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Editorial

sta revista tiene el objetivo de apoyar a todos los involucrados del
proceso de ensefianza-aprendizaje, para que desarrollen su propio
método de estudio y asi logren explotar todo su potencial, obteniendo
buenos resultados académicos y cursando con éxito su carrera.

En el mundo actual necesitamos integrar las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC) en la educacién. Los entornos de aprendizaje deben
aprovechar todo lo que nos aportan, para asi poder aprovechar al maximo las
Tecnologia del Aprendizaje y del Conocimiento (TAC) como una herramienta
significativa en el Aprender-Aprender.

Es importante sefiala, que es en el entorno educativo, donde florece las TAC,
cuando se tratan de orientar las TIC hacia el uso més formativo, tanto para el
estudiante como para el docente, con el objetivo de aprender
significativamente. Se trata de incidir especialmente en los métodos, en los
usos de la tecnologia y no unicamente en asegurar el dominio de una serie de
herramientas informaéticas. Se trata en definitiva de conocer y explorar los
posibles usos didacticos que las TIC tienen para el aprendizaje y la docencia.

Para el logro de dicho objetivo, la presente revista “Docentes 2.0” ® propone
una serie de apartados que deben analizarse antes de comenzar en el camino
del Aprender a Aprender, para que este sea una experiencia grata y de
satisfaccion personal.

jRecuerda de visitar nuestra seccion de Revistas disponibles!

http://docentes20.com/Revista/index.html

Drte. Ing. Ruth Mujica
Ruth.mujica@docentes20.com

Hoja de Vida:
https: //www.grupodocentes20.com/cv/index.html

https://orcid.org/0000-0002-2602-5199
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Modelo de aprendizaje mixto para el desarrollo de investigaciones
colaborativas: una aplicacion conectivista

Mixed learning model for the development of collaborative
research: a connectivist application

Rodriguez Jhon Miguel

Resumen

El modelo de aprendizaje mixto propone un escenario, donde el docente asumira la funcion
de un facilitador innovador, permitiendo al estudiantado la seleccion de participacion
protagénica de su aprendizaje, interviniendo situaciones reales de interés y preocupacion
comUn, mediante proyectos de investigacion desarrollados en el contexto pertinente,
adaptando las teorias inmersas en cada disciplina, y con el uso de software libre y abierto,
apoyados en su versatilidad compartiendo sus estudios con el uso de herramientas Web libres
y disponibles cuando asi le consideren necesario, permitiendo el perfeccionamiento del
conocimiento adquirido, alcanzando aprendizajes significativos. En este punto se puede
apreciar las ampliaciones de capacidades multidisciplinarias, dadas por la combinacién
Escuela Técnica Agropecuaria Isaias propias de cada disciplina y las cuales se pueden encapsular en las competencias
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Medina Angarita tecnoldgicas, que complementa la construccion y gestion del conocimiento incorporando
nuevas vertientes de recursos, 0 nodos como elementos fluidos de conocimientos,
E-mail principalmente identificados por el uso de recursos libres como aplicaciones en
computadores y Web 2.0 — 3.0. Donde una vez que se ha definido claramente sus objetivos,
Aprendizajemixto.uba@gmail.com competencias de ensefianza y caracteristicas de habilidad de sus estudiantes, puede alinear

el contenido con el m&s apropiado recurso de aprendizaje mixto, para preparar las conexiones
y las formas més pertinentes, considerando las condiciones propuestas por Stephen Downes;
Autonomia, Diversidad, Apertura e Interactividad, hacia un aprendizaje exitoso.

Palabras clave: Aprendizaje mixto, investigacién colaborativa, conectivismo, web.
Abstract

The model of mixed learning proposes a scenario, where the teacher will assume the role of
an innovative facilitator, allowing the student to select the protagonist participation of their
learning, intervening real situations of interest and common concern, through research
projects developed in the relevant context , adapting the theories immersed in each discipline,
and with the use of free and open software, supported by its versatility, sharing its studies
with the use of free and available Web tools when they deem it necessary, allowing the
improvement of the acquired knowledge, achieving learning significant. At this point you
can see the extensions of multidisciplinary capabilities, given by the combination of each
discipline and which can be encapsulated in technological competencies, which
complements the construction and management of knowledge by incorporating new streams
of resources, or nodes as fluid elements of knowledge, mainly identified by the use of free
resources such as computer applications and Web 2.0 - 3.0. Where once you have clearly
defined your objectives, teaching competencies and skill characteristics of your students, you
can align the content with the most appropriate mixed learning resource, to prepare the
connections and the most pertinent forms, considering the conditions proposed by Stephen
Downes; Autonomy, Diversity, Openness and Interactivity, towards a successful learning.

Keywords (3-5 words): Mixed Learning, collaborative research, connectivism, web
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1. INTRODUCCION

Existe una confluencia de nuevas tendencias pedagogias centrado en la busqueda por parte de
los sistemas educativos, docentes y organismos institucionales, de paradigmas centrados en
métodos efectivos del aprendizaje en todos los niveles y modalidades, viéndose influenciado
particularmente por las nuevas tecnologias, tales como el acelerado crecimiento de Internet, las
computadoras personales y por ende las comunicaciones, teniendo como vinculo dominante el
entorno en linea considerado para el desarrollo de estos nuevos modelos, los cuales estan
creando nuevos momentos, dados por la combinacion de estrategias de ensefianza, medios y
modos.

En consecuencia, los recursos ilimitados tecnolégicos al alcance de la sociedad, el imperioso
desarrollo de las plataformas web, y el bajo costo de acceso a los mismos, ha generado nuevas
concepciones en la relacion entre el conocimiento y su gestion, incluyendo un Modelo que
toma como iniciativa la escuela tradicional en un aula de clases, y siendo complementada por
escenarios Web y aplicaciones de computador personal, que le permite al aprendiz desarrollar
el estudio de las teorias transmitidas por el docente y ejecutarla por medio de estrategias
pertinentes a las comunicaciones, para cristalizar su uso y aplicacion, a través de situaciones
contextuales, para solventarlas por medio de investigaciones colaborativas, las mismas han
conjugado una serie de denominaciones, aprendizaje hibrido, aprendizaje mezclado,
instruccion de modo mezclado, o Aprendizaje Mixto. Donde de este Ultimo término es
concebido por (1) Bartolomé (2001) como; “aquel que hace uso de recursos tecnoldgicos tanto
presenciales como virtuales con el fin de optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje” (p.
36).

Debe sefalarse, que Bartolomé engloba los recursos tecnolégicos donde se pueden apreciar el
uso de computadoras dentro y fuera de la institucion o todos los recursos circundantes en
Internet, siempre dispuestos a contribuir en la ensefianza facilitada por el docente y orientada
a los aprendizajes que se pretenden lograr en los estudiantes, ya sea de forma sincronica
pertinente a la educacion presencial donde la educacion cotidiana va a representar el inicio del
proceso al proporcionar las fundiciones tedricas y sincrénica — asincronica potencializada por
la educacion virtual donde los estudiantes aplica y demuestra a su ritmo propio la aplicacién
de los conocimientos, las dos modalidades a conjugarse entonces se tata de ambientes de
aprendizaje mixto, que inicia el proceso de formacién de conexiones de aprendizaje en la
institucion, continuando en el contexto de la comunidad de aprendizaje, aportando soluciones
a problematicas detectadas, cubriendo necesidades con los aportes con apoyo de los elementos
tecnoldgicos, como Web, Computadoras, y conocimientos formados en las aulas formales, y
finalizando de nuevo en la institucion, socializando sus logros.

La Investigacion Colaborativa

La busqueda de opciones innovadoras en la gestion del conocimiento y las mejoras en la
ensefianza ha hecho emerger nuevas tendencias y paradigmas de la investigacion como lo es la
colaborativa, en donde (2) Escudero (2003) lo define como; “una practica de indagacion que
ha de inspirarse en ciertos criterios generales de orientacion en vez de un conjunto de pasos y
procedimientos a aplicar” (p. 194).
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Es importante la apertura de elementos que salen de las instrucciones cerradas de otras
tipologias de investigacion a proponer la orientacion de la forma de pensamiento
convirtiéndose en colaborativa por el compromiso de un grupo, en este caso de estudiantes para
incrementar la capacidad del conocimiento — préctica y asegurar la calidad de las tareas
desarrolladas.

Siguiendo las lineas de las Investigacion de la Investigacion Colaborativa (3) Devis (1996)
alega que sus tendencias de cooperacion son mantenidas “...donde cada parte (investigadores
y profesores) mantiene su autonomia en el proceso de investigacion, a la plena colaboracion,
donde el proceso de investigacion se realiza en términos de completa igualdad entre ambas
partes” (p. 67). Donde no solo el estudiante participa en el proceso como investigador ademas
los docentes forman parte activa y formadora donde (3) Devis (ob. cit) expone la importancia
de la integracion docente — estudiante de la siguiente manera “permite a los investigadores y
profesores reflexionar sobre la accion de la ensefianza y aprender conjuntamente. Por ello posee
un excelente potencial para cambiar las formas de trabajo de los que en ella participan” (p. 65).

Conectivismo

Es importante considerar, la web dinamica y semantica, los cuales se focaliza en perspectivas
globales, sistémicas y multidisciplinarias dada, a su vez, por multiplicidad de sujetos, criterios
y metodologias, dada en una sintesis dialéctica y superadora a través del enfoque sistémico de
la complejidad, para (4) Morin (1998). Concibe que “...por el contrario, puede comprender lo
humano a la vez en asociacion y en oposicion con la naturaleza.” (p. 13), tomando por lo tanto
una asociacion como el mismo autor afirma “Y el problema de la epistemologia es hacer
comunicar esas instancias separadas; es, de alguna manera, hacer el circuito.” (p. 13), tomando
el conectivismo para llegar al complejo camino del conocimiento definido por (5) Siemens
(2006), como “... una teoria del aprendizaje para la era digital” donde el aprendizaje “se
produce a través de conexiones dentro de las redes. EI modelo usa el concepto de una red con
nodos y conexiones para definir el aprendizaje” (p. 32). Caracterizado por el valor social a
través de las redes para formular conocimientos desde lo implicito a lo explicito.

Por lo tanto, el conectivismo, busca explicar el aprendizaje complejo en un mundo digital. En
el mundo tecnoldgico y en red, los educadores deben considerar el impetu de cambios de los
aprendices en base a la facilidad del desarrollo de habilidades en el manejo de interfaces web,
las cuales se han convertido en parte del desarrollo del conocimiento, que amerita la atencién
mediante las propuestas adecuadas en busca de transformar el aprendizaje lineal a un
aprendizaje estructurado y organizado, con plataformas que facilitan la basqueda de datos, para
convertirlos en informacion y llegando a conocimientos en varias ramas de una sociedad que
desde hace ya unas décadas es digital. Donde los estudiantes, adquiere algunos referentes
tedricos en las aulas de clases, y a través de ambientes mixtos buscaran gestionar la ampliacion
de los mismos, proponiendo la puesta en marcha de estudios colaborativos con las aplicaciones
web, que acercan a la informacion de forma abierta.

En la teoria conectivista, el aprendizaje se produce a traves de conexiones dentro de las redes.
El modelo usa el concepto de una red con nodos y conexiones paradefinir el aprendizaje. Los
estudiantes reconocen e interpretan patrones y estan influenciados por la diversidad de redes,
la fuerza de los vinculos y su contexto. La transferencia se produce al conectarse y agregar
nodos y crecer las redes personales, con las plataformas propuestas o desarrolladas por docente
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o institucional. Segun (5) George Siemens (2006), "el conectivismo es la integracion de
principios explorados por caos, redes y teorias de complejidad y autoorganizacion.” (p. 30)

El aprendizaje es un proceso que ocurre en entornos nebulosos de elementos centrales
cambiantes, no del todo bajo el control del individuo. El aprendizaje puede residir fuera de los
alumnos, en servidores, dentro de una organizacion o base de datos, se enfoca en conectar
conjuntos de informacidn especializados, y las conexiones que permiten aprender, siendo esto
mas importante que el estado actual de conocimiento.

