EJNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO

VICERRECTORADO ACADEMICO

CENTRO DE ESTUDIOS DE POSGRADO Y EDUCACION
CONTINUA

TESIS DE GRADO

PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE MAGISTER EN
DOCENCIA Y CURRICULO

TITULO:

ENTORNOS VIRTUALES COMO ALTERNATIVA DE APOYO PARA
MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE
LOS ESTUDIANTES DE LA FACULTAD FINANZAS E
INFORMATICAS DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO.

AUTOR:

JOSE TEODORO MEJIA VITERI

BABAHOYO - LOS RiOS

2013 - 2014

(EPEC




UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO o d _a
il CEPECH

' Vicerrectorado Académico

' Centro De Estudios De Postgrado Y Educacion Continua

“ TITULO A OBTENER:
MAGISTER EN DOCENCIA Y CURRICULO

Con reconocimiento de validez oficial del RCP:S24 segiin acuerdo N°.441.08

TEMA DE TESIS:

Entornos Virtuales como alternativa de apoyo para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de la Facultad de Administracion Finanzas e Informaticas de

la Universidad Técnica de Babahoyo.

INTEGRANTE:

| José Teodoro Mejia Viteri

Babahoyo - 2013




DECLARACION DE AUTORIA

Ante las autoridades educativas de la Universidad Técnica de Babahoyo y del pueblo
ecuatoriano, declaro que los contenidos y las posturas manifestadas en el presente
Proyecto, previo la obtencién de! titulo en Magister en Docencia y Curriculo, son de
mi autoria y total responsabilidad, ademas no comprometen las politicas de esta

Institucion Educativa.

José Mejia Viteri

1204291510




DEDICATORIA.

Dedico este proyecto de Tesis de Especializacién en especial a Dios porque es la
razén que me empuja cada dia a seguir adelante; a mis padres (Teodoro y
Virginia)quienes me enrumbaron con sabiduria por el sendero escabroso de la vida, a
mi hijo Diego José que es la razon de mi vida e igual a mi esposa Maria Isabel, a mis

hermanos que siempre estan en todos los momentos a mi lado.

José Teodoro Mejia Viteri.




AGRADECIMIENTO.

Mi gratitud, esta dirigida al Dios Todopoderoso a mis padres por haberme dado la

existencia y permitido llegar al final de mi carrera a toda mi familia.
Mi sincero agradecimiento a la Universidad Técnica de Babahoyo. A los distinguidos
docentes quienes con su profesionalismo y €tica han puesto de manifiesto en las aulas

que enrumban a cada uno de los que acudimos a sus clases con sus conocimientos

que nos serviran para ser ttiles a la sociedad.

José Teodoro Megjia Viteri




RESUMEN EJECUTIVO

Hoy en dia las Instituciones de Educacién Superior en el Ecuador se estdn enrumbando
hacia la excelencia con nuevas normas que rigen la vida universitaria, incluyendo el uso

de las TIC’s.

La propuesta de avance en la educacion apunta a la contribucion de los medios virtuales
en el trabajo colaborativo, el cual se desarrolla cuando el estudiante adopta un rol activo
en sus procesos de aprendizaje y puede comunicarse y participar por igual en las tareas
compartidas. Este intercambio de informacion de manera colaborativa fomenta que el
estudiante desarrolle unas estrategias cognitivas mas elaboradas, enriqueciendo la
comunicacion entre los miembros del grupo, y también la adquisicion de conocimientos

desde un punto de vista grupal como individual.

En esta investigacion hablaremos de como la tecnologia puede aportar insumos para
mejorar €l proceso de ensefianza aprendizaje, como influye en el proceso y como
cambiar el rol de docentes de aula, tratando de incentivar a los estudiantes a que ellos
sean los constructores del conocimiento y aportar a solucionar los problemas de su

entorno sociocultural.

El objetivo de esta investigacion es dar a conocer que tanto usan los docentes los
Entornos virtuales de Aprendizaje y las herramientas de la Web 2.0 y que metodologia
pueden utilizar con estas herramientas a través de una seleccién , capacitacion y
reglamentacién del uso de estas en la Facultad de Administracion Finanzas ¢
Informatica ¢ incentivar a los estudiantes a usarlas con fines educativos y no de ocio y
pasatiempo y a las autoridades a que reglamenten el uso de la tecnologia en la Facultad

y asi enrumbar a todas las carreras hacia la excelencia académica.




EXECUTIVE SUMMARY

Today Institutions of Higher Education in Ecuador are being towards excellence with

new rules of college life, including the use of ICT.

The proposed advance in education points to the contribution of virtual media in
collaborative work, collaborative work develops when the student takes an active role in
their learning processes and can communicate and participate equally in the shared tasks
. This exchange of information collaboratively encourages students to develop more
elaborate cognitive strategies, enriching communication among group members, and the

acquisition of knowledge from the point of view as an individual group .

This research will discuss how technology can provide inputs to improve the teaching-
learning process , as influencing the teaching-learning process and change the role of
classroom teachers trying to encourage students to make them the constructors of

knowledge and contribute to solving the problems of their sociocultural environment.

The objective of this research is to provide both teachers use virtual learning
environments and Web 2.0 tools and methodology can be used with these tools through
a selection, training and regulation of the use of these in the Faculty Finance and
Information Management and encourage students to use them for educational purposes
and not recreational pastime and the authorities to regulate the use of technology in the

Faculty and so will fly all races toward academic excellence.
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1.-INTRODUCCION

La web, con sus diversas aplicaciones, permite interactividad con un sinfin de
escenarios. Aplicaciones para expresarse, crear y publica, difundir y  buscar
informacion de la que interesa estar siempre actualizados; buscadores especializados;

redes sociales educativas, etc.

Si las TIC proporcionan todo lo antes mencionado, ;por qué el docente no incorpora

estas beneficiosas técnicas al proceso de ensefianza-aprendizaje?.

Por otra parte, en la actualidad es comin ver a los estudiantes de la Facultad de
Administracion Finanzas e Informatica con equipos electronicos que les permiten
almacenar volumenes importantes de informacion o estar permanentemente conectados
a la red de Internet, interactuando en las redes sociales, o revisando sus correos, por
mencionar algunas actividades. Pero todo ello, en la mayoria de los casos, con un fin de
distraccion o intercambio social incluso dentro de las aulas de clases; lamentablemente

no se utiliza este potencial para fortalecer los espacios académicos.

De parte del docente el poco interés de cambio del paradigma de una ensefianza
tradicional a otra tecnoeducativa. Este cambio deja atrds la idea del profesor como
impartidor de ensefianza, para acercarse a la idea del docente facilitador del aprendizaje
de sus alumnos. Esto exige al docente al aprendizaje de nuevas metodologias para poder

dar un uso apropiado a las TIC, de acuerdo con las caracteristicas educativas de las




mismas; interactividad, innovacidn, instantaneidad, interconexion y el otorgamiento de
mayor influencia a los procesos que a los productos. Todas estas herramientas
disponibles para el docente para dar mayor énfasis a la educacion colaborativa para que

el estudiante sea el protagonista de su propio aprendizaje.




2.- TEMA:

Entonos Virtuales como alternativa de apoyo para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de la Facultad de Administracion Finanzas e

Informaticas de la Universidad Técnica de Babahoyo.




