... y todo eso si sera un valor di-
ferencial a la hora de tomar una decision.

Esto que he comentado sirve para nuestros alum-
nos pero, por supuesto, sirve también para noso-
tros como profesores, docentes, profesionales de la
educacion, en todos mis trabajos como formador el
inicio de la relacion ha estado en LinkedIn y siempre
me han Illamado ellos. Adaptémonos al momento y
usemos nuestra marca personal como nuestra mejor
tarjeta de visita.
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APRENDIZAJE ANCHO

Autor: Juan Miguel Muiioz 2™

Codirector del Observatorio de In- <
novacion Tecnoldgica y Educativa
(ODITE)

“Aun debemos aprender el arte de vivir en un
mundo sobresaturado de informacion. Y tam-
bién debemos aprender el aun mas dificil arte

de preparar a las préximas generaciones para
vivir en semejante mundo”.
(Zygmunt Bauman)

Sabemos que aprender no es una actividad circuns-
crita en tiempo y espacio a entidades educativas de
toda indole. Se aprende siempre, a lo largo de toda
la vida y ese aprendizaje puede ser formal, no formal
e informal. En ese “largo de la vida” esta incluido el
concepto “ancho de la vida”, es decir, aprendemos en
cualquier momento, en cualquier lugar y sobre cual-
quier temay en este articulo lo llamaremos metafori-
camente, aprendizaje ancho. También trataremos de
identificar y centrarnos en esos puntos clave para el
aprendizaje con el fin de hacerlos conscientes e inte-
grarlos en nuestras practicas metodolégicas y curri-
culares.

Contexto e “influencers” sobre el aprendizaje ancho

Si defendemos el aprendizaje como un proceso per-
sonal y social podemos hacer nuestras las palabras
de Roger Schank cuando dice que “el aprendizaje
ocurre cuando alguien quiere aprender, no cuando
alguien quiere ensefar”.

Y cuando queremos ensefiar a que nuestro alumna-
do aprenda, no tenemos mas alternativa que saber
como se aprende. Y tenemos muchos referentes pe-
dagdgicos, clasicos y modernos, que nos inspiran y
nos ayudan a entender que el aprendizaje es ancho.
El citado Roger Schank habla de la brecha que exis-
te entre el aprendizaje que se ofrece en los centros
educativos y lo que conocemos como aprendizaje
natural: “...la capacidad innata de aprender de forma
natural.

Las caracteristicas del aprendizaje natural se pueden
resumir en:

* Tiene lugar fuera de la escuela

« Es impulsado por metas que se fija
el alumno

« Es a la vez proyectado por los pro-
pios intereses del alumno

+ Depende fuertemente de los erro-
res, dado que si algo funciona bien
la primera vez no es interesante, no
invita a perfeccionar y a mejorar

« Es divertido

También nos inspira Pestalozzi para quien el fin de
la educacion es asegurar a cada nifio el desarrollo in-
tegral al que por haber nacido tiene derecho. Para
Pestalozzi lo importante es la experiencia del educan-
do que esta garantizada por su misma curiosidad in-
telectual. Por esta razon Pestalozzi no tiene horario
fijo para la actividad educativa: respeta al maximo los
intereses del niflo y aprovecha en todo momento su
deseo de aprender. Parte de la idea de Rousseau: no
ensefiaréis nunca nada a un nifio si éste no lo puede
ver.

Para Pestalozzi “es la vida la que educa”

y la educacion debe seguir el desarrollo
natural del hombre.

Laura Erlauer, estudia cdmo afecta el funcionamiento
del cerebro en el aprendizaje, y dice que “si un estu-
diante se sienta en el mismo escritorio en la misma
posicion en la clase dia tras dia, su aprendizaje estara
vinculado a esa ubicaciéon. Ningun desencadenante
particular de la memoria estara integrado en este es-
cenario. (Recuerdas exactamente donde aprendiste
la definicion de un verbo? Probablemente, no"”, escri-
be.
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Si reflexionamos sobre todo lo que hemos aprendido
alo largo de nuestra vida, seguramente nos sorpren-
deremos a nosotros mismos al darnos cuenta de
que hemos aprendido mds en la calle, jugando con
amigos, interactuando con las personas del barrio o
pueblo, o con nuestros familiares que en la escuela.
Y hablamos de aprendizaje real, no del aprendizaje a
corto plazo, el de la escuela: estudiar para aprobar,
que en muchos casos es el tnico fin de la Escuela.

Ahora mas que nunca, en nuestra sociedad digital y
liquida actual, “el aprendizaje ya no se limita a una
franja concreta de edad ni se desarrolla Unicamente
enlasinstituciones educativas convencionales (escue-
las, institutos, universidades, etc.). Hoy aprendemos
«a lo largo y ancho de la vida”, es decir, a cualquier
edad y en varios ambitos y situaciones.(Castafieda y
Adell, 2013).

Entonces, ;qué implica el aprendizaje

a lo ancho de la vida?

Aprender se puede hacer de muchas manerasy tiene
lugar a través de todo el amplio rango de actividades
de la vida (personales, sociales o profesionales) po-
demos aprender en cualquier momento, en cualquier
lugar, sobre cualquier tema y de manera formal, no
formal e informal.

Recordemos:

Educacion formal

Es la que hacemos de manera intencionada, planifi-
cada y reglada (objetivos didacticos, actividades, eva-
luacién...) Concluye con una certificacion o un titulo.
Es la que conocemos como ensefianza obligatoria
controlada por las instituciones educativas, desde la
educacion infantil hasta el final de la educacion se-
cundaria.

Educacion no formal

También se trata de una formacién Intencionada y
planificada pero fuera del ambito de la escolaridad
obligatoria. Tiene caracter estructurado (objetivos
didacticos, actividades...) Puede haber certificacion,
pero no necesariamente.

En este ambito tenmos la formacion de personas
adultas, la ensefianza de actividades de ocio o depor-
te, los movimientos juveniles, asociaciones culturales
o deportivas...

Educacion informal

El aprendizaje se adquiere a través de las actividades
de la vida cotidiana: en el trabajo, la familia o el ocio.
Es un aprendizaje no estructurado y, en general, sin
certificacion. Puede ser intencional pero, normalmen-
te, es casual o fortuito.

Ensefiarle a un nifio a montar en bicicleta, la lectura
de un libro, tutoriales de Youtube, una conferencia,
pelicula...

Esta metafora de Jay Cross resulta muy ilustra-
tiva a este respecto: “El aprendizaje informal es
como ir en bicicleta: el conductor elige el destino
y la ruta.

...El aprendizaje formal es como coger el autobus:
el conductor decide dénde va el autobus y los pa-
sajeros pasan por el itinerario disefiado”

Y es cierto que aprendemos desde el primer mo-
mento de nuestro nacimiento. Segun la neurociencia
cognitiva los nifilos nacen sabiendo muchas cosas, les
permite conocer caras, comprender estados menta-
les de otras personas, predecir relaciones causales e
incluso calcular, de manera que los bebés y nifios de
0 a 3 afios, observan y absorben todo lo que ocurre a
su alrededor y todo ello lo convierten en conocimien-
tos y aprendizajes.

135



Y los dos primeros afios de vida son capitales para
el desarrollo intelectual del nifio porque en esos pri-
meros afos observan y registran todo lo que ocurre
en su micromundo y lo van almacenando en forma
de aprendizajes. “En tanto el recién nacido no tiene
nada, ni siquiera el poder de moverse, el nifio de dos
afos habla, corre, comprende, reconoce las cosas del
ambiente.” (Maria Montessori).

En un estudio llevado a cabo por el El LIFE Center en
el que se analiz6 el porcentaje de tiempo que las per-
sonas pasamos en entornos formales de aprendiza-
je, sorprendentemente, sélo el 5% de la vida de una
persona tipo se ocupa en la educacion formal. Incluso
en los afios escolares, la educacion formal representa
menos del 20% de nuestras vidas.

Los nifios en edad escolar pasan un 19 % de su tiem-
po en entornos formales, como la escuela, y el 81 %
restante en entornos informales.

La mayor parte de nuestro aprendizaje ocurre
en entornos informales: Los nifios pequefios,
desde el nacimiento hasta los 5 afios, aprenden
principalmente en entornos informales; y como
adultos, aprendemos en ambientes laborales
informales. Gran parte del aprendizaje humano
se realiza en entornos de aprendizaje informal,
en el “mar azul” de la imagen anterior. ;Qué ca-
racteriza el aprendizaje informal? ...su naturaleza
altamente social.

Otra referencia de interés son las investigaciones lle-
vadas a cabo por Michael M. Lombardo y Robert W.
Eichinger que, entre otras cosas, vienen a concluir
que:

Aproximadamente el 70% del aprendizaje
se basa en las experiencias en el puesto de
trabajo, las tareas, retos, practicas y la reso-
lucion de problemas.

Aproximadamente el 20% del aprendizaje se

basa en los comentarios y la interaccion con
los demas (social learning)
Aproximadamente el 10% del aprendizaje se
adquiere a través de cursos (presenciales o
en linea) y de la lectura.

Cody Blair, investigador estadounidense del Institu-
te for Applied Behavioral Sciences, ha realizado, du-
rante mas de 18 afios, estudios para comprender la
manera en que las personas aprenden y retienen la
informacion. A partir de estos estudios construyd la
piramide del aprendizaje, en la cual describe como
los diferentes estimulos y recursos pueden estar rela-
cionados directamente a la retencién de informacion
y del aprendizaje. Esta piramide es bastante similar al
cono de la experiencia de Edgar Dale, lo que refuerza
los resultados de ambas investigaciones.

El aprendizaje continuado se ha dado siempre, pero
hoy es mas necesario, debido al cambio y la comple-
jidad crecientes, que aceleran la obsolescencia del
conocimiento, y mas posible que nunca, gracias a las
innovaciones tecno-pedagogicas, que nos proveen
de nuevos dispositivos, servicios y modalidades de
aprendizaje.

¢Podemos integrar el aprendizaje formal con el

informal y no formal de los alumnos?

Si no lo hacemos, hoy es mas factible y necesario que
nunca. Por una parte, la pandemia nos ha empuja-
do a tomar decisiones drasticas hacia un enfoque de
aprendizaje hibrido. El aprendizaje hibrido o blended
learning es una combinacién de aprendizaje presen-
cial y a distancia y que gracias a las tecnologias digi-
tales nos abre las puertas a un nuevo enfoque sobre
cdomo mejorar el aprendizaje.

Se trata de una aprendizaje activo, centrado en los
intereses y necesidades del alumno que construye el
aprendizaje de manera colaborativa: constructivismo.
Para Vygotsky, “el contexto social influye en el apren-
dizaje mas que las actitudes y las creencias; tiene una
profunda influencia en cdmo se piensay en lo que se
piensa. El contexto forma parte del proceso de desa-
rrollo y, en tanto tal, moldea los procesos cognitivos”
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Como venimos diciendo, no es algo nuevo, pero ha
tenido un desarrollo especial desde la introduccién
de tecnologias digitales en el aula y mas especialmen-
te en este tiempo de pandemia.

La tecnologia ofrece enormes oportunidades para
que ese aprendizaje informal resulte mas agil y fluido.

Segun César Coll “Caminamos hacia la Personali-
zacion del aprendizaje escolar, una exigencia de la
nueva ecologia del aprendizaje.

...la personalizacion del aprendizaje pasa a ser un
desafio insoslayable que exige una transformacion

en profundidad de la educacion formal”

“La finalidad ultima de la personalizacion es que el
aprendiz dé un sentido personal a lo que aprende”

La personalizacién del aprendizaje escolar no es una
moda o un capricho de docentes osados, es una exi-
gencia de la nueva ecologia del aprendizaje.

“...el aprendizaje se produce, y se producira cada vez
mas, “a lo ancho de la vida" -es decir, en una variedad
de contextos de actividad- y no sélo “a lo largo de
la vida” -es decir, en todos los periodos vitales. De
la mano sobre todo de las tecnologias digitales de
la informacién y la comunicacién (TIC), pero no sélo
vinculados a estas tecnologias, han aparecido nuevos
contextos de actividad que ofrecen a las personas
oportunidades, recursos y herramientas para apren-
der”.

“Nos referimos a contextos de actividad como los
que proporcionan, por ejemplo, las redes sociales,
los mundos o entornos virtuales, las comunidades
virtuales de interés, practica y aprendizaje o los jue-
gos en linea".

“Conviene subrayar ademas que las TIC no solo es-
tan en la base de la aparicién de nuevos nichos de
aprendizaje, sino que tienen igualmente un papel im-
portante en el refuerzo de contextos tradicionales de
actividad y de desarrollo - familia, comunidad, insti-
tuciones culturales y de ocio o el trabajo, etc.- como
nichos potenciales de aprendizaje”

Algunas ideas

A continuacion listamos algunas ideas que se pueden
llevar a cabo para fomentar y/o aprovechar e integrar
el aprendizaje informal:
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Clases practicas,

Uso de ejemplos,

Visitas a museos,

Conciertos,

Realizacion de experiencias,

Utilizacion de todo tipo de recursos multi-
media,

Uso de Internet,

Salidas pedagogicas,

Evaluacion formativa

BuUsqueda de recursos,

Preguntas a compafieros, familiares, exper-
tos...

Participar en asociaciones culturales, de-
portivas...

Consulta de documentacién diversa
Consultas en la biblioteca,

Visualizar videos en Youtube.

Producir videos para explicar o ensefiar
cualquier cosa

Discusion de ideas de trabajo entre compa-
fleros y/o entre profesionales invitados.
Fomentar un espacio para innovar, apren-
der nuevas ideas, conceptos o procedi-
mientos.

Promover redes de aprendizaje, fisicas y/o
digitales

Promover la socializacion de conocimientos
entre colaboradores.

Reconocer las buenas practicas.

Fomentar comportamientos proactivos.
Alentar las relaciones de apoyo mutuo

Uso de metodologias de indagacion, Design
Thinking u otras

Escuchar las ideas y propuestas de nuestro
alumnado



Propuesta para aprender a lo ancho: Construye

tu PLEy tu PLN

PLE | Personal Learning Environment

Dado que el aprendizaje es permanente, para que se
produzca utilizamos un “conjunto de herramientas,
fuentes de informacion, conexiones y actividades que
cada persona utiliza de forma asidua para aprender”
por lo que es muy positivo conocer y construir nues-
tro Entorno Personal de Aprendizaje (PLE, por sus
siglas en inglés)

Para dar forma a nuestro PLE existen tres pilares en
los que podemos basarnos:

* Herramientas para acceder a la informa-
cion. Vinculadas a la competencia digital
(crear, desarrollar y adquirir)

* Recursos para reflexionar una vez he ac-
cedido a la informacion dénde la proceso,
con qué herramientas, con qué personas...

* La Red Personal de Aprendizaje: con
quiény en qué lugares (fisicos y/o digitales)
comparto e intercambio la informacion y
los conocimientos adquiridos.

Para ello, conectémonos para aprender, con perso-
nas que comparten sus aprendizajes (PLN), se fijan
sus propios objetivos, autogestionan los contenidos y
los procesos, Se comunican con expertos y profanos
en el proceso de aprendizaje para lograr los objetivos

PLN | Personal Learning Networkt

Es el sistema que nos ayuda a crear nuestra red per-
sonal de aprendizaje favoreciendo la toma del control
y la gestion de todo aquello que aprendemos de ma-
nera permanente, consciente e inconscientemente, a
lo largo y ancho de la vida

Si todos somos aprendices, la Red hace infinita nues-
tra red y nos ayuda a aprender activamente, sin es-
perar a nada ni a nadie. Como docentes, incremen-
tamos nuestra red formando parte de redes sociales
profesionales, participando en proyectos colabora-
tivos, intercambiando y compartiendo informacion,
conocimientos e ideas.
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Yo aprendo de los demas

Yo puedo ensefiar a los demas.

Con la ayuda de la tecnologia, puedo for-
mar parte de proyectos y redes de docen-
tes y desarrollar mis competencias profe-
sionales.

Me desarrollo profesionalmente: sigo a ex-
pertas y expertos de mi area y/o materia de
especializacion.

Localizo recursos para el aula: ideas para
las clases y las programaciones didacticas
Participo en una comunidad de practica
Mantengo una actitud analitico-critica, an-
ti-funcionarial e innovadora

La tradicion no es un argumento para justi-

Algunas claves del PLN para docentest

9

Empieza poco a poco y busca a alguien que
te guie en los primeros pasos.

Participa en colectivos, actividades o pro-
yectos con otros docentes entusiastas
Comparte tanto como consigas.

Responde tanto como preguntes, pero pre-
gunta, pregunta, pregunta.

Prueba las nuevas herramientas antes de
decidir que seran inutiles.

Deja comentarios en los blogs o redes so-
ciales de otras personas.

Experimenta, sé osado.

¢Y el modus operandi?

Lo importante es aprender y compartir, de mane-
ra permanente, porque el conocimiento esta vivo y
nuestro alumnado debe evolucionar al ritmo de la
sociedad.

ficar una practica educativa

+ Puedo encontrar soluciones a diversas pro-
blematicas de un modo colaborativo.

*  Me mantengo permanentemente informa-

do/a sobre |la actualidad educativa.

¢Qué herramientas necesito?

Twitter y/o un blog y/o Instagram y/o Tik
Tok y/o Facebook y/o...

Etiqueta favoritos y compartelos

Participa en comunidades y/o redes socia-
les interesantes

Asiste a webinars sobre tus temas edu-pre-
feridos

Contacta con colegas en redes profesiona-
les

Haz curacién de contenidos educativos
Crea tu pagina lanzadera con
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Si ensefiamos a los estudiantes de hoy
como enseiiabamos ayer, les estamos ro-

bando el maiiana. (John Dewey)

Juan Miguel Muiioz | @mudejarico



COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE EN LAS
INSTITUCIONES DE EDUCACION SUPERIOR

Autor: Rubén Edel Navarro ‘§'
Vicerrector de la Universidad
Veracruzana

Antecedentes

Abordar la ciudadania digital nos remite de manera
obligada a pensar en ese entramado de constructos
que historicamente hemos coleccionando, particu-
larmente en Latinoamérica, en primera instancia
con la brecha digital sefialada por la UNESCO (2012)
cuyo origen en el acceso a internet y su evolucion
hacia la disposicion de computadoras, banda ancha,
telefonia y mas recientemente asociada con el acce-
so a contenidos de calidad.

Posteriormente con el Proyecto Tuning (2004-2008 /
proyecto, red de comunidades y metodologia) here-
dado a partir de la Declaracion de La Sorbona (1998,
ratificado en Bolonia,1999) que constituyera la refor-
ma de los sistemas educativos de 29 paises de Eu-
ropa, que en su momento se denominara Marco o
Espacio Comun de Enseflanza Superior en Europa,
qgue en parte atenderia la homologacion de grados,
créditos, movilidad, etc., dirigidos a la calidad de la
educacioén superior.

En América Latina abrazamos la posibilidad de enten-
der el curriculo y permitirnos las comparaciones, ya
que la metodologia de Tuning nos ofrecia compren-
der dos cuestiones, por una parte 1. los resultados del
aprendizaje y por otra, 2. las competencias (genéricas
y especificas), de manera especifica por nombrar a
las competencias digitales, (genéricas: habilidades
en el uso de las TIC y para buscar, procesar y anali-
zar informacién procedente de fuentes diversas) no
necesariamente a explicar su fundamento epistémi-
co, sobre el cual podriamos abrir un gran debate, no
solamente en las instituciones de educacidn superior
(IES) en el contexto nacional, sino en las instancias
oficiales encargadas de la Educacién en todos sus ni-
veles: SEP, ANUIES, FIMPES, etc., sin omitir a todos los
organismos acreditadores de la calidad educativa y
que contemplan indicadores asociados con el empleo
de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)
para la evaluacién de programas educativos.

Figura 1: Proyecto Tuning para América Latina

COMPETENCIAS EN LA
FALSA NATIVIDAD DIGITAL

En otra vertiente, con las ideas del Sr. Marc Prensky
(2001) de su texto sobre los Digital Natives, Digital Im-
migrants, en donde pretendia explicar las diferencias
entre el cerebro de los nativos digitales y el de los in-
migrantes digitales y que simplemente resultd ser un
distractor que el mundo compr6 de manera irracio-
nal, en virtud de carecer de fundamento cientifico.

Para complementar lo anterior, el constructo de
competencia se ha construido y desarrollado en for-
ma paralela en diferentes campos de conocimiento
y con diferentes connotaciones, con solo contrastar
su significado desde la Psicologia cognitiva, Sociolin-
glistica, Sociologia del trabajo, Didactica, entre otras,
podemos dar cuenta de la complejidad polisémica en
la construccion de su concepto.
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En este contexto las IES han interpretado de manera
diversa los significados de ciudadania y competencia
digital, y echando mano de los principios del inte-
raccionismo simbdlico, podriamos decir que se han
lanzado a formar destrezas profesionales en ambos
constructos apostando mas por habilidades informa-
ticas (manejo de hardware-software) que las infor-
macionales (gestion del conocimiento), lo cual resulta
sintématico de sus propios significados.

¢Y qué decir de la mediacion digital?, las TIC han
servido como los juegos pirotécnicos (fuegos arti-
ficiales) en el terreno educativo, han funcionado
mas como ornamento en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje, que como medios para el desa-
rrollo cognitivo de estudiantes y profesores.

Se discute de manera vehementemente sobre las
diferentes modalidades educativas, sobre el apren-
dizaje electronico (e-learning), el aprendizaje mixto
(blended learning), el aprendizaje en linea (on line),
el aprendizaje movil (m-learning) cuando el foco de
atencion deberia ponerse en el aprendizaje (learning)
y al apuntar hacia la mediacion digital en dichas mo-
dalidades educativas, habria que destacar el acervo
de conocimiento sobre la usabilidad pedagogica de
las tecnologias (Acosta, Edel y Navarro, 2018a, 2018b;
Edel, Colorado y Del Hierro, 2015; Colorado y Edel,
2012)y el papel que juegan en el proceso educativo.

Figura 2: Competencias docentes para la usabili-
dad pedagégica de las TIC (Colorado y Edel, 2014).

APRENDIZAJE MEDIADO POR TECNOLOGIA

En la ciudadania digital el paradigma del aprendizaje
mediado por tecnologia juega un rol preponderante,
mas alla de entendérsele en sistemas formales de
ensefianza, se trata de visualizar su presencia y efec-
to desde lo cotidiano, en la dinamica social, también
desde lo informal y no formal, debemos comprender
¢cuales son nuestra formas naturales de aprender?,
jugando, imitando, socializando, equivocandonos,
descubriendo, y que si bien las tecnologias se trans-
forman de forma vertiginosa, nuestras formas de
aprender siguen siendo las mismas.

Si bien, las TIC representan elementos disruptivos
en nuestra dinamica social, y en forma particular, en
los sistemas y ambientes educativos, ahi tenemos el
ejemplo de google, quiza una de las tecnologias que
ha permitido transformar el acto educativo en ciertos
contextos socioecondmicos.

De manera reciente avanzamos al constructo de tecno-
logias de la informacién, comunicacion, conocimiento
y aprendizajes digitales (TICCAD), de manera puntual
sefialadas en la Agenda Digital Educativa (2020) re-
cientemente aprobada por el Senado de la Republica,
y que pretende integrar y planificar las politicas publi-
cas relacionadas con su uso, y que entre sus objetivos
se refiere “Impulsar la equidad, el acceso, la calidad
y excelencia de la educacion para las mexicanas y los
mexicanos gracias al uso educativo de las TICCAD”
(ADEmx, 2020, p.8).

De la misma manera nos referimos a la alfabetizaciéon
mediatica e informacional (UNESCO, 2011), o las de-
nominadas competencias MIL (por sus siglas en in-
glés) en el contexto de la educacion no formal, el de-
sarrollo comunitario y al reconocimiento que:

si bien como medida emergente es necesario
hacer accesible a las comunidades los servicios
basicos de electricidad, salud y seguridad pu-
blica, entre otros, el componente de educacion
mediada por las TIC se perfila, prioritariamen-
te, como un instrumento de mediano y largo
plazo para contribuir al bienestar social (Nolas-
co y Edel, 2020, p.19)
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Figura 3: Agenda Digital Educativa
(Secretaria de Educaciéon Publica, 2020).

ACUERDO EPISTEMICO SOBRE COMPETENCIA
DIGITAL DOCENTE: A MANERA DE EPILOGO

El Acuerdo Nacional por la Educacién en México
(2018) establecié un nuevo marco, el cual se funda-
menta en la actual Ley General de Educacion, apro-
bada por el Congreso de la Unién. Dicho marco legal
incorporo la importancia de la educacion digital y el
reconocimiento del papel de las TICCAD para lograr
una transformacion social incluyente. De esta mane-
ra en su articulo 86 se determind el establecimiento
de una Agenda Digital Educativa (ADEmx) como un
instrumento integrador y planificador a corto, media-
no y largo plazo de todas aquellas politicas publicas
entorno al uso de las TICCAD en el Sistema Educativo
Nacional (SEN).

Derivado del marco de legal de actuacidén y recono-
ciendo los avances en docencia, investigacion y for-
macion que actualmente se desarrolla en las IES de
México, la Coordinacién General @prende.mx de la
Secretaria de Educacion Publica (SEP) y la Asociacion
Nacional de Universidad e Instituciones de Educacion
Superior (ANUIES) convocaron a participar al Primer
Taller Nacional para el establecimiento de acciones
en el marco de la ADEmx.

El Primer Taller Nacional cont6 con la mesa de trabajo
sobre Formacion y actualizacion docente en habilida-
des, saberes y competencias digitales, la cual tuvo el
honor de coordinar quien escribe, como Profesor-In-
vestigador de la Universidad Veracruzana, y que pos-
teriormente debido trabajo y colaboracién intensa, a
lo largo de dos afios alcanz6 como uno de sus pro-
ductos principales, el acuerdo epistémico entre mas
de cincuenta IES y mas noventa académicos(as), para
conceptualizar a la Competencia Digital Docente
como la “amalgama de los dominios cognitivo, pro-
cedimental y actitudinal de las TICCAD que garantiza
su empleo seguro, critico y creativo en los procesos
educativos” (Edel y Ruiz, 2021, p.17).

Lo anterior permitié fundamentar el disefio del instru-
mento para la recoleccion de datos e informacion y
realizar, con el respaldo coordinado por ANUIES y SEP,
el Diagndstico de la Competencia Digital Docente en
las IES de México, con la participacion de 22922 acadé-
micos(as) de la Republica Mexicana, y con ello perfilar
las acciones interinstitucionales para la creacion de un
Espacio Comun para la Formacion y Capacitacion en
Competencia Digital Docente en las IES.

Figura 4: Diagnostico de la Competencia Digital
Docente en las IES (Edel y Ruiz, 2021)

Finalmente, postular que es indispensable transitar
no solo en México, sino en Latinoamérica, a una con-
sistente armonizacién epistémica de la ciudadania
y competencia digital, que mas alla de resolver su
dimension semantica, otorgue claridad de acciones
y abordajes desde las politicas publicas y educativas
para la formacion de profesores, la implementacion
de estrategias didacticas y la transformacién educa-
tiva.
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Un patrocinador

genial

¢Qué es Genially?

Genially es una herramienta online para
crear contenidos digitales, con la que cual-
quier persona puede hacer presentaciones,
infografias, gamificaciones, imagenes y mas
contenidos interactivos de forma facil, rapida
y gratuita.

El propésito de Genially es claro: que todas
las personas se comuniquen de forma eficaz
y no aburran, superandose al crear lo que ni
siquiera pensaban que podrian crear.
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Su misién es que todo el mundo
pueda crear contenidos visuales,
interactivos y sorprendentes. Por
eso, queremos que los conteni-

dos interactivos sean un estdn-
dar. Sus formatos de contenido
no son simples presentaciones o
infografias, son geniallys.




Match con las
plataformas
mas usadas

Crear con Genially significa hacer con-
tenidos que estdn mds vivos que nunca.
Una de las grandes ventajas es la inte-
gracién de la herramienta con multitud
de plataformas, tanto para enriquecer
un genially con imdgenes, videos, au-
dios, GIFs y otros formatos, como para

. . insertar el genially en otras plataformas
¢Por que Genially? como webs, articulos, redes sociales o
los principales LMS. Algunas integracio-
nes son: Facebook, Twitter, Pinterest,
Notion, Microsoft Teams, Google Forms,
Wordpress, etc.

Los contenidos de Genially funcionan porque
son interactivos y animados. Segun nuestra
biologia, la interactividad y la animacién nos
ayudan a captar la atencion de la audiencia,
aumentan la participacion y exploracion en
la informacién y consiguen que sea una ex-
periencia memorable. Potencian el engage-
ment que todos buscamos. Ya lo comprue-
ban centros educativos y empresas de todo
el mundo, como Santillana, University of Mia-
mi, Michelin o Telefénica.

Una comunidad de millones de personas
geniales

Detras de Genially hay un equipo, pero tam-
bién una red gigante de personas geniales
como:

e Embajadores: personas tan fanati-
cas de Genially que ayudan a que se
CON0zca Mas en sus paises.

e Formadores: imparten talleres y
clases sobre Genially y mas temas
de interés.

+ Personas o entidades: que colabo-
ran con las iniciativas que ponen en
marcha.

e Usuarios: de todos los paises del
mundo.

e Clientes: a los que le encanta Ge-
nially y hacen de su uso un caso de
éxito.
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MODULOS FORMATIVOS, CURSOS Y
UNIDADES DIDACTICAS

PRESENTACIONES

CASOS PRACTICOS

0 ul;

DIAGRAMAS Y GRAFICOS

GUIAS DOCENTES DE LAS ASIGNATU-
RAS 0 DEL CURSO

Para qué puedo usar Genially si I
soy docente universitario.

DS DIDA 0 MA
VIDEOPR NTACIC

RIAD DEQC AUDIO

Impartir clase: Creando una diversi-
dad de contenidos interactivos que ge-
neren experiencias de aprendizaje sig-
nificativas, memorables y motivantes.