Al mismo tiempo, es impulsado por el entendimiento de que las decisiones se basan en
plataformas que cambian répidamente. Y, por lo tanto, se adquiere continuamente nueva
informacion, que trae consigo la expansion implicita de conocimientos y generando aprendices
multidisciplinarios en un nivel educativo centrado en la concepcion de habilidades hacia el
trabajo, como lo es el medio técnico. La capacidad de establecer distinciones entre la
informacion importante y la no importante es vital, conjuntamente a la capacidad de reconocer
cuéndo la informacion nueva altera un ambiente estudiado en funcion de las decisiones tomadas
ayer, también es fundamental.

En consecuencia, el aprendizaje ya no es una actividad individualista. EI conocimiento se
distribuye a través de las redes. En una sociedad digital y de informacion, las conexiones y la
conectividad dentro de las redes conducen al aprendizaje multidisciplinario y enfatizando en la
importancia de una educacion mas abierta, semantica y encaminada a una formacién académica
mixta desde la educacién formal presencial en aulas académicas, con plataformas y ambientes
web dindmico para acercarse a la gestion del conocimiento complejo.

La Condicién Semantica

(6) Downes (2012, 428), aporta un elemento importante dentro del estudio del Conectivismo,
apreciando el conocimiento como la formacion de conexiones, las cuales en conjunto forma
una red, resultando como elemento esencial es las caracteristicas cambiantes de esas
conexiones, es decir que pueden crecer y convertirse en mas fuertes o al contrario se debilitan
y se puede llegar a adaptar a las experiencias que posee el individuo. Para esto establece cuatro
condiciones esenciales para establecer, mantener y consideradas al momento de generar
modelos de conocimiento; estas son (a) Autonomia: donde los aprendices pueden establecer
sus “metas propias, propoésitos, objetivos y valore”, no es libertinaje es la capacidad para
adaptarse a un recurso. (b) Diversidad: inviando a la estructuraciéon de los modelos “para
maximizar la autonomia”, (c) Apertura: “condicion libre para ingresar y dejar”, aportando
flexibilidad, e (d) Interactividad: viene a representar el “proceso de inmersiéon en una
comunidad o sociedad, indispensable para adquirir el intercambio y formacion de conexiones
con, expertos, informantes, entre otros.

En cuanto al uso de recursos tecnologicos, se presenta un modelo en cuanto a la disposicion en
la Web de forma libre y gratuita, donde el docente adopta el rol de un tutor - facilitador,
asignando a los estudiantes funciones de responsabilidad y liderazgo de forma igualitaria,
implementando la comunicacion sincronica - presencial y asincrénica — semipresencial con la
flexibilidad brindada por Internet, conduciendo a la Investigacion en forma grupal, recibiendo
y dando ideas, soporte y sustento a la aplicacidn de los aportes tedricos recibidos en el aula 'y
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aplicandolo a situaciones que orientan al aprendizaje de calidad y significativo, donde el
objetivo general se encuentra en disefiar una propuesta dirigida a los docentes para el uso de
aprendizaje mixto multidisciplinario en el desarrollo de investigaciones colaborativas con el
uso de software libre, dando a conocer en cada caso sus finalidades especificas.

2. ESTRUCTURA DEL MODELO DE APRENDIZAJE MIXTO CONECTIVISTA

FASE INTRODUCTORIA A LOS DOCENTES
Finalidades Puntuales

Proporcionar una introduccion a las caracteristicas, beneficios, recursos necesarios y
actividades de aprendizaje mixto multidisciplinario integrando componentes tecnol6gicos
libres en las estrategias de ensefianza y aprendizaje.

Caracteristicas del Aprendizaje Mixto

Con el desarrollo de estrategias bajo la modalidad de aprendizaje mixto multidisciplinario la
educacion convencional dada en las aulas de clases debe mantenerse de forma presencial con
las alternativas ofrecidas tradicionalmente, con las competencias de cada disciplina, teniendo
presente que cada conocimiento teorico es la base de fomentar las aplicaciones nuevas con el
uso de tecnologias libres, tomando en cuenta que los estudiantes pueden desarrollar otras
habilidades:

e Habilidades Conectivistas: Es la conexion entre conocimiento y comprension, siguiendo
las instrucciones estructuradas en la manipulacién de software libres y plataformas Web
2.0, asi como aplicar métodos en nuevas situaciones para resolver problemas.

e Habilidades Cooperativas: Representada por las capacidades rodeadas en la participacién
activa, atendiendo sugerencias, compartiendo e  intercambiando conocimientos con
comparfieros de grupo, expertos o recursos humanos capaces de proporcionar alternativas
a situaciones estudiadas con elementos de ambientes virtuales.

Beneficios del Aprendizaje Mixto: Los entornos con computadoras o ambientes virtuales
pueden crear mas y mejores oportunidades para la colaboracion del docente, habilitas
diferencias proveyendo de acceso a recursos personales y ampliando las oportunidades de
desarrollo profesionales significativos del estudiante, con los =

sistemas en linea los educadores pueden ofrecer variedad de datos a los estudiante expandidos
y mejorados orientados a la eficiencia, reduciendo considerablemente los gastos economicos y
de tiempo con las tareas rutinarias. EI tiempo recuperado con el uso de la tecnologia se puede
reinvertir en trabajo con los estudiantes, colaborando con otros docentes y desarrollando
nuevos papeles sociales abiertos a la globalizacion y masificacion de la informacion. Con estas
ventajas se pueden considerar los siguientes aspectos puntuales a la integracion y combinacion
de los recursos tecnoldgicos en la educacion:

e Factor Tiempo: Oportunidades y espacios definidos para docentes para trabajar con los
grupos pequeiios de estudiantes para dirigir los objetivos de aprendizaje
(individualizacion), mejora las planificaciones ofrecidas por el curriculum (rigor).
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e Factor Social: Préctica de cooperativismo dada por planes de estudios en linea,
identificando situaciones comparadas con otras realidades contextuales.

e Factor Pedagogico: Los planes de estudios flexibles en linea particularizan las opciones de
instruccion alineadas con los objetivos académicos, con aplicaciéon de modelos de
aprendizaje emergente, tomando en cuenta que los estudiantes tienen libertad para
aprender a su propio paso y para definir las vias de aprendizaje personales basadas en sus
necesidades e intereses individuales.

e Factor Digital: Conduce a la alfabetizacion tecnoldgica con refuerzo y aplicacion de las
normas de tecnologia nacionales educativas.

El Docente como Facilitador de Aprendizaje

En este modelo, que integran varios elementos entre la educacién presencial y
semipresencial, las disciplinas son programadas y llevadas por un facilitador con el uso de
plataformas de aprendizaje en linea. El contenido para el estudio puede ser ofrecido a traves
de charlas en linea, asignaciones individuales y actividades colaborativas entre los
estudiantes, estableciendo orientaciones dirigidas ofrecidas por los docentes, inclinadas a
las puestas en comun de las tutorias tomando en cuenta las preparaciones de asignaciones
estratégicas donde los discentes seran capaces de discernir entre las cantidades de
informaciones consultadas, asegurandose siempre de las interacciones garantizando asi la
participacion continua, para esto el docente facilitador en aprendizaje mixto
multidisciplinario se caracteriza por:

e Conoce los conceptos y estructuras iniciales de la instruccion en linea utilizable y son
capaces de crear las experiencias de aprendizaje para habilitar éxito de estudiante.

e Los proyectos se disefian, e incorporan estrategias para alentar el aprendizaje activo,
aplicacion, interaccion, participacion y colaboracion en el entorno en linea 'y en el uso
de las computadoras.

e Promueve el éxito de los estudiantes por atenciones claras, respuestas prontas y la
realimentacion oportuna.

e Guian, y exhortan el comportamiento legal, ético y reflexivo relacionado con el uso de
tecnologia.

Recursos Docente en el Aprendizaje Mixto Multidisciplinario Conectivista: La pertinencia
de los recursos a emplear depende las estrategias seleccionadas con el uso de las nuevas
tecnologias de informacion y comunicaciones libres ya que pueden combinar los tipos
diferentes de los componentes de aprendizaje electrénico, para esto se debe considerar:

1. Contenido del Aprendizaje Mixto Multidisciplinario Conectivista: en este aspecto el
docente debe considerar:

a. Recursos de aprendizaje simples: Son los recursos no interactivos tales como
documentos Writer, presentaciones de Impress, videos o archivo audio. Estos
materiales no son interactivos en el sentido que los estudiantes solo pueden leer o
mirar el contenido sin realizar cualquier otra accion. Estos recursos pueden
desarrollarse rapidamente y, cuando estan definidos los objetivos de aprendizaje se
puede recurrir para el desarrollo de esta
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alterativa para dar a conocer contenidos desde el docente a los estudiantes o reflejar
alguna tarea o investigacion desde los estudiantes a los docentes,

ellos pueden ser valiosos segun su aplicacién, ya que se pueden intercambiar via
correo electrénico, wiki, blog, entre otros.

b. Lecciones en linea Interactivas: En este punto el aprendizaje es basado en la Web,
basado en un conjunto lecciones interactivas, representado por una sucesion lineal de
pantallas que puede incluir texto, graficos, animaciones, audio, video e interactividad
para formar ambientes virtuales en la forma de preguntas y realimentacion. Estas
pueden incluir la recomendacion de lecturas vinculadas a recursos en linea, asi como
la informacion adicional en los topicos especificos, a través de link sugeridos por los
docentes o segun el caso por los estudiantes.

i. Las simulaciones: son las formas altamente interactivas del aprendizaje mixto,
significa crear un entorno de aprendizaje que se aproxima a las realidades
contextuales, permitiendo al alumno aprender haciendo. Son una forma
especifica del Web basado en una realidad y responde como una alternativa
dindmica por su comportamiento.

Ii. Las salas de trabajo virtual: proporcionan herramientas eficientes para atender
dudas de conocimiento a tiempo. Pueden tomar varias formas y son dadas en
diferentes plataformas diferentes, como foros, salas de chat, comentarios en
blog, entre otras. Normalmente proporcionan las preguntas especificas
recibiendo inmediatas respuestas, asi ayudando los usuarios realizan las tareas
de trabajo. Otra modalidad de estas salas pueden ser glosarios técnicos y lista de
verificacion que son ejemplos de las ayudas de trabajo simples.

2. El docente del Aprendizaje Mixto: Proporcionan las dimensiones humanas y sociales
ofrecidas a estudiantes para proporcionar las respuestas eficaces y eficientes, dadas por la
experiencia del aprendizaje, capaces de proponer nuevas alternativas con las nuevas
tendencias de software libre y recursos Web 2.0.