3.- MARCO CONTEXTUAL

En la era de la digitalizacion, la tecnologia informatica ha ido creciendo
exponencialmente, aparece la “red” como el nuevo medio de comunicacién con
interconexidn mundial con cientos de millones de usuarios (Lévy, 2007), perfilando
una nueva cultura que replantea cdmo relacionarnos, es asi que ahora la distancia no
es una limitante para comunicarnos. Este es el escenario de la “cibercultura”,
definida como el conjunto de técnicas, actitudes, valores y modos de pensamiento que
confluyen en el ciberespacio. Este término fue tomado por Pierre Lévy. El citado
libro analiza cdmo la tecnologia digital construye nuevos aspectos culturales,
reformulandolos desde la cultura actual .Este mismo autor sefiala que transforma las
relaciones sociales y la forma de hacer ciencia, vale decir, una ciencia mas electrénica
que exige replantearse las bases epistemologicas de ella; de esta forma ha nacido el
término e-epistemologia para entender mejor como generar y adquirir conocimiento.
En esta sociedad, las tecnologias digitales aparecen como las formas dominantes para

comunicarse, compartir conocimiento, investigar, producir, organizarse y administrar,

Tecnologia, cultura y sociedad estdn intimamente relacionadas. Es asi como las
nuevas generaciones de estudiantes gastan mas de 12 veces de su tiempo frente a un
aparato tecnologico que leyendo un libro (Beastall, 2006), de tal modo que, la escuela
deberia formar parte de la sociedad informacional y ser el espacio social en que se re-

construye y se interpreta la cultura mediatica.




4, SITUACION PROBLEMATICA

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) tienen un rol clave para
mejorar las destrezas cognitivas, motivar el andlisis colaborativo de problemas y
contribuir con la labor docente. Especificamente, los software educativos son las
herramientas educativas en la nueva sociedad del aprendizaje, sin embargo, su
potencial pedagdgico esta siendo desaprovechado por los profesores sobretodo en
paises subdesarrollados donde, la llamada brecha digital segrega a una parte
importante de los alumnos y dificulta el pleno uso de este tipo de herramientas

tecnologicas .

El uso extensivo de TIC ha tenido un impacto creciente en las instituciones de
educacién superior, no solo hacia el interior de la institucién, sino también en su
vinculacién para el trabajo conjunto con oftras instituciones. Su uso podria ser
inconsistente y variable entre cursos e entidades por diferentes causas entre las que

cabe atribuir responsabilidades a docentes, administrativos y proveedores de TIC.

En la Universidad Técnica de Babahoyo que tiene carreras vinculadas al desarrollo de
tecnologia de la comunicacidn, se las aplica en muy bajo grado en las diferentes
actividades del proceso educativo. Los estudiantes de la facultad manejan con un
significativo grado de suficiencia pero esta circunstancia no es aprovechada por los

docentes.




Esta situacion del poco aprovechamiento de la tecnologia en la Facultad se debe a la
poca motivacion que tiene el docente por usarla esto es debido al desconocimiento,
falta de capacitacién y experiencia en los servicios que puede brindar hoy en dia los

entornos virtuales.

Las inexistencia de directrices respecto al uso de las TICS a docentes y a estudiantes,
ocasiona que los estudiantes no comprendan la utilidad para mejorar su aprendizaje y
aprender a aprender. Los docentes por su parte al no utilizar TICS, podrian caer en un
estancamiento intelectual y profesional que afectaria la calidad de su trabajo;
continuarian con practicas tradicionales utilizando medios didacticos que para los

alumnos pudieran resultar poco atractivos generando desinterés.

En la Facultad de Administracion Finanzas e Informatica de la Universidad Técnica
de Babahoyo no existe una politica de implementacion de las TIC'S como
herramienta pedagdgica de apoyo al trabajo docente; tampoco se ha definido y
reglamentado el uso de la internet, lo que ocasiona la mala utilizacion y riesgo para la

seguridad.




5.-PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

5.1 PROBLEMA GENERAL O BASICO

{Como la aplicacion de Entonos Virtuales mejorara el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de la Facultad de Administracion Finanzas e

Informaticas de la Universidad Técnica de Babahoyo?

5.2 SUBPROBLEMAS O DERIVADOS

» (Cudl es el nivel de utilizacion de los docentes de los entornos virtuales como
estrategia de aprendizaje?.

> ;Cual es el nivel de conocimientos que tienen los docentes sobre el uso de los
entornos virtuales como estrategia de aprendizaje?

» (Como esta afectando a la calidad del proceso de inter-aprendizaje el escaso
uso de entornos virtuales?

¥ (En que puede mejorarse la utilizacion de entornos virtuales en la Facultad de

Administracion Finanzas e Informatica de la Universidad Técnica de

Babahoyo.




6.- DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

El siguiente trabajo de investigacién lo realizaremos en la Facultad de Administracion
Finanzas e Informaticas de la Universidad Técnica de Babahoyo en donde las
opciones pedagdgico-didacticas, en lo referente a los procesos de ensefianza y de
aprendizaje es dirigida a los alumnos para conocer que entornos virtuales desarrolla el

docente en el aula en ¢l afio 2013 para analizarlas y tratar de implementar las mas

adecuadas para mejorar el proceso ensefianza - aprendizaje.




7.- JUSTIFICACION

Hoy en dia, se considera que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) presentan una serie de posibilidades educativas de gran importancia debido a
las demandas de la sociedad de la informacién, y a la necesidad de una alfabetizacion
digital. Se aprecia que los docentes valoran muy bien las tecnologias, sin embargo,

gran parte de los docentes, no las aplican en la préctica real.

El proyecto de investigacion se inserta en la linea de procesos de aprendizajes con el
enfoque de mejorar la calidad de desempefios de los docentes y los estudiantes en la

Facultad de Administracion Finanzas e Informaticas (FAFI).

En este sentido el modelo del constructivismo con enfoque por competencias aporta
al entrenamiento una serie de métodos y técnicas que permitan fortalecer en el

individuo aquellas capacidades claves para alcanzar un excelente desempeiio.

Cuando se han adoptado estrategias a nivel institucional y de aula para que los
alumnos usen adecuadamente ambientes virtuales de aprendizaje; puede ser una
poderosa herramienta para situar a los estudiantes en escenarios “practicos” a los que

dificilmente podrian acceder en la realidad.




En términos de las caracteristicas generales de este tipo de herramientas, se sefiala
que los software educativos deben ser flexibles y modulares para diversos usuarios,
colaborativos, estimular la comunicacién interpersonal y la evaluacién grupal,
permitir la autoevaluacion formativa y generar feedback inmediato para evaluacion
auténoma .Fisicamente, la nueva aula que piden las TIC debe ser diferente y estar
des-contextualizada del entorno cldsico y en cuanto a su ambiente recomiendan un

entorno de aprendizaje abierto para generar una verdadera comunidad de aprendizaje.

Tiene mucha eficacia y es factible porque con este tema investigativo queremos
presentar algunas alternativas que permitan corregir y cambiar la manera de

desarrollar el modelo de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.
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8.- OBJETIVOS

8.1 Objetivo General

Aplicar los Entornos Virtuales como alternativa de apoyo para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la Facultad de
Administracion Finanzas e Informéticas de la Universidad Técnica de

Babahoyo.

8.2 Objetivos Especificos.

» Determinar el nivel de utilizacion de los entornos virtuales como estrategia de
aprendizaje de los docentes de la Facultad de Administraciéon Finanzas e

Informatica?.

» Establecer el nivel de conocimientos que tienen los estudiantes sobre el uso
de los entornos virtuales como estrategia de aprendizaje?

» Explicar el efecto del escaso uso de entornos virtuales sobre la calidad del
proceso de inter-aprendizaje

» Proponer una estrategia de integracion de los entornos virtuales como

estrategia de interaprendizaje.

12




9.- MARCO TEORICO

9.1 Marco Conceptual

L.os conceptos en los que se fundamenta esta investigacion son los siguientes:

Entornos virtuales

Es un espacio de ensefianza, aprendizaje y comunicacién, surge para trabajar en un
entorno activo y colaborativo, simulando de esta forma a un campus fisico

tradicional, pero con las ventajas que ofrecen las tecnologias.