RECURSO0S GAMIFICADOS:
ESCAPE ROOMS, BREAKOUTS Y JUEGOS

TESTS Y QUIZZES

Se puede ir mas alla de las tipicas pre-
sentaciones planas tan alejadas del
mundo digital usando:



https://view.genial.ly/626a39a0febf5e00198b7982
https://view.genial.ly/5ef9c1bb93d80f0d020d9a80
https://view.genial.ly/5a589b5f0c531011c61d754b
https://view.genial.ly/60ec2ce7e1e1db0dc803dfba
https://view.genial.ly/60e41083465e420d982afb89
https://view.genial.ly/5e04b97a366a8d0faec75bdd
https://view.genial.ly/5e98396580393b0d879b4bf3
https://view.genial.ly/5e86d38659ee3c0df4001553
https://view.genial.ly/5f1977fda07dc10d6f7ff327
https://view.genial.ly/5cc6c44e49e43a0f6a8dc213

Dinamizar el aula: Impulsando entre el
alumnado la cultura de aprender haciendo
“maker”, las competencias digitales y el desa-
rrollo de habilidades que tanto lesvan a servir
para el siglo XXl y su desarrollo profesional y
su futura empleabilidad. Convierte tu aula en
un entorno dinamico a través de:

TRABAJOS Y PROYECTOS ENTREGA-
BLES POR EL ALUMNADO

QUIZZES, WHITEBOARDS, ICEBRAKERS
0 PAISES DE APRENDIZAJE

Divulgar y comunicar: Utilizando toda la po-
tencialidad de la comunicacion visual e inte-
ractiva para presentar y divulgar los resulta-
dos de tu labor de investigacién. En Genially
puedes promocionar y difundir tu identidad
social utilizando las RRSS y creando tu propia
marca personal mediante:

DOSSIERS, INFORMES, WHITEPAPPERS,

MEMORIAS Y ABTRACTS

CV, BIO Y TARJETAS DE PRESENTACION

CONTENIDOS PARA TU BLOG
Y TUS RRSS

MICROSITES Y STORYBOARDS

PERIODICOS, REVISTAS, DiPTICOS Y
TRIPTICO

Aunque si quieres que tu alumnado creey ex-
ponga trabajos y proyectos académicos y con
un efecto WOW, Genially también tiene cabi-
da para eso ademas de que ayudan a mejo-
rar su futura empleabilidad promocionando
su marca personal.

FRANCISCO QUESADA
VARGAS

Genially

#
-
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En el marco del Seminario Internacional de Innova-
cion Digital en Espacios Educativos, en junio de 2022
presentamos la ponencia de Saberes digitales en la
Educacién Superior, en la que de manera resumida
referimos a la nocion del manejo disciplinario que
tienen los actores universitarios de las Tecnologias
de la Informacion y de la Comunicacion.

Introduccion

Saber computacion histéricamente se ha ligado al
manejo de programas informaticos de oficina, a un
uso fluido del sistema operativo y a la navegacion y
comunicacién en Internet. Como objetivo para una
habilitacién tecnoldgica inicial, ese horizonte cogniti-
vo resultdé adecuado para que los usuarios de todas
las edades, niveles educativos y roles de la educacion
se iniciaran en el mundo digital. Asi, a mediados de
los 90, los parvulos de preescolar y los nifios de edu-
caciéon primaria dieron sus primeros pasos en el sis-
tema operativo Windows 95, practicamente a la par
de los jovenes de educacién media superior y de los
profesores universitarios.

Esta estrategia transversal de alfabetizacion digital se
hizo en toda la geografia de México para actores edu-
cativos de practicamente todas las edades. Resultd
efectiva en ese entonces para los que tenian acceso
a equipos de computo tanto en su casa como en su
institucion educativa. La masificacion de las compu-
tadoras de escritorio en laboratorios escolares de in-
formatica y en las casas de estudiantes y docentes se
suscité en el pais al cabo de unos afios y junto con
el cambio de un Internet incipiente a uno de ba nda
ancha, se instalé una nueva cultura digital en el con-
texto escolar.

Durante ese tiempo, todos los oficios y profesiones
iniciaron una mutacion en sus practicasy en los dispo-
sitivos asociados a sus actividades. Progresivamente
y de modo diferenciado entre distintas profesiones,
se fueron desarrollando programas y dispositivos
que iban mas alla del software de oficina. En el campo
universitario los usuarios de sistemas digitales se fue-
ron apropiando de la tecnologia a través de progra-
mas informaticos de alta especializacion y fuentes de
informacion de acceso digital de uso practicamente
exclusivo para las distintas comunidades académicas
de la educacién superior.

Los conocimientos sobre Microsoft Word como hori-
zonte formativo de los usuarios de tecnologia digital
en la educacion superior quedaron superados. Con la
vision de las TIC disciplinarias se dibuja un nuevo per-
fil de saberes digitales de los universitarios en el que
se pone en juego la disciplina para el desarrollo del
grado de apropiacion tecnoldgica de los estudiantes
de nivel superior.

Lo que sabe de TIC un estudiante de la licencia-
tura en biologia es sensible a su contexto. Sus
profesores de la facultad seran los que le ense-
fien a utilizar un medidor de densidad arborea
o el paquete informatico de GROMACS para la
simulacion dinamica molecular de proteinas,
lipidos y acidos nucleicos (Casillas y Ramirez,
2021a). En ese mismo sentido, sus saberes di-
gitales disciplinarios lo distinguiran de los usos
tecnoldgicos de un estudiante de la licenciatu-
ra en enseflanza del inglés quien debera ma-
nejar programas como Exe-Learning, Kahoot,
Quizzes, Socrative, Duolingo o fuentes de infor-
macién de Mextesol Journal, del British council
o del Applied linguistics Journal (Ramirez Marti-
nell, y Casillas 2021a).
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Problematica

Para hacer observables las diferencias disciplinarias
en los usos y valoraciones tecnoldgicas, propusimos
la nocion de saberes digitales que vemos como “una
estructura graduada de habilidades y conocimientos
tedricos e instrumentales de caracter informatico e
informacional que los actores universitarios deben
poseer dependiendo de su disciplina académica” (Ra-
mirez y Casillas, 2015).

La base tedrica sobre la que descansa esta investiga-
cion es la de los saberes digitales (Casillas y Ramirez,
2021a; Casillas, Ramirez y Ortega, 2016; Casillas y Ra-
mirez, 2015b; Casillas, Ramirez y Ortiz, 2014; Ramirez,
2012; Ramirez y Casillas, 2016, 2017b; 2021¢; 2021d);
Ramirez, Casillas, Morales y Olguin, 2014; Ramirez,
Morales y Olguin, 2015); mediante la cual hemos sin-
tetizado en diez rubros lo que significa saber compu-
tacion en el medio universitario; trascendiendo la no-
cion imperante que usualmente ligaba al manejo de
software de oficina.

Los saberes digitales los propusimos a partir de la
revision de estandares internacionales relacionadas
con el manejo de las TIC en la escuela como los Estan-
dares de Competencias TIC para docentes (ECD-TIC)
de la UNESCO; las Habilidades funcionales de TIC, Ha-
bilidades TIC para aprender, Habilidades propias del
siglo XXI de la OCDE; la European Computer Driving
License de la International Computer Driving License;
y las National Educational Technology Standards para
estudiantes (NETS-S); para Docentes NETS-T; para Ad-
ministradores (NETS-A); para Entrenadores (NETS-C) y
para educadores de informatica (NETS-CSE) de la In-
ternational Society for Technology in Education.

Los 10 saberes digitales y sus definiciones operativas
se presentan en la siguiente figura.

Figura 1: Definiciones operativas de los saberes digitales.

Nota. Elaboracién propia
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Experiencia

La base de la observacion que presentamos descansa
en la investigacion de los saberes digitales de los uni-
versitarios desarrollada en la Universidad Veracruza-
na, México, con el concurso de medio millar de profe-
sores universitarios de cinco docenas de programas
educativos de licenciatura que ofrece la institucion.
Las intervenciones en las que buscamos evidenciar el
caracter disciplinario de las TIC en la educaciéon su-
perior se realizaron entre febrero de 2018 y julio de
2019. En la investigacion, y las publicaciones que de
ella derivan, hemos dado cuenta de la gran explosion
de programas informaticos y fuentes de informacion
especializadas que delinean una cultura disciplinaria
con rasgos digitales especificos de las comunidades
académicas (Casillas y Ramirez 2021a, Casillas y Ra-
mirez 2021b, 2021¢; Ramirez y Casillas 2021a, 2021b).
Las reflexiones mas recientes de esta investigacion de
largo aliento las hemos ya presentado en foros como
la 16th International Conference on Higher Educa-
tion Reform (HER2019) desarrollada en el CINVESTAV
del Instituto Politécnico Nacional; en las Jornadas de
Educacion a Distancia y Tecnologias Educativas en la
Universidad Nacional de Asuncion en Paraguay en el
2019, en el Seminario Internacional de Innovacién Di-
gital en Espacios Educativos organizado en la Univer-
sidad de Playa Ancha, Chile en junio de 2022 y como
el capitulo “Periods of Technological Change in Higher
Education” en prensa.

Lo aprendido en el trabajo de campo apunta hacia
una revolucion tecnolégica que esta en curso y que
determina cambios importantes en las disciplinas
universitarias, en las practicas de produccion y distri-
bucién del conocimiento y en las formas en que se
comunican e interactuan las comunidades académi-
cas (Casillas, Ramirez y Lépez, en prensa).

Observamos que hay una enorme y creciente diver-
sificacién de dispositivos digitales, aplicaciones mo-
viles y programas informaticos, asi como fuentes de
informacion de muy alto grado de especializacion. Si-
guiendo a Becher (2001) hemos comprobado que los
cuadrantes propuestos para diferenciar la naturaleza
del trabajo académico no sélo son pertinentes para
observar la densidad paradigmatica, sino que resul-
tan ejemplares para observar el modo diferenciado
en que se estan incorporando las TIC a la educacion
(Ramirez y Casillas, 2015; Casillas y Ramirez, 2021a).

Cada campo disciplinario comprende una cultura
particular, es decir, un conjunto de concepciones,
practicas, fundamentos tedricos y metodologicos
que en un sentido Kuhniano refieren a los paradig-
mas cientificos que delinean a un campo disciplinario
y que al mismo tiempo lo distinguen de otros por un
uso particular de recursos y materiales siendo para el
contexto digital los relativos al software y dispositivos
tecnoldgicos.

Saberes digitales de los
universitarios del area técnica

La Universidad Veracruzana (UV) es una institucion de
educacioén superior de financiamiento publico estatal
que se ubica en cinco regiones del estado de Vera-
cruz. Disciplinariamente hablando, la UV se organiza
en cinco areas académicas, a saber: Artes, Biologico
Agropecuario, Ciencias de la Salud, Humanidades,
Econdmico Administrativo y Técnica.

El area académica Técnica de la Universidad Veracru-
zana engloba a las carreras universitarias de Matema-
ticas, Fisica, Arquitectura, Ingenieria Civil, Ingenieria
Quimica, Quimica Farmacéutica Biologica, Ingenieria
en Alimentos, Ingenieria Mecanica y Eléctrica, Inge-
nieria en Instrumentacion Electrénica, Ingenieria Am-
biental y Ciencias Atmosféricas (Ramirez y Casillas,
2021b).
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Figura: Tres tipos de saberes digitales de los universitarios.

El grado de apropiacién tecnolégica de los actores educativos de esta area aca-
démica es distinto al de otras areas académicas, pues sus usos, estrategias, va-
loraciones, preferencias y estrategias responden a una cultura disciplinaria que
guarda similitudes hacia su interior y diferencias notorias hacia afuera.

Sibien, los universitarios comparten ciertos saberes digitales genéricos sin impor-
tar su campo de adscripcion (tipo A de la siguiente figura), el caracter disciplinario
de sus manejos digitales se especializa en la medida en que se van agrupando
en areas académicas (tipo B) en un primer momento y después en programas de
estudio (tipo C). Los saberes digitales genéricos (tipo A) habilitan a los universita-
rios para tomar clases virtuales, utilizar software de productividad y de operacion
en general de sistemas, mientras que los saberes digitales compartidos por ma-
tematicos, fisicos, quimicos, arquitectos e ingenieros (tipo B) les permiten hacer
manipulaciones numéricas y calculos estadisticos. Finalmente, cada carrera ira
desarrollando un sello disciplinario que permea los usos de TIC y permite que los
universitarios adscritos a esa comunidad se apropien de dispositivos digitales,
fuentes de informacion y programas informaticos de alta especializacion. En la
figura siguiente se representan los tipos de saberes digitales que desarrollan los
universitarios.

En la siguiente tabla se muestran los programas in-
formaticos que los matematicos, fisicos, quimicos, ar-
quitectos e ingenieros de la Universidad Veracruzana
nos compartieron en los talleres para la definicion de
los saberes digitales de los universitarios. El listado
es exclusivo del drea técnica (tipo 2) y aunque puede
contener algunos programas informdticos que se com-
parten con otras dreas académicas, en su conjunto de-
finen los usos disciplinarios de TIC de los universitarios
del drea académica técnica. En ese mismo listado se
presentan sombreados los programas informaticos
que reportaron utilizar los ingenieros civiles de la ins-
titucion. Ese listado mds fino representa los saberes

digitales tipo c.
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Nota. Elaboracién propia a partir de los resultados de la
investigacién de Saberes Digitales de los Universitarios.

sito de las formas tradicionales de la ensefian-
za hacia una mas moderna y actualizada.

Tabla 1: Listado general de programas informaticos del
Area Académica Técnica de la Universidad Veracruzana
en el que se destacan los de la carrera de Ingenieria Civil.

Segundo, para dosificar el gasto en infraestruc-
tura tecnolégica entendida como la inversién
en licencias de uso de software, equipos de
coOmputo de ciertas caracteristicas, dispositi-
vos periféricos especializados y conectividad
a Internet. Es imperioso dirigir el gasto tecno-
l6gico con un sentido académico y subordinar
los criterios técnicos a un proyecto tecnolégico
determinado por las necesidades docentes, de
investigacion y de difusién de la cultura.

Conclusiones

Las TIC son sensibles al contexto. Su propoésito de
UsSoO -sea para ocio, cuestiones laborales o fines aca-
démicos- las delimita, asi como también lo hace el
nivel educativo en el que se utilizan (Ramirez y Casi-
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Tercero, para realizar una actualizacion pro-
funda en los planes y programas de la educa-
cién superior dejando constancia de los sabe-
res digitales especificos a cada carrera que los
estudiantes necesitan desarrollar al concluir
sus estudios superiores. La actualizacion tec-

noldgica de la ensefianza universitaria también
pasa por el cambio con un sentido inclusivo y
progresista de las relaciones pedagogicas, por
el despliegue de una perspectiva critica que sir-
va de base a una nueva educacioén hibrida.

Esta serie de reflexiones, hallazgos e informacién de-
rivados de la investigacidn si bien son preliminares
y se seguiran adaptando segun evolucione la revo-
lucion tecnoldgica; deberan ser considerados como
insumos para una hoja de ruta que apunte hacia la
transformacion integral del caracter digital de las ins-
tituciones de educacion superior.
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La gamificacion como praxis sencillay su
efecto positivo en los estudiantes:

La metodologia AGA

Autor: Antonio Santos Moreno ‘g'
UDLAP Puebla h

Introduccion

Durante los afios de pandemia, para apoyar la lla-
mada enseianza remota de emergencia, se diseiio
y aplicé en varias ocasiones un taller en linea para
profesores con el objetivo de empoderar su quehacer
docente a través de aprender a gamificar su praxis.
Durante el taller, los docentes se familiarizaron en
general con el concepto de gamificacién y en particu-
lar con la aplicacién de la metodologia “AgA”, nom-
brada asi por las siglas de Ambientes Gamificados de
Aprendizaje. El objetivo de este manuscrito es pre-
sentar y explicar las caracteristicas del marco meto-
doldgico AgA, sus bases pedagagicas y relacionarlas
con la estructura del taller creado para aplicarlo.

Aunque se habla mucho de las bondades de gamificar
las experiencias de ensefianza-aprendizaje, se consi-
dera que todavia existe una brecha entre aprender
tedricamente el concepto y su transferencia eficaz
al salén de clase. Por ello, el concepto de gamificar
eficazmente la ensefianza se mantiene todavia lejano
a la mayoria de los docentes. Esto sucede principal-
mente por la baja oferta de métodos para su facil in-
tegracidn con la practica educativa cotidiana en linea
o presencial.

En la mayoria de los esfuerzos por gamificar una ex-
periencia de aprendizaje todavia prevalece la concep-
tualizacion superficial de que esto significa sobre todo
dar medallas o premios a los alumnos que se desem-
pefien mejor. El problema es que estas aplicaciones
simples del concepto no mejoran de manera impor-
tante la calidad del aprendizaje porque solo se esta
fomentando la motivacion extrinseca del estudiante
al depender tanto de este vinculo causal de compe-
tencia-recompensa. El efecto motivante dura poco
y el estudiante se va con facilidad a un lugar de
evasién ante unas circunstancias llenas de incer-
tidumbre, como las que vivimos educativamente
durante la pandemia del Covid 19.

La literatura muestra que gamificar una experiencia
de ensefianza-aprendizaje tiene un potencial mucho
mas profundo por su capacidad de ser un catalizador
positivo importante de los recursos internos del estu-
diante. Al estar aprendiendo dentro de un ambiente
gamificado bien disefiado en donde se apela mas a la
motivacion intrinseca y menos al vinculo competen-
cia-recompensa, de manera natural una estudiante
decide activar su motor interno, lo que le genera una
emocion positiva de estar en control de la situacion.
Estas emociones positivas son condiciones necesa-
rias para tener una experiencia de aprendizaje de alta
calidad, pues ayudan a reducir las negativas como la
ansiedad de estar frente a una situacion desconocida
de aprendizaje. Con baja ansiedad y en control, una
alumna o un alumno no evaden la riqueza y dinamis-
mo del buen aprendizaje, pues se sienten mas libres
y motivados para actuar y participar en toda la expe-
riencia.

Tomando en consideracion estas nociones, se
disefi6 un marco metodolégico denominado
AgA y un taller en linea para ensefiar a aplicar-
lo. El taller se realiz6 via Zoom en varias ocasio-
nes con docentes participantes de México y en
una ocasiéon desde Chile con participacion inter-
nacional. Los resultados obtenidos durante su
aplicacion mostraron que estos grupos de do-
centes latinoamericanos si lograron bajar a la
gamificacion a una praxis sencilla.
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Bases pedagogicas de la metodologia AgA

Para romper el vinculo competencia-recompensa
se decidié de entrada definir el concepto de gamifi-
cacion desde una postura pedagodgica situada en el
constructivismo. Por ello, para la metodologia AgA
gamificar significa convertir el espacio del salon de
clase (fisico en la ensefianza presencial o virtual en
la ensefianza en linea) en un ambiente de juego den-
tro del cual los alumnos construyen el conocimiento
en interaccion con recursos humanos, pedagoégicos y
fisicos.

En concordancia con la mirada constructivista, el
marco metodolégico AgA plantea que una experien-
cia de gamificacion debe tener dos dimensiones que
deben estar presentes todo el tiempo como dos la-
dos de la misma moneda, estas dimensiones son
desequilibrio y acompaiamiento. Desde la dimen-
sion del desequilibrio, un AgA energiza a los alumnos
sacdandolos sutilmente de su zona de confort para
que se motiven internamente a resolver este desba-
lance y asi actuar y cambiar de manera creativa en
la direccion buscada (creatividad es cambio). Desde
la dimensién del acompaiamiento, un AgA es un es-
pacio con andamiaje para dar proteccion, cuidado,
seguridad y atencion cercana para que el desequili-
brio sea una fuerza positiva de avance, un reto moti-
vante y no una fuerza abrumadora.

Para basar la construccion de un AgA, la metodolo-
gia propone estas cinco estrategias instruccionales (a
partir de Santos, 2017):

Estrategia 1: Un AgA se origina desde un
problema auténtico.

+ El objetivo de aprendizaje que da origen
a un AgA se replantea como un proble-
ma auténtico que los jugadores-alumnos
resuelven colaborativamente durante la
experiencia de enseflanza-aprendizaje.

Estrategia 2: Un AgA se desarrolla alrededor de
una historia.

* El problema auténtico a resolver se
construye considerando tanto el objeti-
vo de aprendizaje como el contexto den-
tro del cual sucede, convirtiéndose este
ultimo en la base para crear la narrativa
o historia del AgA.

Estrategia 3: Un AgA tiene reglas.

+ Las acciones que los jugadores-alumnos
pueden ir tomando dentro del AgA para
resolver el problema auténtico estan ba-
sadas en reglas previamente disefiadas
y claramente presentadas a los alum-
nos.

Estrategia 4: Un AgA invita a los estudiantes a
pensar.

« Para resolver el problema auténtico del
AgA, los jugadores-alumnos se involu-
cran en procesos de pensamiento pleno
(thoughtfulness) tanto para entender la
naturaleza del problema como para pro-
poner y elegir soluciones razonables.

Estrategia 5: Un AgA se va evaluando.

+ Para evaluar el desempefio y calidad de
un AgA, éste se evalla formativamente
iterando el ciclo aplicacion-mejora-apli-
cacion.
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Estructura del taller en linea para
ensefar la metodologia AgA

La aplicacion del taller se organizé alrededor de tres
sesiones.

Sesion 1

La primera sesion inici6é con una introduccion general
al taller. Durante ésta los docentes recibieron una ex-
plicacion del concepto de gamificacion, la forma inno-
vadora en que se iba a emplear y lo que se esperaba
de ellos durante y al final de las tres sesiones.

Después de escuchar la introduccion general al taller,
los docentes se organizaron en equipos y trabajaron
en salas separadas de Zoom. El objetivo de esta ac-
tividad era que, antes de disefar sus propios AgAs,
tuvieran la oportunidad de vivir ellos mismos una ex-
periencia de aprendizaje interactuando dentro de un
AgA en linea creado previamente para ese fin.

Sesion 2
Al inicio de esta segunda sesion, se hizo una amplia
explicacién de diversos recursos tecnologicos con el
propoésito de mejorar las habilidades digitales de los
docentes y también para que los identificaran como
posibles ayudas que podrian integrar al proceso de
construccién de un AgA .
Después se les pidié que en sus equipos crearan un
AgA propio apoyandose en un “Kit del Participante”
que fue creado y distribuido para ofrecerles un an-
damiaje adecuado durante las actividades que reali-
zaban.
Lo primero que encontraban en su kit era un caso cui-
dadosamente construido en el cual debian basar su
AgA, se hizo asi para lograr que crearan todo desde
cero.
También se les incluyé un manual organizado siste-
maticamente para que pudieran ir creando paso a
paso el disefio instruccional base de su AgA. La idea
es que éste les sirviera como un mapa para cons-
truirlo y aplicarlo eficazmente en su practica. Por el
poco tiempo del taller se esperaba que al menos los
equipos lograran terminar el disefio base de su AgA.
Todos los equipos terminaron su disefio base y, de
hecho, algunos equipos lograron iniciar su construc-
cion.

Sesion 3

Esta ultima sesion también se dividié en dos partes,
durante la primera se dio oportunidad a los equipos
de continuar con el desarrollo de su AgA 'y a pregun-
tar dudas a los coordinadores del taller.

Durante la segunda, cada equipo presento el dise-
flo base de su propio AgA a todo el grupo y recibio
amplia retroalimentacién de parte de sus pares y de

los coordinadores. Al terminar las presentaciones, se
invitd a los participantes a una reflexién final para ce-
rrar el taller.

Relacion entre la propuesta pedagoégica y el taller

A continuacion se explica en detalle la correspon-
dencia entre los elementos de la metodologia AgA
(dimensiones y estrategias) y cdmo se aterrizan en
la practica buscando siempre apoyar al docente/di-
seflador que esta creando su propia experiencia de
gamificacion.

Dimension de desequilibrio

La dimension de desequilibrio se aterriza al convertir
el objetivo de aprendizaje buscado en un reto o pro-
blema auténtico que los jugadores-alumnos deben
resolver al ir interactuando dentro del AgA. El proble-
ma logra el desequilibrio en los alumnos/jugadores
sobre todo porque es no-estructurado; es decir, plan-
tea de entrada una situaciéon compleja, estimulante,
de dificil soluciéon y de gran incertidumbre.

Dimension de acompafiamiento

Para aterrizar en la practica la dimensién del acompa-
flamiento, se recomienda que los docentes se asegu-
ren de hacer lo siguiente:
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Estar visiblemente presentes durante toda
la experiencia de aprendizaje. Por ejemplo,
la profesora, asegurandose que el video
esté encendido en todos los participantes
durante la clase en Zoom, observa de cerca
las emociones de sus alumnos mientras de-
baten una pregunta dificil.

Proporcionar retroalimentacion durante y
sobre el desempefio. Por ejemplo, el tutor
mejora la concepcion incorrecta de “fuerza”
que esta mostrando un equipo.

Guiar haciendo o respondiendo preguntas
pertinentes. Por ejemplo, el docente le pre-
gunta a un equipo que trabaja solo en una
sala de Zoom: “estan vendiendo una casa,
si muchas personas la quisieran, ;aumenta-
rian o disminuirian el precio de venta?”
Modelar los aspectos clave del desempefio
esperado. Por ejemplo, el tutor, haciéndose
pasar por uno de los piratas, calcula cuanta
polvora se necesita para que la bala de ca-
Adn llegue a la isla enemiga.

Cuando se considere, dirigir la atencion de
los jugadores/alumnos de manera directa
(la energia sigue a la atencion) a la informa-
cion relevante y pertinente. Por ejemplo, la
profesora recomienda a sus alumnos que
consulten una pagina web especifica que
trata sobre las causas de la guerra fria.

Estrategia 1. Un AgA se origina desde
un problema auténtico.

Conforme a esta Estrategia 1, el docente/disefiador
debe primero clarificar su objetivo de aprendizaje
a partir de una necesidad de aprendizaje de sus ju-
gadores/alumnos. Después convertir ese objetivo o
competencia a un problema que los estudiantes de-
ben resolver interactuando dentro del AgA creado.
Por ejemplo, el objetivo: “Los alumnos seran capaces
de representar en una grafica la ley de oferta y de-
manda” se puede convertir en el problema: “Obtener
maximas ganancia vendiendo un cierto producto en
diferentes planetas para apoyar al grupo rebelde in-
terestelar”.

Estrategia 2. Un AgA se desarrolla
alrededor de una historia.

Todo objetivo de aprendizaje posee también un con-
texto; por ejemplo el objetivo “Los alumnos seran ca-
paces de representar en una grafica la ley de oferta
y demanda” se puede contextualizar en una empresa
que vende un cierto producto y que tiene el problema
de decidir a cuanto venderlo dependiendo de la situa-
cion del mercado en un momento dado.

Considerando este contexto auténtico se construye
una historia que puede ser tan fantastica y creativa
como el docente/disefiador prefiera. Por ejemplo,
se puede construir una historia de titulo “La Fuerza
Rebelde en Accion” como esta: “Afio 2754. Son uste-
des (los jugadores/alumnos) la tripulacion de la nave
interestelar Asimov que busca obtener recursos eco-
ndémicos para abastecer al grupo rebelde que quie-
re cambiar el orden social en este lado del universo.
Comercian con “energram”, elemento que se convier-
te en combustible para las naves. Es una mercancia
controlada por el gobierno dominante y solo éste tie-
ne derecho de comerciar con él. Sin embargo, existe
un mercado negro del “energram” grande y complejo
que se lleva a cabo a espaldas del gobierno. Aunque
aparentemente buscan partes de naves usadas, su
mision es obtener las mayores ganancias posibles
vendiendo “energram” en diferentes planetas para
apoyar a su grupo.
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Estrategia 3. Un AgA tiene reglas.

Considerando el problema a resolver dentro del AgA
y la historia creada, el docente /disefiador crea una
serie de reglas para que las acciones de los estudian-
tes los lleven al aprendizaje buscado. Por ejemplo:

+ Latripulacién debe visitar los sitios interes-
telares enorden: 1, 2, 3,4,y 5.

+ De entrada, cada equipo tiene 5000 unida-
des de Energram para empezar a vender.

+ De entrada, cada equipo tiene suficientes
recursos para viajar al primer planeta.

+ Al terminar negociaciones en un plane-
ta dado, cada equipo debe ir con el Gran
Administrador a informarle sobre cuanto
Energram vendieron ahi, el precio de venta
y cuales fueron sus ganancias.

* Los resultados de cada tripulacion en cada
planeta se iran registrando en el Tablero
General.

+ El equipo puede consultar el Tablero Gene-
ral en cualquier momento para comparar
sus resultados con los otros equipos.

+ Entodo momento, la tripulacion puede ha-
cer una consulta al Gran Administrador (el
docente) para entender por qué estan te-
niendo tan altas o bajas ganancias en rela-
cién con los otros equipos.

Estrategia 4. Un AgA invita a los estudiantes a

pensar..
Los jugadores/estudiantes no entran a un AgA a

aprender un cierto contenido, sino a resolver un pro-
blema. Desde luego que todo se planea para que,
para poder resolver el problema, ellas y ellos deban ir
necesitando un cierto contenido y asi ir construyendo
Su propio conocimiento.

Por ello, un AgA se disefia para fomentar las habili-
dades de pensamiento relacionadas con la solucion
de problemas. El ambiente gamificado se planea
para que los estudiantes deban: 1) primero entender
a fondo la naturaleza del problema; 2) desde ahi se
aventuren a proponer soluciones creativas; 3) selec-
cionan algunas considerando los criterios adecuados
y 4) que finalmente sean capaces de defender sus
decisiones usando argumentos bien basados en evi-
dencias.