3. Comunidades de Aprendizaje: Las actividades de colaborativas se basan en discusiones y
la distribucion del conocimiento para trabajar en conjunto en un proyecto comudn, como
por ejemplo un problema de la comunidad de aprendizaje reflejado en Proyectos del
Plantel, apoyados por Software sociales, tales como charlas, foros de discusion y blogs,
ampliamente representado por la empresa Google, que incluye una serie de aplicaciones
utilizables de forma gratuita y libre con sus productos como Gmail, Blogger, g+, Drive, y
Google Docs que se utilizan prioritariamente la colaboracién en linea entre los estudiantes.
En este aspecto es importante recalcar las funciones de la Creatividad Comdn, iniciativa
de proteccion a los derechos de autor creando entre la relacion estudiante y docente una
cultura libre capaz de proporcionar los estudios en comunidades, capaces de fomentar las
mejoras y modificaciones siempre respetando al autor original y los derivados, dando las
libertades para compartir libremente, a diferencia de los derechos de autor o Copyright
donde sus obras generan un beneficio economico y no permiten reproduccion ni total ni
parcialmente, las licencias Copyleft se asocian a la creatividad comun y al software libre
con las siguientes variantes:

a. Inicialmente se debe considerar que todas las licencias de Creatividad Comun
inician con el simbolo:

b. Atribucion: Permite copiar, distribuir, mostrar, y ejecutar la obra, y los
derivados, referenciando a los autores originales:
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c. No Comercial: La obra original y derivados se usa con fines no comerciales:

d. Sin obras derivadas: Permite copiar, distribuir, mostrar, y ejecutar la obra, si
permitir modificaciones para crear a partir de la original:

e. Compartir las obras derivadas iguales: Permite realizar trabajos derivado con
condiciones iguales al original:

Estas licencias se pueden combinar entre si para alcanzar la descripcién de la modalidad
bajo la cual se esta compartiendo, por ejemplo: Obra bajo licencia Copyleft —
Creatividad Comun, donde no permite el uso comercial de la obra original ni sus
derivados, la distribucion se debe realizar con una licencia igual a la que condiciona la
obra original, con atribuciones a los autores.

Estas combinaciones se deben tomar en cuenta al momento de consultar obras, tales
como libros, presentaciones, videos, u otras obras creadas por autores que circulan
libremente en Internet, tomando en cuenta que estas licencias son registradas sin ningdn
costo y busca garantizar la propiedad intelectual.

4. Ambientes Virtuales: Son métodos de instruccién de aprendizaje similares al aula
tradicional representada por las interacciones con el facilitador — docente y los
estudiantes proporcionando las instrucciones suficientes para alcanzar las integraciones
combinadas entre las clases presenciales y semipresenciales, en donde el mayor
exponente de herramientas Web 2.0 libres estd representada por Google, haciendo
necesario inicialmente que el docente cuente con una cuenta de correo electronico en
el servidor Gmail, donde en la segunda parte de esta guia muestra los pasos a seguir, en
este aspecto el docente debe considerar dos aspectos:

a. Ambientes Sincrénicos: Tienen lugar en tiempo real, donde la comunicacién
sincronica entre dos personas requiere que ambos estén presentes en un tiempo
fijado. Ejemplos de actividades sincronicas son las conversaciones de charla y
videoconferencias ofrecidas de forma libre por Hangouts de Google.

b. Ambientes Asincronicos: Son propuestas estratégicas donde los participantes —
estudiantes pueden ingresar en cualquier momento que considere que sea
pertinente con previo establecimiento de normas de duracion, muy utiles en el
cumplimiento de tareas en la solucion de problemas que requiere el previo
estudio de un evento o suceso, el ejemplo més ilustrativo son los blog que
convienen la consulta a temas propuestos para ir ampliandolos mediante el
deposito de opiniones y aportes, en esta situacion se hace referencia Blogger de
Google,

Fase de Disefio de Estrategias con Aprendizaje Mixto Conectivista
Finalidades Puntuales

Promover el uso de recursos tecnoldgicos libres para el desarrollo de estrategias docentes con
aprendizaje mixto multidisciplinario y colaborativo.

Incentivar el uso adecuado y reflexivo de los recursos Web 2.0 hacia la gestion del aprendizaje
y conocimiento.
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La calidad de ensefianza con las estrategias de Aprendizaje Mixto

En el momento de desarrollar estrategias que incluyen caracteristicas mixtas,
multidisciplinarias y colaborativas, donde las competencias se deben orientar en el
aprovechamiento de la educacion tradicional combinada con la implementacion de ambientes
con el uso de ordenadores y aplicaciones Web 2.0, las capacidades hacia los estudiantes deben
contemplar las convencionales de cada disciplina y el uso de los recursos tecnoldgicos
ampliando las posibilidades de las habilidades a formar estructuras multidisciplinarias, por esto
se sugiere tomar en cuenta:

1. Las actividades y recursos son orientados a los estudiantes: las planificaciones con el uso
de aprendizaje mixto deben ser pertinentes y especificos a las necesidades, intereses y
contextualizados con el diagnostico de los estudiantes y las orientaciones vocacionales de
las responsabilidades en la vida profesional a futuros técnicos medios, por esto la seleccion
de recursos, conocimientos e informaciones debe ser elegidas con este fin, garantizando
las participaciones activa y democratica.

2. Diversidad: el contenido proporcionado a través de recursos tecnoldgicos / digitales con
aprendizaje mixto deba ser segmentado para facilitar la asimilacion de nuevos
conocimientos, a través de formulacion de estructuras, permitiendo de esta forma la
programacion flexible del tiempo para aprender.

3. Apertura e Innovacion: los métodos y técnicas de instruccion deben ser usados con ingenio
creativo para desarrollar un ambiente atractivo y motivando las experiencias de
aprendizaje.

4. Interactividad: incentivar la interaccion de los estudiantes es necesario para mantener la
atencion y promover el aprendizaje, combinando las técnicas con el uso de recursos
tecnoldgicos entre actividades sincronicas y asincronicas.

5. Autonomia: las actividades deben ser capaces de seguir el progreso y ejecucion de los
estudiantes individualmente, tomando en cuenta las estrategias seleccionadas para la
investigacion colaborativas, aportando flexibilidad, impulsando la participacion de todos
los integrantes de los grupos.

3. PROPUESTAS DE DISENO CON ESTRATEGIAS SINCRONICAS

Primer Caso - Asignacién de Tareas resueltas con Software Libre: Las aulas tradicionales
permiten a docentes facilitadores y alumnos tener contactos presenciales en el mismo lugar,
para compartir conocimientos referentes a las disciplinas concernientes, que requieren las
interacciones cara a cara para iniciar labores docentes necesarias a travées de; la observacion,
red de computadoras, resolucién y determinacion de problemas que requiere la presencia del
facilitador, conformando grupos pequefios incentivando la investigacion colaborativa.

Estas estrategias son viables cuando;

e Losequipos o grupos de los estudiantes estaran usando la informacion recibida en las aulas
de clase para emprender el estudio de un problema, demostrando las habilidades para
trabajar colaborativamente para lograr objetivos comunes.

e Los estudiantes asumen responsabilidades de trabajo extendidas fuera de las actividades
diarias para construir un producto.

e Las habilidades suponen la investigacion colaborativa para compartir informacion y recibir
aporte de comparfieros o recursos humanos externos a la institucion que complementan la
actividad.
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e Lacomprension requiere la interaccion de los grupos alrededor demostrando los productos
definitivos.

Pasos para Formular Estrategias de Tareas

I.  Diagnostico: Examine la jerarquizacion contextual de la institucion y contraste los
problemas con el contenido que va a brindar en la asignatura de forma presencial,
eligiendo la mayor cantidad de casos posibles.

Il.  Presentacion: De a conocer a los estudiantes la estructura del tema a trabajar y presente
los problemas elegidos, escuchando los aportes del grupo para seleccionar en base a las
necesidades e intereses una problematica a ser investigada, como una puesta en practica
de los conceptos tedricos recibidos, afianzando la construccion del aprendizaje.

Nota: Estos dos pasos son indispensables en la formulacion de cada estrategia con aprendizaje
mixto, por lo tanto, se recalcara en cada propuesta.

I1l.  Grupos: Forme equipos de trabajo pequefios de 3 a 5 integrantes para garantizar la
colaboracion de todos los integrantes, ademas de permitir al docente atender a cada
estudiante dependiendo sus avance, logros y dificultades presentas.

IV. Eleccion del Recurso Tecnologico y asignacion de tareas: El docente facilitador es
creativo dispuesto a innovar, puesto que el uso de nuevas tecnologias lo permiten, por
lo tanto, se propone:

a. Construccion de una revista o periédico digital con el uso de LibreOffice Writer
(o procesador de texto) y Calc (o hoja de célculo); en este ambiente se propone
el desarrollo de una Investigacion Colaborativa con la integracion de todos los
miembros de la comunidad de aprendizaje, es decir, docentes, estudiantado en
general, familias, fuerzas vivas, representando al nucleo de la problematica a
estudiar, ampliando y aplicando los aportes de tedricos pertinentes de la
asignatura cursada para esto;

i. El docente da a conocer las normas y métodos para desarrollar la
actividad.

ii. Los estudiantes deben diagramar el medio de publicacion ya sea revista
0 periddico realizdndolo en su respectivo cuaderno con la asesoria del
docente facilitador, iniciando con una portada haciendo referencia a los
articulos a estudiar, los cuales tendra una extension a consideracion del
educador, asignando un nombre o titulo referente al contenido.

iii. Iniciar la diagramacién con LibreOffice Writer, con la aplicacién de
tablas con bordes invisibles para dar el modo de una estructura de
publicacién.

iv. Los estudiantes van a desarrollar la investigacion sustentando
tedricamente cada articulo aplicado a la realidad comunitaria, asignando
un titulo a cada parte o articulo de su estudio, la modalidad de este
componente es semipresencial ya que los datos e informacién es
recolectada en la realidad con la aplicacion y profundizacion de los
conocimientos adquiridos en el aula propios de cada disciplina.
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v. Como todo estudio se recopilaran datos los cuales permitira detectar las
realidades del problema, es donde estas son llevadas a LibreOffice Calc
para construir tablas, frecuencias, entre otros para ser posteriormente
graficados y analizados. Estos resultados son incorporados en la
publicacién construida formando uno o varios articulos.

vi. En cada actividad de las disciplinas debe haber tutorias o asesorias
referentes al avance de la investigacion con la interaccion facilitador y
los integrantes de cada grupo, reflexionando sobre las aplicaciones y
consistencia del problema descrito.

b. Otra aplicacion que se propone utilizar de forma mixta, es decir presencial y
semipresencial es el LibreOffice Impress, donde se procede a la construccion
de una historia, describiendo todos os elementos de un escenario del contexto
educativo, en base a una problemética o tarea para dar aplicacion a los
conocimientos tedricos adquiridos en cada asignatura, realizado en grupos para
fomentar el aprendizaje colaborativo. Para esto se propone desarrollar las
siguientes actividades;

i. El docente ofrece las orientaciones de forma presencial el proyecto a
Ilevar a cabo.

ii. Se procede de forma conjunta facilitador — estudiantes el desarrollo de
la organizacion de los capitulos, representado por la estructuracion de
los contenidos revisados, en su cuaderno de la disciplina.

iii. Asignacion de tareas iniciales involucrando la recopilacion de
fotografias capturadas con webcam, complementandose con imagenes
salvadas desde sitios web con el navegador, realizado en la comunidad.

iv. Montaje de imagenes y elementos de contenido en la presentacién que
estan desarrollando con LibreOffice Impress, de forma semipresencial,
ya que esto forma parte del estudio y cada actividad se realiza en
contacto directo con la realidad y el docente — facilitador ofrece
asesorias, en continuidad y pertinencia de los datos e informacion
involucrada.

c. Se sugiere que cada producto desarrollado debe ser compartidos y presentados
a todos los compafieros de la seccidn, abriendo las puertas a las muestras a la
comunidad de aprendizaje, tomando en cuenta que estas creaciones pueden ser
compartidas a traves de recursos Web 2.0 auspiciando la colaboracion de
personas al mismo nivel o expertas en el tema, abordando con carécter global y
de estudio comparativo. Que en préximos elementos del presente modelo se
muestran algunas recomendaciones referentes a recursos Web libres para este
fin.