Los Entornos Virtuales dentro del entorno de aprendizaje, consta de una plataforma o
software a través del cual el ordenador permite la facilidad de dictar las actividades
en clases, de igual forma permitiendo el desarrollo de las actividades de ensefianza y
aprendizaje habituales que requerimos para obtener una buena educacion. Como
afirma 1Turoff (1995) una «clase virtual es un método de ensefianza y aprendizaje
inserto en un sistema de comunicacion mediante el ordenador». A través de ese
entorno el alumno puede acceder y desarrollar una serie de acciones que son las
propias de un proceso de enseflanza presencial tales como conversar, leer

documentos, realizar ejercicios, formular preguntas al docente, trabajar en equipo,

1(Turoff 1995). Aprendizaje Virtua! o Real Primera Edicién

i3




etc. Todo ello de forma simulada sin que nadie utilice una interaccion fisica entre

docentes y alumnos.

Entornos Virtuales de Aprendizaje

Este efecto mediacional de las nuevas tecnologias en el aprendizaje, segin 2
Salomoén, Perkins y Globerson (1992), pueden ser de dos tipos: aquello que se puede
aprender CON la tecnologia, y aquello que se aprende de la tecnologia. Ambos son
efectos mediacionales tecnoldgicos en los modos de aprender y pensar. Siguiendo
esto, cuando se usan las tecnologias, como un EVA, para trabajar un tema de
aprendizaje concreto es que podemos hablar de los efectos con la tecnologia.
Reciprocamente, el otro sentido del efecto estaria asociado a las transformaciones
cognitivas mas o menos duraderas como consecuencia de la interaccién con la
estructura tecnologia en si, a este "residuo cognitivo" se le puede identificar como
efectos de tecnologia. La distincién es de suma importancia, ya que nos hace
conscientes de estas dos formas de analizar las consecuencias en un proceso de
interactividad persona-tecnologia. No obstante, ambos efectos no deben ser
percibidos como procesos inconexos, sino como parte de un mismo fenomeno que
hay que identificar y valorar al momento de plantear los procesos de aprendizaje con

tecnologia.

2 David N, Perkins y Tamar Comunicacién, Lenguaje y Educacion(1992).
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Tomando en cuenta cada uno de los puntos citados anteriormente, se puede indicar
como un Entorno Virtual de Aprendizaje, al canalizar una accion cooperativa entre

alumnos por ejemplo, influye en estos marcos de pensamiento. Inicialmente, al ser

fuente de metaforas, la actividad proporcionaria a los alumnos un re-encuadre del
concepto de aula, llevandolo a nuevos linderos marcados por la constitucién
tecnologica de la que se vale para orientar la actividad educativa, como en el caso de
la teleformacién. Asimismo puede auspiciar el desarrollo de nuevas diferencias
conceptuales basadas en los modelos de actuacion sugeridos como interaccion
reciproca entre alumnos; éstas son diametralmente diferentes a los propuestos en
entornos disefiados solo como depdsitos de informacion. Por otro lado, también
pueden potenciar una forma renovada de comprender la interaccién entre alumnos ya
que la eleva exponencialmente a multiples posibilidades y limitaciones de

comunicacion que sélo pueden hacerse con esta tecnologia y no con otras

Proceso de interaprendizaje.

El interaprendizaje es el que se desarrolla en las experiencias de trabajo en grupos
colaborativos, tutorias y consejerias, que se caracterizan porque los trabajos en
pequefios grupos colaborativos de aprendizaje es parte del estudio independiente y
tiene como propdsito el aprendizaje del trabajo en equipo, la socializacién de los
resultados del trabajo personal, desarrollado en actividades en equipo, elaboracién de

informes seglin actividades programadas en la guia didactica disefiada para el efecto;

15




pues la participacién en un pequefio grupo colaborativo de aprendizaje tiene un
caracter obligatorio en cada curso académico. El interaprendizaje desde la gestion del
estudio colaborativo hace posible l;)s cambios actitud y comportamiento, ya que su
furicion estd integrada con la capacidad de desencadenar interdependencia y
motivacién, con la finalidad de que el estudiante desista de su esfuerzo personal y

académico.

Para que el aprendizaje colaborativo sea eficaz y productivo, los integrantes de un
grupo de estudio debe ser criticos con los pensamientos y centrar su accién en
sustentar no en ganar, respetar todas las opciones no solamente las que sean
convergentes con su pensamiento; y cambiar el propio pensamiento cuando las
evidencias cientificas asi lo demuestren y le suministren al estudiante los elementos
suficientes para proceder de esa manera. En este tipo de aprendizaje colaborativo,
existen valores como el de la solidaridad y la interdependencia positiva, virtudes que
sostienen el entusiasmo por aprender cuando no se esta integrado permanentemente a
un grupo de clase, y juntos logran descubrir la cooperacidon entre iguales, la
regulacion social del conocimiento, la exposicion y valoracion tanto del pensamiento
convergente como del divergente, el logro de las metas de aprendizaje, el sentido de
pertenencia del grupo, el aumento de la autoestima, y la valoracién de la
individualidad y de la conectividad. El interaprendizaje desde la conectividad,
consiste en el método de aprender desde el que hacer virtual, con la intencién de

contribuir a la elaboracion de una nueva informacion pedagogica, que se origina en la




integracion artificial de la informética con la robética y las leyes dpticas, lo cual hace

posible la percepcion visual plana y auditiva de la informacién y la comunicacion.

El interaprendizaje desde la conectividad, consiste en la educacién virtual que ofrece
un sistema donde predomina el aprendizaje por solucion de problemas, procesos de
busqueda, de construcciones propias desde donde se desencadena un alto grado de
autonomia, incorporando al estudiante un valor esencial para su competitividad en la
época contemporanea. Igualmente permite al estudiante realizar actividades de

aprendizaje respetando sus condiciones existenciales, como las laborales.

Educacion en la Actualidad.

La educacidn es un proceso social por naturaleza, un evento que al estar implicado en
una red de influencias mutuas, es indudablemente, el suceso mas humano y
humanizador de todas las finalidades sociales. Pero, ;qué ocurre cuando esta
constante y afortunada accion social discurre y se apoya sobre los hombros de las
Nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacién (NTIC), que son hoy
una variante? Evidentemente la representacidn de la accidén educativa, asi como las
condiciones necesarias en el aprendizaje, se transforman. Este proceso se debe a que
estas tecnologias estan generando nuevas percepciones y oportunidades en los
multiples ambitos de las relaciones sociales, y con ello, en la dindmica de la vida

diaria de hoy, planteando por ello, un reto constante de redefinicion a las iniciativas
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educativas en todos los niveles a escala mundial. 3Por tanto, la incorporacién de las
NTIC, como un nuevo componente del modelo pedagodgico, exige a la teoria
educativa umbrales particulares de andlisis y compresion de la eficacia de estos
nuevos instrumentos en el aprendizaje. Determinar este alcance educativo es
imponderable en la actualidad, ya que no todo lo tecnolégicamente viable es
educativamente pertinente per se, necesitando afiadir a este mundo de oportunidades,

una dimension pedagdgica apropiada y necesaria a su vez.