Por ejemplo, en el problema de saber a cuanto ven-
der considerando las leyes de la oferta y demanda,
los jugadores primero se relacionan a fondo con la
historia para entender que, saber a cuanto vender
el energram esta relacionado con factores que ne-
cesitan investigar. Buscan informacion relevante y
pertinente sobre estos factores, en cada planeta van
tomando decisiones y finalmente explican con sus
propias palabras por qué lo hicieron asi.

Estrategia 5. Un AgA se va evaluando.

Se evallia un AgA para saber si los alumnos, al estar
interactuando dentro de él, van alcanzando los ob-
jetivos de aprendizaje planteados y como lo estan
haciendo. Se acentua la evaluacion del proceso mas
que el resultado final. Por ello, el docente/investi-
gador hace un plan de evaluacién formativa que va
aplicando durante la marcha. Asi va identificando qué
funcionay qué no, hace las correcciones necesarias y
lo vuelve a aplicar. Conforme va repitiendo este ciclo
de aplicacion-mejora-aplicacion el AgA se va puliendo
y subiendo de calidad.
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Conclusion

A manera de reflexion final es importante recalcar
que durante la pandemia de Covid 19, la educacion
se vio en la necesidad de cambiar a fondo para poder
adecuarse a las circunstancias. Dentro de los princi-
pales cambios estuvieron el tener que usar tecnolo-
gias que eran ajenas a muchos docentes, alumnos y
padres y también la necesidad de conceptualizar a
todos los involucrados desde una perspectiva mucho
mas humanista. Asi, poco a poco, todos se fueron
dando cuenta que, no sin dificultades, si era posible
llevar a cabo un proceso de ensefianza-aprendizaje
con resultados.

Durante este proceso, el mundo educativo gané mu-
chas destrezas, en cuanto a lo tecnolégico, los admi-
nistradores-docentes-alumnos-padres  emplearon
bien computadoras y sus aplicaciones, redes sociales
y hasta celulares para cumplir con sus necesidades
educativas. En cuanto a lo emocional, se dieron cuen-
ta que era necesario considerar no solo el desarrollo
cognitivo de sus estudiantes, sino verlos como seres
humanos complejos viviendo una situacion llena de
grandes incertidumbres.

Ahora que este mundo educativo esta regresando de
esa jornada dificil y complicada es muy importante
que, buscando satisfacer el deseo muy natural de
regresar a como se estaba antes de la pandemia, se
haga un esfuerzo por no olvidar todo lo ganado.
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Como sobrevivira la Educacion Digital

a la Postpandemia

Autor: Javier Prada o

Ciclos Formativos Superior en Nuevas
Profesiones (Campus Camara de Comer-
cio de Sevilla).

Remontemonos a febrero de 2019. Por acd en Espaia
se estaba dando un curso normal, al menos hasta la
fecha, donde algunos y algunas docentes que experi-
mentdbamos con las TIC en la educacion y formacion
(independientemente del nivel de imparticion o estu-
dios) éramos casi ignorados/as por la administracio-
nes institutivas y por nuestros/as colegas docentes.
Nunca nos import6, porque si le dedicabamos mas
horas a la preparacién de nuestros Tests en Kahoot!,
nuestros videos para Flipped Classroom o nuestros
experimentos en clases con diversas tecnologias y he-
rramientas (Genial.ly, wakelet, redes sociales, Canva,
prezi, etc.) era con el objetivo en mente de intentar
captar la atencion de nuestro alumnado y motivarlos
en su proceso de aprendizaje.

Y de repente, todo cambi6. Una pandemia global
(COVID-19) hizo que la educacion se pusiera de forma
urgente en modo 100% On-line. En ese momento, de-
jamos de ser llaneros/as solitarios/as a ser los/as pro-
fetas de algo que siempre estuvo ahi, solo que nunca
se le di6 la importancia que tenia.

Los avances tecnolégicos educativos surgidos
en los tres ultimos afos (2019 - 2022) han su-
puesto un total de cambios nunca antes vividos
antes de la difusion de Internet. Se han orga-
nizado miles de webinars, eventos, herramien-
tas, metodologias, personas, colectivos (como
Competencia Digital Cero #CDO0) y muchisimas
instituciones tuvieron que virar por la emer-
gencia sanitaria que se estaba viviendo en to-
das partes a un esquema digital de interaccion
y comunicacion con todos sus miembros.

Las administraciones publicas, las empresas y orga-
nizaciones tuvieron que habilitar si o si procesos de
digitalizacion para seguir ofreciendo servicios y de
este modo poder mantenerse en un esquema cada
vez mas complejo y duro.

Cada uno de los dos cursos 19/20 y 20/21 pasaran
a la historia de la humanidad por ser aquellos en
los que los avances TIC permitieron continuar con
algo tan importante para el ser humano como su
Educaciéon o Formacion.

Se realizaron inversiones y contratos multimillona-
rios con los principales proveedores tecnolégicos por
parte de todas las instituciones educativas (publicas y
privadas), se fomento el aprendizaje tanto autbnomo
como dirigido de todos/as los/as docentes, del alum-
nado y hasta de las familias.

Absolutamente todos y
todas tuvimos que po-
nernos las pilas con eso
del “Internet” para hacer
la compra, hablar con
nuestros seres queridos,
entretenernos o formar-
nos.
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Todo esto supuso, un impulso tecnolégico equivalen-
te a mas de dos décadas (en tan solo 2 afios). Adqui-
riendo nuevas habilidades, habilitandose nuevos ser-
vicios e infraestructuras, suponiendo un cambio de
habitos de todas las sociedades y abriendo el camino
a nuevas oportunidades como la llegada de la Web3
(Blockchain, Metaverso, Big Data e Inteligencia Artifi-
cial, etc.) que sin duda dejan la puerta abierta a nue-
vas salidas y perfiles laborales de nuestro alumnado.

Se finaliza el curso 21/22 y
las instituciones estan pul-
sando el boton de ESCAPE.

Estamos volviendo a las clases tradicionales, tal y
como controlabamos en el 2019, volviendo a aquellos
viejos esquemas que nos mantenian en un estado de
pseudoseguridad y crecimiento.

Pero las circunstancias han cambiado, las sociedades
han cambiado, el mercado laboral ha cambiado y por
tanto las habilidades necesarias para nuestros alum-
nos y alumnas han cambiado.

Si, podemos volver atrds, es el camino facil
(y muchos de nosotros/as estamos agotados/

as), pero ;debemos hacerlo?

No sé, el tiempo juzgara. Por mi parte, seguimos dan-
do guerra (en el buen sentido) en el Voluntariado de
profesores iberoamericanos #CDO que justo el pa-
sado 25 de Junio lanzé su #Misidon3 #TeEscuchamos
donde pretendemos ver ;Cémo podemos ayudar a la
educacion docente iberoamericana?

Aqui os facilito el video de presentacion:

ENLACE

¢Nos seguimos en Linked-in? javiprada.com

Atte. Javier Prada Oliva
Co-fundador de Competencia Digital Cero (#CDO0)
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Metaverso y su impacto en
los espacios educativos

Autor: Francisco Silva Diaz
Universidad de Granada

&

“... y teniendo en cuenta que somos un puiado de
monos sin pelo, lo cierto es que hemos llegado a in-
ventar algunas cosas increibles...” (Ernest Cline - Re-
ady Player One, 2011).

La sociedad actual se ha visto impulsada hacia una
acelerada transformacién en la forma en cémo inte-
ractuamos. Hemos observado como el uso de espa-
cios digitales nos ha permitido mantener el contacto,
a pesar de las distancias. Diversas vias de interaccion
digital se han suscitado hasta la fecha, pero quizas
ninguna de ellas habia avanzado tan lejos en térmi-
nos de relacionamiento social.

El metaverso se constituye como un espacio di-
gital/virtualizado que permite recrear la mayoria
de las actividades que realizamos de forma fisi-
ca. En ese sentido, debe existir la posibilidad de
interactuar con otros (dimensién social), com-
prar, vender o intercambiar objetos (dimension
econdémica) y una organizacion basada en los
elementos de la descentralizacién (dimensidon
politica). En este espacio digital existen ciertas
caracteristicas necesarias para su desarrollo:

: Experiencias sociales:

La naturaleza de estos espacios digita-
les radica en la posibilidad de relacio-
narnos con otros. En ese sentido, es
fundamental que un espacio de estas
caracteristicas nos ofrezca la posibili-
dad de interaccién con cualquiera de
los participantes que comparten un
espacio-tiempo

\ .

Economia Digital:

(2, N

Este aspecto es de vital importancia,
dado que la posibilidad de realizar
actividad econémica dentro de un es-
pacio digital estard supeditada a los
activos digitales y las transacciones
econémicas que se desarrollen den-
tro de este entorno. Por otra parte, la
acreditacion de identidad se realiza
mediante la validacion de una billete-
ra digital (e-wallet).

Descentralizado:

A diferencia de la forma de interaccion
digital que realizamos hoy, mediante
la validacion de identidad a través de
terceros (p. ej. Google, Microsoft, Fa-
cebook, entre otras). En el metaverso,
la propiedad del espacio digital no es
de una entidad en particular, sino que
son los usuarios quienes se hacen
acreedores de activos en esos espa-
cios, lo que propone que la propiedad
digital sea de la comunidad.

Persistente:

Una de sus principales caracteristicas ¢
es la capacidad de estar disponible

en cualquier momento. Es decir, cada

vez que ingresemos en este entorno

digital, nos encontraremos con nues-

tro espacio en las condiciones que lo
dejamos la ultima vez que accedimos,

lo que implica que nuestros activos di-

gitales siempre estaran disponibles.
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Ilimitado:

Se establece que la capacidad de co-
nexion de usuarios no se encuentre
determinada por la capacidad de in-
fraestructura de red de los servido-
res en los que se encuentren aloja-
dos estos espacios, sino que, todo lo
contrario. El metaverso debe tener la
capacidad de alojar a un numero inde-
terminado de usuarios en un espacio
digital.

oo

Inmersivo*:

~
a
o

Si bien la via de acceso a estos espa-
cios digitales no se encuentra restrin-
gida a una en particular, el uso de tec-
nologias inmersivas, como la Realidad
Virtual, ofrecen una mejora sustancial
en la experiencia de usuario dentro
del metaverso. Sin embargo, el acceso
también se puede establecer via dis-
positivos moviles o computadores.

W\

Interoperable:

Quizas esta sea una de las caracteristi-
cas mas trascendentales en términos
de estructura digital del metaverso,
y es que, frente a la existencia de un
diverso numero de experiencias digi-
tales de este tipo, la interoperabilidad
es una de las caracteristicas que hasta
la fecha no se ha podido implemen-
tar, principalmente, debido a la falta
de consenso por parte de desarrolla-
dores y la diversidad de tokens (mo-
nedas digitales) que ofrecen los diver-
sos espacios de metaverso (p. ej. Un
activo digital que he adquirido en un
metaverso en particular, al dia de hoy,
no esta disponible en otro espacio di-
gital).

Como se ha seiialado, un metaverso se trataria de
un espacio digital con ciertas caracteristicas que de-
terminan la forma en como los usuarios se relacio-
nan dentro de esta “realidad paralela”, lo que nos
lleva a plantearnos la siguiente pregunta: ;Existe(n)
metaverso(s) hoy?

Antes de avanzar en esa respuesta, me gustaria re-
flexionar respecto del plural del concepto metaverso.
Al tratarse de un concepto muy reciente, del cual mas
sabemos por parte de la literatura de ciencia ficcion
que por la literatura cientifica, nos encontramos con
una amplia diversidad de opiniones, unas centradas
en el rigor del término a partir de la conceptualiza-
cion en las novelas de ciencia ficcion y otras que con-
ciben el término de una forma mucho mas amplia,
donde parte de las caracteristicas que han sido men-
cionadas en este documento no serian importantesy,
por tanto, se podria prescindir de ellas. Es importan-
te aclarar que quienes adoptan esta ultima vision del
concepto, por lo general, provienen desde el mundo
empresarial y comercial. Cualquiera sea el caso, para
algunos existe un uUnico metaverso interoperable,
mientras que existe otra corriente que sefiala la exis-
tencia de varios metaversos que pueden llegar a ser
interoperables o no.

Frente a la pregunta planteada, es conveniente
sefialar que, en términos estrictos de desarro-
llo, el metaverso se encuentra en construccion
y constante evolucion, por lo que la existencia
de algunas experiencias de interaccion social
en espacios digitales queda supeditada por el
nivel de desarrollo y capacidad de infraestruc-
tura de red que se disponga. Las experiencias
mas conocidas, y que se acercan mas al nivel de
desarrollo de un metaverso, son: Decentraland,
The Sandbox, Somniun Space, Axie Infinity, We-
bAverse, Cryptovoxels, entre otros. En términos
educativos, que es la dimension que nos convo-
ca, no encontramos a la fecha espacios digitales
gue se encuentren en funcionamiento, sin em-
bargo, es bueno sefialar la existencia de algunas
experiencias que se encuentran en construccion
como Educaverse, un mundo con experiencias
inmersivas para la educacion. A nivel nacional,
el autor de este documento se encuentra en co-
nocimiento del desarrollo de un metaverso edu-
cativo orientado en las experiencias inmersivas
llamado Tecduverso.

Ya se han mencionado las caracteristicas de estos
espacios digitales y hemos nombrado algunos ejem-
plos, ahora nos interesa saber ;Co6mo ingresar al me-
taverso?

Cémo ya se ha mencionado, existen diversas expe-
riencias y cada una de ellas pone sus propias normas,
sin embargo, en términos de acceso a cualquiera de
estos espacios se deben considerar tres aspectos ge-
nerales que este autor ha denominado el ABC del ac-
ceso al metaverso:
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a) Avatares:

En términos de identidad digital y representaciéon
dentro de un espacio digital, el avatar es una pieza
fundamental a la hora de acceder al metaverso, prin-
cipalmente porque se posiciona como nuestro “alter
ego” dentro de esta realidad alterna. Nuestro avatar
podra ser como queramos que sea, pasando por di-
ferentes géneros, especies, e incluso, personajes de
videojuegos o anime. Sin embargo, el tipo de avatar
estara determinado por las posibilidades de cons-
truccion de avatares que disponga el espacio digital
(metaverso) al que nos encontremos ingresando. Lo
ideal seria que pudiésemos diseflar un avatar que
fuese interoperable (Ready Player Me es un buen
ejemplo, pero sus avatares no estan integrados en
todos los espacios digitales)

b) Billetera Digital:

Respecto a la economia digital (a través de las e-wa-
[let), los usuarios validamos nuestros datos de iden-
tificacién, con lo cual no se hace necesario el uso de
cuentas de terceros en lo que respecta nuestro ac-
ceso al metaverso (no haria falta iniciar sesién con
tu cuenta de...). Existen dos tipos de billeteras digita-
les; a) Hot Wallet, un tipo de wallet que siempre per-
manecen conectadas a Internety a la red blockchain
para las que estan creadas. Esto con la finalidad de
permitir a sus usuarios realizar transacciones de for-
ma rapida y comoda y b) las Cold Wallet, que utilizan
claves generadas por una fuente que no esta conec-
tada a la blockchain y, por tanto, tampoco a Internet.
Por lo que se denominan monederos en frio. Estas
ultimas responden de forma mas lenta respecto a las
transacciones online, pero ofrecen mayor seguridad.

c) Conectividad:

Finalmente, para ingresar a un metaverso tendre-
mos que tomar la decision, en base a nuestra capa-
cidad técnica y de hardware, si lo haremos mediante
la via tradicional (dispositivo movil o computador) o
a través de un dispositivo de Realidad Virtual (Meta
Quest 2 suele ser el mas utilizado, aunque a la fecha
el mercado ha ido en aumento). El acceso inmersivo
a este tipo de espacio ofrece un sentido de presencia
de alto nivel, el que estara determinado mediante la
estimulacion de un mayor numero de sentidos (vista,
oido, olfato y, recientemente, tacto por medio de dis-
positivos hapticos).

Por ultimo, ya informados sobre lo qué es el metaver-
so y como podemos ingresar a estos espacios digita-
les, nos queda dar cuenta del posible impacto que
podria tener en los espacios educativos.

En primer lugar, y como ya se ha mencio-
nado a lo largo de este documento, es ne-
cesario seialar que el desarrollo del me-
taverso como tecnologia aun se encuentra
en pleno proceso de creacion, por lo que
aun no tenemos la posibilidad de valorar
el impacto de esta tecnologia, no solo en
el dmbito educativo, sino que en términos
generales. No obstante, considerando la
variedad de tecnologias que convergen
dentro de este contexto, considero rele-
vante sefalar el alto impacto que han te-
nido las tecnologias inmersivas como re-
cursos educativos.
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Imagen de la Pelicula Ready Player One (Spielberg, 2018), basada en el

libro homoénimo de Ernest Cline.

Por una parte, nos encontramos con la consolidacion
de la Realidad Aumentada (RA) como recurso didac-
tico para el desarrollo de actividades formativas. Su
uso es cada vez mas frecuente y los resultados de la
implementacién de este tipo de recursos ya se en-
cuentran ampliamente validados a través de la in-
vestigacion educativa. Por otra parte, el uso de la
Realidad Virtual (RV) como recurso educativo es muy
reciente, sin embargo, la potencialidad que supone
la inclusion de esta tecnologia como recurso para la
ensefianza en muy alta. De hecho, existe un nime-
ro importante de investigadores que han utilizado la
Realidad Virtual como recurso para el aprendizaje,
especialmente en el ambito de las ciencias, obtenien-
do resultados favorables al respecto. Ademas, exis-
ten evidencias de que el uso de la Realidad Virtual en
la educacion tiene un impacto positivo en habilidades
como las representaciones espaciales, el aprendizaje
experiencial y la motivacién por el aprendizaje.

Finalmente, quisiera sefialar algunas de las platafor-
mas que, a consideracion de este autor, proporcio-
nan recursos tecnolodgicos para la construccion de
actividades educativas de tipo inmersivo:

« CoSpaces: Plataforma educativa para el de-
sarrollo de recursos de Realidad Virtual y Au-
mentada.

« AltSpaceVR: Plataforma de interaccién social
en entornos digitales a la que es posible ac-
ceder desde cualquier dispositivo.

« Frame.io: Plataforma para la construccién de
entornos inmersivos educativos.

« Engage: Plataforma para la construccion de
entornos inmersivos educativos.

A modo de reflexion respecto del metaverso, quisiera
sefialar que, en palabras del propio Parzival (prota-
gonista de Ready Player One en la novela de E. Cline)

“La realidad no me entusiasma, pero sigue siendo el
unico lugar donde conseguir una comida decente”.
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“Gamificando la educacion STEAM
en escenarios de pandemia“

Autor: Marcos Chacon
Fundacion Universitaria Internacional
de la Rioja

En el afio 2020 hasta la actualidad la educacion ha te-
nido cambios de gran impacto para los docentes, estu-
diantes, padres de familia y comunidad educativa. En
el evento Seminario Internacional Innovacién Digital en
Espacios Educativos 2022, evidencio que los docentes
usaron estrategias diddcticas implementadas desde
aula presencial a la virtualidad usando herramientas
y recursos tecnoldégicos que vinculan la participacion
activa de sus estudiantes. En efecto, las practicas pe-
dagdgicas vinculan el uso de aplicaciones interactivas
como Genially, Worwalld, Mobbyt, Educaplay, Quizziz,
Kahoot, entre otras.. Ademds, el uso de méviles para
tomar registro fotogrdfico de las tareas, actividades y
situaciones problémicas propuestas por docentes. En
este capitulo de libro se mostrardn un espacio de ex-
periencias pedagdgicas realizadas durante el afio 2020
- 2022 aplicadas con estudiantes de educacion media,
con el objetivo de disefiar una diddctica mediante el
uso de la gamificacion como una herramienta pedago-
gica que favorece el trabajo colaborativo, la resolucion
de problemas, el desarrollo del del pensamiento critico
de los estudiantes. Es de anotar que estos elementos
permiten aumentar la motivacion en las clases sincré-
nicas y asincronicas. La narrativa permite despertar la
curiosidad, la investigacion y el deseo de aprender de
una manera ludica y prdctica en el ambiente presen-
cial o virtual. Durante la implementacion de la estrate-
gia se evidencia por parte de los estudiantes un apren-
dizaje en valores como: el respecto, la colaboracion y
confianza, lo que permite un aprendizaje colaborativo
Yy una asignacion de roles por parte de cada equipo.
Finalmente, el rol del docente se evidencia como un
orientador de la actividad académica promoviendo la
participacién activa por parte de los estudiantes.

Introduccion

Gamificando la educacién STEAM inicia como un es-
pacio de mayor impacto en los actores educativos de-
bido a la motivacion y la diversidad de entornos que
se generan al momento de trasladar las mecanicas,
dinamicas y componentes de los juegos al ambito es-
colar, siendo implementados de forma individual o

grupal.

En palabras de Garcia (2019) y Chacon, Aimacafia y
Jadan (2021) el modelo de micro gamificacién son
los Escape Room y los Breakouts Edu, que se definen
como una sala de escape donde uno o un grupo de
estudiantes resuelven enigmas en un tiempo de ter-
minado para poder salir. Por otra parte, Monterrey
(2016) define el Breakout Edu es un juego inmersivo
que es derivado de un Escape Room con la diferencia
que el proposito consiste en abrir una caja cerrada
con distintos tipos de candados. Por otra parte, multi-
ples autores, afirman que los juegos de escape estan
asociados al empleo de estrategias ludicas en el aula
para adaptar el contenido curricular, con el propésito
de desarrollar habilidades como:

+ Desarrollo del pensamiento critico,

* Resolucion de problemas,

+ Trabajo en equipo y colaboracion,

* Toma de decisiones,

+ Construccién del pensamiento deductivo,
* Protagonismo de su propio aprendizaje,

* Aumento de motivacion.
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Una mirada deductiva: Ciencias,

Tecnologia, ingenieria, arte y matematicas

Las matematicas son una ciencia tedrico-practico
que contiene conceptos que se muestran a traves
de simbolos, férmulas y aplicaciones que involucran
situaciones de la vida cotidiana (Arias-Rueda, Arias y
Burgos, 2019). En este contexto, la ensefianza de las
matematicas debe estar muy relacionada con meto-
dologias activas, en situaciones problémicas que invo-
lucren las ciencias, tecnologia, ingenieriay arte, donde
el personaje principal es el estudiante, esto significa,
que el rol que desempefia es participativo, dinamico
y practico en el aula de clase. La gamificacién titulada
“Lego Aventuras Matematicas” se plantea la narrativa
que cuentan acerca del problema que se encuentra la
tierra que sera destruida por Thanos para recuperar
las gemas del infinito ganando poderes que les per-
miten avanzar y vencer a sus enemigos, teniendo en
cuenta los conocimientos conceptuales y practicos de
matematicas, los mundos y misiones asignados y los
retos a superar. A continuacion, se describen algunas
de las practicas pedagégicas planteadas realizadas
de manera virtual:

El universo: el arte y las ciencias, en este reto los estu-
diantes aprendieron los conceptos de area, perime-
tro de objetos de la vida cotidiana como se muestra
en la siguiente figura 1:

Figura 1: Arte Matematico propuesto realizado por
estudiantes de sexto.
Fuente: Elaboracién propia

Como se muestra, los estudiantes usan la geometria
como medio para expresion artistica y usando sus
conocimientos en el pensamiento espacial, esto per-
mite dar un significado e importancia de las ciencias
y la conexion entre el arte y las ciencias. También, se
evidencia la potencialidad de los retos propuestos en
el Escape Rooms mediante el uso de las herramientas
tecnolégicas. En la figura 2, se muestra una produc-
cion de reto del origami matematico:

Figura 2: Relacion entre el origami y las matematicas.
Fuente: Elaboracién propia

El apoyo de videos tutorias para la creacion de figu-
ras de objetos de la vida real en origami, permite que
los estudiantes desarrollen un pensamiento espacial,
la simetria y el pensamiento l6gico (Martinez, 2013,
p.3). La elaboracion de los Escape Rooms se convier-
ten en una aventura para el docente y los estudiantes
fortaleciendo el trabajo colaborativo, la resolucion de
problemas y el pensamiento critico de los estudian-
tes. Es de anotar, que se promueve una competencia
sana, una participacion activa y un aprendizaje teéri-
co-practico en el aula virtual o presencial. También,
el uso de herramientas como: Genially, Arcademic,
Worwall, Nearpod, Mobbyt, Quizziz, Edpuzzle, pro-
ponen a un estudiante como el protagonista de su
aprendizaje.
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Encontrando las gemas del infinito, en cada uno de
los retos superados los estudiantes encontraron sus
respectivas gemas y acumulaban puntos con sus res-
pectivos personajes de la narrativa, a su vez se pre-
sentan juegos de razonamiento logico y tareas escri-
tas de manera analdgica a la version virtual como se
muestra en la siguiente figura 3:

Figura 3: Relacién entre el origami y las matematicas.
Fuente: Elaboracién propia

Es de anotar que el uso de los registros fotograficos,
los simuladores y el trabajo colaborativo fueron una
labor satisfactoria para la ensefianza del curso, reali-
zando las actividades como se muestran la figura 4:

Figura 4: |dentificar la fraccién propia e
impropia, equivalencias.
Fuente: Elaboracion propia

En esta tarea los estudiantes proponen soluciones
en el simulador y justificando de manera clara en sus
respectivos apuntes de la clase.

El uso de los Escape Room para la creacién de tor-
neos educativos, en los procesos cognitivos de orden
superior basado en la taxonomia de Bloom se debe
plantear la siguiente pregunta: ;Co6mo hariamos para
los estudiantes creen sus propios Escapes Rooms
para retar a sus compaferos?, este proceso se realizo
por medio de una capacitacién a los estudiantes en el
uso de la herramienta Genially, dando como resulta-
do la creacion de torneos educativos en el area mate-
maticas como se muestra en la figura 5:

Figura 5: Escape Room creados por estudiantes
de bachillerato en Genially
Fuente: Elaboracion propia

Finalmente, este trabajo permitié que los estudiantes
usaran otras plataformas para la creacién de Escape
Room como Minecraft y Roblox como se muestra en
la siguiente figura 6:

Figura 4: Escape Room creados por estudiantes
de bachillerato en Minecraft
Fuente: Elaboracion propia
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Conclusiones

Gamificar la educacion STEAM resulta atractivo a tra-
vés de os Escape Rooms y los Breakout como una
estrategia de aprendizaje novedosa y atractiva que
genera emocion, motivacién y pensamiento critico,
debido a que el estudiante se involucra de forma par-
ticipativa en el proceso de aprendizaje poniendo en
practica sus conocimientos o habilidades mediante la
resolucion de los problemas y promover su creativi-
dad e imaginacion. La implementacion de los Escape
Room y Breakouts edu son una estrategia didactica
que favorece el aprendizaje de una manera divertida,
practica y dinamica, con el propésito de aumentar el
interés y participacién de los estudiantes. Cada uno
de los escenarios virtuales o presenciales consisten
en escapar de un espacio cerrado en un tiempo esti-
pulado, mediante diferentes retos, enigmas y juegos
que promueven el trabajo en equipo siendo una ex-
periencia significativa para el estudiante.
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E-learning para una sociedad conectada
en la disrupcion educativa

Autora: Dra. Milagros Huaman Castro‘ '
Universidad de San Martin de Porres

Los retos del siglo XXI en la educacion conllevan a
la creacion de programas virtuales que cumplan los
estdndares de calidad, rompiendo las barreras del
tiempo y el espacio, por ello, previas investigaciones
de experiencias y buenas prdcticas internacionales,
se deben disefiar modelos pedagdgicos y metodolo-
gias e-learning.

La educacion a distancia comienza a ser protagonista
en nuestros paises latinoamericanos en los afios 70 y
desde esa fecha se ha ido nutriendo y expandiendo
por nuestras universidades, brindando oportunida-
des que la presencialidad no puede, por sus diversas
limitaciones de tiempo y espacio. Es asi que las uni-
versidades estan cambiando, se han adaptado a las
nuevas exigencias mundiales como parte del proto-
colo estratégico de sus gestiones. Actualmente, las
universidades se enfrentan a un poderoso desafio y
es mantenerse en pie a pesar de la desercién y falta
de interés por la educacion, y es alli donde la tecno-
logia, la disrupcidon y la innovacion se abren paso a
pesar de estas dificultades, para algunas es el apoyo
ideal que marca el camino de la sociedad del cono-
cimiento, aunque para otras puede resultar un gran
reto dificil de asumir, ya que son muy convenciona-
les, y no estan predispuestas a romper paradigmas y
abrir caminos donde no hay nada escrito aun, porque
hay mucha resistencia al cambio.

Actualmente, la internacionalizacién se ha converti-
do en una linea estratégica de las universidades para
abrir camino en esas nuevas rutas retadoras, por ello
vemos proyectos de movilidad académica, doble ti-
tulacion, participacion en cursos abiertos MOOC, We-
binars e incluso pertenecer a organismos multilate-
rales, asi como participar en eventos es parte de la
cotidianidad de las gestiones universitarias y las va
posicionando en un entorno antes no conocido, con
apoyo de la tecnologia, que brinda una serie de pla-
taformas, herramientas y recursos, los cuales estan

al alcance de un clic, y abren las puertas a cada una,
a estos cambios de la educacion, que abrié los claus-
tros académicos al mundo, y ahora somos una socie-
dad cada dias mas conectada en la cual tenemos el
reto de “aprender a desaprender para reaprender”y
romper asi el statu quo que nos ata a la tradicion.