Segundo caso — Estableciendo el uso de recursos libres Web 2.0: Permite a los docentes y
estudiantes interactuar desde lugares diferentes al mismo tiempo. Estos eventos son
normalmente producidos por la via de las herramientas de reuniones virtuales.

Estas estrategias son viables cuando;

e Los estudiantes usan la informacion y habilidades para trabajar en conjunto para lograr las
metas de las disciplinas.
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e Los estudiantes realizan actividades de investigacion fuera del contexto de la institucion
haciendo compleja las asesorias presenciales.

e Las habilidades demostradas por los alumnos en el manejo de las bases de conocimientos
propios de las disciplinas demostrando suficiencia en las necesidades e inquietudes
relacionadas con la gestion de la informacidn, que se puede solventar con interaccion via
Web.

Pasos para Formular Estrategias

I.  Diagnostico
Il.  Presentacion (Descritos anteriormente)

I1l.  Cronograma: Establezca un horario de atencién y déselos a conocer a los estudiantes
de forma presencial, para garantizar por lo menos el primer encuentro.

IV. Eleccion del Recurso Tecnoldgico y asignacién de tareas: Se propone el uso de
herramientas Web 2.0 completamente libres, sin restriccion alguna donde los docentes
deben emplear las condiciones de facilitador e indicar como realizar la instalacion de
Hangout de los productos ofrecidos por Google. Para esto debe realizar una jornada
presencial, donde, en este punto ya tienen instalado el componente de Hangout al cual
pueden acceder en https://plus.google.com/hangouts permitiendo realizar;

conversaciones de chat, y videoconferencias permitiendo asignar actividades a los
estudiantes de forma colaborativa, donde pueden realizar conversaciones de facilitador
a varios participantes, aprovechando el recurso para intercambiar informacidn entre los
aprendices, invitacion a expertos en el tema tratado, entre otros. Para el uso de Hangout
debe contar con una cuenta en Gmail, para esto si los estudiantes no cuentan con una
aproveche la sesién de la instalacion y oriente la apertura. El sistema de correo dara
acceso a la bandeja principal, donde tiene opcidn de acceso a Hangout.

Con esta poderosa herramienta puede realizar de forma sencilla y eficiente acciones que
respaldan las investigaciones colaborativas, por esto se plantea un estudio estructurado donde
el facilitador puede llevar las secuencias y avances con las siguientes utilidades:

Google

Una cuenta. Todo Google.

Acceder a Google+ para continuar

nversaciones en grupo Conversaciones divertidas

Conversaciones en vivo

Propuestas de Disefio con Estrategias Asincronicas

Primer Caso: Formulando Actividades con Herramientas Dinamicas Web 2.0: Métodos que
consisten de documentos y sitios de red, con base en Internet y el uso de computadoras, discos
compactos, estudios, y simulaciones.




Depdsito Legal: LA2017000128 / ISBN: 978-980-18-0177-1 . Volumen 17. Ediciéon No 1 — Afo 2018

REVISTA INTERNACIONAL \
DOCENTES 2.0 TECNOLOGICA - EDUCATIVA

CIVTAC  SOBRE LAS TECNOLOGIA DEL APRENDIZAJE ~

2018

l@{. CONGRESO INTERNACIONAL VIRTUAL

Y DEL CONOCIMIENTO

Estas estrategias son viables cuando:

e La practica es clave para dominar el contenido. Los estudiantes se pueden dispersar
geogréficamente.

e Las competencias de las disciplinas exigen la adquisicion rapida de nuevas habilidades.
e Las actividades de estudiante requieren que el aprendizaje practico sea flexible en los
horarios de disponibilidad para tener acceso a la informacion.
e Los estudiantes requieren establecer el ritmo propio de la creacion de habilidades en el
manejo de las herramientas tecnoldgicas Web 2.0.
e El docente cuenta con la informacién y puede mantenerla actualizada.

e EIl contenido de las disciplinas puede sugerir el acceso a fuentes de informacion
adicionales.

Pasos para Utilizar Estrategias

I.  Diagndstico
Il.  Presentacion (Descritos anteriormente)
I1l.  Eleccion del Recurso Tecnoldgico y asignacion de tareas: En este aspecto los estudiantes
pueden emprender una investigacion colaborativa, dividiendo la seccidn en pequefios

grupos en base a la problematica antes detectada, donde su desarrollo se propone utilizar

herramientas de Google para lo cual es necesario
manjar una cuenta de Gmail, tema explorado los recursos sincronicos, estas aplicaciones Web
2.0 son Blogger (blogs), y YouTube, los cuales se trabajaran en forma paralela. Donde se
sugiere realizar una actividad presencial para establecer las normas y la estructura del estudio
donde se va a tener contacto con la realidad contextual. A continuacion, se establece una serie
de pasos para promover el uso de blogs como herramienta asincronica donde el docente —
facilitador y estudiantes puedes depositar informaciones, sugerir enlaces a otros sitios y
videos.

Conectandose y conociendo Blogger: En el navegador introducir en la barra de direcciones
https://www.blogger.com/, aparecera una ventana de acceso donde con los mismos datos de
correo Gmail.

A continuacién, se selecciona nuevo blog y se proporciona el titulo, y una direccién
representativa con las mismas condiciones de un correo electronico, y deben seleccionar un
disefio a gusto del docente y/o estudiante, y hagan clic en Crear blog.

Ya creado el blog de forma sencilla se procede a iniciar la introduccién de la informacién,
de forma similar a un procesador de texto, en este punto los estudiantes ya estaran en las
condiciones de publicar textos referentes a las investigaciones colaborativas, donde el docente
toma la funcién de facilitador de la gestion del conocimiento, guiando la forma adecuada de
establecer las estructuras metodoldgicas de un estudio, donde esta a puesta en marcha los
conocimientos adquiridos de forma presencial y tendran la responsabilidad de ponerlos en
practica buscando dar respuestas a la problematica estudiada.

Donde una de las caracteristicas mas relevantes es las opciones de personalizar e interactuar
de forma asincronica, ya sea en el blog del docente que puede recibir dudas, necesidades e
inquietudes, o la de los estudiantes que reciben orientaciones y aportes de los visitantes o el
facilitador:
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En este aspecto es relevante al publicar un comentario como cuenta de Google, donde deben
acceder con los datos de correo, identificando al usuario quien publica el texto.

Ahora de la misma forma que se incorporan textos, el editor presenta opciones de vincular
con videos de YouTube, de forma sencilla proporcionando a los estudiantes opciones de ver
simulaciones de eventos que la teoria dificulta la apreciacion, por ejemplo, los procesos de
refinacion del petrdleo, los movimientos de las placas tectonicas, entre otros. Consta de hace
clic sobre la herramienta video, a continuacion, se selecciona Desde YouTube en caso de querer
usar videos de otros autores iniciando una busqueda, si el docente o estudiante tienen videos
en YouTube también se puede elegir Mis Videos.

Duracion y Evaluacion de Actividades con Estrategias Sincrdnicas y Asincrénicas

I.  Duracion: Por lo general toda actividad en marco de una disciplina, debe considerar la
extension de un lapso académico que por lo general en de 12 semana, para revisar en este
periodo 3 objetivos de aprendizaje, por lo tanto, la extension de los proyectos debe estar
estipulado de 3 a 4 semana, a menos que la estrategia innovadora con el uso de
aprendizaje mixto pueda abarcar méas de un objetivo de las disciplinas.

La evaluacion multidisciplinaria: Contando con una amplia variedad de recursos
tecnoldgicos, la evaluacion tradicional con fundamentos pertinentes de las competencias
alusivas a las disciplinas, se le da un aspecto multidisciplinario al

tratar de incluir las competencias de las habilidades y cualidades orientadas al uso de las
nuevas tecnologias de informacion y comunicaciones libres, tomando en cuenta las
propuestas anteriores el docente puede discernir entre las mas adecuadas en las
investigaciones y actividades desarrolladas.

Para garantizar la inclusion en la cultura digital, es recomendable proteger la propiedad
intelectual, ingresar a creativecommons.org.ve/ y orienta a los estudiantes a registrar las
innovaciones.
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La gamificacién como experiencia de aprendizaje en la educacion
Gamification as a learning experience in education

Alvarez Antonio y Polanco Norailith.
Resumen

El término de gamificacion hace referencia a la adopcion de mecanicas, instrucciones
y componentes particulares de los juegos, aplicables para cualquier contexto
organizacional en el que se precise motivar acciones o comportamientos especificos.
El objetivo general de esta investigacion fue determinar el marco conceptual que
puntualiza al fendmeno de gamificacion como una alternativa util para el apoyo a los
procesos de aprendizaje en el contexto de las ciencias educacionales, sustentando el
cuadro de oportunidades que ofrecen las actuales Tecnologias de Informacion y

Recibido: 22 mayo 2018 Comunicacion, Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento, en conjunto con las
Aceptado: 30 junio 2018 Tecnologias para el Empoderamiento y Participacion, que tanto caracterizan las

demandas de las modernas sociedades del conocimiento. Este trabajo constituye una
Direccion autores: revision tedrica con acercamientos relativos a los procesos de gamificacion y el

beneficio que conduce en su implicacion dentro y fuera de las aulas de clase. La
La Universidad del Zulia, Ndcleo metodologia aplicada fue de tipo documental-bibliografica, donde fueron
Costa Oriental del Lago. Venezuela. condensados los analisis aportados por algunos autores como Dale (1946), Kapp

(2012), Marin & Hierro (2013), (Deterding et al., 2011), Moll (2014), (Contreras y
Egquia, 2016), PUCV (2017), Prensky (2001); quienes sirvieron como base

E-mail referencial para la formulacion de argumentos en materia educativa, sumado a las
_ _ innumerables utilidades tecnoldgicas que pueden ser adaptables al curriculo en pro

antonio7_13@gmail.com de funcionar acordemente como estrategias en los sistemas de instruccion formal.
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Abstract

The term gamification refers to the adoption of mechanics, instructions and
components of the games, for any organizational context in which specific
motivations or behaviors are required. The general objective of this research was to
determine the conceptual framework that points out the phenomenon of gamification
as a useful alternative for supporting learning processes in the context of educational
sciences, supporting the picture of opportunities offered by current information
technologies and Communication, Learning and Knowledge Technologies, in
conjunction with the Technologies for Empowerment and Participation, which
characterize the demands of modern knowledge technologies. This is a job in which
you can see a focus on the game processes and the benefit that leads to their
involvement inside and outside the classroom. The methodology applied was
documentary-bibliographic, where the analyzes contributed by some authors such as
Dale (1946), Kapp (2012), Marin & Hierro (2013), (Deterding et al., 2011), Moll
(2014) were condensed. , (Contreras and Eguia, 2016), PUCV (2017), Prensky
(2001); who served as a reference base for the configuration of the arguments in the
educational subject, added to the innumerable technological utilities that can be
adapted to the curriculum and to the operation according to the strategies in the
formal instruction systems.

Keywords: Gamification, education, learning, games, technologies.
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1. INTRODUCCION

Los términos educativos engloban modos individuales para comprender, asimilar y aprender
saberes especificos, e incluyen una minuciosa adecuacion cultural que se ve cristalizada en las
competencias y valores que adquiere quien aprende. Los continuos cambios en los entornos
vivenciales hacen indudable que, mundialmente dia tras dia se requiera la presencia de mayores
y mas efectivos canales para la comunicacion, acceso, empoderamiento e interaccion entre
usuarios; realidad de la cual no escapa la praxis educativa, de hecho, son cada vez mas
recurrentes las propuestas de anélisis dirigidas a cubrir adaptaciones curriculares donde
predomine la busqueda de eventos de indole pragmatico, tecnoldgico y transdisciplinario; con
énfasis en la trasformacion de las metodologias aplicadas por academias en cualquier
subsistema o modalidad educativa, en cuanto a las labores del educador, educando, comunidad
en general y todo implicado en trabajar con la forma en la que los humanos aprenden.