Consecuentemente, desde esta necesidad por ensayar nuevos lenguajes o marcos de
inteligibilidad pedagogicos sobre la presencia de las NTIC en la accidon educativa,
podemos plantearnos ahora una cuestion mas especifica: ;qué es lo que cambia en la
relacion educativa cuando ésta se despliega bajo el auspicio de las NTIC? La
certidumbre de la que partimos para responder la pregunta anterior se funda en que
las NTIC, al mediar la relacion educativa, transforma la relacion. Esta modificacion
se genera a partir de una estructura basica de accidn tecnoldgica que facilita el
procesamiento, gestion y distribucion de la informacion, agregando a la relacion
educativa, nuevas posibilidades y limitaciones para el aprendizaje. Esta
transformacion de la relacién educativa promovida por la tecnologia merece una
atencidn distinta. Por ello, a partir de la nocién de mediacién instrumental, se puede
advertir que los instrumentos infovirtuales que participan en los procesos educativos,

no pueden distinguirse solo como simples artilugios tecnolégicos u objetos impolutos

3 CONTRERAS BUITRAGO MARCQ ELIAS . (1999) Educacién Abierta y a Distancia Ediciones Hispanoamericana.
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culturalmente, sino que deben estimarse como auténticas estructuras de accion
externa, pero ademas, como modelos para la reconfiguracién de los marcos de
pensamiento del sujeto. Esto es, un instrumento infovirtual regula y transforma
tecnolégicamente la relacion educativa de un modo definido otorgando a los sujetos
formas de actuacion externa para el aprendizaje, pero a su vez, a partir de esa misma
estructura y atributos tecnoldgicos, promueve en el sujeto una modificacion interna
de sus estrategias de pensamiento y aprendizaje. Esta doble orientacidn, externa e
interna, atribuible a los instrumentos de mediacion, debe representar otro punto de
inflexion en el analisis y lectura pedagogica de las nuevas tecnologias en la relacion

educativa.

Consecuentemente, lo que pretendemos en las siguientes lineas es identificar como
opera un instrumento infovirtual, como es el caso de los Entornos Virtuales de
4Aprendizaje (EVA), si se percibe como un instrumento de mediacién educativo.
Este anélisis forma parte de una orientacion pedagdgica que busca explicar el alcance
de las acciones educativas con estas tecnologias, asi como reconocer como influyen
en los componentes tacticos de la actividad mental en pro del aprendizaje. Ademas,
esta insistencia pedagdgica estd alentada por la necesidad de completar el vacio
tedrico que exhiben las iniciativas de teleformacién en la actualidad, que emplean
muchos de estos entornos virtuales de aprendizaje los cuales, en el mejor de los casos,

adolecen de un fundamento pedagdgico sélido, y en el peor de las situaciones,

4 Sangra y Echeverria (2000 y 2001)Aprender en la virtualidad Primera Edicion Barcelona.
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simplemente estan desprovistbs de este fundamento. Por tanto, la tarea es ofrecer a
partir de la evidencia de que estas tecnologias operan como instrumentos de
mediacién, una perspectiva pedagogica que ayude a orientar pertinentemente el
aprendizaje, maxima finalidad de esta insercion tecnologica en el campo educativo,

en estos contornos de virtualidad

9.2 Marco Referencial

El aprendizaje significativo es, seglin el tedrico norteamericano David Ausubel, el
tipo de aprendizaje en que un estudiante relaciona la informacion nueva con la que va
posee, reajustando y reconstruyendo ambas informaciones en este proceso. Dicho de
otro modo, la estructura de los conocimientos previos condiciona los nuevos
conocimientos y experiencias, y €stos, a su vez, modifican y reestructuran aquellos.

Este concepto y teoria estdn enmarcados en el marco de la psicologia constructivista.

El aprendizaje significativo produce una retenciéon mas duradera de la informacién,
facilita adquirir nuevos conocimientos relacionados con los anteriormente adquiridos
de forma significativa, ya que al estar claros en la estructura cognitiva se facilita la
retencion del nuevo contenido también la nueva formacion al estar relacionada con la

anterior es guardada en la memoria alargo plazo.
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Es activo y personal ya que depende de las actividades y recursos cognitivos del

aprendizaje por parte del estudiante.

Aprendizaje Significativo vs. Memoristico: Ambos aprendizajes forman un
continuo. Las nuevas ideas se aprenden significativamente cuando adquieren
significado para el sujeto. Esto se producira a través de interaccion con los conceptos
ya existentes en la mente del aprendiz (de manera que los nuevos conceptos se
asimilan por diferenciacion progresiva), lo cual lleva al sujeto, a su vez, a una
reelaboracion personal de los conceptos (reconciliacion integradora). Se produce asf
un aprendizaje significativo y supra ordenado, que tiene las siguientes ventajas frente

al aprendizaje memoristico:

1. Los conceptos aprendidos significativamente pueden extender el

conocimiento de conceptos relacionados

2. La informacion es retenida mas tiempo, porque implica una construccion

intencional de enlaces logicos

Requisitos del aprendizaje significativo: El aprendizaje significativo requiere

1. Materiales potencialmente significativos

2. Actitudes positivas por parte del alumno para aprender significativamente

3. Una estructura cognitiva adecuada y apropiada a los materiales y conceptos.




TEORIA DE AUSUBEL Y NOVACK: La teoria de Ausubel se ve ampliada con las

investigaciones conjuntas con el profesor Novack.

Conflicto cognitivo: Segiin Novack, el aprendizaje significativo es resultado de una
accion entre un concepto inclusor y la nueva informacion, lo cual provoca en el sujeto

un conflicto cognitivo que conducira a la modificacion de uno de los dos.

Concepto modificadoA’

A a !

Concepto inclusor existente Nueva informacion Producto de la interaccion

De manera que el resultado final del aprendizaje significativo es algo personal, que
puede verse desviado de la informacion original que presentamos al sujeto. Esto es
algo que por el contrario, no ocurre en el aprendizaje memoristico, donde no
interactia nada con nada, sino que se acumulan informaciones de manera lineal. A
pesar de correr el riesgo de esa deformacion (que no ocurriria con el aprendizaje de
tipo memoristico), en la linea de Novack y Ausubel, por un proceso de aprendizaje

interactivo en el que el sujeto es responsable del producto final de aprendizaje.

e Ordenacién jerarquica de la estructura cognitiva: Novack y Ausubel
defienden ademas que la estructura cognitiva de un sujeto es jerarquica, lo cual
implica la existencia de unos conceptos mas concretos bajo otros mas amplios que

los abarcan: los conceptos inclusores ya existentes en la estructura cognitiva.
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Por, tanto, hay tres maneras de aprender, o asimilar la nueva informacién, segiun

el lugar que ocupen los nuevos conceptos en la estructura cognitiva jerarquica:

[. Aprendizaje Subordinado: La nueva informacidn se asimila bajo conceptos
mas amplios existentes ya en la estructura cognitiva del aprendiz.

2. Aprendizaje Supraordenado. La nueva informacion que se asimila es algo
mas abstracto que los conceptos que ya se poseen en la estructura cognitiva,
de manera que los integra o sintetiza bajo un nuevo concepto mas unificador.
Es decir, la nueva informacién que se asimila es un concepto inclusor de otros
que ya se poseian.

3. Aprendizaje combinatorio. La nueva informaciéon es potencialmente
significativa porque puede relacionarse con contenidos ya existentes en la
estructura cognitiva debido a su similitud con esos contenidos, a diferencia de
los dos tipos de aprendizaje anteriores, no es relacionable con ideas
particulares de la estructura cognitiva. Es decir, la nueva informacion esta a
un mismo nivel jerdrquico que la que ya se poseia y no pueden establecerse

relaciones de jerarquia.

No identificar aprendizaje memoristico = receptivo significativo = por

descubrimiento: Novack nos dice que la linea que conforman los aprendizajes
Psicologia Educativa : Un punto de vista cognocitivo.2da.Edicion TRILLAS.

significativo y memoristico no puede identificarse con el continuo que componen el
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aprendizaje receptivo y el aprendizaje por descubrimiento. Estos dos ltimos son
formas de presentar el conocimiento a los alumnos, mientras que los primeros son la
forma en que el alumno puede construir su propio conocimiento a partir de la manera

en que se lo hemos presentado.