Figura 1: Aprender a desaprender para reaprender
Fuente: Huaman Castro, Milagros (2022)

El e-learning se abre como una posibilidad para en-
frentar distintos e importantes problemas del siste-
ma educativo actual, como el aislamiento geografico
del estudiante de los centros del saber, la necesidad
de perfeccionamiento constante que nos exige la so-
ciedad del conocimiento, sin olvidarnos del ahorro de
dineroy de tiempo que supone, o la magia del mundo
interactivo en el que nos introduce (Cabero, 2006).
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En el e-learning, se ha encontrado la posibilidad
de brindar servicios innovadores y promover
nuevas formas de relacién con los estudiantes.
El sector educativo ha encontrado, en esta tec-
nologia, un excelente medio para romper con
las limitantes geograficas y temporales que los
esquemas tradicionales de ensefianza-aprendi-
zaje conllevan, revolucionando y cambiando, a la
vez, el concepto de educacién virtual. Justamen-

El e-learning brinda un amplio espectro de solucio-
nes que mejoran la ensefianza-aprendizaje y la ob-
tencion del conocimiento y el rendimiento de los
estudiantes. El e-learning permite construir y poner
a disposicion del usuario cursos educativos y de en-
trenamiento de alta calidad (Soler, 2008). Para tener
éxito, es necesario plantear estrategias de e-lear-
ning a través de la combinacion de nuevas tecnolo-
gias en Internet asociadas a los nuevos enfoques de
como aprenden las personas, es decir plantear nue-
vas metodologias y modelos pedagégicos enfocados

te, gracias a la Red de redes, los estudiantes no
tienen que ir necesariamente a la escuela o la
universidad y pueden tener su propio ritmo de
estudio de acuerdo con los horarios que mas les
convengan.

La Web se ha convertido, en la infraestructura basica
para desarrollar los procesos de ensefianza-aprendi-
zaje no presenciales, combinando servicios sincronos
y asincronos, lo que ha dado lugar al modelo conoci-
do como e-formacion o e-learning, cada vez mas va-
lorado, no como sustituto de la formacion presencial
tradicional, sino mas como un complemento que se
ha de adaptar segln las necesidades y el nivel de ma-
durez del publico receptor de esta formacion (Garcia
y Garcia, 2001) que puede ir desde ser una actividad
complementaria muy concreta en los estudios de pri-
maria y secundaria, a ser un modelo Unicamente no
presencial en la formacién en linea en la universidad.
Estas nuevas puertas de la educacion facilitan la flexi-
bilidad del aprendizaje; ya no es necesario asistir a un
aula fisica; el hogar, el centro de trabajo, el centro de
entretenimiento, pueden ser espacios desde los cua-
les se acceda a la universidad. Tampoco se esta limi-
tado a un horario determinado; el estudiante puede
organizar su propia dinamica de estudio de acuerdo
con sus posibilidades de tiempo. Asi, en este entorno,
los alumnos son mas auténomos, pueden gestionar
su propio conocimiento mediante el uso de los recur-
sos y las herramientas que les posibilitan poner en
practica nuevas habilidades, enfrentarse al aprendi-
zaje desde una postura activa y participar de ambien-
tes colaborativos.

en la virtualidad.

Seguidamente, destaco algunas ventajas en la utiliza-
cion de plataformas de e-learning como instrumento

de formacion personal (Huaman, 2012):

1.

2.

10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.
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Diversificacion y ampliacion de la oferta de
Cursos.

Oportunidad de actualizacion que adapta a
las exigencias actuales, los requerimientos
de las personas que no pueden frecuentar
un curso tradicional.

Eficaz combinacién de estudio y trabajo.
Formacion fuera del contexto de la sala de
aula.

Al alumno, centro del proceso de aprendi-
zaje y sujeto activo de su formacion, se le
respeta su ritmo de aprendizaje.
Comunicacion bidireccional frecuente, ga-
rantizando un aprendizaje dinamico e inno-
vador.

Reduccion de los gastos personales para
entrenamientos presenciales (transporte,
hospedaje, etc.).

Pone a disposicion de los alumnos un am-
plio volumen de informacién.

Facilita la actualizacién de la informacion y
de los contenidos.

Flexibiliza la informacion, independiente-
mente del espacio y el tiempo en el cual
se encuentren el profesor y el estudian-
te.

Permite la deslocalizacion del conocimien-
to.

Facilita la autonomia del estudiante.
Propicia una formacion “just in time y just
for me”.

Ofrece diferentes herramientas de comu-
nicacion sincrénica y asincrénica para los
estudiantes y para los profesores.
Favorece una  formacion
dia.

Facilita una formacién grupal y colaborati-
va.

multime-



17. Favorece la interactividad en diferentes am-
bitos: con la informacién, con el profesory
entre los estudiantes.

18. Facilita el uso de los materiales, los objetos
de aprendizaje, en diferentes cursos.

19. Permite que, en los servidores pueda que-
dar registrada la actividad realizada por los
estudiantes.

20. Ahorra costos y desplazamiento.

Entre las desventajas notorias, podemos resaltar que
(Huaman, 2012):

Se encuentra con la resistencia al cambio
del sistema tradicional.

Impone soledad y ausencia de referencias
fisicas (docente presencial).

Depende de una conexion a Internet, y que

esta sea, ademas, rapida.

Tiene docentes poco formados.

No hay mucha experiencia en su uso.
Existe una brecha digital.

Clases de e-learning segin (Huaman, 2015):

Totalmente virtual o e-learning puro:

Los estudiantes no necesitan asistir fisicamente al
aula. El proceso de ensefianza-aprendizaje se lleva a
cabo totalmente en linea, en ningln momento se re-
unen presencialmente los alumnos con el tutor. Para
las comunicaciones, se utilizan: el foro, chat, video-
conferencia o correo electrénico.

Mixto o blended learning:

Se conoce también como semipresencial, la ensefian-
za se divide en un porcentaje on-liney otro presencial,
se combinan las actividades virtuales y presenciales
segun el porcentaje que la institucion defina. Gene-
ralmente, las actividades practicas o la evaluacién se
realizan de manera presencial los fines de semana.

De apoyo o complemento:

Los estudiantes y docentes comparten el aula fisica
en un mismo tiempo de la manera usual, y utilizan las
aulas virtuales como recurso de complemento. Todas
las actividades, tareas y evaluaciones se realizan de
manera presencial. El aula virtual se utiliza solo como
un repositorio.

George Siemens (2004) en su “Teoria de aprendizaje
para la era digital” indica que un principio central de
la mayoria de las teorias del aprendizaje, es que el
aprendizaje ocurre dentro de una persona. Incluso los
enfoques del Constructivismo social, los cuales sos-
tienen que el aprendizaje es un proceso social, pro-
mueven el protagonismo del individuo en el aprendi-
zaje. Estas teorias no hacen referencia al aprendizaje
que ocurre por fuera de las personas (el aprendizaje
que es almacenado y manipulado por la tecnologia).

Todo esto conlleva a que el Conectivismo, segun la
teoria de Siemens, es la integracion de principios ex-
plorados por las teorias del caos, redes, complejidad
y auto-organizacion. El aprendizaje puede residir fue-
ra de nosotros (en los procesos de una organizacion),
estd enfocado en conectar conjuntos de informacion
especializada, y las conexiones que nos permiten
aprender mas, tienen mayor importancia que nues-
tro estado actual de conocimiento, ya que generan
conocimiento inmediato nutrido de otros aportes.

El punto de partida del Conectivismo es el individuo.
El conocimiento personal se compone de una red,
la cual alimenta a organizaciones e instituciones, las
que a su vez retroalimentan a la red, generando nue-
vo aprendizaje para los individuos. Este ciclo de desa-
rrollo del conocimiento les permite a los aprendices
estar actualizados en su area mediante las conexio-
nes que han formado.

Nuestra habilidad para aprender lo que necesitamos
mafiana es mas importante que lo que sabemos hoy.
Un verdadero reto para cualquier teoria de aprendi-
zaje es activar el conocimiento adquirido en el sitio
de aplicacién. Sin embargo, cuando el conocimiento
se necesita, pero no es conocido, la habilidad de co-
nectarse con fuentes que corresponden a lo que se
requiere es una habilidad vital. A medida que el co-
nocimiento crece y evoluciona, el acceso a lo que se
necesita es mas importante que lo que el aprendiz
posee actualmente.
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Principios que derivan del Conectivismo:

1. Retroalimentar el intercambio de ideas y
contenidos reutilizados con otros partici-
pantes y el resto del mundo (redes/nodos).

2. El segundo principio es remezclar, es decir,
los materiales creados en el curso de unos
con otros y con los materiales de las asocia-
ciones de otras partes.

3. Agregacion. La base de un MOOC es pro-
porcionar un punto de partida para gene-
rar una gran cantidad de contenido, que se
produce en diferentes lugares en linea, que
luego se van agregando como una pagina
web, accesible a los participantes sobre una
Unica base. Esto esta en contraste con los
cursos tradicionales, donde el contenido se
prepara antes de tiempo y ya esta predefi-
nido.

4. Reestructurar los materiales agregados y
remezclados, para adaptarlos a los objeti-
vos de cada participante, los cuales a su vez
sera reajustados y adaptados, para otros.
Materiales en proceso de mejora continua.

Estos principios del Conectivismo refuerzan a la Pe-
dagogia con lo siguiente:

+ El aprendizaje es un proceso de conectar
nodos o fuentes de informacion especiali-
zados.

* El aprendizaje y el conocimiento dependen
de la diversidad de opiniones.

+ La alimentacion y mantenimiento de las
conexiones es necesaria para facilitar el
aprendizaje continuo.

* La habilidad de ver conexiones entre areas,
ideas y conceptos es una habilidad clave.

+ La actualizacién es la intencion de todas las
actividades conectivistas del aprendizaje.

+ La toma de decisiones es un proceso de
aprendizaje. Escoger qué aprender y el
significado de la informacién que se reci-
be, forma parte de una realidad cambian-
te. Una decision correcta hoy, puede estar
equivocada mafana.

La sociedad del conocimiento vive tiempos de disrup-
cion educativa, ya que evoluciona permanentemente,
y la ciencia y la tecnologia traen constantes cambios y
retos, ante ello los docentes deben ir a la vanguardia
de esta transformacion digital y asumir la disrupcion
educativa como un proceso de caminar por rutas que
antes no habian transitado, y si no lo hacemos queda-
remos relegados de los ambientes educativos de esta
sociedad. Esto nos lleva a considerar que debemos
responder a las necesidades de los estudiantes de
hoy, no pretender aplicar las mismas estrategias ni
procesos con los cuales nos formamos, porque para
nuestro momento fue bueno, pero ahoraya no lo es.
Debemos promover en los estudiantes el liderazgo y
la creatividad eliminando la educastracién que limita
su curiosidad, iniciativa e innovacion.

Son tiempos de aprender a desaprender para reapren-
der, quien no logre involucrarse en este proceso, no
podrd superar la actual sociedad del conocimiento,
porque su resistencia al cambio lo limitard a no rom-
per paradigmas que los atan a los procesos de siem-
pre, queddndose en su zona de confort académico
sin arriesgarse a hacer cosas diferentes por temor al
error. Por ello, debemos estar preparados para el po-
sible fracaso, porque es parte de la disrupcion, y este
producto con el tiempo serd mucho mejor, ya que pa-
sard por procesos de mejora continua.

Figura 3: Disrupcién educativa
Fuente: Huaman Castro, Milagros (2022)

“Continuemos atravesando caminos dife-
rentes con el e-learning y el conectivismo

como aliados para fortalecer la disrupcion
educativa”
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“NUEVAS ALFABETIZACIONES”

Autora: Ma. Elizabeth Martinez
UNAM-DGTIC

T

Hablando de nuevas conceptualizaciones
y su importancia.

Para hablar de éstos términos que surgen de manera
emergente, es necesario conocer los antecedentes y
revisar de dénde surgen, qué significa implementar
las nuevas alfabetizaciones en los diferentes niveles
educativos formales, asi como de manera informal.

De acuerdo con lo anterior, se retoma el siguiente
concepto de Tecnologias de Informacién y comuni-
cacion (TIC), hay una diversidad de conceptualizacio-
nes, para este escrito se usard el que determiné la
Coordinacion de Tecnologias para la Educacion. h@
bitat puma. “Las TIC se denominan como multiples
medios informdticos para almacenar, procesar y di-
fundir todo tipo de informacién.

Computadora, video, teléfonos celulares, Internet,
web, correo electrénico, periddicos digitales, blogs,
podcast, videoconferencia, foros, etcétera.” (DG-
TIC-UNAM, 2011).

Introduccion

Inmaterialidad (Posibilidad de digitalizacion)

Las TIC convierten la informacién, tradicionalmente
sujeta a un medio fisico, en inmaterial. Mediante la
digitalizacion es posible almacenar grandes cantida-
des de informacién, en dispositivos fisicos de peque-
fio tamafo (discos, CD, memorias USB, etc.). A su vez
los usuarios pueden acceder a informacién ubicada
en dispositivos electrénicos lejanos, que se transmite
utilizando las redes de comunicacién, de una forma
transparente e inmaterial. Esta caracteristica ha veni-
do a definir lo que se ha denominado como “realidad
virtual”; esto es, realidad no real. Mediante el uso de
las TIC se estan creando grupos de personas que in-
teractuan segun sus propios intereses, conformando
comunidades o grupos virtuales.

Instantaneidad

Podemos transmitir la informacién instantaneamen-
te a lugares muy alejados fisicamente, mediante las
denominadas “autopistas de la informacion”. Cabe
aclarar que se han acufiado términos como ciberes-
pacio para definir el espacio virtual, no real, en el que
se situa la informacién al no asumir las caracteristicas
fisicas del objeto utilizado para su almacenamiento,
adquiriendo ese grado de inmediatez e inmateriali-
dad.

Aplicaciones multimedia

Las aplicaciones o programas multimedia han sido
desarrollados como una interfaz amigable y senci-
lla de comunicacion para facilitar el acceso a las TIC
de todos los usuarios; una de las caracteristicas mas
importantes y significativas de estos entornos es “la
interactividad”. A diferencia de las tecnologias mas
clasicas (TV, radio) que permiten una interaccion uni-
direccional, de un emisor a una masa de espectado-
res pasivos, el uso de la computadora interconectada
mediante las redes digitales de comunicacion pro-
porciona una comunicacion bidireccional (sincroni-
ca y asincrénica), persona-persona y persona-grupo.
Con ello, se esta produciendo, por tanto, un cambio
hacia la comunicacion entre personas y grupos que
interactuan segun sus intereses, conformando lo que
se denomina “comunidades virtuales”. El usuario de
las TIC es, en consecuencia, un sujeto activo que en-
via sus propios mensajes y, lo mas importante, toma
las decisiones sobre el proceso a seguir: secuencia,
ritmo, cédigo, etcétera.
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Todo este contexto permite una introduccién a
este término de nuevas alfabetizaciones, es de-
cir, a cdmo los sujetos interactuan con las TIC

para desarrollar habilidades digitales que per-
mitan resolver problemas y situaciones tanto
académicas como de la vida cotidiana.

Las habilidades digitales que usamos y se desarrollan
al interactuar con las TIC, de acuerdo con la UNESCO
estas se dividen en 5 areas:

De acuerdo con éstas areas en las que se dividen las
competencias o habilidades digitales para la educa-
cion, hay 21 que tanto profesores como estudiantes
tienen que desarrollar para que puedan resolver si-
tuaciones con apoyo de las herramientas tecnolégi-
cas, entonces, estas nuevas alfabetizaciones tienen
qgue ver con como aplicamos los conocimientos que
se tienen acerca de las herramientas TIC, saber cobmo
y cuando usarlas para obtener los mejores resulta-
dos, para ello es necesario identificarlas y relacionar-
las con cada una de las competencias o habilidades

digitales, asi como con las situaciones tanto académi-
cas como cotidianas, por ejemplo: el uso de la banca

Fuente:

ENLACE

en linea, que tipo de seguridad digital es la que se
tiene que aplicar en ese caso; al compartir informa-
cién en redes sociales, verificar que la informacion
sea veridica; como comunicarse de manera asertiva,
es decir, el uso de la netiqueta. Todos estos saberes
no se ensefian en el curriculum de manera formal, sin
embargo, en estas llamadas nuevas alfabetizaciones
son competencias o habilidades que se convierten en
necesarias, tan importantes son para interactuar en
la sociedad de la informacién y comunicaciéon actual,
qgue quien no las tiene del todo desarrolladas se le
considera “analfabeto, analfabeta digital”.
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¢Qué tecnologias demandan las nuevas

alfabetizaciones?

Con base en la imagen anterior sobre las competen-
cias y habilidades digitales, es importante identificar
las herramientas tecnoldgicas que se relacionan con
cada una de ellas. Existe toda una clasificacion y ca-
tegorizacion de éstas, desde el hardware como las
tecnologias moviles (smartphones, tabletas, laptops,
gafas de inmersion para realidad virtual, etc.), las tec-
nologias de realidad virtual y 3D, las de mecatrénica
(como robots); asi como de software, es decir, los pro-
gramas informaticos, las aplicaciones que se puedan
usar en los smartphones, en las tabletas, etc.

Fuente:

ENLACE

A continuacion se presenta una “Tabla periddica de
las herramientas digitales para la educacion”, este
grafico nos muestra una gran variedad de App s cla-
sificadas para su uso, es de gran utilidad para identi-
ficar con mayor claridad cuales son estas tecnologias
que demandan las nuevas alfabetizaciones a partir
de las competencias o habilidades digitales a desa-
rrollar o utilizar.

Estas nuevas alfabetizaciones cobran mayor impor-
tancia ante el contexto actual, en el que la ciudada-
nia digital es una obligacion y responsabilidad de los
individuos que usan las herramientas tecnolégicas
para cualquier actividad, para poder transitar como
ciudadano digital y ejercer los derechos, asi como de
cumplir las obligaciones es necesario identificar, co-
nocer y aplicar las competenciatts y habilidades digi-
tales por lo que esto se logra a partir de estas nuevas
alfabetizaciones, las cuales apoyan a la formacién s6-
lida de ciudadanos digitales con una conciencia ética
al usar las herramientas tecnolégicas y compartir in-
formacion.
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Fuente: https://appsparaprofes.com/tabla-periodica-de-apps-y-plataformas-para-profes/

A partir de la forma en que se crea y se com-
parte informacion de manera rapida y facil, si
se sigue una linea de tiempo de evolucién de
las TIC y la web, se puede concluir que es cuan-
do despega la llamada Web 2.0, en la cual las
herramientas tecnoldgicas para generar conte-
nido de manera colaborativa, de forma accesi-
ble, intuitiva y sin ser experto, experta en algun
lenguaje de programacion. Al poder realizar
este tipo de acciones, es necesario plantear las
competencias o habilidades digitales que son
necesarias para usar las TIC de forma segura
clara, seguray ética, es a partir de ese hito que
las nuevas alfabetizaciones cobran importan-
cia y relevancia, lo cual va a acompafiado de la
propuesta de metodologias y estrategias que
permitan formar docentes, estudiantes y publi-
co en general.

Lamentablemente fomentar e implementar estas
nuevas alfabetizaciones tiene que ver con el apoyo
gubernamental, el cual la mayoria de las veces no le
da la suficiente importancia a este tipo de iniciativas.
Por otro lado, afortunadamente las Instituciones edu-
cativas son las que han puesto en marcha estas nue-
vas alfabetizaciones que poco a poco han permeado
en la sociedad en general.

En este contexto de pandemia, el cual comienza en
2020y se mantuvo de manera intensa hasta el primer
semestre de 2022, ha permitido valorar estas nuevas
alfabetizaciones e identificar las ensefianzas que nos
deja en cuanto al uso e integracién de TIC en las acti-
vidades académicas. Los docentes por su parte tuvie-
ron que también ser participes activos de estas nue-
vas alfabetizaciones desde el rol de aprendiz, ya que
en muchos casos, de manera “forzada” tuvieron que
aprender herramientas TIC de acuerdo a su disciplina
y area académica, por lo tanto tuvieron que adaptar
toda su planeacién didactica y sus estrategias de en-
sefianza para integrar esas TIC necesarias para cum-
plir los objetivos de aprendizaje.
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Para la UNESCO (2021) “Los recursos educativos
abiertos (REA) son materiales diddcticos, de aprendi-
zaje o investigacion que se encuentran en el dominio
publico o que se publican con licencias de propiedad
intelectual que facilitan su uso, adaptacion y distri-
bucion gratuitos”

El proyecto de creaciéon e implementacion de un
curso internacional en linea denominado Diversifi-
cando la Ensefianza con la Creacion de REA, surge
de la necesidad de promover y fortalecer la forma-
ciéon académica para la creacién, adaptacion, reuti-
lizacién y curaduria de Recursos Educativos Abier-
tos (REA) y digitales. Se incorporaron como ejes
de innovacidn las metodologias activas, las Tecno-
logias de la Informacion y la Comunicacién (TIC),
las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento
(TAC), las Tecnologias del Empoderamiento y la Par-
ticipaciéon (TEP) y el Disefio Universal de Aprendizaje
(DUA). Contribuye a la atencién de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030 prin-
cipalmente el objetivo No. 4. “Garantizar una edu-
cacién inclusiva, equitativa y de calidad y promover
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida
para todos” (NU, 2021).

DESCRIPCION DE LOS PARTICIPANTES

DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA DIDACTICA

El disefio instruccional que sustenta al curso esta
con base en los principios instruccionales de Merril
(2012), bajo un marco que engloba de manera inte-
gral cinco principios de aprendizaje. En la Tabla no. 1.
Cinco Principios de Aprendizaje, se explican los cinco
principios instruccionales adaptados para el disefio
del curso.

Tabla 1: Presenta ejemplos de las actividades que realizaron
en cada uno de los principios y en sus respectivas fases.
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Las actividades se identifican como Aventuras de
Aprendizaje disefladas para la aplicacion de meto-
dologias activas. De acuerdo con Espejo (et al, 2017)
son “caracteristicas asociadas a la utilizacion de es-
trategias que promueven el aprendizaje activo...” Y
conectadas con la creacién de REA son un vinculo
para la innovacion en la creacion de nuevos recursos
educativos. De acuerdo con el CEDEC (2020) “la meto-
dologia que se liga a los REA debe favorecer estrate-
gias metodoldgicas que enfoquen el curriculo de una
manera mas innovadora” Para Nimo (2020) “Los Re-
cursos Educativos Abiertos nunca estaran al servicio
de lo de siempre, son una herramienta de cambio e
innovacion “

Las aventuras de aprendizaje permitieron desarrollar
actividades, conocer y utilizar recursos, plataformas
y herramientas digitales disponibles para la creacién
de un REA. Con las TIC, se incorporaron las tecnolo-
gias del aprendizaje y el conocimiento (TAC) y las tec-
nologias del empoderamiento y la participacion (TEP)
como innovacion desde una perspectiva conceptual
considerando a una sociedad de la informacion y de
la formacion:

“...Las TIC, las TACy las TEP son herramientas uti-
les para hacer visibles situaciones que viven los
individuos en su cotidianidad desde procesos
académicos en su contexto y con ello lograr reali-
zar acciones para transformar entornos signados
por la inequidad y el atraso, como ocurre actual-
mente, por medio de la realizacién de estrategias
innovadores educativas...”

(La Torre, et al 2018. p.88).

También, seincorporo el Disefio Universal de Aprendi-
za (DUA), considerando a la inclusién y equidad como
un aspecto metodologico e incluyente para atender
la diversidad de los estilos de aprendizaje y crea REA
accesibles y de calidad: el “... () DUA esta relacionado
de forma directa con los recursos de aprendizaje en
abierto (REA)... () Igualmente, el DUA implica la accesi-
bilidad universal a la educacion, marcando el camino
hacia una inclusiéon efectiva” (Mosquera, 2018). Por
medio de rubricas se valoraron el proceso formativo
y evidencias de aprendizaje.

EXPERIENCIA FORMATIVA

El curso se desarroll6 en modalidad virtual con la Pla-
taforma Moodle, lo que conllevé a que los participan-
tes realizaran acciones como:

a) Seguir una serie de metas de aprendizaje

b) Realizar cuestionario interactivo

c) Fue evaluado a través de evidencias de aprendi-
zaje

d) Estar en contacto en linea con compafieros y pro-
fesores (de manera asincrénica, pero en ciertos mo-
mentos de manera sincrénica).

Se puso énfasis en la experiencia del aprendizaje en
linea del participante. Para ello destacamos en la Ta-
bla 2, seis experiencias de aprendizaje en linea desa-
rrolladas aplicadas los participantes.

Tabla 2: Aspectos relevantes desarrollados en el curso “Di-
versificando a la Ensefianza con la Creacion de REA” (2021).
Elaboracién Propia
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Se desarrollaron de ma-
nera transversal descrip-
tores competenciales del
Marco de Referencia de
Competencia Digital Do-
cente (INTEF, 2018) para
cada una de las aventu-
ras (moédulos) que con-
formaron el Curso-Taller.
La Tabla 3 muestra los
descriptores  utilizados
en la Aventura seis

“Produccién de un Re-
curso Educativo Abierto”

En la Tabla 3, se descri-
ben las competencias, el
nivel de complejidad y la
descripcion que corres-
ponde a cada nivel. En
cada una de las aventu-
ras se desarrollaron di-
ferentes descriptores. Se
motivo por medio de los
tutores la participacion
activa para atender las
consignas de cada moédu-
lo, incorporando meto-
dologias de aprendizajey
ensefianza no tradiciona-
les como lo son las meto-
dologias activas.

Tabla 3: Descriptores. Adaptado de “Marco Comun de Referencia de Competencia

Digital Docente (2017)
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A continuacion, se presenta la Tabla 4, con cada
una de las aventuras del curso-taller, su conte-
nido, la meta de aprendizaje de cada aventura
y las evidencias entregables.

Tabla 4: Estructura y contenido del Curso-Taller “Di-
versificando la Ensefianza con la Creacién de REA”
(2021). Elaboracién propia



EXPERIENCIA DE ENSENANZA

La creacion del curso en linea fue un importante reto
gue tomo meses y horas extensas de trabajo colabo-
rativo para lograr una propuesta innovadora (y no
solo informativa) que partié de la necesidad de for-
macion de académicos e investigadores para la crea-
cién de REA. Una vez que el curso estuvo disponible
en la Plataforma Moodle, se realizd su revision por
parte de expertos de Espafia, Chile y México de dife-
rentes niveles educativos y contextos para garantizar
la calidad de la propuesta formativa. Para la etapa de
implementacién del pilotaje se incorporaron tutores
en linea expertos de diferentes disciplinas e institu-
ciones de nivel superior que brindaron acompafa-
miento a sus estudiantes asignados.

El tipo de acompafiamiento en la accién tutorial fue
de indole académico, se les brind6 asesoria, se aten-
dieron dudas sobre las diferentes actividades a reali-
zar en cada aventura, hasta culminar con la presenta-
cién de un producto final, en este caso un REA.

Se le brinddé acompafiamiento al grupo de tutores
para de igual manera, acompafarles y apoyarles du-
rante la accién tutorial.

El proceso de intervencion en la implementacion del
curso demandé el apoyo de soporte técnico para el
funcionamiento de la plataforma y la atencién al par-
ticipante sobre el acceso y manejo de la misma. En
alianza con la Red Internacional para la Innovacion de
la Educacion a Distancia (RIIED, México) se establecio
un plan de intervencion a cargo de un experto infor-
matico y atender esa parte.

Se utilizaron el correo electrénico y chat de la plata-
forma, se crearon dos grupos de WhatsApp, el pri-
mero en donde el grupo de tutores atendia dudas de
sus tutorados y el segundo para acompafar la accion
tutorial. De esta forma, tanto estudiantes como tuto-
res, recibieron atencién, acompafiamiento y retroali-
mentacion oportuna para el logro de los objetivos del
curso y de la accion tutorial.

RESULTADOS

El producto final fue la entrega de un REA creado por
cada participante; contextualizados con el entorno en
el que desarrollan sus actividades académicas. Los
REA creados por el profesorado principalmente fue-
ron videos y presentaciones interactivas.

Las herramientas tecnolégicas utilizadas para la crea-
cion de estos REA fueron Genially, You Tube, Geoge-
bray Exelearning.

Se concretd un practica de curacion de contenidos,
para la creacion de los REA se utilizaron herramientas
tecnologicas aprendidas en el curso asignandole los
aspectos tecno pedagodgicos acordes al contexto aca-
démico al que pertenece cada participante.

Como actividad implicita transversal, se trabajaron y
desarrollaron competencias en el uso de las TIC. Se
destacan la incorporacion de las TAC y las TEP como
componentes de innovacién para la creacién de REA
con un licenciamiento Creative Commons. Cada REA
creado contribuye con la visibilizacion de los ODS de
la Agenda 2030. Se socializaron los REA en los foros
de interaccién generando retroalimentaciones valio-
sas para la aplicacion y mejora de los recursos edu-
cativos creados. Los aprendizajes adquiridos le ser-
virdn al profesorado para continuar con la creacion
de recursos educativos y acompafiar sus colegas en
la creacién de nuevos REA para enriquecer los dife-
rentes contenidos curriculares. La siguiente imagen
muestra la interfaz de disefio del curso en linea y su
entorno virtual de aprendizaje (EVA).
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Imagen 1: EVA del Curso-Taller “Diversificando la Ense-
flanza con REA” (2022). Elaboracién propia.

En la siguiente imagen muestra ejemplos de los REA
creados en el curso en linea.

Imagen 2: Ejemplos de REA generados por participantes
del Curso-Taller “Diversificando la Ensefianza con REA”
(2022) Elaboracion propia.

PROYECCIONES Y RECOMENDACIONES

La fase numero uno del proyecto se consideré como
pilotaje. La fase numero dos sera un curso hibrido
para académicos, investigadores, directivos de insti-
tuciones publicas y privadas, estudiantes de nivel su-
perior y posgrado. Ademas, este curso forma parte
ya del proyecto “Tecnologia aplicada a la calidad en
contextos educativos virtuales inclusivos” de la Uni-
versidad Autdbnoma de Nayarit (México) lo cual favo-
recera para que se sumen al curso mas participantes
de habla hispana que se interesen en tomarlo.