Para Dale (1946) en su “piramide de aprendizaje” pronunciaba los resultados sobre la base de
estudios exhaustivos ante las tendencias para aumentar la tasa de asimilacidn de aprendizajes,
resumiendo que, para contar con roles activos en un estudiante, se obtiene efectividad al
permitir la representacion de la realidad estudiada, asi como brindar oportunidades para crear,
construir o simular experiencias; partiendo de esta idea, y como eje clave de la presente
investigacion, se presume a los procesos de juego como formas positivas de aprender
construyendo, en funcion de combinar modernas metodologias habiles y viables para la
educacion, donde los espacios ludicos permitan activar interacciones esenciales favorables,
posibilitando al aprendiz las acciones experimentales, donde pueda recrear, reintentar, observar
e innovar para aprender.

Este trabajo representa una revision tedrica, sobre el tipo de metodologia documental, en el
que se compendia los andlisis aportados por algunos autores especializados en educacién y
tecnologias como estrategias en los sistemas de ensefianza formal, haciendo notorio hincapié
en el término de gamificacion, visto como punto partidario al adiestramiento y correspondido
al uso de las mecénicas de juego en aquellos entornos donde se pretenda explorar canales
alternativos para la gestion de contenidos y la mediacion de competencias fundamentales del
ser humano, que abarquen diversas disciplinas del saber universal.

Teniendo en cuenta que el proceso educativo que promulgan los sistemas nacionales actuales,
enfatizan al aprendiz como motor de acciones derivadas de la formacion y de papel protagénico
en la dindmica social, cultural y econdmica en tiempos modernos; resulta oportuno emprender
el anélisis de alternativas para planificar recursos tecnoldgicos dirigidos a estudiantes del
presente siglo, que vienen cargados de tecnologia y revelan la necesidad de maximizar las
fuentes de contribucion al aprendizaje, entre los que se destacan los elementos de gamificacion
en el curriculo.

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

Cuando se define el término de gamificacién o ludificacién, se hace referencia a la adopcion
de mecanicas, instrucciones y componentes particulares de los juegos, aplicable para cualquier
contexto organizacional, segun Kapp (2012) este plan incluye precisar la motivacion de
acciones o comportamientos requeridos para promover métodos efectivos para estudiar -
aprender, 0 en lineas generales poder resolver problemas situacionales. El concepto tiene
origen anglosajon y fue introducido por Deterding (2011) como el uso de mecanismos de juego
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en cualquier hilo temético, que, concatenado con lo expuesto por Marin & Hierro (2013) puede
ser concebido como técnica y estrategia paralelamente, partiendo de la nocion de involucrar
multiples naturalezas que resultan atractivas en las dinamicas ludicas y que repercuten
favorablemente en la vinculacion de los usuarios con el medio de aprendizaje, incentivo a
modificaciones de comportamiento diario 0, sea bien, hacer difusion a un determinado mensaje
o contenido con el cual se pueda crear una experiencia motivadora e incremental para el
participante.

El alto potencial que posee la gamificacion para moldear el comportamiento de los usuarios es
atrayente para ser adaptado a la civilizacion de diversas areas, asi como en el empleo de cursos,
talleres o asignaturas donde la idea sea que los usuarios puedan aprender de manera diferente
y divertida. En educacién universitaria, los profesores llegan a utilizan elementos de juego para
alentar a los estudiantes a que se involucren en los contenidos, encaminando a la motivacion
de acciones, activismo en la participacion, influencias positivas de comportamiento, mejoria
de habilidades, aproximaciones innovadoras en los procesos de evaluacion, fomento de
competencias amigables entre jugadores y, por supuesto, redisefio de los estdndares para la
adquisicion de conocimientos (Contreras y Eguia, 2016).

Como vision general, los métodos propuestos en gamificacion plantean ciertos procesos no-
ludicos como transitorios hacia los juegos, donde el sujeto asume el rol de jugador y personifica
el eje central del juego, resultando determinante, administrar acciones relacionadas a la toma
de decisiones propias, sentido de progreso ante retos encontrados, participacion efectiva en
espacios de interaccion social, dotarse de reconocimientos originados por los logros adquiridos,
inmediatez en la retroalimentacion con grupos de interés comun, asi como experiencias
inmersivas y divertidas dentro de entornos dindmicos propuestos para el fortalecimiento de
competencias.

En el &mbito de las ciencias de la educacion, de manera tacita se asocia a la gamificacion con
la incorporacion de atributos de disefio de juegos para aprovecharlos en los encuentros de
instruccion, sostenidos entre educador-educando-comunidad, no tratandose de utilizar juegos
en si mismos, sino de tomar parte de las mecanicas, medios de incentivos, narrativa,
retroalimentacion entre usuarios, reconocimiento, alternativas de progresion entre niveles,
sistema de puntaje, entre otros elementos caracteristicos, que logren enriquecer las rutinas de
aprendizaje (Deterding et al., 2011). La gamificacion puede ser considerada como estrategia
didactica y motivacional adoptable en el proceso educativo, de utilidad para provocar
comportamientos especificos en el estudiante dentro de un ambiente creativo y atractivo, que
genere un compromiso con la actividad en la que participa y que apoye al lucro de experiencias
positivas de aprendizaje.

Siguiendo este orden, lo sefialado por Moll (2014) resume que los elementos del juego se
entienden como piezas Utiles para gamificar actividades del aula, partiendo de las mecanicas
como estrategias de creacion de dinamicas ladicas que incluyen sistemas de connotacion y
demostracién de progreso, entre los que se pueden mencionar los avatares, puntuacion,
emblemas de refuerzo positivo, clasificaciones, retos, componentes estéticos, colores,
medallas, interfaz gréafica. Del mismo modo, la historia de la experiencia de juego, como un
punto primordial para activar expectativas en el jugador y lograr su identificacion con el
mismo.
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Y es que, indudablemente, con el transcurso del tiempo, las escuelas y todo tipo de organismos
deben formular nuevas versiones de las politicas con las cuales generan sus labores, tal y como
lo menciona Prensky (2011) “la formacion en la mayoria de las empresas todavia es un ejercicio
aburrido que los empleados realizan solo bajo coaccién”, los organismos deberian reemplazar
todo su entrenamiento por innovacion, donde las caracteristicas los juegos, simulaciones, reglas
y otras novedades podrian aumentar la motivacion de los grupos para completar las tareas de
aprendizaje.

Continuando con las ideas, los juegos permiten crear situaciones de experimentacion practica
para desarrollar la inteligencia emocional y social, al ser intrinsecamente motivadores, siendo
destacable que no se trata de “jugar por jugar”, la dindmica ludica debe marcar sus
orientaciones hacia los resultados de formacion perseguidos, promoviendo instancias de
aprendizaje activo, generando retroalimentacion entre participantes, planificando la clase en
funcidn del contenido, seleccion del juego, sistema de recompensas, reglas y tiempo a utilizar;
conjuntamente con la retroalimentacion de resultados (PUCV, 2017).

En funcidn con lo referenciado, es claro que la postura de docentes y academias se entiende
hoy, como faena para la transformacion de las comunidades, incluyendo habilidades que
anteriormente quizas no compaginaban con la realidad situacional o las necesidades educativas
del momento. Aunado con esto, la organizacién de aulas con implantacion de tecnologias ha
subrayado flamantes preferencias para el presente siglo, donde el marco educativo queda
igualmente centrado en el aprendizaje inclusivo y adjunto a diversos ejes transversales de las
ciencias estudiadas en las asignaturas o cursos impartidos, con participacién conjunta de cada
miembro integrador del sistema hacia la potenciacién de competencias, resultando asi, que los
nacientes movimientos conjeturan margenes firmes para el aprendizaje independiente de
estudiantes, quienes al verse moderado por instrumentos de interaccion digital, podria alcanzar
el empoderamiento de las plataformas dispuestas para emplear y llegar a ser mas diestros en su
plano personal o profesional.

3. CONSIDERACIONES FINALES

Ciertamente, a raiz de la convergencia de multiples canales para la comunicacion entre pares y
acceso a datos, las personas descubren mayores alternativas para interactuar e interconectar
recursos hacia determinados fines, donde la portabilidad de los sistemas, libre configuracién
de las herramientas ldgicas, flexibilidad de uso, compatibilidad entre plataformas,
sincronizacién de contenidos multimedia y demas muestras de la maximizacion de estandares
digitales, lo que ha conllevado a que los individuos funcionen enérgicamente con el fendmeno
informatico, incluyendo los altos volumenes de datos estructurados o no, conjuntamente con la
inteligencia de estos.

Ante dicha razon, las actuales sociedades del conocimiento son vistas como epitome sobre la
cultura de uso del procesamiento digital y ejes funcionales de la revolucidn intensiva de datos.
Esto quiere decir que las personas cuentan con patrimonios utiles para la pesquisa,
comparacion, andlisis, manipulacion, edicion, visualizacion 'y en  sintesis,
entrada/procesos/salidas, con tendencia a operar creativamente con la innumerable reserva de
datos disponibles desde las comunidades tecnoldgicas presentes, teniendo que los usuarios
indagan, producen y publican sus contenidos con facilidades cada vez mayores; en un punto
evolutivo que ha caracterizado a los sistemas computacionales y otros medios electronicos de
automatizacion de informacion, como plantillas para la interpretacion de saberes.
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Internet es potencialmente una tecnologia de apoyo inteligente, no siendo desatinado llegar a
considerar a la red de redes, un tutor, agente virtual, un libro abierto de extensas péginas
siempre a la espera de un clic, un tap de pantalla, o cualquier evento dado por un usuario, que
incondicionalmente se instala para una amplitud de propositos y alberga el recurso méas
poderoso de todos, la informacidn general que recopila y organiza, como red de contribucién
para enlaces entre distintos pueblos y culturas.

En vigencia, la premisa de un ciudadano promedio se inclina hacia los movimientos para “usar
mas Internet”, a esto podria sumarse “y mejor”, ya que, sin duda, la omnipresencia del
computador, dispositivos tecnoldgicos o redes, constituyen pilares de direccion del
conocimiento cientifico y general, brindando disponibilidad en segundos para consultas
virtuales al mismo tiempo que procesa y almacena permanentemente en medios fiables, de tal
manera que las personas personalizan continuamente sus comportamientos para utilizar y
producir, minimizando el desconocimiento sobre un area o tarea particular. Internet puede
hacer mas capaces a sus usuarios, mermando tiempos ralentizados para el desarrollo o
satisfaccion de necesidades especificas, al proveer incesantes servicios de informacion.

En relacion con el contexto educativo, lo antedicho supone que la globalizacion de las
sociedades hace aun mas heterogéneos los intereses de los actores dentro de un aula de clases,
por tanto, es decisivo tener que redisefiar propuestas hacia el modelo instruccional, enfilando
iniciativas para ofrecer mejores atenciones a las diversidades del escenario, que dan
procedencia a conceptos relacionados con Aprendizaje Adaptado, citado como otra recurrente
tendencia de la era actual.