TEORIA DE GOWING

Gowing amplia la vision de los dos anteriores autores al elaborar una teoria centrada
en los procesos de ensefianza- aprendizaje. Para Gowing, educar es cambiar el sentido
de la experiencia humana a través de la intervencion en la vida de las personas con
materiales significativos. Después de que una persona se implique en un

acontecimiento educativo deliberado esa experiencia cambia de significado para ella.

* Significado social, llegar a convenciones: El significado social es un logro dela
actividad humana compartida, tal que un mismo signo se considera que representa
el mismo acontecimiento. El significado es obtenido de la experiencia
compartida; y el hecho de compartir significados para compartir la misma
experiencia hace posible la accion de educar.

e Los significados: Los significados conectan cosas permitiéndonos adquirir
nuestro propio mundo. El valor educativo surge de la construccion de significados
que enlazan cosas, las juntan y asi crean nuestro mundo. Estos significados son

extraibles y transferibles, es decir, un significado desarrollado en una situacion
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puede ser extraido e implantado en otra. Esto aumenta la potencialidad de este
significado y es un acto que puede facilitarse a través del a ensefianza.

Entender: El entendimiento es la clave en la teoria de Gowing, porque un
aprendizaje tiene lugar s6lo después de que se haya entendido un significado. De
hecho, lo entendido de un significado es lo que uno aprende. Ese entendimiento
es un proceso individual que alcanzamos mediante una construccion interna de
significados.

El aprendizaje nunca es completamente cognitivo: Los sentimientos
acompaiian cualquier acto de pensar que se pone en marcha para reorganizar un
significado. Por eso, al educar debemos integrar pensamiento, sentimiento y
accion. De hecho, uno de los momentos mas importantes del educar ocurre
cuando la comprensién de un significado y el sentimiento de significacion
(trascendencia) convergen. Esa conexion sentimiento- significatividad la
denomina Gowing Significacion o Trascendencia sentida.

Libertad de pensamiento: Creemos, al igual que Gowing, que ésta es la libertad
mas poderosa del ser humano. Por eso, la posibilidad de elegir debe ser
fundamental en el proceso educativo. Una vez descubierta la capacidad de
encontrar significados a la naturaleza no hay que coartar esa libertad y deberemos
permitir que cada uno ¢lija a qué quiere dar significado. Por lo tanto, en altima
instancia, el aprendizaje es causado por la accion de quien aprende y no de quien

ensefia.
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Aprendizaje Basado en Problemas.

Barrows (1986) define al ABP como “un método de aprendizaje basado en €l
principio de usar problemas como punto de partida para la adquisicion e integracion
de los nuevos conocimientos”. En esta metodologia los protagonistas del aprendizaje
son los propios alumnos, que asumen la responsabilidad de ser parte activa en el
proceso.

Prieto (2006) defendiendo el enfoque de aprendizaje activo sefiala que “el aprendizaje
basado en problemas representa una estrategia eficaz y flexible que, a partir de lo que
hacen los estudiantes, puede mejorar la calidad de su aprendizaje universitario en
aspectos muy diversos”. el ABP ayuda al alumno a desarrollar y a trabajar diversas

Competencias.

Entre ellas, de Miguel (2005) destaca:
e solucidn de problemas
¢ Toma de decisiones
e Trabajo en equipo
¢ Habilidades de comunicacién (argumentacién y presentacién de la
informacion)

¢ Desarrollo de actitudes y valores: precision, revision, tolerancia.

Prieto (2006) citando a Engel y Woods afiade:

¢ Identificacion de problemas relevantes del contexto profesional
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» Laconciencia del propio aprendizaje
e La planificacion de las estrategias que se van a utilizar para aprender .
e El pensamiento critico
¢ El aprendizaje auto dirigido
e Las habilidades de evaluacion y autoevaluacién
¢ El aprendizaje permanente
5Del mismo modo, Benito y Cruz (2005) aparte de las competencias ya citadas

indican que el ABP favorece el desarrollo del razonamiento eficaz y la creatividad.

Aparte de todas las mencionadas y como complemento a todas ellas podemos decir
que el ABP favorece el desarrollo de habilidades en cuanto a la busqueda y

manejo de informacién y ademas desarrolla las habilidades de investigacion ya que,
los alumnos en el proceso de aprendizaje, tendran que, a partir de un enunciado,

averiguar y comprender qué es lo que pasa y lograr una solucién adecuada.

5 Del Corral, I .Prieto Rodriguez, 1.(2010).




Caracteristicas del Aprendizaje Basado en Problemas.
Exley y Dennick (2007), el ABP implica un aprendizaje activo, cooperativo, centrado
en el estudiante, asociado con un aprendizaje independiente muy motivado. Veamos

un poco mas detenidamente alguna de sus caracteristicas principales:

Responde a una metodologia centrada en el alumno y en su aprendizaje. A través del
trabajo autdénomo y en equipo los estudiantes deben lograr los objetivos planteados en
el tiempo previsto.

6Los alumnos trabajan en pequefios grupos(autores como Morales y Landa (2004),
Exley y Dennick (2007), de Miguel (2005) recomiendan que el nimero de miembros
de cada grupo oscile entre cinco y ocho), lo que favorece que los alumnos gestionen
eficazmente los posibles conflictos que surjan entre ellos y que todos se
responsabilicen de la consecucién de los objetivos previstos. Esta responsabilidad
asumida por todos los miembros del grupo ayuda a que la motivacién por llevar a
cabo la tarea sea elevada y que adquieran un compromiso real y fuerte con sus

aprendizajes y con los de sus compafieros,

Esta metodologia favorece la posibilidad de interrelacionar distintas materias o

disciplinas académicas.

6 Exley, K.y Dennis, R. 2007(Ensefianza en pequefios grupos en educacién superior) Primera Edicion.
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Para intentar solucionar un problema los alumnos pueden (y es aconsejable) necesitar
recurrir a conocimientos de distintas asignaturas ya adquiridos. Esto ayuda a que los
estudiantes integren en un “todo” coherente sus aprendizajes.

El ABP puede utilizarse como una estrategia mas dentro del proceso de ensefianza y
aprendizaje, aunque también es posible aplicarlo en una asignatura durante todo el
curso académico o, incluso, puede planificarse el curriculum de una titulacién en

torno a esta metodologia,

El Auto aprendizaje.

El término autoaprendizaje estrictamente hace referencia a aprender uno mismo en un
acto autoreflexivo, de la misma manera en que automoévil es el que se mueve a si
mismo, y autodidacta es quien se ensefia a si mismo. De alli que para referirse al
aprendizaje llevado a cabo por uno mismo, sea mas adecuado utilizar el término
aprendizaje auténomo. Consiste en aprender mediante la busqueda individual de la
informacion y la realizacion también individual de practicas o experimentos. A una

persona que aprende por si misma se le llama autodidacta,

El autoaprendizaje es algo que el ser humano, los mamiferos y otros animales poseen
en si mismos y se pone en evidencia cuando juegan. Jugar, aunque a veces o se tiene

presente, tiene la funcidn principal de aprender nuevas habilidades o mejorar las que

Yya se poseen.




Muchas veces, el autoaprendizaje comienza jugando, y pasado un tiempo se descubre
que se ha aprendido mucho de este modo y que no sélo sirve para pasarselo bien.
Entonces a manera de sintesis, podemos afirmar que la autonomia en el aprendizaje
autonomo es la facultad que tiene una persona para dirigir, controlar, regular y
evaluar su forma de aprender de forma consciente e intencionada, haciendo uso de
estrategias de aprendizaje para logra el objetivo o meta deseados. Esta autonomia
debe de ser el fin Gltimo de la educacidén, que se expresa en como aprender a

aprender.