Se establecera un Mapa de Ruta para el desarrollo de
la Fase nimero dos atendiendo la diversidad de con-
textos formativos de las instituciones y participantes
de los diferentes paises.
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Introduccion

A partir de las experiencias de los profesores que
participaron en el Seminario Internacional de In-
novacion Digital en Espacios Educativos 2022, coor-
dinado por la Universidad de Playa Ancha en Chile,
hemos reflexionado sobre los aprendizajes durante
la educacion remota de emergencia y el nivel de lite-
racidad digital que les ha permitido construir esce-
narios innovadores ante un marco pandémico poco
favorecedor.

Arendt (1996) sefald, antes de la pandemia, que las
crisis siempre nos llevan a plantearnos preguntas, y
gue nosotros hacemos de las crisis un desastre cuan-
do respondemos dichas preguntas a través de prejui-
cios, esta aseveracion cobra vigencia en el presente y
nos lleva a pensar en asumirlas desde una mirada dis-
tinta, esa mirada distinta, critica y creativa, se observa
y se concretan en los participantes de este evento.
Con la finalidad cuestionarnos sobre las experiencias
enriquecedoras, pero también sobre las no enrique-
cedoras y el rumbo que puede tomar la educacion
en la etapa de postpandemia, en este texto hacemos
una reflexion tedrica a partir de los conceptos: litera-
cidad digital, educacion remota de emergencia y edu-
cacion multimodal. No concluimos con respuestas, si
con interrogantes que pueden ser parte de trabajos
de investigacion futuros.

Acercamiento al concepto de literacidad digital en
profesores y estudiantes

Por literacidad entendemos las acciones que hace
una persona para leer y escribir, Marin Zabala (2019)
seflala que dicha actividad no es aislada o individual

sino social y contextualizada. Dicho concepto integra
también la comprension, el para qué se lee y lo que
transforma la persona a partir de la lectura, lo que nos
lleva a pensar que la literacidad tiene relacion con los
espacios que se habitan y la capacidad critica. Es po-
sible ubicar niveles de literacidad, hay quienes leeny
escriben, pero no comprenden a cabalidad; mientras
otros ademas de comprender aplican y construyen, al
ser la lectura un acto de pensamiento.

A partir del avance tecnolégico han surgido nue-
vos tipos de literacidad, como la digital, que es en
la que vamos a centrarnos, la literacidad digital
se define como: “la aplicacion de saberes nece-
sarios para si, buscar, encontrar, seleccionar, dis-
criminar, leer analitica y criticamente, interpretar,
escribir/producir y comunicar la informacién en
un contexto digital, siempre contemplando lo vo-
luble de la influencia contextual que rodea a la
persona” (Street, 1993, citado por Aguilar Trejo,
2019). Se trasciende el uso de tecnologia, ya que
lo importante no es sélo qué se usa, sino también
como y para qué.

Segun la UNESCO (2011, citado por Quiroz, 2017) la
literacidad digital se compone de tres dimensiones,
las cuales mostramos en la siguiente tabla:
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Tiene que ver con las habilidades que se requieren para acceder, manejar, eva-
luar e integrar informacion. En su conjunto permite identificar sobre la autentici-
dad, calidad de la informacion, y la forma en la que se analiza y sintetiza.

Administracion de la
informacion

Implica la habilidad para adaptar, aplicar, disefiar y representar a partir del co-
nocimiento ya existente o siendo autor de conocimiento propio. Esta dimension
se en foma en la frecuencia con que se crea y manipula contenido multimedia,
en las habilidades de edicion de audio, video e imagen, y el conocimiento de pro-
gramas para realizar actividades.

Creacion de nuevos
conocimientos

Comunicacion, socializacion

o Se refiere a la transmision de informacion de manera rapida, convincente y para
y colaboracion

un publico mas amplio; a que se comparta el conocimiento y se colabore con
otros a través de la tecnologia. Mas alla de la transmision también tiene que ver
con la recepcién, retroalimentaciénsocializacién, colaboracién y construcciéon

compartida del conocimiento.

Fuente: Elaboracion propia con datos de UNESCO, 2011, citado por Quiroz, 2017.

Tabla 1: Dimensiones de la literacidad digital.

Ubicar las dimensiones o niveles de literacidad di-
gital en los profesores y estudiantes, es pertinente
para comprender los usos y el aprovechamiento, de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC), también para acercarnos y reflexionar sobre
gué cambia con el uso de TIC en la educacion, sicomo
menciona McLuhan (2020) las tecnologias son exten-
siones del cuerpo o de las capacidades humanas, en-
tonces a partir de su uso deberia haber mejoras, sin
embargo vemos a partir de las investigaciones que no
necesariamente hay cambios significativos en educa-
cion con el uso de TIC.

Educacion remota de emergencia versus e-learning

En el caso de la actividad docente y estudiantil, la
pandemia implic6 para muchos un uso necesario de
TIC, a través de las cuales se establecid contacto, se
interactuo y se construyeron aprendizajes, se paso
de un trabajo presencial a un trabajo a distancia. Po-
driamos asegurar que el uso de TIC provoc6 cambios
en los actores educativos, lo cual podria haber mo-
dificado su literacidad digital, sin embargo si quere-
mos responder la pregunta de si con ello, los actores
educativos lograron desarrollar un mayor grado de
criticidad, capacidad transformadora y aprendizaje,
tendriamos que considerar otros factores, ya que el
éxito del e-learnig no implica solamente el uso de TIC,
sino también un modelo didactico y organizativo que
es la base de la calidad.

Lo que se experimenté durante la pandemia
por COVID-19 fue educacién remota de emer-
gencia, Ibafiez (2020) explica que el concepto
nace a raiz de la crisis mundial en la que en un
tiempo corto se tuvieron que hacer ajustes para
continuar impartiendo clases a distancia, el do-
cente no tiene un rol definido, ya que el mismo
depende del método y recursos que utilice. Iba-
flez expresa que la ventaja de la educacién re-
mota de emergencia fue encontrar la solucion
considerando acciones gubernamentales y no
gubernamentales, las cuales fueron flexibles,
ya que son susceptibles de cambio si la emer-
gencia asi lo amerita, sin embargo, parte de las
desventajas es el corto tiempo de planeacion y
definicion de un modelo educativo.

Hodges (2020) indica que el e-learning requiere de un
tiempo de preparacion de seis a nueve meses antes
de que se imparta el curso, no se hace a prisa ni con
los minimos recursos. Las caracteristicas del e-lear-
ning, siguiendo a Pefia (2021) son las siguientes:
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Se centra en el autoaprendizaje y no
en la ensefianza.

El profesor es un facilitador, no un ex-
positor de contenidos.

Es ubicua, no sujeta a horarios ni es-
pacios determinados.

No se limita a un libro de texto, facili-
ta mdltiples recursos.

La interaccion puede ser sincrénica o
asincronica.

Cada estudiante avanza a su ritmo.
Se planifica de forma previa, tanto ac-
tividades, contenidos y evaluaciones,
no la planifica el profesor a medida
que avanza.

Sin duda la educacion remota de emergencia dej6
aprendizajes y fij6 un avance histérico en cuanto a
uso de TIC, sin embargo debido a las condiciones en
las que se gestd, vale la pena reflexionar sobre el ni-
vel de planificacion por parte de los profesores y la
literacidad digital de profesores y estudiantes, y pro-
fundizar en los las experiencias exitosas.

Educacion Multimodal, una alternativa postpandemia

Paradodjicamente la educacién remota de emergen-
cia durante la pandemia por COVID-19 nos ha dejado
muchas tragedias, pero también grandes aprendiza-
jes, obligd a moverse de su zona de confort a algunos
profesores y a otros a actualizarse sobre el uso de
nuevas aplicaciones. La multicitada complejidad y el
educar para la incertidumbre fue algo que se hizo la-
tente, en algunos espacios se frené el avance al care-
cer de infraestructura que facilitara la interaccion, en
otros obligd a los profesores a ser creativos y resol-
ver problemas con pocos recursos. Lo anterior sobre-
pasa lo pedagdgico y se entremezcla con problemas
econdmicos, de salud, tecnolégicos, psicolégicos, co-
municativos y otros.

Para algunos profesores sera reconocer el aprendi-
zaje y mirar hacia adelante, para otros ubicar los pro-
blemas y proponer soluciones, sin embargo para to-
dos es fundamental ubicar las areas de oportunidad.
Ante esta discusion se integra el concepto de edu-
cacion multimodal, como una posibilidad de “tras-
cender la articulacion de los modelos de ensefianza
aprendizaje y, en cambio, integrarlos para obtener
nuevos medios, recursos, tecnologias, metodologias,
actividades, estrategias, técnicas didacticas, etcétera,
mas apropiadas para satisfacer cada necesidad con-
creta de aprendizaje” (Guzman Flores y Escudero Na-
hén, 2016, p. 13).

Regularmente el estudiante se adapta a un modelo
0 a una modalidad, la educacion multimodal sugie-
re que el profesor o la institucion educativa ubique
las necesidades reales, a los contextos y a los sujetos,
para que la construccion del modelo se realice sobre
el problema auténtico. De esta manera la institucion
educativa deberia adaptar la modalidad y los mode-
los de interaccion, a lo que el aprendiente requiera,
sin dejar de lado una educacion activa, critica y trans-
formadora.

Conclusion

La educacion multimodal puede ser una alternativa
educativa que responda a las necesidades reales del
contexto y que promueva un avance en las dimensio-
nes de la literacidad digital, favoreciendo un uso de
TIC con resultados transformadores bajo una pers-
pectiva reflexiva y critica. Hemos sido testigos de ex-
periencias planificadas que han tenido resultados fa-
vorecedores tomando como base las caracteristicas
de los escenarios educativos y que se han desarro-
llado contra reloj, dentro de la educacién remota de
emergenciay ajustandose a los recursos tecnolégicos
disponibles.

Si bien con el regreso a las aulas, muchas institu-
ciones estan dejando de lado el uso de TIC, nuestra
propuesta es seguirla aprovechando. En las experien-
cias educativas internacionales que en este evento
hemos presenciado, vemos que las TIC se han con-
cebido como TAC (Tecnologias del Aprendizaje y del
Conocimiento) y como TEP (Tecnologias para el Em-
poderamiento y la Participacion), lo cual muestra que
el docente es una pieza clave en el avance hacia la
innovacion de la educacién que ha logrado hacer de
la crisis una oportunidad con respuestas creativas y
no un desastre, como lo citamos anteriormente con
Arendt (1996).

Las preguntas que nos generamos a par-
tir del evento y quedan pendientes de
resolver son:

¢De qué manera la literacidad digital de
los profesores y estudiantes ha favore-

cido un desarrollo diddctico innovador?
¢De qué manera la educacion multimo-
dal puede facilitar el aprendizaje con-
siderando los procesos de innovacion
generados en el marco de la educacion
remota de emergencia?
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iCOLABORACION Y COOPERACION COMO

SINONIMO DE APRENDIZAJE SOCIAL?

Hoy en dia se usan bastante los términos de colaboracion y cooperacion como fuente de desarro-
llo de capacidades habilitantes para el desarrollo de competencias que se requeriran en el 2025
(Whiting, 2020) segun el foro econdmico mundial, cuyo estudio abordd un importante analisis
que incluy6 a Coursera y Linkedin. Por otra parte la agenda 2030 para el desarrollo sostenible,
propone 17 ODS, 169 metas y 231 indicadores, destacados por las naciones unidas, que se han
transformado en una herramienta de planificacion y seguimiento para los paises, tanto a nivel na-
cional como local, los posiciona como un elemento basal para el desarrollo de un bienestar social.

Sin embargo estos términos no son sindénimos entre si. De hecho, en el contexto educativo se

habla de Aprendizaje Colaborativo y Aprendizaje Cooperativo, a continuacion una tabla que nos
muestra ciertas diferencias:
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Aprendizaje Colaborativo

Los estudiantes progresan
personalmente

Trabajan colectivamente hacia
un objetivo comun

Los estudiantes son responsables
entre si

Los estudiantes aprenden a
percibir y anticipar mejor las
diferencias, reconocerlas y
utilizarlas en su beneficio.

El éxito depende de las fortalezas
individuales

Los estudiantes evaliian su propio
desempeiio individual y grupal

Aprendizaje Cooperativo

La cooperacion implica
interdependencia

Los roles y responsabilidades estan
claramente definidos pero estan
abiertos a la negociacién

Fuerte sentido de responsabilidad

Las actividades se estructuran con
cada estudiante asignado

El éxito depende del esfuerzo de
todo el equipo

Los estudiantes comparten

su trabajo colectivo al final de
la leccién para generar una
valoracién conjunta

Tabla 1. Con los métodos colaborativos / cooperativos el aprendizaje es mas

valioso, ya que se desarrolla el desempefio y progresién de los estudiantes (Sequera, 2021)

Entonces, si la colaboracién y la cooperacion, pueden parecen sinénimos no lo son, las diferencias
expuestas anteriormente, permiten establecer estrategias y técnicas formativas, faciliten la adquisi-
cién y movilizacion del conocimiento en contexto y forma colectiva, colocando las capacidades indi-
viduales y grupales en funcion de un aprendizaje social. Por ello, no existe una respuesta correcta si
buscamos posicionar un tipo de aprendizaje por sobre otro, puesto que, el “disefiador o estratega
de ambientes de aprendizaje” (docente), debe considerar ambos enfoques para generar una vision
sistémica del individuo en sociedad, no solo en el contexto académico o laboral, sino también en el
plano personal.
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Estos enfoques no son solo parte del mundo académico, sino también, desde otras ciencias de de-
sarrollo humano, como lo son las ciencias econdmicas, donde desde hace ya bastante tiempo co-
nocemos las estrategias de “coopetencia”, que consiste en competir y cooperar al mismo tiempo
con el objetivo de ampliar sus posibilidades de subsistencia (Matos Carrasco, 2021), pero por so-
bre todo centrar los esfuerzos en el usuario, puesto que no se puede eliminar a la competencia sin
desequilibrar el sector de la industria donde se encuentra la entidad en observacion. Del mismo
modo, hemos sido testigos de la colaboracion en la investigacion de nuevas vacunas durante el
cataclismo sanitario, entre farmacéuticas, laboratorios, centros de investigacion y universidades.

De vuelta al impacto en la educacién, cuando buscamos ingresar los nuevos paradigmas que
van emergiendo entorno a las instituciones de educacion sus curriculos y la forma en que deben
adaptarse a los escenarios VUCA 6 BANI, implica revisar los modelos que tienden a resolver solo
aspectos individualistas y competitivos entre los miembros de una comunidad educativa. Cuando
los modelos educativos se centran en el estudiante, pero sin establecer estrategias y técnicas para
que efectivamente esa focalizacion incorpore el contexto del individuo, su relacion y dependencia
del entorno, como estrategia de formacion sustentable, sostenible y ambiental, es donde se hace
necesario, cual alquimista, una combinacién de enfoques segun las circunstancias y escenarios
emergentes a los que se enfrente el estratega de situaciones de aprendizaje (docente).

¢QUE ES EL ENTORNO BANI?

A

“Una estructura para articular las situaciones cada vez mds comunes en
las cuales la simple volstilidad o complejidad son lentes insuficientes para
entender lo que estd ocurriendo”.

Jamais Cascio
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Pero ;Como prepararnos para una implementacion efectiva? Vivimos en un contexto donde la
mediacion de tecnologia digital es preponderante, y pareciese ser que el tema de conectividad no
resuelto por las naciones, es la principal barrera para disminuir las brechas, se asoman estudios
que demuestran que el principal obstaculo, es mas bien el que se genera entre quienes disponen
0 no disponen conocimientos para usar los recursos que lo online ofrece (Paniagua, 2021) Por
ello la formacion en habilidades, saberes y competencias digitales cobra mayor relevancia. Aun
hay usuarios que teniendo acceso a planes de datos en sus celulares, acceso a internet en sus
hogares y empleos, aun no dan el paso de una transposicion de uso eficiente y consciente de las
herramientas digitales (Halpern, 2021).

Bajo este contexto, en la Universidad de Playa Ancha, la Unidad de Innovacién Digital lleva cerca
de dos afios en la implementacion de un plan de estrategia de competencias digitales triestamen-
tal (que convoca a estudiantes, académicos, funcionarios, y familias), esto se ha iniciado en el afio
2020, bajo una clara situacion de emergencia, en que necesitdbamos resolver los elementos mas
basicos, el instrumental. Hasta ese entonces, muchos miembros de la comunidad, nunca habian
usado un software de videoconferencia, a pesar de que por ejemplo, la aplicacién Skype data de
2003 o la plataforma Zoom desde 2011. Eso conllevé a ir pasando distintos estadios en la capaci-
dad de resolver retos y desafios en el entorno digital, por tanto la primera fase la denominamos
“consciencia digital” pues gran parte de la comunidad, cerca del 45% no habia usado este tipo de
herramientas, el 58% nunca habia establecido un proceso comunicacional bajo videoconferencia
y el 68% no habia tenido experiencia en un proceso de ensefianza-aprendizaje online (Unidad
de Innovacién Digital UPLA, 2021). Por tanto se requiri6é avanzar en fases, primero estableciendo
una base instrumental que sostuviera una practica educativa de emergencia. Luego paso a paso
fuimos brindando una visién de las edtech y sus soluciones digitales. Si lo pensamos desde una
analogia, el docente debia conocer el ecosistema digital para dar paso a una seleccién de éstas
e ir paso a paso construyendo su Entorno Personal de Aprendizaje, PLE (por sus siglas en inglés)
(Castafieda, Graham, & Dabbagh, 2022),
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Utilizando para ello herramientas que se acomodaran a su forma de hacer clases, al proposito
heutagogico, a los elementos motivacionales que desea implementar, al aprendizaje esperado, a
la ruta que desea trazar, a su disciplina y sus caracteristicas personales. El proceso de consciencia
digital (desde el escenario de capacitacion, entrenamiento y modelaje de habilidades digitales) co-
menzo a brindar frutos, en la medida que se fue implementando en escenarios flexibles en donde
la practica se fue fundiendo con el (Aprendizaje basado en el) modelaje, dejando espacio suficien-
te para naciera de forma espontanea, primero la cooperacion en el espacio formativo, para ello
el contexto se fue nutriendo de distintos espacios, sincrénicos en microtalleres de 90 minutos, a
través de chat en telegram y asistencias personalizadas a individuos y equipos de trabajo dentroy
fuera de la universidad, que luego fueron dando paso a estrategias de colaboracién. Cabe sefialar
como elemento importante para la creacion de entornos dinamicos de aprendizaje, fue abrir las
fronteras de carreras, facultades, de la universidad, de la region y del pais, invitando a colegas
desde distintos niveles educativos (sistema escolar, técnico profesional, educacion superior, pre-
grado y postgrado) de distintas latitudes, académicos de otros paises, cuya activa participacion
permitié generar espacios a la multiculturalidad, a la promocion de la educacién en entornos
digitales a partir de una adhesién voluntaria.
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Hoy estamos dando paso a una nueva forma de vinculacién donde el rol y el protagonismo de
académicos empoderados en sus nuevas capacidades van conformando un entorno de colabo-
racion y cooperacion fraterna al desarrollarse en el ejercicio de la docencia, los académicos han
continuado su aprendizaje en este tipo de ambiente, aumentando sus capacidades respecto de
como ensefiar, pasando desde la etapa de consciencia digital hacia una exploracién pedagdgica
(Unidad de Innovacién Digital UPLA, 2022); Paulatinamente se van apropiando de ciertas practicas
observadas en el lugar de trabajo, de los ambientes sincrénicos y asincronicos, en presencia fisica
y digital, adaptando sus saberes, conocimientos y teorias en funcién de esa realidad, asi como
reflexionando y apoyandose en sus pares (Cerda Taverne & Lopez Lillo, 2016).

Esta forma de establecer una estrategia sostenible y sustentable para el apoyo de la docenciay el
transito hacia una transformacién digital es posible gracias al aporte de toda la comunidad y su
establecimiento de un trabajo en red, que corresponde a una creacion social mas que técnica, con
una serie de cambios adaptativos mas que técnicos, nos encontramos en un maravilloso momen-
to de cambios sustanciales para la sociedad y principalmente para el espacio educativo, quienes
intenten solucionar solos, caeran en la obsolescencia, pues los vertiginosos cambios que nos mo-
vilizan debemos asumirlos de forma colectiva, generando un espacio para generar y movilizar el
conocimiento a través de medios electronicos que facilitan el acceso a quienes pueden ingresar a
la informacion para disponibilizarla a quienes no han podido, por distintas razones, pero que sin
desconocer los desafios técnicos, la principal barrera es la falta de preparacion para usar las ya
“no nuevas” tecnologias (Paniagua, 2021), las brechas son posibles de acortar, en la medida que
los antiguos duefios del conocimiento se transformen en estrategas de situaciones de aprendiza-
je y actuen en beneficio del colectivo y eso sé6lo se puede lograr en equipo, como decia...

“ Debemos evolucionar de una sociedad
competitiva a una colaborativa ,,

Humberto Maturana
Bidélogo
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EDUCACION DISRUPTIVA:
Tratado y compedio

Autor: Juan Domingo Farnés Miré

Educacion Multimodal, una alternativa postpandemia

Si bien en un principio parecia que nos decantdba-
mos por singularizar el proyecto de Educacion Dis-
ruptiva, ya que de lo que se trata es de generalizar
a lo que queremos llegar, una nueva cultura con va-
lores nuevos de los que emane un paradigma de pa-
radigmas y siempre en posicionamientos abiertos y
enred.

Mostraremos un nicleo de la propuesta abierta, en
red, interactiva, multimedia, en movimiento conti-
nuo, sin un cierre definitivo. La informacién en el s.
XXI sigue esa direccion, y debemos abanderar esa li-
nea de investigacion en el mundo.

Este tratado y compedio establece la mayoria de pun-
tos que podemos establecer de manera visible, pero
quedarian otros subyacentes que iran saliendo tam-
bién a la luz a medida que se vayan desarrollando los
diferentes apartados, bien sea por el tiempo, por las
necesidades etc...

Conocer un poco la Educacion Disruptiva es leer este
tratado y entrar en la red, casi mas importante el se-
gundo punto que el primero, ya que sin duda alguna
ésta se lleva a término cada dia y de manera perma-
nante.
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Palabras importantes:

Educacion Disruptiva, cultura, educacion, elear-
ning, sociedad, abierta, inclusiva, ubicua

Una caracteristica de la educacion disruptiva es su
viralidad, y su despliegue ubicuo. De ahi que la crea-
cion de una radio de educacién/sociedad disruptiva
en la Red, sea un paso importante en su globalizaciéon
necesaria.

En consecuencia con lo anterior, la creacién y cele-
bracion de eventos de Educacion educacién disrupti-
va por todos los mercados y sectores donde vayamos
viralizando nuestras ideas de nuestro proyecto trans-
formador de la sociedad y de la educacién. Encuen-
tros donde el mundo educativo, laboral, y empresa-
rial y de los ciudadanos se entrelacen a través de las
propuestas y reflexiones que el nuevo paradigma de
la educacion disruptiva abre a la sociedad.

Desarrollaremos también software: aplicaciones, y
videojuegos que favorezcan el aprendizaje disrupti-
vo. Una de las novedades posibles seria la creacion
de lineas y entornos para sujetos con necesidades es-
peciales. La educacion disruptiva debe abarcar toda
la sociedad desde una perspectiva integradora e in-
clusiva.

Queremos ser punta de lanza, de vanguardia en la
educacion y del aprendizaje del s. XXI. Tenemos la
experiencia de la creacidn, investigacion (soporte in-
ternet): pretendemos establecer una linea editorial
coherente con los presupuestos de la educacién dis-
ruptiva, y que fuera lugar de encuentro de la mejor
reflexion y opinidn actualizada a nivel mundial sobre
las lineas que se estan desarrollando disruptivamen-
te en el s. XXI. Reforzar y que todo gravite alrededor
del concepto central de educacién disruptiva, afa-
diendo la perspectiva plural, global e interdisciplinar
que todo proyecto de contenido a largo plazo debe
desarrollar.

Crearemos laboratorios disruptivos, que serian
aulas sintesis como espacios agiles e hiperconec-
tados que puedan concretar fisicamente la edu-
cacion disruptiva. Una posibilidad que seria es-
tratégica y util en su globalizacion por diversos
ambitos y contextos.

Configuracion de redes de personas interesadas en
tematicas concurrentes en el ambito de la educacion/
sociedad disruptiva y que provienen de diversos cam-
pos disciplinarios. Esta visidon transversal de los con-
tenidos es un aporte fundamental del proyecto.

Apareceran siempre elementos como:

e Aprendizaje abierto, inclusivo, ubicuo

e Cambio de roles

e Educacion inclusiva

e Aprendizaje personalizado/socializador
e Comportamientos reddrquicos

El Usuario-Alumno, pasa a ser el protagonista UNICO
de la formacion, todos los mecanismos giraran alre-
dedor de él, incluso y, sobre todo, el mismo proceso
formativo , poniendo todos sus mecanismos meto-
doldgicos, organizativos y evaluativos, a la disposi-
cion “personalizada” del alumno- usuario.

Tampoco significa que el elearning pierda su impac-
to colaborativo y socializador, sino todo lo contrario,
lo mejora, ya que a partir de esta colaboracion entre
alumnos, profesores, empresas, profesionales,...,su
desarrollo aumenta de potencialidad ya que ha de
buscar en todo momento y de manera continuada,
posibles alternativas, tanto en la ensefianza - apren-
dizaje, cdmo en formas metodolégicas de actuar,
como en la a daptacion de recursos e instrumentos,
segun las necesidades que se puedan plantear, dan-
do para ello prioridad absoluta a los planteamientos
sincrénos.

APRENDIZAJE PERSONALIZADO

El aprendizaje personalizado se puede llevar a cabo
donde, cuando y como se quiera. Por esta razon, las
modalidades de aprendizaje «formales», «no forma-
les» e «<informales» no son modalidades «parceladas»,
como hasta hace poco tiempo; sino que, hoy por hoy,
se «mezclan» como partes integradoras de un nuevo
concepto de educacién: la «Educacion Disruptiva».

Uno de nuestros trabajos de investigacion acerca
de los diferentes tipos de aprendizaje y modelos de
pedagogia, culmind, allad por el afio 2004, con la pu-
blicacién: «Bases para un e-learning-inclusivo»(Juan
Domingo Farnés), cuya difusion ha tenido cierta rele-
vancia a nivel internacional. En él, enunciabamos ya
que, al integrar en nuestra concepcion de educacion
las variables «no formal» e «informal», la responsa-
bilidad sobre la gestion del proceso educativo debia
recaer sobre la figura del aprendiente; con lo cual la
cadena cultural de transmision de conocimiento que
llevamos arrastrando durante siglos «se rompen».
Ciertamente, nuestro modelo debe cambiar, y debe
hacerlo de manera disruptiva.
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Para iniciar el cambio, necesitamos nuevos «lidera-
jes» que se desliguen de las jerarquias, nuevos ada-
lides que estén dispuestos a cruzar «lineas rojas» y
que, por medio de la «transversalidad» y la«redar-
quia», lleguen a «impactar» en la sociedad -de una
manera divergente, si, pero cada uno en lo mejor que
sabe hacer-.

El modelo de educacién disruptiva persigue el
«aprendizaje personalizado» -poniendo siempre
el acento sobre la excelencia. Para este cometi-
do, resultan de gran interés las caracteristicas del
e-learning y la web 2.0, porque favorecen la moti-
vacion y obvian, por completo, el modelo jerarqui-
co de ensefianza-aprendizaje tradicional.

Pese a todo, si queremos «deslocalizar» los apren-
dizajes, de momento no nos queda mas cauce que
el de la educacion formal o prescriptiva; ya que el
«sistema» no nos da otra opcion. A dia de hoy, en
educacién confluye una combinacion de contextos,
finalidades y modalidades (tanto pedagoégicas como
organizativas), que se relacionan en el uso de las TICs.
Dicha combinacion se concreta en diferentes iniciati-
vas: algunas, conocidas por los sistemas formativos y
educativos; otras (incipientes), estan aun por germi-
nar; pero todas indican desarrollos interesantes, tan-
to a nivel conceptual como practico, en el e-learning.

En efecto, los territorios del e-learning representan
una serie de «meta-contextos» en los que se articu-
lan diferentes recorridos de aprendizaje. Cada uno
de estos itinerarios conlleva la suma de tres variables
(que son -en si mismas-, pistas sobre nuevas areas
de innovacioén)

La Educacidén Abierta estd motivada por la creencia
de que los alumnos desean ejercer el lideraje en sus
estudios y claro que debe ser asi... En concreto, las
personas que participan en el proceso de aprendiza-
je quieren: para llevar a cabo investigaciones sobre
posibles temas de estudio; tener una experiencia
practica educativa en lugar de un libro de texto de la
educacion estrictamente centrada; asumir la respon-
sabilidad de sus decisiones educativas; experimentar
el lado emocional y fisica de la educacién; para enten-
der como la educacion y la comunidad estan relacio-
nadas; y, para tener opcién personal en el enfoque de
sus estudios en el aulay fuera de ellas.

Aprender en un entorno de grupo o contribuyendo
a un grupo es beneficioso para el alumno. Grupo de
trabajo colaborativo tiene beneficios sustanciales, ta-
les como una mayor participacién de todos los miem-
bros del grupo, una mejor comprension y retencion
del material, el dominio de las habilidades esenciales

para el éxito, y el aumento de entusiasmo que puede
estimular al participante en el aprendizaje indepen-
diente.

La filosofia de un centro de educacion abierta sobre
el aprendizaje de los estudiantes es que el profesor
se ve convertido en la asistente de aprendizaje. Los
profesores han de observar, orientar y proporcionar
materiales para los alumnos. Los profesores deben
facilitar no dominar el proceso de aprendizaje. La
Educacion Abierta es optimista en la creencia de que
la libertad de eleccién y el estudiante direccién pro-
movera una mejor calidad de aprendizaje.

La base de la filosofia de aprendizaje de la
educacién abierta se remonta a la obra de
reformador de la educacién John Dewey y
psicélogo del desarrollo Jean Piaget.