Es por ello que, sucesivamente las lecciones en el aula deberan ser mas participativas, dando
un vuelco a los itinerarios con los que se trabaja la ensefianza. Los estudiantes poseen las
mismas herramientas de acceso a infinidad de recursos, tales que son referenciados por sus
asesores y maestros sobre los contenidos a exponer; por ende, al disponer de iguales
alternativas para acceder a poderosas fuentes del conocimiento como las involucradas en
gamificacion, los educandos son capaces de complementar, reflexionar, criticar posturas, asi
como aplicar y negociar giros en el temario que propone el curriculo en educacion.
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La formacion del docente comienza en su practica de aula: Una
experiencia de aprendizaje en ambientes virtuales

Teacher training begins in their classroom practice: A learning
experience in virtual environments
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Direccion autor: La experiencia de aprendizaje realizada con los docentes pone de manifiesto mediante
la teoria y la préactica, la complejidad de la educacién y en mayor grado de dificultad,

Universidad Nacional Experimental la formacion del docente. Esa complejidad crece exponencialmente por el cambio

del Tachira UNET. radical y vertiginoso de las exigencias de las organizaciones cientificas y sociales.

Por ello, las competencias y habilidades del docente en formacion deben ir mas alla
de los conceptos cognitivos. Es perentorio involucrar en sus actividades los aspectos

E-mail actitudinales, afectivos y tecnolégicos. EI mddulo de actualizacién que se aplicd
dentro del programa de Maestria en Ciencias Basicas mencién Matematica tuvo como
tcopan@gmail.com/ propésito enfrentar al participante a su responsabilidad como educador. El docente

constato que, si bien la universidad brinda las herramientas necesarias para ejercer la
profesién, es en la praxis continua donde comienza el reto y la formacién. En
consecuencia, se propuso una metodologia que pudiese replicar con sus estudiantes
conforme a la carga cognitiva de los mismo, involucrando recursos pedagogicos,
tecnoldgicos y evaluativos.
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Abstract

The learning experience with teachers shows through theory and practice, the
complexity of education and, to a greater degree, difficulty, teacher training. This
complexity grows exponentially due to the radical and vertiginous change in the
demands of scientific and social organizations. Therefore, the skills and abilities of
the teacher in training must go beyond cognitive concepts. It is essential to involve
the attitudinal, affective and technological aspects in their activities. The module of
update that was applied within the program of Masters in Basic Sciences mention
Mathematics, had like purpose to face the participant to his responsibility like
educator. The teacher noted that although the university provides the necessary tools
to practice the profession, it is in the continuous practice where the challenge and
training begins. Consequently, a methodology was proposed that could replicate with
their students according to their cognitive load, involving pedagogical, technological
and evaluative resources.

Keywords: Teacher training, learning experience, learning approaches and new
technologies
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1. INTRODUCCION

Con relativa frecuencia se realizan revisiones de los componentes que debe tener el docente en
formacion, es decir, la preocupacion se ha direccionado hacia su formacion académica en
pregrado. Pero ¢ Se reflexiona sobre su formacidn cuando ejerce la profesion? El egresado suele
pensar que su formacion ha culminado en el momento que obtiene el grado académico, sin
embargo, la realidad es que su formacion recién comienza. Durante la praxis es cuando se
pueden observar las falencias y se toman las decisiones para corregirla. La razén de ser de los
estudios de posgrado, como su nombre lo indica, después del grado es ayudar en el
perfeccionamiento, al proceso continuo de aprender. Aunque los factores que llevan al docente
a entrar al nivel de posgrado son otros tales como mejor remuneracion, reconocimiento en la
sociedad, entre otros; que se pudiesen catalogar como un argumento valido en la busqueda de
calidad de vida. No es menos cierto, que la responsabilidad ante la sociedad y hacia el mismo
docente debe transcender a la excelencia, por cuanto es responsable de moldear al ciudadano
integral que la sociedad requerira. La actualizacion permanente debe visualizarse como la
oportunidad de estar entre otras cosas a la vanguardia de los retos propios del siglo XXI. De
igual manera, enriquecerse con las experiencias de otros pares y una ventana hacia la
innovacion y la calidad educativa.

En particular, la experiencia se realizé con docentes con formacién en el area de educacién
matema@tica, a quienes se les orient6 hacia la esencia del modelo de los grandes matematicos.
Quienes nunca se sintieron saciados ni creyeron que lo sabian todo. Por ejemplo, Rene
Descartes, padre de la geometria analitica, decia “daria todo lo que sé por la mitad que ignoro”.
Por su parte, Galileo para poder observar las estrellas construyé un telescopio de 20 aumentos,
es decir, no se conform6 con los instrumentos de la época. Siempre estaban en la constante
curiosidad por comprender mejor el mundo que lo rodeaba. Entonces, como docente se debe
procurar ese mismo sentimiento avivar el rol de investigador para indagar sobre nuevas teorias,
las estrategias, el uso de la tecnologia a fin de colocarlas al beneficio del proceso de aprendizaje
y no estar siempre culpando a los estudiantes por el bajo rendimiento académico. Considerando
lo anterior, se realizd una experiencia de aprendizaje con los estudiantes de postgrado de la
cohorte 2015-B de la Maestria en Ciencias Basicas mencion Matematica de la Universidad
Nacional Experimental del Tachira (UNET) donde se visualizara la dimension del docente
desde lo cognitivo, afectivo y metodoldgico. Con el propdsito de generar acciones Innovadoras
que coadyuven en la calidad educativa.

2. MARCO REFERENCIAL

"Dime y lo olvido. Enséfiame y lo recuerdo. Involucrarme y aprendo™ con esta frase Benjamin
Franklin pone en perspectiva que el proceso de aprendizaje del individuo va a transcender en
la medida que los contenidos y objetivos de aprendizaje establezcan relaciones donde se
conjuguen aspectos de caracter significativos, motivacionales y de interés para el aprendiz. Por
ello, es apremiante indagar sobre aquellas teorias de aprendizaje y referentes teéricos que
permitan fortalecer la praxis educativa. En concordancia a lo anterior, la experiencia de
aprendizaje se sustentd en los siguientes enfoques:

El aprendizaje desde el Cognitivismo y Aprendizaje Significativo
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La perspectiva cognoscitiva se remonta a los antiguos filsofos griegos como Platon, Socrates
y Aristoteles para quienes en el individuo subyacen conocimientos previos, valores, creencias,
capacidades, en contraposicion al conductismo quien consideraba al sujeto como un ente vacio.
Bajo este enfoque la préctica docente debe estar gestionada mediante un diagndstico actitudinal
y aptitudinal del estudiantado a fin de optimizar sus capacidades y habilidades. Para Doménech
(2011) el paradigma cognitivo “se va a ocupar de esa caja negra que media entre el estimulo y
la respuesta (los procesos que el estudiante pone en marcha para aprender)” (p.4). En el
contexto de los ambientes de aprendizaje el enfoque cognitivo, visualiza al estudiante como un
procesador activo que, minimizado en sus errores previos, sus falsas creencias y maximizado
en sus potencialidades, puede alcanzar un mejor rendimiento en sus actividades académicas.
Por su parte, en el escenario de los procesos de aprendizaje de los contenidos matematicos el
conocimiento previo juega un papel determinante, de alli que la cohesion entre el los aspectos
cognitivos y el aprendizaje significativo propuesto por Ausubel permitiran desarrollar las
pautas generales de los ambientes personalizados de aprendizajes. Ausubel (1983) manifest6
que “el factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe.
Averigliese esto y enséfiese en consecuencia” (p.2). En todo proceso de aprendizaje, es vital
conocer la estructura cognitiva del alumno, ese conocer no va debe ser traducido como cantidad
de informacion que posee, sino en calidad de sus conceptos y proposiciones. Los principios de
aprendizaje propuestos por Ausubel ofrecen un marco referente para el disefio de herramientas
metacognitivas que faciliten la organizacion de la estructura cognitiva del educando,
conducente a una orientacion de la labor educativa eficaz y eficiente.

El aprendizaje y la inteligencia Multiple

En la Teoria de las Inteligencias Mdltiples (IM), Gardner (1994) plantea la inteligencia como
la “capacidad de resolver problemas o de crear productos que sean valiosos en uno o mas
ambientes culturales” (p.10). En el &mbito educativo la Teoria de las Inteligencias Multiples
facilitan la aplicacion de estrategias novedosas, motivantes, integradoras y creativas para que
los estudiantes en su rol protagénico construyan esquemas de conocimiento amplios
permitiéndoles adquirir una vision de la realidad que supere los limites de un saber cotidiano,
y los acerque mas al conocimiento y al potencial creativo los cuales poseen desarrollando o
activando otras inteligencias En ese orden de ideas, Suarez, Maiz y Meza (2010) sefialan que
planificar en referencia a la inteligencias multiples “agilizaria la capacidad cognitiva para
resolver problemas, tomar decisiones, mejorar formas de conductas, aumentar la estima,
desarrollar habilidades y destrezas y tener una mayor interrelacion con las personas que le
rodean y consigo mismo” (p.5). Ademas, reconocer la existencia de inteligencias diversas,
supone considerar recursos diferentes para cada estilo de aprendizaje. En consecuencia, se
potenciard la capacidad creadora de los estudiantes, se facilitara la capacidad y habilidad para
la solucion de problemas y elaboracion de productos.

El aprendizaje y la Inteligencia Emocional

Cuando Daniel Goleman en 1996 publicara su libro “la Inteligencia Emocional”, se empezaron
a realizar diversas investigaciones desde el ambito educativo estableciendo la importancia de
los aspectos afectivos, emocionales y sociales en el mismo, remarcando sus repercusiones en
el desempefio y logros académicos de los estudiantes. En ese particular, Lourdes (2012) indico
que el aprendizaje es un “proceso en el que intervienen no solo factores cognitivos” (p.1). El
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papel de la dimensidn afectiva en los procesos de aprendizaje debe ser abordado por el docente
al momento de realizar los planteamientos estratégicos. Gamboa (2014) puntualizo el hecho
que “conocer las emociones que generan en estudiantes las matematicas, sus docentes, las
actividades que se proponen y las causas de estas, sirven de base al profesorado para generar
propuestas de cambio que se orienten a modificar las emociones negativas y potenciar las
positivas en procura de un aprendizaje significativo” (p.124). En consecuencia, las influencias
motivaciones y emocionales sobre el aprendizaje pueden determinar qué y cuanto aprende. Es
importante resaltar que, en el mundo actual, caracterizado por el dominio de las Nuevas
Tecnologias donde las posibilidades de comunicacién entre las personas han crecido
vertiginosamente, afectando irremediablemente todos los ordenes y niveles de la vida de las
personas, incluyendo los aspectos cognitivos y emocionales adquiere mayor relevancia la
interconexion aprendizaje y emocion.

Aprender y educar con las tecnologias del siglo XXI

La sociedad del siglo XXI requiere de ciudadanos con competencias digitales, de alli, que el
reto de la educacion es preparar a las nuevas generaciones o la llamada generacién millenial
para enfrentar lo incierto. El proceso aprendizaje debe direccionarse hacia experiencias de aulas
connotadas de flexibilidad, capacidad de adaptacion, habilidad de conducirse eficientemente
por la red a fin de determinar la informacion confiable, dtil, y, sobre todo, genere un
conocimiento sustentable. Davidson y Goldberg citados por Orduz (2012) senalaron que “la
era digital ha abierto insospechadas posibilidades para el autoaprendizaje, la creacién de
estructuras horizontales que dan al traste con los tradicionales esquemas autoritarios, la
credibilidad colectiva, el aprendizaje descentralizado, el aprendizaje en red, entre otros
aspectos. La base esta en la esencia de la conectividad que genera interactividad” (p.14). Las
Nuevas tecnologias (NT) estdn mostrando multiples facetas que al implementarse de forma
adecuada permitiran un proceso educativo de calidad. Ademas, no solamente estan
transformando a profundidad el significado de la educacion, sino que son las mejores
herramientas para adaptarse a los cambios. Dentro de dichos cambios se puede mencionar la
visualizacion del proceso de aprendizaje desde la valoracion individual a la colaborativa, desde
la planta fisica tradicional a la ubicuidad. Lo anterior, se percibe en espacios virtuales que
sustentados pedagdgica y didacticamente se pueden convertir en herramientas de aprendizajes
muy valiosas. Constantemente, se observa que los blogs, las redes sociales, las aulas virtuales,
los wikis, etc., estan generando ambientes de aprendizaje no formales que las instituciones
educativas formales no estan aprovechando por miedo, desconocimiento o simplemente, por
no salirse su zona de confort.