El aprendizaje con relacion al espacio

Los individuos adquieren su aprendizaje en torno a su contexto, en primero lugar se
puede hablar del medio real objetivo, es la parte cuantificable y la mas proxima; en
segundo lugar €} medio operacional, que hace referencia al medio en donde un
individuo realiza sus actividades de manera cotidiana; y finalmente el medio de
comportamiento, en donde se ponen en préctica, a través de ejercicios cognitivos, los
conocimientos adquiridos en los otros espacios. Si bien el ejemplo anterior se aplica
claramente en la adquisicion de conocimientos de la vida diaria, conocimientos que se
obtienen a través de juegos, platicas, etc.; el auto aprendizaje no solo estd limitado al
ambito escolar, también es aplicable a la experiencia de los individuos a través de las

acciones que este realiza.

Esta forma de aprender tiene sus ventajas:
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« Fomenta la curiosidad, la investigacion y la autodisciplina.

« Se aprende a resolver los problemas por uno mismo.

» Mucha gente siente que se divierte mucho jugando pero que ocurre todo lo

contrario en la escuela.

e Al no tener que seguir el ritmo de un grupo se puede dedicar mas tiempo en lo

que se tiene dificultades y menos a lo que resulta mas facil para uno mismo.

Aprendizaje Colaborativo.

7E] aprendizaje colaborativo es un sistema de interacciones cuidadosamente disefiado
que organiza € induce la influencia reciproca entre los integrantes de un equipo. Se
desarrolla a través de un proceso gradual en el que cada miembro y todos se sienten
mutuamente comprometidos con el aprendizaje de los demas generando una

interdependencia positiva que no implique competencia.

El Aprendizaje Colaborativo se adquiere a través del empleo de métodos de trabajo
grupal caracterizado por la interaccion y el aporte de todos en la construccion del

conocimiento.

7 (Johnson y Johnson, 1998)Aprender Juntos y Solos Primera Edicién .
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En el aprendizaje Colaborativo el trabajo grupal apunta a compartir la autoridad, a
aceptar la responsabilidad y el punto de vista del otro, a construir consenso con los

demas.

Para trabajar en colaboracién es necesario compartir experiencias y conocimientos y
tener una clara meta grupal en la que la retroalimentacion es esencial para el éxito.
"Lo que debe ser aprendido sélo puede conseguirse si el trabajo del grupo es
realizado en colaboracién. Es el grupo el que decide como realizar la tarea, qué

procedimientos adoptar, cémo dividir el trabajo, las tareas a realizar.8

Este conjunto de métodos de instruccion y de entrenamiento se apoyan en la
tecnologia y en estrategias que permiten desarrollar en el alumno habilidades
personales y sociales, logrando que cada integrante del grupo se sienta responsable no
s6lo de su aprendizaje, sino del de los restantes miembros del grupo. (Lucero,

Chiarani, Pianucci, 2003).

El docente, en cambio, tiene que disefiar cuidadosamente la propuesta, definir los
objetivos, los materiales de trabajo, dividir el topico a tratar en subtareas, oficiar de

mediador cognitivo en cuanto a proponer preguntas esenciales y subsidiarias que

8 .Gros B., 2000, El Ordenador Invisible Ediciones Barcelona-Espafia
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realmente apunten a la construcciéon del conocimiento y no a la repeticién de
informacién obtenida y, finalmente, monitorear el trabajo resolviendo cuestiones
puntuales individuales o grupales seglin sea el emergente. Muchas veces, después de
una practica habitual de esta estrategia, el limite entre lo que corresponde al alumno y
lo que corresponde al docente se desdibuja y es entonces cuando pueden ser los
alumnos los que elijan los contenidos y disefien en gran parte la forma de encarar la

investigacién del grupo.

Crook (1998) expresa 9que el aprendizaje se genera a partir de la combinacién de una

serie de principios como: la articulacién, el conflicto y la co-construccion.

El principio de la articulacion, que nos interpela en relacion a que el valor educativo y
cognitivo de esta estrategia de aprendizaje se deriva de la necesidad que tiene el
participante de organizar, justificar y declarar sus propias ideas al resto de
compafieros, y de la necesidad de su interpretacion, es decir traduccion cognitiva,

para que sea comprendida por sus iguales.

El principio del conflicto, por el que se asume que los beneficios se producen en el

contexto de los desacuerdos y de sus refuerzos para resolverlos, desacuerdos que

seran de extraordinaria importancia para estimular los movimientos discursivos de

Jjustificacién y negociacion.

9.www.udel.edu Aprendizaje Colaborativo.
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El principio de co-construccion, que hace referencia a la significacion que tiene el
hecho de compartir objetivos cognitivos comunes y que el resultado alcanzado no sea
la simple yuxtaposicion de informacion sino su elaboracion, reformulacion y

construccion conjunta entre los participantes.

10Aprendizaje Colaborativo y Cooperativo.

Diferencias entre el paradigma de aprendizaje cooperativo y aprendizaje colaborativo
En la literatura aparece reiteradamente el término aprendizaje colaborativo vs.
cooperativo. Aunque algunos autores tienden a homologarlos, existen diferencias
entre ambos basicamente porque el aprendizaje colaborativo responde al enfoque
sociocultural y el aprendizaje cooperativo a la vertiente Piagetiana del
constructivismo. Las diferencias esenciales entre estos dos procesos de aprendizaje es
que ¢n el primero los alumnos son quienes disefian su estructura de interacciones y
mantienen el control sobre las diferentes decisiones que repercuten en su aprendizaje,
mientras que en el segundo, es el profesor quien disefia y mantiene casi por completo

el control en la estructura de interacciones y de los resultados que se han de obtener

No obstante, la premisa basica de ambos paradigmas esta fundada en el enfoque
constructivista. El conocimiento es descubierto por los alumnos y transformado en
conceptos con los que el alumno puede relacionarse. Luego es reconstruido y

expandido a través de nuevas experiencias de aprendizaje.

10 (Panitz, 2004), Collaborative versus Cooperative leaming- a comparison of de two concepts,interactive fearning
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El aprendizaje cooperativo requiere de una division de tareas entre los componentes
del grupo. Por ejemplo, el educador propone un problema ¢ indica qué debe hacer
cada miembro del grupo, responsabilizandose cada uno por la solucién de una parte
del problema. El profesor es quien disefia y mantiene casi por completo la estructura

de interacciones y de los resultados que se han de obtener (Panitz, 2001).

Esto implica que cada estudiante se hace cargo de un aspecto y luego se ponen en
comin los resultados. El aprendizaje cooperativo es el empleo didéctico de grupos
reducidos en los que los alumnos trabajan juntos para maximizar su propio

aprendizaje y el de los demis.

11Este método contrasta, con el aprendizaje competitivo en el que cada alumno

trabaja en contra de los demas para alcanzar objetivos escolares determinados.

Los enfoques o paradigmas de aprendizaje colaborativo y cooperativo, tienen algunas
caracteristicas que los diferencian notoriamente. Cada paradigma representa un
extremo del proceso de ensefianza — aprendizaje que va de ser altamente estructurado
por el profesor (cooperativo) hasta dejar la responsabilidad del aprendizaje

principalmente en el estudiante (colaborativo).

11 hitp://es.wikibooks.org Aprendizaje colaborativo/aprendizaje cooperativo.
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El enfoque colaborativo es el que requiere de una preparacion mas avanzada para
trabajar con grupos de estudiantes. El aprendizaje fundamental es el conocimiento
basico, representado por creencias justificadas socialmente en las cuales todos
estamos de acuerdo: gramatica, ortografia, procedimientos mateméticos, hechos

histdricos, representarian tipos de conocimiento fundamental.

El conocimiento no fundamental es derivado a través de razonamiento y el
cuestionamiento en lugar de la memorizacidén. Los estudiantes deben dudar de las
respuestas, incluso de las del profesor, y deben ser ayudados para arribar a conceptos

mediante la participacion activa en el proceso de cuestionamiento y aprendizaje.