Se me estan ocurriendo lineas de explicacion para mi
intervencion, —apoyar la capacidad de respuesta de
la organizacion , el aprendizaje de toda la organiza-
ciény la creacion de conocimiento.

Partimos de una hipdtesis en que las actividades de
aprendizaje y creacidon de conocimiento a través de
fronteras organizativas, asi como dentro de las orga-
nizaciones crearian condiciones para la capacidad de
respuesta de la organizacion a aparecer, a aprender,
a prepararse para ser capaces de modificar lo que
teniamos aprendido y previsto, por otros escenarios,
previstos o no...

Los principales objetivos de la fase de socializacion
estan participando en las redes sociales a través de
varias fronteras, hablar, compartir, dar formay tomar
posesién de las normas institucionales y las diferen-
tes visiones y planteamientos. En las organizaciones
con diferentes culturas diversas restricciones oficia-
les y preferencias individuales de intercambio de co-
nocimientos podrian obstaculizar esta red transfron-
teriza.

Seguro que entendemos t que con e-lerning principa-
lemente, por un lado, la emergente y compleja natu-
raleza de los entornos de aprendizaje abiertos sugie-
re la incorporacion de los principios de la ecologia en
el disefio de aprendizaje (Young, 2004;...). Pero como
no queremos un control al uso, podemos aportar
cada uno de nosotros de nuestro entorno personal y
social—PLE y PLN (PERSONALIZED AND SOCIAL LEAR-
NING), aquellas condiciones que favorezcan a la or-
ganizacidbn en un momento concreto, en un contexto
determinadoy segun a lo que estemos predispuestos
a ejercer, tanto formalmente como informalmente en
el andamiaje de los aprendizajes...
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Esto serviria creo y mucho para cualquiera

que tenga previsto trabajar con E-learning
de manera inclusiva y abierta...

No disminuir la naturaleza critica y la presion actual
de la relacion entre el aprendizaje y el desarrollo, de
hecho, siempre ha estado en el centro del cambio
real en el orden de las cosas.

Si queremos establecer una planificacion, abierta por
supuesto, de escenarios de aprendizaje y de trabajo,
deberemos siempre mirar hacia el futuro mediante
la comprension de la naturaleza y el impacto de las
fuerzas impulsoras mas inciertas e importantes que
afectan a nuestro mundo. Es un proceso de grupo
que fomenta el intercambio y el desarrollo de una
comprension mas profunda mutua de cuestiones
centrales importantes para el futuro de la economia
del conocimiento, la educacion,...de los espacios y los
no lugares, mas en concreto, del conocimiento.

El objetivo es elaborar una serie de historias diver-
gentes extrapolando fuerzas impulsoras inciertas y
que ejerceran mayor influencia.

La educacion abierta fomenta un mundo donde la
Educacién dejara de ser un punto y aparte, para con-
vertirse en un elemento mas de la sociedad y por eso
a mayor naturalidad, mejor educacion, mas innova-
cion y una excelente creatividad.

En estos dificiles momentos de recortes presupuesta-
rios y “reforma universitaria” se hace mas necesario
gue nunca evaluar cuales son las oportunidades que
nos ofrecen las tecnologias para construir una uni-
versidad mas sostenible, eficiente y competente en
un mundo cambiante y global, asi como analizar cua-
les son los principales casos de éxito que nos pueden
servir de guia para configurar la universidad del 2020.

“La funcion principal de una universidad es descu-
brir y difundir conocimientos por medio de la inves-
tigacion y la docencia. Para cumplir esta funciéon un
libre intercambio de ideas es necesario no sélo den-
tro de sus paredes, pero con el mds alla también. De
ello se desprende que una universidad debe hacer
todo lo posible para asegurar en ella el mayor gra-
do de libertad intelectual. La historia del desarrollo
intelectual y descubrimiento demuestra claramente
la necesidad de la libertad sin restricciones, el dere-
cho a pensar lo impensable, el innombrable discutir
y cuestionar la indiscutible “.

En la Universidad, por ejemplo, aprendemos de ma-
nera CAOTICA, y sé que muchos dirdn que no, pero es
asi, sino miren: vamos pocas veces a clase, incluso de
las materias solo damos pequefias pinceladas, ...es
después por nuestra cuenta cuando aprendemos las
cosas, una vez mas por ello necesitamos APRENDER
A APRENDER y esto no se hace en la Universidad...
“Hablar de Educacion y de Nuevas tecologias (TIC), si
bien es un tema que nos parece muy “trillado” y por
tanto, consabido, la realidad es otra, la mayoria de
pesonas o no lo conocen ,o ni siquiera han oido nada
de ello.

Pero en este Escenario que estamos quizas seria mas
importante ir un poco mas alla, sin perder de vista
este referente, pero se trataria de “encontrar” cami-
nos diversos, posibilidades previstas o no, pero inten-
tar tener claro que queremos que sea LA EDUCACION
en esta nueva sociedad que vivimos.
Afortunadamente diferentes pensadores tienen
abiertos espacios de pensamiento que van en esta
direccion, aunque pocos lo consideran como la bus-
queda de una “alternancia” a los modelos existentes,
sino mas bien, mejoras dentro del aspectro que cons-
tituyen los parametros de los Sistemas establecidos y
aceptados por la misma sociedad.

Con la educacién abierta entraremos de lleno en Una
Sociedad que quiere estar liberdad de “ataduras” de-
terministas y generalizadas, que quiere ser diversa,
realmente y legalmente, que sabe que la utilizacion
de las Tecnologias le permitird serlo, que exige que
la dejen evolucionar al ritmo que marquen las perso-
nas, No organismos que ya son obsoletos porque han
perdido ya sus funciones reguladoras de unos estan-
dares que uniformizaban e impidian precisamente
este HIBRIDAJE, que precisamente es el reflejo de lo
qgue encontramos en la Sociedad.

Para todo ello necesita una Educacion diferente, que
permite no solo esta union con el trabajo, sino con
unos pilares, que dejen claro lo que deseamos que
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sea, ya que sino lo tenemos claro, dificilmente podre-
mos saber ni los Rols de los diferentes agentes, ni las
posibilidades que podemos encontrar y necesitar.

ORGANIZACIONES flexibles, con perspectivas
cambiantes, donde no prime el aspecto espa-
cio-temporal restringido, sino que la libertad
de movimientos sea la base de su éxito, orga-

nizaciones moviles, fdciles de cambiar, econo-
micas en los costes y ubicuas en la manera de
entender su disposicion.

Una manera de FUNCIONAR, completamente nueva,
donde la formacién permanente y continuada, ayu-
dados siempre por la Inteligencia colectiva, emocio-
nal, artifical...nos permitira ser otro tipo de ciudada-
nos y por tanto otra clase de sociedad.

“Deben pasar de una vez de la punta de la pirami-
de a la parte media de un proceso donde cada uno
tiene un papel que se comparte con los demas, por
una parte y en el caso de los docentes, se ponga al
servicio de los aprendices.”

No podemos querer cambiar las metodologias de
nuestras aulas, ni siquiera la didactica y permitir
que los docentes continuen realizando su papel, si
bien no de una manera directa como protagonistas
de las clases magistrales, si llevando a cuestas todo
el proceso de aprendizaje.

Deben pasar de una vez de la punta de la pirami-
de a la parte media de un proceso donde cada uno
tiene un papel que se comparte con los demas, por
una parte y en el caso de los docentes, se ponga al
servicio de los aprendices.

Una manera REDARQUICA de trabajar, incluso mu-
chomaslejos que un FACILITADOR, y hacer de acom-
pafiantes en los procesos de aprendizaje. Todo ello
significara un cambio primero en la concepcion de
lo que es la UNIVERSIDAD, por ejemplo,, en su go-
bernanza, después, y a continuacién, en todo lo que
es la relacion entre profesores y aprendices. Real-
mente todo un reto dentro de las propias universi-
dades, aunque debe quedar claro ue esto no es ni
de lejos suficiente, es mas, la sociedad ya no quiere
este tipos de educacién, ya que ésta esta fuera en
la calle y con otro tipo de maneras de aprender que
ya no es el formal..

El aprendizaje en RED es colateral, aunque como he-
mos mostrado las TIC se pueden utilizar como sopor-
te para la construccién de conocimientos y aprendi-
zajes. LA RED EN SI MISMA HOY SE CONVIERTE EN EL
MISMO APRENDIZAJE.. Esto es fundamental hoy en
dia; el rapido desarrollo de los conocimientos signi-
fica que tenemos que encontrar nuevas formas de
aprender y mantenerse al dia. No podemos aumen-
tar nuestra capacidad para el aprendizaje hasta el
infinito. Tenemos que empezar a concebir el apren-
dizaje como socialmente en red y mejorado por la
tecnologia (que es una simbiosis de las personasy la
tecnologia que forma nuestras redes de aprendizaje).
Tenemos que reconocer nuestro contexto de apren-
dizaje no s6lo como un facilitador del aprendizaje,
sino como un participante del propio aprendizaje.

La red permite esta cooperacion, las jerarquias tra-
dicionales de las organizaciones, NO!. Es por eso que
el futuro préximo esta ligado a la RED y no a las je-
rarquias, las redes pueden establece multicircuitos
personalizados entre los diferentes estamentos que
interviene en cualquier proceso, es por eso que las
“empresas” organizaciones econémicas, “educativas”
en la manera que las teniamos entendidas hoy, tie-
nen los dias contados...La red no es lo mismo que el
orden actual, mas bien es el contrario, hasta ahora lo
importante era el OBJETO, ahora sera el SUJETO.

Las organizaciones necesitan estos tres aspectos,
para permitir las comunicaciones de colaboracion y
cooperacion y realizar perfectamente las actividades,
y no limitar el trabajo del conocimiento con una es-
tructura demasiado rigida y cerrada.
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Resulta insuficiente laborar para sostener el sistema,
siguiendo 6rdenes de los superiores. Es una pérdida
de tiempo estar sometido a politicas y reglamentos
institucionales que limitan las capacidades creativas,
tanto mias, como las de los estudiantes. Es una pér-
dida de tiempo hacer proyectos que terminan en el
bote de basura una vez son realizados o calificados.
Actividades que tienen un inicio y un fin determina-
dos. Luego de eso no existe nada mas en el entorno.
Las pocas conexiones que en un momento se vincu-
laron, vuelven a desprenderse. Porque detras de la
calificacién no queda el espacio para seguir partici-
pando en proyectos futuros...

Ninguna persona, no importa donde esté en una
jerarquia de la organizacion, tiene todos los cono-
cimientos necesarios para prosperar en la era de la
red. Tampoco ninguna empresa. Tampoco ningun
gobierno. Todos estamos conectados y dependen
unos de otros. Las Jerarquias nos dividan, las Redar-
quias, nos unen...

El conocimiento en unared conecta experien-
cias, relaciones y situaciones y cada uno te-
nemos la “maxima responsabilidad” porque
hacemos lo que mejor sabemos hacer (exce-
lencia personalizada)....en las jerarquias de

las organizaciones casicas eso no es posible
y delimita las posibilidades de mejora de la
propia organizacion....por eso muchas orga-
nizaciones “caen”, ya no tiene margen de me-
jora...

La era de la red ya ha cambiado hasta la politica, esta
creando nuevos modelos de negocio dominantes,
aprendizajes abiertos, y ahora esta cambiando como
operan las organizaciones - en el interior. Una vez
gue somos capaces de hablar de redes, veremos que
muchas de nuestras practicas de trabajo actuales son
bastante obsoletos. De cdmo se determina el valor
del trabajo, de cobmo calculamos la remuneracién por
un trabajo, las organizaciones tendran que adaptarse
a la era de las redes.

Aclarar que este concepto de la creacion y el inter-
cambio de conocimientos es muy complejo y aun a
riesgo de generalizar lo que se ve como en una or-
ganizacion “sana” educativa, creo que vale la pena el
tiempo para mirar brevemente Nonaka y Takeuchi
(1995 ) descripcion de como se crea y se comparte el
conocimiento .

Segun ellos, la socializacion implica compartir nues-
tras experiencias; laexternalizacion se produce cuan-
do podemos nombrar nuestro conocimiento tacito,
cuando “intentamos conceptualizar una imagen” ; la
combinacion, se refiere a “la combinacién de diferen-
tes cuerpos de conocimiento explicito”, o lo que en la
informacion, conocimiento y experiencias desde una
variedad de fuentesy la internalizacién, se puede con-
siderar como “APRENDER HACIENDO" y la traduccion
de lo que es explicito en algo tacito y “aprendido”.

La creacién de conocimiento es valioso porque
permite A una organizacién utilizar el conoci-
miento tacito colectivo de sus miembros para una
variedad de propdésitos: para capturar y enrique-
cer la memoria de la organizacién, para identifi-
car, compartir y mejorar las mejores practicas y
compartir la responsabilidad para el aprendizaje
y incluir maltiples perspectivas. Todos estos efec-
tos pueden conducir a una organizacién para ser
mas eficaz, eficiente y productiva, en ultima ins-
tancia, en el logro de su propésito moral.

es lo que nosotros en E-learning Inclusivo y EDUCA-
CION DISRUPTIVA (learning is the work) definimos
como el KNOWLEDGE y el LEARNING, se utilizan de
manera diversificada, segun las EXCELENCIAS PER-
SONALIZADAS de cada persona, las cuales de esta
manera aportan un valor afiadido a las , comunida-
des, equipo, sociedad...que de manera UNIFORMIZA-
DA-ESTANDARIZADA, es totalmente imposible.
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Fullan (2014) seiiala que “Los lideres de una cultura de cambio se dan cuenta de que el
acceso a conocimiento tdcito es crucial y que dicho acceso no puede tener el mandato.
Los lideres eficaces entienden el valor y el papel de la creacion de conocimiento, que lo
convierten en una prioridad y se dedico a establecer y reforzar los hdbitos de intercam-

bio de conocimientos entre los miembros de la organizacion. Para ello se deben crear
muchos mecanismos para que las personas participen en este nuevo comportamiento y
aprendan a valorarlo “.

La memoria o el conocimiento de la organizacion
puede ser algo dificil de capturar. Procesos formales
e informales dentro de una estructura general pue-
den recopilar informacién interna y externa. Sin em-
bargo, a veces las organizaciones educativas pueden
llegar a ser cargado con la tarea y la responsabilidad
de almacenar su memoria - archivos, datos, resulta-
dos, informes, etc., a fin de rendir cuentas de su tra-
bajo. Traduciendo que la memoria y el conocimiento
en algo que puede beneficiar a la organizacion y sus
miembros es un papel importante para que los lide-
res eficaces.

En una escala amplia, la creacion y el intercambio de
conocimientos permite a los lideres y miembros del
equipo para identificar, compartir y mejorar las me-
jores practicas que les permitan lograr el proposito
moral de la organizacidén educativa. “Los objetivos de
[la gestion del conocimiento] son el aprovechamiento
y mejora de activos de conocimiento de la organiza-
cion para efectuar mejores practicas de conocimien-
to, la mejora de los comportamientos organizaciona-
les, mejores decisiones y mejorar el rendimiento de
la organizacion” (King, 2009, ). Este apalancamiento y
la mejora es muy complejo, porque las personas son
las que aportan el conocimiento en la organizacion
a través de los conocimientos y experiencias previas.

La organizacion en si tiene un banco de conocimien-
tos capturado por los archivos fisicos e informes, la
combinacién Unica de los individuos dentro de la
organizacion en un momento dado, el contexto y el
ambiente que existe la organizacion, la evolucion de
la finalidad y la estructura de la organizacién a tra-
vés del tiempo y el la percepcion o la identidad (de
marca) que la organizacion lleva a cabo con el mun-
do exterior. En una organizacion educativa sana, esta
compleja red de conocimiento compartido por la or-
ganizacién y sus miembros es lo que impulsa a la or-
ganizacién hacia el éxito.

Una responsabilidad compartida para el aprendizaje
y que incluye multiples perspectivas es un componen-

te integral de una organizacion educativa sana; esto
significa también, implica, o incluso asume, que haya
equidad entre los lideres y los miembros del equipo
en compartir sus conocimientos. Propp (1999) escri-
be sobre la jerarquia de estatus de los grupos y ha-
cer varios puntos importantes acerca de como se ve
afectado el intercambio de conocimientos. Los lide-
res o miembros con mayor estatus en la organizacion
por lo general tienen mas oportunidades que los de-
mas para compartir el conocimiento, esto es a veces
debido a la naturaleza de su funcion o la estructura
organizativa y los procesos que asignan mas respon-
sabilidad para los lideres y los miembros de mayor
estatus para impartir conocimientos. Estos socios de
categoria superior también tienden a tener sus ideas
e intercambio de conocimientos con mayor facilidad
recibidas, lo que aumenta el valor percibido de su co-
nocimiento compartido y la probabilidad de que esas
ideas a continuaciéon, seran aceptados y utilizados
por la organizacion.

En una organizacién educativa sana, el intercam-
bio de conocimientos deberia permitir que las
voces y las ideas de los miembros con estatus de
“menor” para ser escuchadas e incorporadas por
el bien de la organizacién. Las diversas perspecti-
vas previstas en todos los niveles y ramas de la or-
ganizacion educativa no sélo son deseables, pero
necesarios, para que la memoria de la organiza-
cion o el conocimiento y la inteligencia colectiva y
la experiencia para impulsar el progreso positivo
y el crecimiento.

La educacion inclusiva (derivando a los aprendiza-
jes personalizados, en nuestra cultura se conoce en
teoria, pero esta muy lejos de aplicarse, y son pre-
cisamente las TIC, la Intelifgencia Artificial, internet,
quienes pueden hacer que se lleve a cabo, de eso no
hay la menor duda. (tal como se sefiala en el articulo)
https://juandomingofarnos.wordpress.com/tag/in-
clusividad/ Etiqueta INCLUSIVIDAD de Juan Domingo
Farnos.
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En una entrevista me remito ...

En principio, menciona Farnés que la educacion inclu-
siva generalmente se trabaja con alumnos con nece-
sidades educativas especiales, con lo que los surame-
ricanos llaman “brechas”, sin embargo acota que la
educacion inclusiva va mucho mas alla, ya que busca
el aprendizaje personalizado de cada alumno, pero
sacando lo mejor de él, es decir, busca la excelencia
del alumno, para esto el elearning y la web 2.0 van
muy bien porque ayudan a motivarles, a que apren-
dan mejor y sobre todo desecha un poco el tema de
la enseianza-aprendizaje...

El tema de la ensefianza queda ya desvirtua-
do, superado por la educacién inclusiva.

Los sistemas educativos, para Farnds, son cerrados,
son prescriptivos y obligatorios, por lo que resulta
dificil “moverse entre sus aguas”; contrario a esto, el
elearning inclusivo, publicado a principios de febrero
de 2004 y ya trabajado des de el afio 1999, (primer
espacio de investigacion como antecesor de la Edu-
cacion Disruptiva (learning is the work) se basa en un
aprendizaje “al revés que el normal”, es decir, parte
de un aprendizaje informal para llegar luego a los for-
males; en cambio en los sistemas educativos sélo se
dan aspectos formales.

Precisamente conla ETIQUETA, ALGORITMOS, encon-
trareis diferentes planteamientos inclusivos=romper
todo tipo de brechas+Excelencia personalizada...

https://juandomingofarnos.wordpress.com/tag/algoritmos/

ALGORITMOS de Juan Domingo Farnés

La excelencia, el talento, la inteligencia, etc. son con-
ceptos que pertenecen a tiempos pasados, hoy ya es-
tan muy superados ya que la utilizacion de las nuevas
tecnologias, inteligencia artificial ... no solo las han di-
fuminada si no que han provocado que su utilizacién
con fines sociales, académicos, econémicos etc, per-
viertan lo que se esta queriendo buscar, de mostrar

Por eso hemos instaurado y demostrado que la EXCE-
LENCIA PERSONALIZADA no solo les suple si no que
actualiza estos elementos transformandolos hacia
planteamientos totalmente actualizados.

Las tecnologias con el soporte de la Web 2.0 para el
aprendizaje colaborativo en un contexto de educa-
cion superior (meta- educacién), significa un antes y
un después.

Nos habla de una eleccion de estudiantes aptos para
el sistema, lo que no explica es la segregacion que se
producia al mismo tiempo, aunque si comenta que es
el mismo sistema, también el que intervenia directa-
mente en la formacion docente, lo cual le servia para
adoctrinar, para que decirlo de otra forma.

Una revision de la literatura es necesaria para explo-
rar las fortalezas y debilidades de la tecnologia Web
2.0,y se introduce un modelo conceptual de una co-
munidad Web 2.0 que en la investigacién educativa,
es fundamental y que generalmente alin no usan las
universidadesy silo hacen lo llevan a cabo mal ya que
quieren conservar los viejos usos de siempre (http://
sevilla.abc.es/sevilla/sevi-causas-universidad-sevilla-sa-
lido-ranking-shanghai-201608162320_noticia.html)

Por ejemplo la Universidad de Sevilla , “La Universi-
dad de Sevilla ha tenido la mala suerte de tener una
dinastia, que empez6 con Miguel Florencio (1996-
2008), que nunca ha apostado por la excelencia en
la investigacidon ni en la innovacion»., seguro que in-
vestigar investigan, pero seguro que lo hacen como
siempre, a la vieja usanza y hoy la sociedad no quiere
ya mas las metodologias de siempre, ni siquiera las
maneras de como se hacen: Internet, la Inteligencia
Artificial, Realidad Virtual etc y sobre todo, como ex-
plicamos, nuevos conceptos, son la nueva base de
hacer las cosas y algo que todos y las Universidades
también, debemos tener presente y hacerlo des de

ya.

De la misma manera sigue hablando de la instruccion
actual basada en la TAREA, evidentemente en nues-
tra Educacién Disruptiva no es el camino adecuado,
¢por qué de una vez no fomentamos el aprendizaje
basado en la persona, en el aprendiz? entonces si se-
ria completamente inclusiva y personalizada. Puedo
entender los planteamientos instruccionales que casi
todos emanan de de REIGELUTT, MERIIL etc , pero
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creo que estan aun en una sociedad de hace por lo
menos 15 afios, muy lejos de lo que ahora necesitan
los agentes tanto de la educacién como del trabajo,
ya que ellos aun hablar de los mismos como compar-
timentos estancos y separados, cuando la realidad
habla por si sola y el learning is the work es una rea-
lidad.

Bien es cierto que abogamos por un aprendizaje
competencial y por casos, pero nunca refrendado por
posicionamientos basados en el docente y, por tanto,
en la instruccion para desarrollar las tareas, si no en
manos de los aprendices con el acompafiamineto y
la facilitacion de los docentes. Eso nos lleva a traba-
jar por proyectos, ABP, AOI, PBL, pero con reglasd del
juego muy diferentes a las que se venian desarrollan-
do.

EL AOP (aprendizaje orientado en proyectos) base del
ABP y del trabajo - aprendizaje colaborativo y coope-
rativo ... Juan Domingo Farnos:

* Analisis

* Sintesis

* Investigacién

* Transferencia de conocimientosy pro-
cedimientos a otroscontextos

* Pensamiento critico

* Responsabilidad individual ygrupal-

* Manejo de diversas fuentes deinfor-
macién

* Expresion oral y escrita-

* Trabajo en equipo-

* Planificacion, organizacién-

« Toma de decisiones

Con este método los alumnos tienen que trabajar en
equipo desde el principio y desarrollar un proyecto
que solucione la situacion presentada planificando la
actuacion, distribuyendo tareas, investigando, anali-
zando los contextos involucrados.

Desarrollando el plan establecido, evaluando las po-
sibles consecuencias, previendo los exitos... el AOP
necesite que el aprendiz esté siempre activado, in-
teractuando con sus compafieros, contrastando opi-
niones, ideas, teorias, aplicaciones para llegar a con-
sensos fundamentados y justificados...

Establecer una reflexion sobre el conocimiento con el
fin de generar nuevo conocimiento es un eje central
de esta metodologia de aprendizaje.

Es una metodologia centrada en el alumno y en
su aprendizaje. El alumno debera trabajar con
un grupo de manera autéonoma y, a partir de la

situacion dada, realizar una investigacion que
finalice con la entrega de un proyecto que de
respuesta viable a una necesidad determinada
(o situacion presentada).

Parte de un planteamiento real. Esto favorece que
los estudiantes aumenten su motivacion hacia las te-
maticas de estudio y se familiaricen con dificultades
o situaciones que se podran encontrar en su futuro
puesto de trabajo. Favorece el compromiso del alum-
no con su aprendizaje y con el de su grupo de tra-
bajo. Este compromiso lleva consigo un aumento de
la responsabilidad individual y grupal con el proceso
que seguira el grupoy con la calidad del producto que
lograra.

Es deseable que, a la hora de plantear el proyecto a
desarrollar, estén implicadas distintas areas, poten-
ciando asi el caracter interdisciplinar de esta técnica.
Esta conexidn entre diversas areas de estudio ofrece
al estudiante la posibilidad de estructurar los cono-
cimientos ya disponibles y los nuevos en un “todo”
coherente necesario para el desempefio profesional.
Del mismo modo, ofrece a los profesores la posibili-
dad de trabajar en equipo estando, también, en con-
tinuo aprendizaje y en una mejora continua. (ACTIVI-
DADES MULTIDISCIPLINARES/TRANSDISCIPLINARES)

Es deseable que, a la hora de plantear el proyecto a
desarrollar, estén implicadas distintas areas, poten-
ciando asi el caracter interdisciplinar de esta técnica.
Esta conexion entre diversas areas de estudio ofrece
al estudiante la posibilidad de estructurar los cono-
cimientos ya disponibles y los nuevos en un “todo”
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coherente necesario para el desempefio profesional.
Del mismo modo, ofrece a los profesores la posibili-
dad de trabajar en equipo estando, también, en con-
tinuo aprendizaje y en una mejora continua.

Nuestro procesos estdn basados en el APRENDIZA-
JE ABIERTO, INCLUSIVO Y UBICUO, el conocimiento/
aprendizaje se construye en el estudiante con guia y
acompaiamiento del docente, apoyado por diddcti-
casyrecursos tecnoldgicos acordes a las necesidades
y pertinentes a cada programa y nivel de formacion.
E | estudiante contribuye al cumplimiento de sus ob-
jetivos de aprendizaje con aprendizaje auténomo e
interaccion con sus compaiieros. Un proceso perma-
nente en construccion como MODELO PEDAGOGICO
A través de un trabajo interdisciplinario garantiza su
vigencia y permite la articulacion tanto de los nue-
vos contenidos fijados en la malla curricular como
de las necesidades que demanda la sociedad; en un
proceso integrado y apoyado en diddcticas, enfo-
ques pedagagicos y recursos técnicos y tecnolégicos.

Adquieren conocimiento relevante y significa-
tivo. Aprenden en colaboracién con otros. Au-
togestionan su aprendizaje. Mejoran su apren-
dizaje y resultados del mismo a través de la
evaluacion y retroalimentacion permanente.

Desarrollan comportamientos fundamentales
en la ética y la responsabilidad ciudadana. Es-
timulan la reflexion del estudiante sobre lo que
hacen, como lo hacen y los resultados que ob-
tienen.

Construccion de identidad a partir de la interaccion
con él mismo, la sociedad y el mundo que le rodea.
Los contenidos que propenden por la formacion de
profesionales éticos y socialmente responsables son
permeables en la malla curricular en los diferentes
niveles. Respaldado por el uso de recursos tecnolo-
gicos didacticamente sustentados para facilitar el
aprendizajey fortalecer el acceso a la informacién. La
formaciéon se fundamenta en identificar la realidad y
transformarla en beneficio propio y de la comunidad.

Aunque realmente no queda muy claro cuando ha-
bla del cambio de roles ya que creo que intercala ele-
mentos de tanto docentes como alumnos. (https://
juandomingofarnos.wordpress.com/.../tecnologia.../)
Tecnologia educativa y roles de profesores y alumnos
en un mundo 2.0 de Juan Domingo Farnos.

https://juandomingofarnos.wordpress.com/.../roles-y.../
“Roles” y “piruetas”: “asalariados” del sistema! (Educa-
cion Disruptiva) de Juan Domingo Farnos

Todo ello ya lo tenemos creado dentro de nuestra
EDUCACION DISRUPTIVA (learning is the work) es
cuestion de buscarlo y leerlo en el Blog INNOVACION
Y CONOCIMIENTO https://juandomingofarnos.wor-
dpress.com de Juan Domingo Farnds, asi como en el
grupo de facebook que al principio hemos referen-
ciado.

Paso por una serie de planteamientos que les mues-
tro y que estan desarrolladas en mi Blog de investi-
gacién, analisis, divulgacion, INNOVACION Y CONO-
CIMIENTO,  https://juandomingofarnos.wordpress.
com y que algunos de ellos han sido desarrollados y
publicados en el magazzine INED 21 https://ined21.
com/ , junto también a otras publicaciones...

Lo que estamos observando cada dia, si es que se
quiere ver por supuesto, nos sugiere que una ola de
cambios revolucionarios estan en el horizonte que
afectara la forma en que trabajamos juntos, a la for-
ma que vivimos, que aprendemos, ...que esta en la
mano de obra, en los estudiantes,...

Estos cambios ejercera mayor presién sobre los lide-
res para adaptarse a su estilo y comportamientos, na-
vegar en la complejidad y en la disrupcién. También
requerira que los lideres replanteen cémo motivar
mejor e inspirar a los trabajadores del conocimientoy
construir una “capacidad regenerativa” dentro de sus
organizaciones. Empresas orientadas hacia el futuro
en todas las industrias estan empezando a sentar las
bases de hoy con el fin de atraer y desarrollar lideres
que estén preparados para dar forma y crear el futu-
ro del trabajo, de la formacion de las personas...
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Los lideres del siglo XXI, estan repensando como lle-
var a cabo una nueva sociedad en todas su facetas:

1 ¢(Como las tendencias futuras y disruptoras poten-
ciales podria afectar primero a las personas y después
a su manera intrinseca y extrinseca de vivir.