Tecnologia y matematica

La tecnologia debe considerarse un eje transversal en el proceso de aprendizaje de los
contenidos matematicos. Al revisar la historia, muchos de los avances en el conocimiento
epistémico como aplicativo se originaron porque las herramientas computacionales
permitieron su verificacidn, por ejemplo, la geometria fractal, el analisis numeérico, etc. El
docente en area de la matematica debe canalizar y aprovechar las oportunidades que brindan
los recursos tecnoldgicos para disefiar estrategias metodoldgicas fortalecidas en los
componentes didacticos a fin de potencializar las habilidades de los estudiantes, asi mismo,
enfrentarlo a nuevas situaciones, donde pueda tener una vision distinta, dinamica, que le sirva
de contraste, de motivacion hacia los contenidos matematicos.
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Por ello, la organizacion mundial de educacion matematica el Nacional Council of Teachers of
Mathematics (NCTM) citada por los autores Infante, Quintero y Logreira (2012) sefala que “la
tecnologia es esencial en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas; influye en las
matematicas que se ensefian, y mejora el proceso de aprendizaje de los estudiantes” (p.35). La
virtualizacion de la educacion es una realidad que el profesor no puede soslayar, al contrario,
debe buscar la manera de ponerla a favor de la calidad educativa, tal vez, la pregunta mas
frecuente y dificil de responder entre los profesores de las ciencias puras sera ¢cémo lo hago?
, Clertamente, nada sencilla de responder debido a la complejidad del pensamiento del ser
humano, pero con una mentalidad abierta al cambio, practica y sobre todo comprometida con
el fortalecimiento del proceso de aprendizaje significativo se lograr& una educacion pertinente,
relevante y vigente. Con el uso de las NT se puede facilitar el analisis y la consolidacion de
conceptos matematicos, para su posterior aplicacién a situaciones concretas. Los materiales
computarizados, no solamente deben ser expositivos o0 presentar ejercicios para que el alumno
ponga en préactica los conocimientos adquiridos, sino que ademas deben estar orientados y
guiados por un tutor o asesor que brinde ayuda, asesoria y retroalimentacion para que el
participante llegue a la solucion de los problemas y teoremas planteados.

Procedimientos

El plan de trabajo se realiz6 en tres fases. La primera fase consistio en una valoracion
diagndstica de los docentes participantes, al respecto, Santos (2003) menciona que “el
diagndstico es una radiografia que facilitard el aprendizaje significativo y relevante, ya que
parte del conocimiento de la situacion previa y de las actitudes y expectativas” (p.13). El
diagndstico se estructurd en tres aspectos de conocimiento: saber pedagdgico, saber histérico
y saber especifico.

1) Conocimiento pedagdgico: el cual permitiria indagar sobre la pertinencia de los
docentes en ejercicio sobre su entorno. En este aspecto se realizaron los siguientes
cuestionamientos:

e Nombre del ministro(a) del Poder Popular para la Educacion
¢/ Quién popularizé el término “Inteligencia emocional”?

¢ Quien propuso el modelo de la inteligencia multiple

¢ ;A quién se le atribuye la teoria del pensamiento complejo?
e ;A quién se le atribuye el término “Fractal”?

2) Conocimiento histérico en matematica: los cuales son fundamentales para inducir

hacia el aprendizaje. En cuanto a los aspectos histdricos se indago sobre:
¢ ;Quién es considerado el matematico mas prolifero de la historia?
¢ ;Quién es considerado el principe de las matematicas?
e ;A cual matematico se le atribuye la expresion “EUREKA”?
e Nombre al menos una mujer que se haya destacado en la historia de las matematicas

3) Conocimiento especifico en matematica: por cuanto es primordial cultivarse dia a dia
a fin de tener algunas perspectivas de los acontecimientos recientes, asi como la interaccion
con otras ciencias. En este respecto, se inquirio sobre:

e Indique la cdnica correspondiente a la ecuacion dada:
x2+4y? —2x—16y+13 =0

¢ Dibuje el conjunto solucion de las siguientes expresiones

e Indique el dominio de las siguientes funciones

e Indique la falsedad o veracidad de la siguiente afirmacion
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e Toda funcion continua es derivable

Después de hacer la respectiva valoracién de la prueba diagndstica se discutio con los
participantes los resultados obtenidos.

La segunda fase se direcciond hacia la actualizacion en su praxis educativa formulando la
interrogante ;Como innovar? La experiencia de aprendizaje debia llevar a los docentes de la
teoria a la préactica para luego replicar en sus estudiantes. Cabe destacar que dentro de los
supuestos para modelar innovacion educativa de acuerdo a Ortega, Ramirez y Torres (2007) se
tiene que “se debe mejorar los espacios de aprendizajes...y brindar al estudiante la posibilidad
que se responsabilice de su aprendizaje” (p.9). Conforme a lo anterior, se plantearon algunas
funciones y cualidades del docente en el proceso ensefianza y aprendizaje mediado por los
ambientes virtuales, entre los que se destacan que el docente debe ser un facilitador, orientador,
proactivo, tolerante y evaluador que coadyuve al estudiante a ser el responsable y gestor de su
propio aprendizaje mediante el uso de las tecnologias. De ahi que se tengan innovadores
sociales en educacion como Salman Khan citado por Oppenheimer (2014) que sefialen la
importancia de “detectar las herramientas que facilitan el aprendizaje” (p.25). Las mismas son
referentes a los cuestionamientos ;Donde aprendo? ¢Haciendo que cosas aprendo? y ¢con
quién aprendo?

Y es cuando surgen inquietudes propias de los profesores de matematica acostumbrados solo a
los métodos y recurso tradicionales como tiza y pizarrén y su fuerte resistencia al cambio. ¢Por
queé debo usar la tecnologia? Entre muchas razones se pudiese mencionar que uno de los retos
principales de la ensefianza profesional del siglo XXI segin la UNESCO (2011) radica en
comprender al estudiante contemporaneo que deja de “ser pasivo para convertirse en creativo,
movil, multitarea, colaborativo y productor” (p.10). Los estudiantes, en su mayoria son ya
“ciudadanos digitales”, mientras que la formacion de docentes y las practicas de las aulas en
todos los niveles educativos sigue anclada principalmente en el siglo XX. En consecuencia, el
docente unicamente facilita los medios y materiales, sefialando el camino por donde deben
transitar los estudiantes para que de manera autbnoma y colaborativa se logre una verdadera
formacion.

La tercera y ultima fase consistio en una experiencia de aprendizaje mediada por actividades
tanto presenciales como por la plataforma virtual Moodle. Segun Cordeiro (2007) “todo
sistema complejo sigue una dinamica no lineal, es sensible a variaciones insignificantes y crea
mecanismos de realimentacion con circuitos en los que la salida revierten como entradas”
(p.142). De alli la riqueza conceptual si se toma como punto de partida para trabajar a los seres
humanos como organizaciones cognitivas complejas tanto en lo individual como en lo
colectivo de las comunidades de especialistas, académicas o no académicas y de estas en
relacion con el contexto social, econémico, y politico que constituyen todas y en el que se
hallan inmersas. Las actividades se diversificaron en:

« Escenarios de participacion donde destacan las interacciones sociales y pensamientos
matematicos los cuales permitieron mostrarle, al estudiante, el beneficio educativo de una
herramienta que utilizan en sus conversaciones informales con amigos y familiares. Con este
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tipo de experiencia donde se ensefia y aprende basada en la participacion e intercambio, brinda
maés dinamismo y enriquece los nuevos aprendizajes que se hacen propios y adquieren sentido
cuando se practican en la vida cotidiana.

« Con el apoyo de los recursos proporcionados en el aula virtual se formul6 la elaboracién
de un resumen critico y un analisis destrezas, oportunidades, fortalezas y amenazas (DOFA).
Con ambas actividades se uso la herramienta Tarea de Moodle. Esta permite especificar la

fecha final de entrega de una tarea y la calificacion maxima que se le podré asignar. Ademas
de enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor logra ver claramente el tiempo de retraso.

« Se percibié la importancia de recursos como el glosario términos donde se destacarian
todos aquellos conceptos fundamentales expuestos en cada modulo de conceptos.

« La utilidad del e-portafolio donde el profesor en ejercicio refleje todos sus aportes en
relacion a los temas discutidos, ademas, contiene los mejores productos generados durante el
curso y la respectiva reflexion acerca de las fortalezas y debilidades de los mismos.

La plataforma virtual donde se realizd la experiencia de aprendizaje estaba conformada
por: Foros sociales y de conocimiento; Blogues de conocimiento especificos y actividades de
evaluacion

=) Médulo de actualizacion )

Ambiente de Aprendizaje

Figura 1: Bloque de Bienvenida y foros de Intercambio social

- Médulo de actualizacién .

)

i T

Ambiente de Aprendizaje

Figura 2: Bloques de areas de conocimiento
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Figura 3: Actividades desarrolladas
3. RESULTADOS

El resultado del diagndstico realizado a los docentes en ejercicio determino que el 91.53 %
desconocian referentes tedricos relacionados con Inteligencia emocional, inteligencia maltiple
y pensamiento complejo. Los cuales son fundamentales tener en cuenta al desarrollar de las
estrategias metodologicas. Ademas, se observo que el 90.48 % no le da importancia a los
aspectos histdricos al momento de exponer la argumentacion conceptual de los contenidos
matematicos. Por otra parte, el 73,91 % de los docentes evidenciaron falencias en la valoracién
conceptual propia de los contenidos matematicos lo cual resultd muy preocupante. Es
pertinente sefialar que la actividad del diagndstico permiti6 a los participantes reflexionar los
siguientes aspectos:

e Estar comprometidos con la educacion va méas alld de ser transmisores de una
determinada cétedra, que en primera instancia debe involucrarse con la realidad de su entorno
porque no son entes aislados sino modelos de formacion. No se puede comenzar ningdn
proceso de ensefianza que apunté hacia un aprendizaje significativo sin conocer previamente
en forma explicita el contexto y el nivel de conocimiento, habilidades, actitudes y valores de
los estudiantes con quienes se va a comparti la tarea educativa.

e Ademas, dentro de la rutina de clase no se aprovecha la riqueza proporcionada por los
hechos histdricos, anécdotas curiosidades que llevaron a originar ideas matematicas y de esta
manera despertar el interés del estudiante. El uso de la dimension historica de la matematica
aporta multiples posibilidades no sélo a la ensefianza de la matematica, sino que permite
estimular al estudiante despertando la curiosidad, estimulando la creatividad, el interés, el
deseo por aprender, potenciando un cambio en la percepcién del estudiante hacia la materia y
del docente hacia su forma de ensefianza.

e Se evidencio descuido en el estudio y preparacion de las definiciones matematicas
fundaméntales y en muchas ocasiones a hacer sentir a los estudiantes que son sélo ellos
poseedores de la verdad absoluta.

eEl docente consciente de la importancia del conocimiento matematico debe
cuestionarse continuamente sobre ;como ensefiarla?, ;para qué ha de aprenderse?, ;como
evaluarla? Y ¢cuan es util es para la sociedad?, pues todas las respuestas que se puedan generar
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de tales interrogantes estan ligadas a una serie de factores del dominio afectivo tales como
concepciones, creencias, motivaciones, convicciones, opiniones, sentimientos, emociones
y actitudes que subyacen no solo en los estudiantes sino en ellos mismos. Lo anterior, puso en
evidencia las debilidades que como docentes podemos tener y que siempre estamos culpando
solo al estudiante de su bajo rendimiento. De alli la importancia del cuestionamiento continto
sobre la ensefianza habitual.