Como resultado de esta accion, el nuevo conocimiento es creado; algo que no ocurre

cuando se trabaja con hechos e informacién asociada al conocimiento fundamental.

El aprendizaje colaborativo cambia la responsabilidad del aprendizaje del profesor

como experto, al estudiante, y asume que el profesor es también un aprendiz.
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El trabajo cooperativo y el aprendizaje colaborativo

El trabajo cooperativo (Computer Supported Cooperative Work) se define como
“procesos intencionales de un grupo para alcanzar objetivos especificos, mas
herramientas de software disefiadas para dar soporte y facilitar el trabajo” (Peter). En
el marco de una organizacion, el trabajo en grupo con soporte tecnoldgico se presenta
como un conjunto de estrategias tendientes a maximizar los resultados y minimizar la
pérdida de tiempo e informacidn en beneficio de los objetivos organizacionales. El
mayor desafio es lograr la motivacidon y participacién activa del recurso humano.
Ademas deben tenerse en cuenta los aspectos tecnoldgico, econdmico y las politicas

de la organizacion.

Por su parte, el aprendizaje colaborativo (Computer Supported Collaborative
Learning) busca propiciar espacios en los cuales se dé el desarrollo de habilidades
individuales y grupales a partir de la discusion entre los estudiantes al momento de
explorar nuevos conceptos. Podria definirse como un conjunto de métodos de
instruccidn y entrenamiento apoyados con tecnologia asi como estrategias para
propiciar el desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje y desarrollo personal y

social) donde cada miembro del grupo es responsable de su aprendizaje.
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Diferencias entre Aprendizaje Colaborativo y Aprendizaje Cooperativo.

Los términos de aprendizaje cooperativo, aprendizaje colaborativo, aprendizaje
grupal y en ocasiones aprendizaje basado en problemas son considerados por algunos
autores como conceptos semejantes, sin embargo diversos investigadores los
consideran diferentes. 12.Zafiartu Correa sostiene que se trata de conceptos
diferentes, menciona que cada modelo representa un extremo del proceso de
ensefianza—aprendizaje, en el cooperativo el profesor es el responsable de estructurar
el proceso, en cambio en el colaborativo la responsabilidad recae en el alumno. Pero
aun asi en ambos el enfoque radica en que el conocimiento es descubierto por los
alumnos y transformado a través de la interaccion con el medio, para posteriormente
reconstruirlo y ampliarlo con nuevas experiencias de aprendizaje. Por lo tanto ambos
modelos de aprendizaje comparten aspectos, que en esencia tienden a que el
aprendizaje surja de una correlacion activa entre el profesor y los estudiantes, y entre
los estudiantes, aunque existen distinciones que caracterizan a ambos modelos. El
aprendizaje colaborativo presenta como premisas: a) llegar al consenso a través de la
cooperacion entre los miembros del grupo. b)que la participacion de los integrantes
del grupo sea directa y exista entre ellos el compromiso y la voluntad de hacer. De tal
manera que el aprendizaje colaborativo es una instancia de aprendizaje activo, que se
desarrolla en una relacion de consenso, pero no de negociacion, de discusién, de
acuerdos y no de una competencia entre sus integrantes. Fundamentalmente, el

aprendizaje colaborativo se basa en estrategias pedagodgicas apoyadas con la

12 Zafartu Correa 2002. Educar Jévenes marginales con ordenadores en red. Ediciones Comunicar
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tecnologia de comunicacién e informatica que generan verdaderos ambientes de
aprendizaje interactivo donde el estudiante es el responsable de su aprendizaje,
mientras que en el aprendizaje cooperativo el profesor es el que incide de manera
central en la estructuracién del proceso ensefianza aprendizaje. En el aprendizaje
cooperativo se da una division de tareas para posteriormente integrarlas para la
consecucion del objetivo, en cambio en el aprendizaje colaborativo se comparte la
responsabilidad dandole mayor énfasis al proceso mas que a la tarea, de tal forma que

se construye el conocimiento a través de la colaboracion grupal.

Herramientas Cognitivas.

El aprendizaje colaborativo sustentado por la computadora se ha convertido, en los
ultimos afios, en uno de los perfiles mas difundidos de la utilizacion de la
computadora como herramienta mediadora e instrumental en los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Al incorporar explicitamente los aspectos culturales y del
ambiente social al estudio de esa problematica, la misma se complica y se enriquece
con aportes provenientes de diversas disciplinas cientificas. En el desarrollo de esta
seccion se indican, en primer término, el caracter y la naturaleza de las herramientas
cognitivas, desde una perspectiva mas amplia que la acotada a la computadora; luego
se pasan a considerar los mapas cognitivos, junto con las diferentes acciones que se
desarrollan en la construccion de los mismos; mas tarde se trata brevemente un marco

tedrico para las interacciones colaborativas, haciendo mencion a los conceptos de




zona de desarrollo proximo y de intersubjetividad; a continuacién se aborda el
problema de la metacognicién y, por Gltimo, se trata la construccidn de hipertextos
como actividad colaborativa. Las diferentes corrientes que se inscriben dentro del
amplio espectro del aprendizaje colaborativo sustentado por la computadora,
manifiestan una visién del aprendizaje que considera los aspectos culturales y del

ambiente social como temas centrales del fendmeno en estudio (Koschmann, 1996).

Parte de sus argumentaciones sostienen que toda vez que se examina el
comportamiento humano en situacién de resolucion de problemas en la vida real,
emerge un fenomeno diferente del puramente individual: los participantes del
emprendimiento piensan en conjuncién o en sociedad, y actian con la ayuda de
herramientas e implementos provistos culturalmente (Salomon, 1993). Estas ideas
vienen acompafiadas por una creciente aceptacion del punto de vista constructivista
de las cogniciones, de donde sigue un serio examen sobre la evidencia de que, en esas
situaciones, las cogniciones estan situadas y distribuidas, antes que puedan ser
consideradas en forma descontextualizada o como productos exclusivos de mentes
individuales (Resnick, 1991). Esas corrientes consideran que los individuos son
agentes activos que buscan y construyen conocimiento en un contexto significativo y
cooperativo. La computadora es entendida como una herramienta cognitiva que puede
apoyar y facilitar el proceso en la dinamica del grupo, y a la cual el conjunto de
individuos puede unir su inteligencia y compartirla durante el desarrollo de su

emprendimiento Desde una perspectiva constructivista, el aprendizaje procede
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mediante la interaccion del individuo con su entorno. Es un proceso que articula, o
intenta articular, nuevas experiencias con el conocimiento previo, actividades que se
llevan a cabo mediante el uso de los medios, materiales y simbdlicos, que les
proporciona su ambiente cultural. Como sostiene L.B.Resnick, en la vida real el

trabajo mental rara vez es realizado sin la asistencia de herramientas (Resnick, 1987).

Las herramientas, materiales o simbdlicas, corporizan la historia intelectual de la
cultura, desde el uso del lenguaje hasta el mas sofisticado aparato. Las herramientas
cognitivas no sdlo permiten el pensamiento y el progreso intelectual, sino que
también restringen o condicionan el rango de lo que podemos pensar. En esas formas
invisibles, cada acto individual de cognicion es portador de la historia de su cultura

(Cole, 1985).