¢;Coémo estas tendencias / disruptores pueden reque-
rir cambios en las prdcticas laborales fundamentales
como el liderazgo y la gestion de las personas? Natu-
ralmente que si.

Entre todos debemos ayudar y construir, trabajando-
juntos para identificar los impactos de las practicas
de trabajo criticas, incluyendo la gestion del rendi-
miento, el aprendizaje y el progreso, las alternativas
al disefio / estructura de las organizaciones, trabajo
basado en proyectos, y desarrollo de liderazgos...en
definita la disrupcion nos genera sinergias de cons-
truccion, nunca de destruccion..

Estamos en un momento de primero tener claro
como actua nuestra mente y por tanto las sinergias
que se producen a nivel neuronal y por otra parte su
correspondencia con nuestras relaciones y por tanto
con nuestros aprendizajes en red.

Necesitamos investigar en mundos TRANSDIS-
CIPLINARES , abarcando varias disciplinas en
forma transversal y que estén por sobre de to-
das estas. vale decir su ambito de accién es su-

perior al de cada una de las disciplinas. y por
medio de medios transmedia, adapatables a
contextos y a personas, tanto de manera perso-
nalizada como social.

Un creciente nUmero de situaciones complejas, de las
mas variadas caracteristicas, emergen en el ambito
cada vez mas extenso e interconectado que ocupa a
los seres humanos en el mundo. Estas situaciones no
pueden manejarse a través del estudio de las carate-
risticas ocasionales e incoordinadas, con limitaciones
especificas que ocupan la atencion de multiples disci-
plinas especializadas, muy utiles, sin duda, pero cada
vez mas aisladas unas de otras (Nicolescu, 2002).

Aun los mentados modelos interdisciplinarios o multi-
disciplinarios se tornan insuficientes en este sentido.
Es imprescindible recurrir a un enfoque organizador
general, que podemos denominar transdisciplinario.
Este enfoque y el lenguaje correspondiente. Emergie-
ron en los ultimos 60 afios bajo los nombres de “ci-

bernética” y “ciencia de sistemas” (0 “sistémica”) . No
se trata de nuevas disciplinas (como se suele creery
decir) , sino de una nueva metodologia de abordaje,
de entendimiento y de manejo del tipo de situacio-
nes multifacéticas que se presentan ahora con masy
mas frecuencia, aunque en realidad no eran del todo
inexistentes en el pasado. En el ambito educativo, su-
pone un enfoque necesario si queremos generar una
didactica, un modelo pedagégico que permita desa-
rrollar un curriculo flexible, complejo y transdiscipli-
nar, de un contexto que se expresa de esa maneray
que cientifica y pedagbdgicamente lo manejamos de
manera reduccionista (Gonzalez, 2006 y 2008) .

Ahora bien, cdmo entender una investigacion trans-
disciplinaria (mucho mas reciente, escasay dificil que
la metodologia tradicional de investigacion cientifica)
va mas alla de ella, porque esta constituida por una
completa integracidon tedrica y practica. En ella, los
participantes transcienden las propias disciplinas (o
las ven sélo como complementarias) logrando crear
un nuevo mapa cognitivo comun sobre el problema
en cuestion, es decir, llegan a compartir un marco
epistémico amplio y una cierta meta-metodologia
que les sirve para integrar conceptualmente las di-
ferentes orientaciones de sus analisis: postulados o
principios basicos, perspectivas o enfoques, proce-
sos metodoldgicos, instrumentos conceptuales, etc.
y mas si nos salimos del centro de lo que es la educa-
cion entendida propiamente, yo diria que mal enten-
dida, por supuesto y abarcamos aspectos a los que
conseguimos “encardinarnos” des de los bordes, has-
ta ahora nunca tratados en INVESTIGACIONES al uso.

La visién cientifica archipielizada en educacion, es
un error grave que no permite que los estudiantes
en la escuela desarrollen sus habilidades investi-
gativas. Por otra parte, critica que, el sentido criti-
co hasta el momento, haya manejado a lo largo de
los siglos de manera reduccionista, creyendo en
absolutismos de la ciencia y leyes que a la fecha
ya no son exactas ni precisas. La vision intersubje-
tiva del sentido critico no maneja el componente
complejo y transdisciplinar, la interrelacién de las
ciencias y de la educacién (Esteve, 2003)

Los investigadores “estrella, ya son pasado, es o de
todas todas ahora necesitamos investigadores tras-
disciplinares que se atrevan a meterse en muchos
“berenjenales” y con diferentes estrategias que has-
ta ahora eran impensables para muchos, como por
ejemplo una rotura del blindaje estandarizado clasico
y la entrada en el mundo virtual de INERNET.
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Numerosos autores (Gibbons et al. 1994) advierten
que actualmente los conocimientos no sélo tienen
que ver con la ciencia, sino que estan adquiriendo
nuevas formas y también tienen lugar en otros am-
bitos. Actualmente estan en discusion, en referencia
a la produccion de conocimientos segun Weingart
(1997, 2 f.), las siguientes cinco afirmaciones:

Las universidades han perdido su lugar de preferen-
Cia para la produccion de conocimientos. También
producen conocimientos los centros de investiga-
cion, laboratorios industriales, Think-Tanks, oficinas
de asesoramiento, etc. La forma de organizacién de
estas agrupaciones y redes de investigacion es de ca-
racter pasajero.

La meta de generar nuevos conocimientos no es sola-
mente la busqueda de leyes naturales, sino también
la aplicacién y el aprovechamiento del conocimiento
para los actores.

No solamente las disciplinas ofrecen el marco para la
formulacién de preguntas en la investigacion y obje-
tos de investigacion. Los problemas a solucionar na-
cen también en los ambitos de aplicacion y son trata-
dos en cooperacion con los actores involucrados.

Los clasicos criterios de calidad cientifica y las instan-
cias de control son complementados o bien despren-
didos desde criterios adicionales, tanto sociales y po-
liticos como econdmicos, y dificultan la valoracion de
la investigacion.

La produccion de conocimientos tiene que ser legi-
timada socialmente. Por eso la ciencia se encuentra
frente a un cambio obligatorio hacia la rendicion de
cuentas.

Las expectativas que se ponen en la investigacion
inter y transdisciplinaria son elevadas, y se espera,
ante todo en los ambitos de las ciencias, superar la
unidimensionalidad de la investigacion disciplinaria
y poder dominar su complejidad. Las expectativas
pueden resumirse de la siguiente manera (Thomp-
son-Klein 1990):

.responder cuestiones complejas;
.orientarse hacia cuestiones mds amplias;
.explorar relaciones disciplinarias y profesionales;

.resolver problemas que van mas alla del ambito de
una disciplina cualquiera;

.alcanzar la unidad del conocimiento, sea en escala
limitada o grande.”

El término transdisciplinario también se utiliza
hoy en dia por algunas personas que mds quie-
ren centrarse sobre todo en una integracion de

la practica multidisciplinaria en el contexto de
la resolucién de problemas intelectual:

“Not everyone uses the term transdisciplinary in such
a historically urgent and materially located way. For
some it is just another term for multidisciplinary or
interdisciplinary, that is for scholarship or projects in
which disciplines and their experts collaborate, or in
which intellectual themes and issues necessitate tra-
vels among and between disciplines. Still, competing
authorities play roles in both of these certainly.

And the term transdisciplinary is also used today by
some folks who further want to focus especially on
an integration of multidisciplinary practice in the con-
text of intellectual problem solving. That is, to come
up with ways to coordinate those competing forms
of authority to get things done, to negotiate with and
through them in order to create sometimes tempo-
rary forms of consensus authority that supply the
energy to tackle big urgent problems. And these folks
are often very into assessment as a way of justifying
loans from and gambles with their authorities”.

Otros piensan que: ."Los conocimientos demasiado
flexibles de la globalizacion, transdisciplinares, nue-
vos medios de comunicacion, todos nos sumergen en
la incertidumbre, el riesgo, la colision y la colabora-
cién; condiciones que - al igual que con las responsa-
bilidades a multiples audiencias de autorias doloro-
samente limitadas - que no controlamos, y en la que
nos encontramos elementos en reorganizaciones
emergentes de las economias del conocimiento”
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Nosotros abogamos por una sociedad abierta, inclu-
siva y ubicua, donde lo transdisciplinar es diferen-
cia si, pero a su vez transciende esta diferencia y la
acepta para aunar procesos con otros valores aiadi-
dos que hasta ahora nunca se habian contemplado.

La aplicacion de los términos inter y transdiscipli-
nariedad en los ultimos afios puede ser catalogada
como inflacionaria, sin saber nunca con claridad a
qué contenido se refiere. Aqui se presenta la com-
prensiéon propuesta mediante la ilustracion.

No podemos buscar obtener constructos de conoci-
miento que nos llevaran en una sola direccion, nece-
sitamos flujos de conocimientos que vayan en busca
de personas que puedan realizar aprendizajes que
por medio de una relacion entre todo puedan ofre-
cernos diferentes posibilidades de mejora en muchos
campos, de tal manera que cada campo y la union
de los mismos, en red, sino de todos, en parte, vayan
labrando una sociedad abierta, mas democratica y di-
versa. (un apartado basico en la EDUCACION DISRUP-
TIVA (learning is the work) https://juandomingofarnos.
wordpress.com/.../transdiscipl.../Transdisciplinar-Mul-
tidisciplinar : la carretera de la Educacién Disruptiva
(learning is the work) Juan Domingo Farnos

Necesitamos conocer las capacidades del cere-
bro de manera generalizada y de cada persona
en particular, para de esta manera poder mejo-
rar el futuro real, ya no vale entender que lo que
nos diga el sistema nos conducird a una mejora
para cada uno de nosotros, todo lo contrario,

debemos alejarnos de compartimentos estan-
co, para eso ya tenemos muchas organizacio-
nes empresariales, educativas, cientificas...de
hecho si os fijais ya hablamos cada vez menos
de educacion y mas de aprendizajes, eso signi-
fica el fin de una época y el principio de otra.

A través de qué camino educativo de todos los jéve-
nes, y sobre todo, se convierten en “responsables”
ciudadanos conscientes de las Ciudades del futuro y
de los Espacios de APRENDIZAJE-TRABAJO, que se de-
sarrollaran en” el futuro?:

¢ ¢Como vamos a aprender de los libros abier-
tos que estdn representados por las ciudades
de arte, parques, agro-industrial y tecnologia /
distritos productivos?

« ¢Coémo los datos provenientes de las dreas sen-
sorizada y dispositivos personales serdn elabo-
rados para apoyar la conciencia y el aprendiza-
je continuo?

 ¢Cémo va a ser nuestro comportamiento in-
fluenciado por el conocimiento de los mecanis-
mos de co-evolucion y los limites de los ecosis-
temas?

* ¢La infraestructura laboral serd lo suficiente-
mente inteligente como para reajustar, , para
satisfacer las necesidades que cada uno pueda
desarrollar una larga vida, en diferentes con-
textos?

* Las ;ciudades inteligentes “ayudaran a reforzar
la inclusion social y el sentido comun de perte-
nencia?

-

Nicolas Maquiavelo en el Siglo XVI escribio: “Se debe
tener en cuenta que no hay nada mas dificil de llevar
a cabo, ni de éxito mds dudoso, ni mds peligroso de
manejar, que iniciar un nuevo orden de las cosas”.

Empoderarnos y ser competentes en aspectos digita-
les, es no solo una necesidad si no una manera de vi-
vir a dia de hoy y de mafiana. Ahora bien la gran pre-
gunta es :;nos garantiza mejores aprendizajes? ;nos
asegura un mejor desenvolvimiento en la sociedad?

Actualmente se estan construyendo diferentes plan-
teamientos metodoldgicos (personalizados, analiti-
cos...socializadores...), para que no sean “finalistas
y por tanto estaticos y como consecuencia pasen a
ser dinamicos, mutables y en estado permanente de
Beta.

Decodificar entraria en la categoria de navegar por
internet mediante la colaboraciény la cooperacién de
otros (convenciones) pero que mediante algoritmos
(aplicaciones), si es posible personalizar para estable-
cer un sello, un estilo propio que por medio de una
manera de hacer particular (peros que nos permita
integrarlo por medio de la comunidad en la sociedad
(social learning). de Jane Hart.
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Buscaremos aquellos elementos (Conocimientos)
que podamos usar y que sean necesarios para resol-
ver tanto los nuevos conocimientos que nos van a ser
Utiles para crear nuevos aprendizajes y que emplea-
remos en situaciones reales.

“Necesitaremos entrar en la ciencia cognitiva de la
ciencia estudia los procesos cognitivos involucrados
en la realizacion de la ciencia”:

a. ;Como razonan los cientificos?

b. ;Como desarrollan las nuevas teorias los cientifi-
cos?

¢. ;Como tratan los cientificos los datos que son in-
consistentes con sus teorias?

d. ;Como eligen los cientificos entre teorias compe-
titivas?

La investigacion sobre estas cuestiones ha sido lle-
vada a cabo por los investigadores en una serie de
disciplinas de ciencias cognitivas, en particular la psi-
cologia, la filosofia y la inteligencia artificial. que nos
llevan a entrar en nuevas formas de aprendizaje pro-
pias de este nuevo tiempo” (Punya Mishra).

Participaremos en todos los procesos de construc-
cion y eleaboracion de conocimientos-aprendizajes
con la etiqueta necesaria para que nuestra identidad
digital quede suficientemente clara.

La revisidon sistematica de la literatura nos ayuda a
identificar tres temas amplios que han ocupado los
intereses de los autores en la naturaleza del saber
(proceso de intercambio de conocimientos), median-
te el intercambio de conocimientos y el intercambio
de conocimientos mecanismos de gobierno. En base
a este analisis, un modelo para estos tres aspectos de
intercambio de conocimiento se construye a través
de la revision de la literatura y la relacién que entre
ellos se explora.

Si adoptamos un enfoque cualitativo para investi-
gar... facilitadores y/o barreras para el intercambio
de experiencias de conocimientos. Si lo analizamos
bien los cédigos que representan los componentes,
es decir, el conocimiento de mecanismos de gober-
nanza (POLICY MAKERS), como nos puede indicar el
propio Larry Cuban en el intercambio de conocimien-
tos... compartir medios, y el proceso de intercambio
de conocimientos.

Si durante el siglo XX y los anteriores la sociedad de-
cidido que las relaciones sociales, el aprendizaje, los
negocios...debian establecerse con el contacto fisico
(tocandose), ahora en el siglo XXI, las nuevas genera-

ciones no abandonan en parte lo anterior, pero quie-
ren que su modus vivendi se produzca en la mayor
parte en la red y si antes los que no se “tocaban” los
denominabamos extrafos, raros...en la actualidad y
en el futuro, los que no estén en la red, también lo
serany es mas, si no lo estan no podran llevar a cabo
la mayor parte de sus actividades...

El proceso de aprendizaje es la responsabilidad
del alumno. Esto se aplica a los estudiantes,
sino también para los profesores y personal
no docente. Para el aprendizaje permanente
es el credo, todos nos hemos vuelto “eterno

estudiante de Kwakman, (extraido de “El usua-
rio-alumno pasa a ser el nuevo rey” de Juan
Domingo Farnos ) y con ello llegamos a la pre-
ponderancia social del aprendizaje informal o
natural...

En este sentido, se hace necesario definir para un
contexto , ciertas métricas e indicadores que permi-
tan valorar en qué grado de ubicuidad se encuentra
desde la dimension tecnoldgica, brindando asi una
herramienta que ayude a marcar el camino que se
debe recorrer para cumplir dicho objetivo.

“EL CONTEXTO, conforma ecosistemas de aprendizaje
por si mismo.! (Juan Domingo Farnos)

Las organizciones, bajo estructuras muy diferentes a
las actuales, llevaran a cabo sus actividades a través
de una estructura distribuida que a menudo separa
la gestion de la implementacion en todo el mundo ya
que se enfrentan a un mundo global.

Estos nuevos escenarios requieren la adopcion de
modelos de aprendizaje continuo y omnipresente,
tanto de manera personal como social. Desde el
punto de vista, el reto es gestionar en contra de la
rapida obsolescencia de los conocimientos técnicos
y dejar que los trabajadores-aprendices adquieren
experiencia en nuevos temas “en el tiempo”.

Desde el punto de vista las personas que necesiten
adquirir aprendizajes para mejorar en su trabajo de-
ben adquirir la adopcion de una innovacién estraté-
gica con el fin de aprovechar las nuevas tecnologias
y garantizar el apoyo y la asistencia a un nivel de cali-
dad cada vez mayor:
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Objetivo General

|dentificar las propiedades tecnolégicas que se de-
sarrollan en un contexto de universidades ubicuas y
definir métricas e indicadores para valorar el nivel de
ubicuidad de una institucién de educacién superior a
partir de ellas.

Objetivos especificos

+ ldentificar las propiedades de la dimension
tecnolégica que permiten valorar el nivel de
ubicuidad de una universidad.

+ Clasificar las propiedades identificadas en
la dimensién tecnoldgica de acuerdo con su
utilidad para establecer métricas aplicables
al concepto de ubicuidad.

+ Establecer las métricas que permitan valo-
rar el nivel de ubicuidad de la universidad
de acuerdo a las propiedades identificadas
dentro de la dimension tecnolodgica.

+ Establecer los indicadores dentro de los
cuales deben ser valoradas las propiedades
de la dimension tecnoldgica de las aplicacio-
nes que propicien entornos de aprendizaje
ubicuo en un entorno universitario.

+ ¢(Entenderan la comunidad quien y de qué
quieren que les hable de una mejor y mas
actualizada educacion de sus hijos inmersos
en unas practicas anticuadas, desmotivado-
ras y que no las quieren para ellos, que el
futuroy por tanto la educacion no es no uni-
formizado ni determinista?

+ ¢Entenderan que la educacién no es potes-
tad de nadie y si de todos, por supuesto que
de ellos también y que deben tener claro
que el responsable de la formacién de cada
persona es la misma persona?

+ ¢Entenderan que vivimos en una sociedad
en Beta constante y que la revolucion edu-
cativa no existe y que si la hay vendra de la
sociedad?

+ ¢Entenderan que para cinstruir otra edu-
cacion se necesita un cambio de roles, el
aprendiz pasa a ser el protagonista y espe-
cialmente el responsable de su formaciény
de su evaluacion y la sociedad, que no el sis-
tema, son los que le acompafiaran en ello?

+ ¢Entenderan que este cambio de roles en
ocasiones significa cambiar de personas, de
liderajes que se amolden a estos plantea-
mientos?

+ ¢Entenderan que las tecnologias ya din las
mismas personasy que por tanto no es cues-
tién de autorizaciones o no, si no que éstas
estan donde lo hacen las mismas personas?

Para que entiendan esto y muchas mas cosas; life
long learning, pensamiento critico y analitico, apren-
dizaje colaborativo y coopetativo, ..... Hay mucho que
entender y especialmente intencion de hacerlo...

Si conocemos que en Australia se intenta “favorecer”
y apoyar mads a los estudiantes que entran en las Uni-
versidades y que provienen de estratos con menos re-
cursos economicos y tenemos diferentes andlisis de los
resultados de muchos estudio que indican una fuerte
relacién con el uso de la tecnologia en la ensefianza
efectiva y el apoyo a los aprendices, en particular, se
ve que el uso de una serie de recursos y medios de co-
municacion, lo que facilita el aprendizaje interactivo
y conectado, es lo que permite el aprendizaje perso-
nalizado y asegurando un alto nivel académico para
contribuir al éxito de los estudiantes.

Las implicaciones de estos hallazgos se discuten con
un enfoque especifico en la promocion de la practi-
ca de aprendizaje eficaz e informar de una politica
gue sea consecuente con ello y que por tanto esté
relacionada. En un momento en que la diversidad
de la cohorte de estudiantes en las instituciones de
educacion superior es cada vez mayor, los resultados
reportados en este trabajo son de gran actualidad y
critica para los educadores y las instituciones.
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Todo ello es aplicable en todos los ambitos, no solo
los provenientes de estratos desfavorecidos, si no de
todos y cada uno de los estudiantes, lo que llamaria-
mos EDUCACION INCLUSIVA, ya que lo que haremos
es un trabajo especifico con cada alumno, permi-
tiéndole tomar las riendas (segun las edades) de sus
aprendizajes, evaluaciones, decisiones...y hacerlo de
manera personalizada para que estos logren su EXCE-
LENCIA PERSONALIZADA...;Eso lo entenderan estos
padres? Espero que si....https://juandomingofarnos.
wordpress.com/.../la.../La Excelencia personalizada,
conducira a un cambio obligado en la educacion!

Daniel Innerarity nos dice de manera sintética:

Introduccion: la naturaleza del conocimiento

en la sociedad del

Conocimiento:

1. Reflexividad: lo importante es el saber nuevo
2. Incertidumbre: gestionar lo que no sabemos
3. La beneficiosa destruccién del conocimiento:
aniquilar informacion, el olvido y la desatencién
4. Interpretar: la conveniencia de hacerse una
idea general

5. Creatividad: lo dificil no es encontrar sino bus-
car

6. Autonomia: pensar por uno mismo

7. Inexactitud: cosas cuyo valor no es su tamafo
8. Incompetencia: ;para qué sirve lo que sirve?
9. Inutilidad: el valor del saber

http://www.dge.mec.pt/.../educacion_soc_del_conocimien-
to_dani... NUEVE VALORES EDUCATIVOS PARA SOBREVIVIR EN
UNA SOCIEDAD DEL CONOCIMIENTO.

Todo ello y mucho mas, deberan entenderlo, es el
punto de partida para que vean que “viven y apren-
den” en otra sociedad y que ellos y ellas son los pro-
tagonistas de la misma, por tanto deben intervenir
como protagonistas y responsables de la misma y
los “centros educativos, instituciones” son solo herra-

mientas, instrumentos , para que lo puedan conse-
guir, por tanto pueden llegar hasta ser prescindibles
si lo creen oportuno.

¢Por qué no utilizar estas encuestas de investigacion
educativas que nos “ponen” como “jugadores” reales
de esta realidad llamada Sociedad de la Informacion,
la comunicacion y el conocimiento?

a.Las encuestas que realizamos vienen determinadas
después de hacer un minucioso analisis cualitativo de
los Ultimos 5 afios en paises diversos (sus organiza-
ciones, instituciones, docentes, alumnos, familias, ad-
ministraciones, gestores, rectores...), coordinadores
TIC, TAC...con sus comentarios en la “red” (y en las
redes sociales) primero, segun una vision periférica
de las mismas y también de un analisis de miles de
conversaciones, conferencias, formacion diversa, en-
trevistas personales y personalizadas... con todos los
estamentos mencionados.

b. Su funcion es determinar, canalizar... no solo el
grado de competencias informacionales, digitales...
si no las maneras de establecer prognosis y diagno-
sis, que nos permitiran anticipar a futuros problemas
que se pueden presentar, para asi canalizar las mejo-
ras personalizadas con lo que encontrar las solucio-
nes al respecto.

c. Una gran parte de mi ingente trabajo, es precisa-
mente éste, el analizar las diferentes situaciones que
existen en la sociedad y que van cambiando en cada
momento, junto con las diversas maneras de enten-
der la educacion y las nuevas tecnologias existentes y
las que van surgiendo.

d. Todo este proceso es mutabley, asi queremos que
sea, por tanto ni su realizacion ni posibles resultados,
nunca mas seran ni definitivos ni estables, todo lo
contrario a como se realizan las investigaciones clasi-
cas, con lo que estariamos en el camino a tal como va
evolucionando la sociedad.

e. Intentamos desmenuzar todos aquellos aspectos
que podemos y otros que no siempre hemos pensa-
do, para de esta manera establecer un marco abier-
to que nos permita ver los diferentes caminos hacia
donde evoluciona la sociedad de la informacién y del
conocimiento.

f. Las encuestas vienen dentro de un ANEXO (que
ya tengo hecho y que estoy pasando a archivo) que
utilizaremos dentro de nuestra visualizacién de la
EDUCACION DISRUPTIVA (learning is the work) que
va englobada en lo que disefiamos, “la Socio-educa-
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cién “ABIERTA, INCLUSIVA Y UBICUA (Juan Domingo
Farnos 2000...)" y que por su complejidad (nunca sera
solo un libro, como se puede comprender, si no una
diversidad de elementos multimedia, multicanal, mul-
timodal, transmedia...) conlleva un trabajo intenso de
analisis muy laborioso, lo cual dificulta su ubicacion.

g. Estas encuestas seran en muchos idiomas (por su
voluntad internacional), en castellano, inglés, portu-
gués, aleman, francés, italiano, catalan, hindi, canto-
nés, japonés,...

h. Seran validas por lo que se podran emplear segun
el contexto en el que cada uno se encuentre y la tipo-
logia diversa de necesidades.

Por tanto pueden utilizarlas des de ya, para lo que ne-
cesiten, sin permisos, de manera libre, abierta e inclu-
siva, en cualquier contexto, organizacion, institucion,
centro:

a Las llevaremos a cabo de manera presencial y/o
virtual, organizando una pagina de facebook donde
personas, organizaciones, instituciones... puedan ex-
poner con sus respectivos analisis y comentarios. A
medida que se vayan completando y en paquetes de
25 haremos un andlisis parcial e iremos comentando
los posibles resultados de conjunto, que obviamente
pueden ir cambiando a medida que aumente la can-
tidad de ello.

b También es necesario entender que cada intervi-
niente podra utilizarlas como fuentes, referencias...
( de manera singular, comparativa...) sin necesidad
de pedir autorizacion alguna, eso si, siempre bajo las
nuevas premisas que promulgamos, responsabilidad
y compromisocon el colectivo.

La pregunta para todos/as sera:

¢Seranecesaria en la Sociedad de la Informacion

y del conocimiento una nueva educacion con la
internet?

Julian Stodd

Often in Social Learning we are aiming to generate
engagement within our communities, but it's easy to
get caught up in the ride and think we are success-
ful when people start to speak. Engagement isn't
just about hearing from a vocal few: rather it's about
connecting to the silent majority. It's about ensuring
that everyone is in the conversation. You can't have

co-created learning unless everyone is engaged in the
co-creation.

There are many reasons for being disengaged; the
technology may not be good, the timing may not be
right, or the relevance simply isn't apparent. Even if all
those things are sorted out (which is rarely the case),
we may still fail to engage, because we are busy el-
sewhere: so many things, so little time.

Key to engagement is making it worthwhile to en-
gage: avoiding wasting people’s time or patronising
them. It may seem obvious, but it's the hardest thing
to do, partly because we have teams of people who
care deeply about their subject and have to justify the
time and expense of designing the learning. We tend
towards being too long and too complex in design.
Organisations tend towards too great an amount of
process template and control, when what's needed is
agility, collaboration and co-creation.

It's not coincidence that, when a Holywood blockbus-
ter is ready to go, when the final edit is complete, they
do test screenings before going on general release. As
a result of these, they re-edit, change the plot or even
lengthen or shorten the whole film. The final release
we see is only the result of a great deal of uncertainty
along the way.

The first step for success with a Social Learning spa-
ce is to start hearing voices (the good ones from the
community, not the ones in your head). The second
step to success is to realise that there is no silence
round the edges of the room.

Esta entrada de mi amigo Julian Stodd es muy im-
portante para mis planteamientos, ya que habla de
elementos tan trascentdentes para mis propuestas
como son EL COMPROMISO, la AGILIDAD en los pro-
cesos. y evidentemente el SOCIAL LEARNING en orga-
nizaciones...para entender la DISRUPCION, evidente-
mente.

Ultimamente venimos explicando la necesidad
de cambiar dos palabrazs que han “abrazado el
mundo” las recientes centurias: Estas son...de-
recho y obligacion y nos estamos postulando por
implantar otras dos mas frescas y actuales y con
una relacion directa con la actualidad...respon-
sabilidad y compromiso...
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a. ;Hasta qué punto estamos dispuestos y queremos
comprometernos como sociedad, para los cambios
masivos en las capacidades humanas que las tec-
nologias digitales son propensos a permitir en los
préoximos anos?

b. ;Hasta qué punto son nuestras visiones de futu-
ro para la educacion sobre la base de suposiciones
acerca de la humanidad, la sociedad y la tecnologia
actuales yason vdlidos?

¢. (Hasta qué punto podemos, ayudar a dar forma a
la evolucién de la tecnologia con el fin de mejorar el
desarrollo humano?

Como observé una vez Douglas Adams, “la mejor
manera de predecir el futuro es construirlo”. Nece-
sitamos conocer los componentes basicos disponi-
bles en un futuro préximo con el fin de saber cobmo
podemos usarlas y desarrollarlas para la saciedad, la
educacion.

No se puede tener co-creado el aprendizaje a menos
que todos se dedica a la co-creaciéon , por lo cual es
necesario un COMPROMISO que se genera de mane-
ra AGIL y en espacios que trabajan en los BORDES.

ANTONIO DELGADO: “Los que laboran desde
afuera no compiten por posiciones jerarquicas,
porque ellos realizan sus actividades a partir de
roles evolutivos. Su finalidad es la de alcanzar la
excelencia personalizada desde la diversidad de

proyectos que fortalezcan las relaciones entre
las personas. De lo que se trata es se superar las
deficiencias personales de cada participante. En
los bordes se trabaja para incluir a mas personas
y no para excluirlas o segregarlas. Desde afuera
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las personas se mueven a su propio ritmo sin so-
meterse a turnos fijos de trabajo. Cada cual se
menciona por su nombre (o avatar) y no por sus
titulos académicos. Lo que mas cuenta es lo que
se es capaz de hacer con lo que se sabe y no con

lo que se posee. Todos miran el aprendizaje de las
personas como un camino a recorrer y no como
un fin para complacer a los organismos acredi-
tadores.