4. CONCLUSIONES

En referencia a la experiencia de docente se reflexiond sobre la importancia de modernizar la
practica pedagogica para adaptarla a las nuevas generaciones de estudiantes universitarios,
quienes han crecido con el indetenible desarrollo de las Nuevas Tecnologias (NT),
convirtiéndose en una de las tareas principales del docente a la hora de preparar las actividades
de clases. No se trata de la exclusividad en recursos tecnolégicos o en la web, sino de construir
un entorno de aprendizaje (interactivo y cooperativo) que genere un sentido de responsabilidad,
autonomia y colaboracion en la construccion de nuevos conocimientos, complementando el
desarrollo de las clases presenciales, a traves de una variedad de herramientas innovadoras que
permitan una participacién activa del estudiante, se potencie el trabajo en equipo, fomente la
comunicacion entre los estudiantes y profesores, para asi aprovechar las ventajas didacticas,
informativas y comunicativas que ofrecen las NT en esta época.

La experiencia permitié mostrar, a un grupo de docentes en formacion de postgrado, basados
en su propia experiencia, las ventajas educativas de una plataforma virtual y la integracién de
herramientas tecnoldgicas como complemento a las clases presenciales; motivandolos a dejar
de ser consumidores o usuarios pasivos de las NT y aprovechar los recursos innovadores, que
nos ofrece gratuitamente la red Internet, en pro del enriquecimiento de la labor educativa.

Se espera que aquellos quienes han recibido formacién en el uso de las NT, al incorporarse a
las aulas de clases como agentes de cambios e innovadores en el sector educativo, al conocer
y poseer novedosas herramientas, un nuevo modo comunicacional y una vision mas amplia del
mundo; sin olvidar lo imprescindible, que es en la actualidad, una preparacion global, de
actualizacién y formacion permanente, para responder a la incesante y rapida evolucion de la
actividad educativa, laboral, cientifica y tecnoldgica, ya que de lo contrario representaria una
pesada carga que excluiria, prontamente, a cualquier persona de toda posibilidad de desarrollo
y participacion en los nuevos escenarios que se presentan.

Esta experiencia, con un reducido numero de profesores, nos pone en contexto a los docentes
universitarios de las realidades que se estan llevando a cabo en las instituciones educativas a
nivel de secundaria. Lo cual incrementa mas nuestro compromiso con la calidad educativa, con
nuestro desempefio profesional, con nuestra universidad. Debemos igualmente, hacer una
introspeccion sobre las metodologias, el trato con los alumnos, los recursos, los espacios para
el enriquecimiento académico. Para luego tomar los correctivos suficientes y necesarios,
porque lo poco 0 mucho que se pueda hacer en pro del proceso de ensefianza y aprendizaje
repercutirdn en la formacion de los estudiantes.

Implicaciones pedagdgicas
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Plantear un proceso de ensefianza y aprendizaje requiere de un conjunto de decisiones que
pongan en relacion la relevancia de los contenidos seleccionados con unos procedimientos que
lo hagan posible. Es decir, ensefiar no es independiente del cémo llevarlo a cabo, en realidad,
constituyen un binomio de necesaria coherencia. Cuando se rompe esta combinacién solemos
enfrentarnos a esfuerzos de reducida carga formativa y en otros casos, a conocimientos de
dificil comprensidn y poco atractivos para los que aprenden. En este sentido, parece

recomendable empezar por reflexionar sobre el desarrollo de nuestra préactica docente. Y dicha
reflexion podria comenzar por la sencilla o tal vez dificil pregunta ¢ Que es ser un profesor hoy?
La labor del profesional de la educacion en tiempos de incertidumbre es mucho més desafiante
por cuanto se exige una mayor preparacion, ya que el docente debe ir mas alla de los conceptos
cognitivos, en su planificacion metodoldgica debera considerar los aspectos actitudinales,
afectivos y la implementacion de los recursos tecnolégico.

Soélo cabria recordar las palabras de Gadotti citado por Garran (2010) “No se puede imaginar
un futuro para la humanidad sin educadores como no se puede pensar en un futuro sin poetas
ni filésofos” (p.3).

En referencia a lo anterior, los docentes en la dimension de la complejidad deben triangular
eficientemente lo cognitivo, lo afectivo y lo metodoldgico en pro de la calidad educativa,
mediante los siguientes cuestionamientos producto de la praxis continla:

a) ¢Conozco la materia a ensefiar? Esta pregunta pudiese parecer irrelevante, muchos dirian,
tengo un titulo universitario que acredita mi formacion, tengo posgrado en el area especifica,
tengo muchos afios de graduado, estoy a punto de jubilacién. Pero la realidad es que nunca
debemos dar por concluida la formacion conceptual de la ciencia que se ensefia, en este caso
particular, la matematica. Una primera revision podria comenzar por el desarrollo histérico del
quehacer matematico, resaltar la importancia de conocer problemas abiertos, conjeturas y
posibles soluciones, que han permitido el avance de diferentes areas de la matematica y otras
disciplinas. Dicha introspeccién seguramente nos llevara a que la experiencia de aula esta
abarrotada de céalculo mecanico y no dejamos espacio para discusion del origen de sus
conceptos. Se ensefian de forma tan cuidadosa y ordenada que dejan la idea que la matematica
es dogmatica, acabada, cerrada, estatica y descontextualizada; lo cual puede ser una de las
causas que hacen que los estudiantes no le vean relacion con la carrera que estudian o profesion
que ejerceran. Ademas, esta manera de concebir la ensefianza hace que los alumnos crean que
todo es inmediato, que los problemas son frios, surgen de la nada, son de solucién inmediata y
sin ningun esfuerzo.

Cuando se permite conocer los conflictos, frustraciones, intentos fallidos y largos caminos,
incluso por siglos, que estan detras de un concepto, una teoria, un teorema, una estructura, etc.
animan a cualquier estudiante, incluso a motivarse por la investigacion y puede hacer parte de
un recurso didactico para el docente. Conocer la historia de la matematica permite resaltar la
importancia de temas diversos que se articulan en un contexto historico, particular o general.
Ademas, exhibe una idea general del tema, lo relaciona con diferentes disciplinas, areasy lineas
centrales del pensamiento matematico, asi como las dificultades y obstaculos epistemoldgicos
del concepto.

b) ¢Qué nuevos Conocimientos tedricos sobre el aprendizaje pueden ayudar en mi
préactica docente? En este &ambito surgen modalidades como por ejemplo Cobo y Moravec
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(2011) quienes plantean la teoria del aprendizaje invisible como una propuesta conceptual en
la era de la ensefianza digital “la cual procura integrar diversas perspectivas en relacion a un
nuevo paradigma de aprendizaje y desarrollo del capital humano en tiempos de una
globalizacién hiperconectada, planay en red, que acepta la convergencia digital, puesto que la
sociedad del conocimiento no puede ser excluyente” (p.23). El aprendizaje invisible se centra
en como aprender y no qué aprender. Esto requiere un profundo cambio estructural y operativo,
desde producir estudiantes con el conocimiento suficiente para llevar a cabo una tarea con
funciones predefinidas hasta el hecho de facultar a los estudiantes para que desempefien nuevos
papeles, utilizando las habilidades del pensamiento critico, la evaluacion de las oportunidades
de su entorno, la creacion de nuevos conocimientos y el liderazgo proactivo. Pero, sobre todo,
este basamento conceptual no sugiere una respuesta estandar para todos los contextos de
aprendizaje, al contrario, busca adoptar y adaptar las ideas desde la especificidad y diversidad
de cada contexto. Esto sugiere una invitacion a plantearse continuamente interrogantes sobre
el entorno educativo, tal como dijo Benedetti “cuando creiamos que teniamos todas las
respuestas, de pronto cambiaron todas las preguntas”

c) ¢Hacemos investigacion e innovacion? La educacién siempre ha tenido contacto con la
tecnologia, la misma, ha ido evolucionando desde la radio, la television, el video, las pizarras
electrdnicas hasta los conocidos como recursos masivos, que afectan a todos, y las instituciones
educativas en todos sus niveles, reaccionan lenta y parcialmente. Ante dicha perspectiva el
docente debe reparar en la realidad, cambiante e implementar acciones que conlleve a una
reforma del sistema.

El reto de los profesores en la era digital
es encontrar el equilibrio del uso
tecnolégico como apoyo al proceso
enseflanza y aprendizaje, como medio
para aprender y como objeto de
aprendizaje. Se requiere estar capacitado
en el uso de las mismas, conocer los
procesos técnicos y didacticos que se
requieren para hacer uso de ellas, con el
fin de orientar al alumno en su uso y
dotarle de estas habilidades cognitivas. El
docente no solo debe estar al dia de los descubrimientos en su campo de estudio, al mismo
tiempo debe atender a las posibles innovaciones, asumir un nuevo rol, el cual se traducira
en ser guia y facilitador de recursos que orienten a alumnos activos que participan en su
propio proceso de aprendizaje. Ademas, los docentes deberan conocer y manejar el amplio
rango de herramientas de informacion y comunicacion actualmente disponibles, la cuales no
solo les permitiran capacitar a sus estudiantes, sino también mantener interacciones. En forma
general, para Arellano (2010) el docente el rol del docente en la era digital debe promover:

Aprandtzale
1 ¢ Qué nuevos
ﬁ 7 Conocimientos

| ]" tedricos sobre el
= aprendizaje
= ==\ pueden ayudar en

\ “ ‘ mi practica
docente?
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¢Hacemos investigacion e innovacién?

e La aplicacion préactica de la investigacién accion como elemento de mejora de la
practica docente

o El trabajo en equipo, lo que le exige nuevas destrezas sociales

e La interdisciplinariedad relacionarse con otros entornos. (p.3)

e Todo lo anterior resumido de la siguiente manera
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CONCLUSION

—“

a vista de la informacion es posible destacar, como sintesis, una serie de afirmaciones
relevantes:

El término TAC tiene dos acepciones, por un lado, encontramos que son las
Tecnologias del Aprendizaje Cooperativo y por el otro se refiere a las Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento que son las que incluyen a las TIC més un componente
metodoldgico necesario para que se genere un aprendizaje significativo, es decir, las
tecnologias estdn enfocadas al servicio del aprendizaje y la adquisicion de conocimientos. Este
tipo de tecnologias le apuestan a un entorno de aprendizaje mas personalizado o lo que se
conoce como PLE en donde el estudiante es protagonista de su conocimiento.

Las TAC tratan de orientar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
hacia unos usos mas formativos, tanto para el estudiante como para el profesor, con el objetivo
de aprender mas y mejor. Se trata de incidir especialmente en la metodologia, en los usos de la
tecnologia y no Unicamente en asegurar el dominio de una serie de herramientas informaticas.
Se trata en definitiva de conocer y de explorar los posibles usos didacticos que las TIC tienen
para el aprendizaje y la docencia. Es decir, las TAC van més alla de aprender meramente a usar
las TIC y apuestan por explorar estas herramientas tecnologicas al servicio del aprendizaje y
de la adquisicion de conocimiento.
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