Desde afuera no se necesitan personas con titu-
los ni cargos gerenciales que vengan a adminis-
trar, dirigir, supervisar o coordinar las actividades
tecno-educativas. Se necesitan voluntarios apa-
sionados dispuestos a trabajar con grandes de-
safios de la diversidad. Todos los integrantes ya
saben el trabajo que tienen que hacer de mane-
ra independiente. No necesitan un superior que
esté detras dictando ordenes a quienes saben lo
gue tienen que hacer.

Un lider que cobra un jugozo salario por firmar
documentos, pedir informes mensuales, dele-
gar instrucciones y autorizar cada tramite rea-
lizado por sus subordinados. Lideres de afuera
influyen a otros para formar parte de proyectos,
movimientos o causas. Las personas los siguen
por sus propias motivaciones personales. Son los
gque promueven el trabajo colaborativo individual
que forma parte de toda la red”.




En las organizaciones no son tan importante la can-
tidad de personas, que evidentemente la mayoria no
adquieren el COMPROMISO necesario con la DISRUP-
CION, ni siquiera con las INNOVACIONES y si aquellas
que adquieren un compromiso para llevarlas a cabo.

En las organizaciones educativas es muy comun, el
compromiso es una RARA AVIS y si se adquiere no se
hace de manera co-creativa ni con la agilidad necesa-
ria y si se hace se realiza des del centro de la organi-
zacion y nunca des de los bordes, don lo cual no se
trabaja en red (les es muy incomodo).

En las organizaciones educativas actuales hay que
mirar muy bien el tema de los bordes (espacio), du-
rante el tiempo que se hace y sobre todo las perso-
nas que intervienen en los cambios de verdad, los de-
mas deberan hacer trabajos mecanicos pero nunca
de co-creacion, ya que no estan preaprados por su
compromiso para hacerlo.

En escuelas, universidades... deben dejarse de lado
las VIEJAS TITULACIONES de DOCTORES, CATEDRA-
TICOS... y utilizar a las personas pereparadas y con
compromiso para ejecutar la disrupcion, los demas
deben quedarse en la retaguardia y dejar de llevar
a cabo sus tareas que venian realizando de respon-
sabilidad, ya que ésta se acabd, no estan prepara-
dos para liderar los cambios, de esta manera la ca-
lidad educativa sumara en lugar de restar, ya que
la suma no es la que venian haciendo en el siglo XX,
ahora ésta en lugar de sumar resta y ellos forman
parte de esto. (cambio de roles).

Como dice JULIAN STODD: "el primer paso para el éxi-
to de un aprendizaje social es para empezar a escu-
char las voces de los buenos de la comunidad, no a
los que estan en la cabeza actualmente”.

juandon(https://juandomingofarnos.wordpress.
com/2015/07/07/engagement-una-de-las-bases-de-la-educa-
cion-disruptiva/)

Todo ello nos lleva, como no podria ser de otra mane-
ra a un conocimiento en red dentro de una sociedad
que ya lo esta y que quiere construir sus piezas de
una en una para que su funcionamiento sea el ade-
cuado.

Como nos demostraron N. Christakis y J. H. Fowler
en «Conectados: el sorprendente poder de las redes
sociales y como nos afectan», una nueva ciencia de
las redes sociales esta explicando y redimensionan-
do problemas clasicos de la psicologia y sociologia. La
idea principal seria la siguiente: comprender la estruc-
tura de una red social, sus componentes y vinculos, la

posicion de cada individuo dentro de ella, implica la
comprension de factores que pueden ayudar a ofre-
cernos las claves de fenédmenos tan diversos como la
obesidad, el suicidio y, si, también la felicidad...

José Luis Coronado

Los medios sociales estan abocados a la gestién de un
conocimiento que se produce como fruto de la am-
plia participacion -y papel activo- de los individuos
como «consumidores-contribuyentes». Para dar sen-
tido a estos desarrollos -i.e.: ‘procesos de generacion
y compartimento de la informacion’- en el ambito de
las organizaciones, los enfoques de gestion del cono-
cimiento buscan «conectar» las interacciones dina-
micas y fluidas de los individuos -en las comunidades
informales de medios sociales-, con la estabilidad y la
institucionalizacion, propias del ambiente formal de
las organizaciones.

Con ese fin, el analisis del conocimiento explora una
nueva perspectiva de estudio: la creacién de conoci-
miento surgido de la colaboracion entre organizacio-
nes. De esta manera, el nuevo modelo de conocimien-
to se refrenda al amparo de las teorias de la creacién
del conocimiento organizacional. Dichas teorias con-
templan la estructuracion del proceso de desarrollo
colectivo de conocimiento en fases -que no se suce-
den de una manera estrictamente secuencial, sino de
una manera -mas o menos- regular y diversificada.

En las redes, la «cooperacion» supera a la «colabo-
racion»:

LA COLABORACION: Tiene lugar en torno a algin
tipo de ‘plan’ o ‘estructura’.

LA COOPERACION: Implica la libertad de las per-
sonas para unirse y participar. La cooperacion es,

pues, un «motor de la creatividad». Que se ve «ali-
mentado» por la motivacion intrinseca, la confian-
zay latransparencia de las personas que trabajan
«CONECTADAS EN RED».
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Asi, mientras la red permite este tipo de coopera-
cion que acabamos de esbozar, las jerarquias tradi-
cionales de las organizaciones, NO. Por esta razon,
nuestro futuro proximo esta ligado a la RED y no a
las jerarquias. En efecto, las redes pueden establecer
«multi-circuitos personalizados» entre los diferentes
estamentos que intervienen en cualquier proceso de
ensefianza-aprendizaje. Por ello, las empresas, las or-
ganizaciones econdémicas y las instituciones educati-
vas -tal y como las concebimos hoy- tienen los «dias
contados». La red no se ordena segun los preceptos
de la jerarquia actual; antes bien, es al contrario -has-
ta este momento, lo importante era el OBJETO; mien-
tras que, de ahora en adelante, lo sera el SUJETO.

“Toda organizacion es mas eficaz a través del

aprendizaje social en red”.

Resulta insuficiente laborar para sostener el sistema,
siguiendo 6rdenes de los superiores. Es una pérdida
de tiempo estar sometido a politicas y reglamentos
institucionales que limitan las capacidades creati-
vas, tanto mias, como las de los estudiantes. Es una
pérdida de tiempo hacer proyectos que terminan en
el cubo de la basura, una vez son realizados o califi-
cados. Actividades que tienen un inicio y un fin de-
terminados. Luego de eso, no existe nada mas en el
entorno. Las pocas conexiones que en un momento
se vincularon, vuelven a desprenderse; porque tras
la calificacion no queda el espacio para seguir partici-
pando en proyectos futuros...

Si queremos establecer un equipo que «rastree», «di-
sefie» e implemente un modelo de aprendizaje emi-
nentemente informal; necesitamos, por lo menos, las
figuras de un identificador y un gestor de aprendizaje
social. Es decir, por un lado, a alguien que pueda apli-
car sus conocimientos de las actuales herramientas;
y, por otro lado, a alguien que pueda evaluar y emitir
un informe sobre cuales son las herramientas socia-
les mas adecuadas -cuyo potencial debe ser desple-
gado con fines orientados hacia la optimizacién del
aprendizaje informal-.

El papel del EQUIPO INFORMAL es establecer los en-
tornos sociales apropiados, las discusiones necesa-
rias y la captacién -gracias a la participacion de todos
los miembros del equipo- de lo que resulta mas per-
tinente. De esta manera, se ha de contemplar:

* LAS INICIATIVAS PERSONALES que vayan
surgiendo (eso aumentara la creatividad en
si misma).

* LAS «SEMILLAS CON PEPITAS DE APRENDI-
ZAJE INFORMAL» (como webcams, videos,
documentos, esquemas, lugares de reunién
registrados, hilos de chat y otros objetos so-
ciales).

« LA COMUNIDAD DE CONSTRUCCION, que
creara OTROS GRUPOS en cada etapa de la
iniciativa de aprendizaje.

CONOCIMIENTO

El aprendizaje social ha sido puesto en valor -por al-
gunos valientes- hace ya algun tiempo. Jane Bozarth
y Jay Cross son dos grandes autores que han desarro-
llado su actividad investigadora en este sentido. En
efecto -como ellos sostienen-, en la medida en que
un numero mayor de personas -nacidas después de
1980- ingresa en el mundo laboral; las iniciativas de
APRENDIZAJE SOCIAL se hacen -a cada rato- mas y
mas comunes. Asi, el conocimiento «se mueve» a tra-
vés de los cuatro ambitos de interaccion:

« Individual

+ Comunitario

« De organizacion
« Social

FASES

A continuacion, realizamos un recorrido por las dife-
rentes fases de la «creaciéon de conocimiento organi-
zacional», en el escenario de la ensefianza-aprendiza-
je informal.

Alcance de la interaccién

EMERGENCIA

Los individuos crean conocimiento personal median-
te la aplicacion de sus intereses en la navegacion. A
lo largo de su periplo, pueden encontrar abundantes
espacios de conocimiento -dentro y fuera de su or-
ganizacién-, experimentar la apertura hacia nuevos
ambitos de conocimiento, y prever los cambios que
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la nueva informacién (en términos de «retroalimenta-
cion») podria producir. Con todo, el grado de conoci-
miento es subjetivo, y su potencial de crecimiento se
encuentra profundamente arraigado a:

+ El contexto del iniciador
+ Elvocabulario utilizado para la comunicacion
+  Exploracién

El nuevo conocimiento que es desarrollado por las
personas surge de una multiplicidad de contextos: ya
sea, en discusiones muy informales; ya sea, navegan-
do por diferentes espacios de conocimiento (dentro
de una organizacion, en particular, y mas alld). Todo
ello implica actividades de busqueda y de recupe-
racion de informacion ingentes; que, a menudo, se
plasman en la recopilacion de materiales que influyen
en los procesos creativos de la generacion de ideas.

APROPIACION

Los nuevos conocimientos (resultado de los produc-
tos encontrados durante la «exploracion»), se han
enriquecido -refinados o no-; o sea, han sido contex-
tualizados con respecto a su nuevo uso. De hecho,
ahora han sido apropiados por un(os) nuevo(s) indi-
viduo(s); esto es, han sido PERSONALIZADOS. La im-
plicacion de este proceso se refleja en el hecho de
que otras personas puedan beneficiarse de esta per-
sonalizacion en el futuro. Mientras que muchas de las
iniciativas de gestion del conocimiento se han centra-
do en el intercambio de conocimientos o —-incluso-en
parcelar el conocimiento (entre los seres humanos);
como es el caso de la tarea que desempenfan los «me-
dios de comunicacién»; las personas -por otra par-
te- también requieren APOYO para la APROPIACION,
por lo menos, en una cultura mas individualista -en el
buen sentido del término-.

DISTRIBUCION

La primera fase, en el ambito de las comunidades,
describe las interacciones entre los individuos y los
beneficios que las personas -normalmente- atribu-
yen al intercambio de conocimientos; entre otros, el
hecho de que pertenecen a una red o grupo social
preferido, lo que aumenta la probabilidad de recupe-
raciéon de conocimiento de la comunidad a la que se
pertenece, cuando uno lo necesita. La distribucion de
dicho conocimiento implica:

« Discutir larelevancia de los nuevos conocimientos

* La negociacion de su significado e impacto

* El co-desarrollo de contenidos conducentes a un
nuevo conocimiento

+ La aceptacion de compromiso con el nuevo cono-
cimiento, como asuncién colectiva

+ Eldesarrollo de una terminologia comun, desde el
punto de vista semantico

TRANSFORMACION

Los artefactos creados durante el desarrollo de las
fases anteriores, a menudo, son intrinsecamente no
estructurados y -mas aun- altamente subjetivos. Con
todo, se incluyeron en el contexto de una comunidad,
lo que significa que s6lo son comprensibles para la
gente de esa comunidad, debido a que sus integran-
tes poseen los conocimientos compartidos necesa-
rios para interpretarlos. TRANSFORMACION signifi-
ca que el conocimiento se ha restructurado y se «ha
presentado» de una forma apropiada para «moverlo»
mas alla de los limites de la comunidad.

DISTRIBUCION

El conocimiento se prepara -con un enfoque especi-
fico- para la mejora de la comprensién. De esta ma-
nera, se manipula para facilitar su transmision y su
uso -ad hoc-; esto es, su transmision y su uso como
parte del adiestramiento en el que un grupo selec-
to de usuarios se ha formado -0 «actualizado»- para
utilizar el material didactico preparado. Por lo tanto,
encontramos dos pasos a seguir en esta fase de in-
troduccién (de conocimiento) en el d&mbito de la or-
ganizacioén, a saber: (1), la creaciéon de un entorno de
instruccion, llamado «entrenamiento ad hoc»; y (2),
un entorno experimental, lamado «pilotaje».

Los documentos producidos en las fases anteriores,
por lo general, no son muy adecuados como mate-
riales de aprendizaje; porque no ha habido conside-
raciones didacticas que se hayan tenido en cuenta.
Es el momento de refinar los contenidos para me-
jorar la comprensibilidad y las posibilidades de re-
utilizacién; de transformar objetos de aprendizaje
individuales para que puedan cubrir un area tema-
tica mas amplia. La realizacion de pruebas permite:

+ Determinar el nivel de conocimiento (de los miem-
bros de una comunidad, grupo u organizacion)

+ Seleccionar los objetos de aprendizaje o itinera-
rios de aprendizaje mas adecuados
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PILOTAJE

Por lo general, no todos los detalles de implementa-
cion pueden ser previstos en la fase de TRANSFOR-
MACION. El conocimiento se organiza de manera que
pueda ser aplicado a un experimento que contemple
varias premisas especificas: persigue la involucracion,
no solo de los creadores de conocimiento, sino tam-
bién, de otras partes interesadas. Las experiencias se
recogen, tras el estudio de un caso de prueba -que
sirve de ensayo-; antes de realizar un mayor desplie-
gue de un producto, o servicio.

NORMALIZACION

Llegados a este punto, la gestacién de conocimiento
es mas solida y ya se ha establecido -formalmente-
en la organizacién. De esta manera, los contenidos
a los que da lugar estan listos para ser utilizados
como: entrenamientos formales repetibles, practicas
de trabajo, procesos, productos o servicios. Al igual
que en la fase de INTRODUCCION, distinguimos un
entorno de ensefianza con actividades de formacion
estandarizadas, llamado CAPACITACION FORMAL; y
un entorno experimental, llamado INSTITUCIONALI-
ZACION. Por ultimo, la ESTANDARIZACION EXTERNA
hace referencia a las iniciativas de normalizacion que
persiguen trascender los limites de la organizacién y
avanzar en el desarrollo de conocimiento de un area
de interés -en el ambito de la organizacion o en am-
bitos ulteriores-.

¢ Qué es la capacitacion formal?

En un entorno de ensefianza, la materia debe «volver-
se docil» para los novatos. Un buen plan de estudios:

Integra contenidos de aprendizaje en una secuencia
Utiliza conceptos didacticos sofisticados

Guia a los alumnos en sus jornadas de aprendizaje
Facilita la aprehension de un area tematica: para au-

mentar la probabilidad de transferencia de conoci-
miento con éxito.

Los objetos de aprendizaje se organizan en cursos
que cubren un area tematica mas o menos amplia.
Los modulos de aprendizaje y los cursos se pueden
combinar con programas que preparen para el de-
sarrollo profesional; o, para la asuncién de un nuevo
rol, en la organizacién de que se trate.

¢Qué es la Institucionalizacion?
ORGANIZACION INTERNA

Los documentos formalizados que han sido aprendi-
dos por los TRABAJADORES DEL CONOCIMIENTO «se
solidifican». A partir de aqui, podran aplicarse en la
infraestructura de la organizacion en forma de proce-
sos, reglas de negocio y/o procedimientos operativos
estandares.

ORGANIZACION EXTERNA

Los productos o servicios se ponen «en marcha» en
un escenario de mercado, se encuentran institucio-
nalizados en una cartera de productos y servicios
ofrecidos por la organizacion.

¢Qué es la estandarizaciéon externa?

Esta fase de madurez afecta, de manera transversal,
los ambitos de la instruccion y de la via experimental,
e implica una cierta forma de normalizacion o certifi-
cacion.

A NIVEL INDIVIDUAL

Las calificaciones y los certificados confirman que los
participantes de las CAPACITACIONES FORMALES lo-
graron un cierto grado de habilidad que es compara-
ble y verificable entre instituciones.

A NIVEL DE ORGANIZACION

Los CERTIFICADOS permiten a las organizaciones de-
mostrar el cumplimiento de un conjunto de reglas
gue se han comprometido a cumplir.

LOS PRODUCTOS Y SERVICIOS

Los CERTIFICADOS muestran el cumplimiento de le-
yes, reglamentos o recomendaciones que pueden, o
deben cumplirse para que un producto o servicio se
pueda ofrecer en un mercado determinado.
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Sien la actualidad la pedagogia, basada en la continua
investigacion, indica que es adaptable y modificable
a los valores formales e informal surgiendo nuevos
maneras educativas que se adaptan a las exigencias
de la situacion y ofrece una alternativa educativa en
la contemporaneidad, es probable que tenga resulta-
dos donde lograr niveles totales de alfabetizacion de
gran alcance. (seguir leyendo En educacion: ;es suficiente
un cambio pedagdgico? ;tecnoldgico? de Juan Domingo Far-
nos Mird)

Estamos en este proceso, donde elementos como la
Inteligencia Artificial, la Gamification con los video-
juegos etc...son las nuevas variantes de este nuevo
juego, que antes llamabamos educacion, ;y ahora?....

“Por tanto la tecnologia y la tecnologia no solo van
juntas sino que ya son lo mismo”
(Juan Domingo Farnés Mird)

Separarlas o intentar hacerlo en aras de “obsesiones”
de viejas “creencias”, planteamientos, también meto-
dologias de grandes expertos del pasado o, simplem-
enrte por no quererlas contaminar, especialmente la
pedagogia, no solo no conducirdn a nada, sino que ya
es materialmente imposible.

Es el conocimiento (knowledge) quien como insumo,
auna los efectos sociales de ambos:

a. La tecnologia social y la necesidad de facilidad
b. La tecnologia social estd a nuestro alrededor,
pero necesita trabajar en nuestros términos. Las
cosas mds pequeiias hacen la diferencia en el
compromiso

¢. El Aprendizaje Social tendrad lugar en sistemas
formales, la tecnologia que la organizacion pro-
vee, pero a menudo la formalidad de esa tecnolo-
gia inhibe el compromiso. Si el espacio se siente
formal, la gente puede estar menos dispuesta a
arriesgarse, a cometer errores. Asi que tenemos
que nutrir a la comunidad.

La medicién cientifica de éxito de esta relacion las
sacamos de realidades practicas, de situaciones rea-
les de uso, por lo tanto, no es sélo para la medicion
cuantitativa y cualitativa de éxito en el aprendizaje en
si. Por el contrario, la relacién entre un escenario de
aprendizaje y el aprendizaje electrénico se ha diluci-
dado con justificaciones cientificas. (pedagogia/tec-
nologia).

Criterios de discusion..

1. Reflexivo / Relevancia: ofrecer ejemplos, las
relaciones establecidas, los vinculos que co-
nectan las ideas semanales.

2. Utilidad / Alternativa: rdpidas y alentadores,
sugerencias informativas, numerosos conse-
jos, .

3. Integridad: comentarios a fondo, reflexion de-
tallada, retroalimentacion oportuna y consis-
tente.

4. Empuja Grupo: El grupo se mueve a nuevas al-
turas, se fomenta la exploracion, la amplitud
y profundidad, fomenta el crecimiento.

5. Comentarios Diversos: muchas formas de
ayuda al aprendizaje, la respuesta especifica
a la actividad y la necesidad.

6. Reflexivo: la auto-conciencia y el aprendizaje
se muestra en la reflexion, reflexion coheren-
te e informativo.

Peter Drucker acufié el término “trabajador del co-
nocimiento”, de nuevo en 1959 como una manera de
describir los trabajadores que participaron en la re-
solucién de problemas no rutinarios. Creo que esta
es una de las razones por qué las organizaciones-han
creido que la formacién tiene que ver con los traba-
jadores del conocimiento “transferencia de conoci-
miento” - verter conocimiento en la cabeza de la gen-
te, lo que “creemos” que hacemos ahora, pero nada
mas lejos de la realidad.

A partir de ahi es donde nosostros, los aprendices po-
demos cambiar las cosas, tanto la pedagogia como la
tecnologia en la educacion:
Juan Domingo Farnés Mir6

Helen Blunden: Senti que mi red, mi red de confian-
za que he trabajado duro para mantener, cultivar,
cuidar, la confianza y crecer iba a ser explotados por
otras personas que me veian como su “viaje gratis”
para algunas respuestas rapidas.
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La aceleracion del cambio tecnolégico ,la trans-
formacién del panorama de la educacién es atn
mds critica para apoyar el desarrollo de habili-

dades de aprendizaje...hace que desarrollar las
habilidades de aprendizaje sea bdsico, o sea, no
lo qué aprendemos sino adquirir las habilidades
necesarias para hacerlo...

En la Universidad, por ejemplo, aprendemos de ma-
nera CAOTICA, y sé que muchos dirdn que no, pero es
asi, sino miren: vamos pocas veces a clase, incluso de
las materias solo damos pequefias pinceladas, ...es
después por nuestra cuenta cuando aprendemos las
cosas, unavez mas por ello necesitamos APRENDER A
APRENDER y esto no se hace en la Universidad...

Los profesionales y organizaciones a menudo se re-
unen con poca preparacion en términos de lo que
se requiere para ofrecer una atencion integral; lide-
res y profesionales carecen de las herramientas o
habilidades para el trabajo en colaboracién. Apren-
der a aprender puede ayudar a los grupos interpro-
fesionales navegar incertidumbre, la complejidad y
la exposiciéon a las diversas necesidades y valores
- todos los factores asociados con la prestacién de
atencidn integrada.

Podemos definir aprender a aprender como un pro-
ceso continuo por el cual los estudiantes se mueven
hacia el aprendizaje relacional y de transformacion
para lograr la metacognicion (la capacidad de moni-
torear, evaluar y cambiar la forma en que uno pien-
sa y aprende) no es un proceso lineal; las personas
pueden ir y venir entre varios tipos y profundidades
de aprendizaje a lo largo del proceso de integracion.
Conductas de aprendizaje clave y condiciones (hasta
ahora se refiere como procesos) asociado con inter-
cambios y que sostenemos ayudan a fomentar la au-
to-organizacion como la capacidad de aprendizaje de

n o u

un sistema social incluye “interaccién”, “retroalimen-
tacion”, “reflexion” y “aprendizaje autodirigido.

La tensién dinamica entre la agencia del alumno y las
affordances de la practica, como se juega en cada ac-
tividad, es donde se produce el aprendizaje. La agen-
cia intencional de las necesidades profesionales para
sostenerse si €l o ella es trabajar en y con el sistema
de relaciones que estan construyendo en su practica .
Yasea el contextoy la practica es propicio para el ejer-
cicio de esa agencia, por tanto, se convierte en moti-
vo de gran preocupacion; incluso los nifios pequefios
son actividades intencionales y de aproximacion con
el proposito de tener un impacto de algun tipo.

Por lo tanto, con el fin de provocar y promover el
aprendizaje interprofesional para la atencién integral,
tenemos que atender las demandas que integraron
las practicas de atencidén y el contexto mas amplio de
hacer profesionales que también estan aprendiendo.

Las TIC, tal como indica entre otros Clay Shirky, no
condicionan solo el comportamiento de todo lo
que gira al alrededor de la Sociedad y de aquellos
elementos incrustados en la misma: Economia,
politica, educacién...sino que de alguna manera
han marcado un tipo de época que no se parece
en nada a las anteriores, ya no es un cambio Ci-
clico, como venia sucediendo hasta ahora-una so-
ciedad se superponia a otra-ahora no, la ruptura
(DISRUPCION) es su sello de identidad, la TIC, ha-
cen que sea asi, que ya nada sea plano, lineal y si
que sea todo HIPER, que el concepto de transme-
dia se imponga...

Esta nueva Sociedad hace que se genera otra Cultura
de la Educacion, donde ya nadie se “refugiard” en el
paraguas de las Escuelas y Universidades, éstas han
perdido su “poder” de valores refugio, de totems del
conocimiento y de “validadores” de titulaciones que
no solo no servian para nada sino que segregaban,
establecian brechas que encumbraban a unosy “hun-
dian en la miseria a otros (los marginaban y excluian
socialmente).

Esta Sociedad quiere formacién de calidad, libre, IN-
CLUSIVA oportunidades de formarse, sin depender
de la accesibilidad, de la economia, de su situacion
de habitabilidad, del control temporal...(UBICUIDAD)
que la Tecnologia (TIC) se lo facilitara y la Sociedad,
la que aceptara todos estos condicionantes como
los Unicos que importaran, ello hara que cada perso-
na pueda sacar su EXCELENCIA, lo mejor que puede
aportar a los demas, tanto como consumidor como
productor (PROSUMERS), y nadie le podra impidir
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llevarlo a buen puerto, con lo que no sélo cada uno
como individuo mejorara, sino que ello beneficiara a :
la colectividad.

3. “Cooperacion voluntaria” = disminuir el énfa-
sis en el trabajo en equipo y la colaboracion
y fomentar mayor cooperacion. De esa mane-
ra pasaremos de un trabajo PREDISENADO a
otro CREATIVO y por tanto mas motivador.

4. "“deber de ser transparente” = pasar de ‘nece-
sitan saber’ a ‘necesitar compartir’ especial-
mente para aquellos con responsabilidades
de liderazgo, que deben entender que en la
era de lared, la gestion es una funcién, no una
carrera. La transparencia es, probablemente,
el mayor reto para las organizaciones de hoy
en dia...universidades, empresas, organizacio-
nes socio-politicas, econdmicas—-

5. “compartir nuestro conocimiento” = cambiar
el entorno para que compartir su conocimien-
to no ponga a esa persona en una posicion
mas débil de la organizacién. Un trabajador
del conocimiento es una persona comprome-
tida con la libertad para actuar. Premiar la or-
ganizacion (de red) es mejor que premiar a la
persona, pero solo si las personas se sienten
capaces y pueden participar activamente en
la toma de decisiones. Intrinseca, no extrinse-

“Por el momento, voy a fomentar y mantener mis ca, la motivacion es necesaria para el trabajo
redes, pero voy a tener cuidado en la forma en la complejo y creativo.

mina como se utilizan dentro de mi organizacion

y con qué proposito. Pero yo soy el que decide

eso!” (Juan Domingo Farnés Miré) Puedes continuar leyendo este

articulo en el siguiente enlace:

Para movernos en la red, para generar conocimiento
y aprender....eso deberemos llevarlo a cabo aprendi-
ces, trabajadores....Comenzaremos con: ENLACE

1. Diferentes “métodos innovadores y contex-
tuales” = el aprendizaje y el trabajo en la era
de las redes y el empleo nunca seran estan-
darizados, lo que significa primero desha-
cerse de las descripciones de puestos y in-
dividuales evaluaciones de desempefio y el
cambio a formas mas simples a fin de orga-
nizar la complejidad.

2. Deberemos autoseleccionar las herramien-
tas, segun las necesidades de cada momen-
to, las caracteristicas contextuales y perso- Lo ngugg
nalizadas...” = alejandose de herramientas
empresariales estandarizadas hacia una pla-
taforma abierta en la que los trabajadores,
prendices—, , pueden utilizar sus propias
herramientas con el fin de ser artesanos del
conocimiento.
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https://es.linkedin.com/in/juan-domingo-farn%C3%B3s-mir%C3%B3-a8829434
https://docs.google.com/document/d/1PZDmSDb6HhUBTiGYfRGw5MDJP4-KfqSg/edit

:Quiénes son
SIDEE?
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https://www.linkedin.com/today/author/antonio-gonzález-grez-grezan

https://www.linkedin.com/in/ivonne-fuentes-36150572
https://us.academia.edu/BarrosoOsuna
https://www.facebook.com/erika.pineda.3762
https://es.linkedin.com/in/hugopardokuklinski
https://es.linkedin.com/in/juan-domingo-farn%C3%B3s-mir%C3%B3-a8829434
https://mx.linkedin.com/in/adrianacaballero
https://www.linkedin.com/in/dr-luis-moran-mirabal/
https://www.linkedin.com/in/hgceballos/
https://www.linkedin.com/in/joseescamilla/
https://mx.linkedin.com/in/alberto-ram%C3%ADrez-martinell
 https://es.linkedin.com/in/profe-francisco
https://es.linkedin.com/in/javier-prada-98a2474a
https://es.linkedin.com/in/juanmimunoz
https://mx.linkedin.com/in/flavio-de-jes%C3%BAs-castillo-silva-andragogo-89b74466
https://mx.linkedin.com/in/noel-angulo-a8a9608
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https://www.facebook.com/paqui.carmonaluna
https://co.linkedin.com/in/marcos-chac%C3%B3n-castro-a9321020b
https://www.linkedin.com/in/luisdavilaband1/
https://es.linkedin.com/in/raul-montalvo
https://fr.linkedin.com/in/mdrechsler
https://pe.linkedin.com/in/milagros-huaman-castro
https://www.linkedin.com/in/victor-huerta-herrera-87269995/
https://ar.linkedin.com/in/daniela-marina-geli-26041414
https://www.linkedin.com/in/adriana-elid%C3%A9-guti%C3%A9rrez-islas-73536a213/
https://mx.linkedin.com/in/elizabeth-mart%C3%ADnez-s%C3%A1nchez-aa331831
https://mx.linkedin.com/in/redeln?trk=public_post_feed-actor-name
https://mx.linkedin.com/in/sibylledelachapelle
https://www.linkedin.com/in/micheljarag/
https://www.linkedin.com/in/ruth-adriana-toro-%C3%A1lvarez-2672a9b2/
https://es.linkedin.com/in/marcanoeducation
https://mx.linkedin.com/in/antonio-santos-consultor-tecnolog%C3%ADa-educativa
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