Las corrientes que sostienen el aprendizaje colaborativo sustentado por la
computadora se apoyan en diferentes cuerpos tedricos, como por ejemplo: el
constructivismo socialmente orientado (Steffe & Gale, 1995; Doise & Mugny, 1984),
la teoria sociocultural de Vygotsky y sus seguidores (van der Veer & Valsiner, 1991;
Wertsch, 1988) y las teorias de la cognicién situada (Lave & Wenger, 1991; Brown,

Collins &Duguid, 1989).
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L.as interacciones colaborativas

A partir de que el conocimiento es re-construido por cada individuo, y por lo tanto
presenta caracteristicas personales, aparecen dos problemas centrales: ;como puede la
gente conocer la misma cosa, si cada uno de ellos ha construido su conocimiento de
forma idiosincrasica? y, en consecuencia, ;jcomo pueden los grupos sociales
coordinar sus acciones si cada individuo estd pensando de forma algo diferente?

(Resnick, 1991).

Cuando los alumnos trabajan colaborativamente tienen que negociar metas, la
representacion del problema, como asi también el significado de conceptos y
procedimientos involucrados. Tienen que hacer explicitos su conocimiento y su
pensamiento. Para establecer la comprension comun, deben intercambiar argumentos
y negociar significados. En la accion comparativa entre sus propias ideas y la
elaboracién de las afirmaciones del otro, los significados pueden modificarse,
refinarse o extenderse (van Bosten et al., 1997). Esto es valido tanto cuando las
interacciones se producen entre pares, como cuando interviene la accion reguladora
del docente ;Cual es el 'terreno conceptual' donde ocurren esas interacciones? Un
concepto central en la corriente sociocultural es la nocién de 'zona de desarrolio
proximo' (zdp). Esta zona es definida como la distancia entre el nivel de desarrollo

actual de un individuo y un nivel de desarrollo potencial, mas avanzado, que toma

existencia en la interaccién entre participantes mas y menos capacitados en el entorno




social en el cual tiene lugar esa interaccion (incluyendo o no al maestro). Es

importante en el aprendizaje constructivo significativo su dimensién socializadora.

Mucho se hablé de la mediacion del profesor desde la reflexion realizada por
Vygotsky y el interaccionismo social de Feuerstein. Nos parece importante la
mediacion critica de la cultura por parte del educador; sin embargo la interiorizacion
de la cuitura social se enmarca preferentemente en la dimension socializadora del
aprendizaje. Esto esel desarrollo del potencial de aprendizaje a través de 1a mediacion
entre iguales. La interaccién social entre compafieros proporciona una situacién ideal

para que ¢l proceso de aprendizaje se desarrolle oportunamente.

Formacion por Competencias

El fendmeno de las competencias profesionales, aceptado en las organizaciones como
nuevo paradigma en el dmbito de la gestién de los RR. HH. (Poblete, 2004), exige
hacer una lectura desde la educacién mas alld de los mddulos formativos sobre

determinadas competencias e incorporar esta formacién en los curricula educativos.

El enfoque de responder con formacién en competencia donde antes se empleaba

formacion en cualificacién, surgié como respuesta a los problemas de empleabilidad

que se derivaron de la fuerte crisis industrial de mediados de los afios setenta y




enderezd una situacién que tanto econdmica como socialmente se consideraba

irrecuperable.

Dado que se ha comprobado que el enfoque de competencias aporta soluciones no
s0lo a la hora de encajar persona-puesto de trabajo sino que es importante para que la
persona scpa estar y mantenga su integridad en situaciones diversas y cambiantes, se
ha creado la necesidad de redisefiar en parametros de competencias la educacion de Ia

persona con proyeccion, no sélo en el mundo laboral, sino en la vida toda.

Evolucion del concepto de competencia

A partir de los hallazgos de McClelland (1973) que llegé a demostrar que la
inteligencia de por si no es un factor que correlacione con el éxito en la vida ni con el
desarrollo de las sociedades, se elabor6 el concepto de competencia como conjunto de
caracteristicas que subyacen en la personalidad con una relacion causal con resultados
superiores de actuacién. En esta misma direccion trabajé Levy-Leboyer definiendo
las competencias como comportamientos que algunas personas dominan mejor que
otras y las hacen mas eficaces en unas determinadas situaciones. Aprovechando lo
mejor de cada enfoque, podemos integrar en el concepto de competencia la definicion

adoptada por la Universidad de Deusto (2001: "Competencia es la capacidad de un
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buen desempefio en contextos complejos y auténticos. Se basa en la integracion y

activacion de conocimientos, habilidades y destrezas, actitudes y valores.”

El Trabajo en equipo como competencia y como estrategia de aprendizaje

[3Las actuales demandas sociales, educativas y laborales estin reclamando la
transformacién de las instituciones y centros de trabajo en organizaciones que
aprenden, o sea en organizaciones que mediante procesos de mejora continua
desarrollan el mayor potencial de que son capaces a nivel de las personas, de los
grupos y de las propias organizaciones. Esto presenta un desafio para las las entidades
¢ instituciones de¢ formacion ya que, entre otros requisitos, los actuales perfiles
profesionales exigen disposicion para el trabajo en equipo como una competencia
interpersonal central, estrechamente relacionada con la actualizacién de otras

competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas como:

s la comunicacion eficaz,

» laresolucion de problemas,
« ¢l desarrollo de proyectos,
» lanegociacion,

» el liderazgo,

13 Claude Levy Leboyer ( 2000) FEEDBACK 360
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« la orientacion al logro,

la solidaridad en la diversidad, etc.

Experiencias en el Ambito profesional del uso de herramientas software

Entendido como “procesos intencionales de un grupo para alcanzar objetivos
cspecificos mas herramientas de software disefiadas para dar soporte y facilitar el
trabajo” [Peter y Trudy Johnson-Lenz, 1978) el trabajo colaborativo con soporte
computacional resulta una modalidad que en el ambito profesional coordina
actividades de comunicacion, colaboracion y negociacion en beneficio de los
objetivos de una organizacién o de un grupo uni o multidisciplinario cualquiera sea la

distancia que separa a sus miembros.

En funcion de ello, existe una serie de recursos que favorecen el desempefio
profesional tanto para la produccion de trabajos como para la construccion de

conocimientos:

Basados en el Correo Electrénico: la ventaja del correo electronico (e-mail) es que
permite el nivel mas elemental de comunicacion electronica en forma rapida y simple.

Dio lugar a:

» Los grupos de discusion o debate: los Newsgroups de USENET, que ofrecen

un punto virtual de encuentro entre personas con intereses comunes,
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facilitando la creacion de comunidades virtuales. Favorecen el trabajo
profesional ya que resultan utiles para la investigacion sobre temas muy
concretos, incluso trabajos cientificos no publicados. Tal es asi que la Usenet

(User Network), conecta a centros de investigacion de todo el mundo.

Las listas de distribucion de correo (Mailinglists), que permiten enviar
mensajes con un contenido de interés general para todos los miembros de una

misma lista que también se transforman en comunidades virtuales.

Videoconferencia por Internet. habilita la comunicacion entre dos personas, aunque
en la conexion haya mas, con herramientas simples como con una cdmara, una tarjeta

de adquisicion de video para la PC y uno de los formatos exisentes.

Herramientas de NetMeeting

Mensajes escritos. todos los participantes en una conexidn pueden

comunicarse entre si, simultdineamente, mediante mensajes escritos (chat).

Pizarra: permite la transmisién de informaciéon grafica a todos los
participantes en una conferencia, quienes pueden dibujar en la pizarra al

mismo tiempo y ver en su P.C. c6mo se actualiza.

Transferencia de ficheros: habilita la transferencia de ficheros mientras se

lleva a cabo una conferencia.
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o Compartir aplicaciones externas a NetMeeting: admite la consulta

simultanea y el trabajo de los participantes sobre ficheros.

A partir de los multiples recursos, existen muy variados ejemplos de la puesta en
préactica de la modalidad cooperativa de trabajo en ambientes profesionales de diversa
naturaleza. Uno de ellos, que atafie tanto a lo educativo como al desempefio
profesional, es el desarrollado a partir de 2003 en la localidad espafiola de Santurce
en un centro educativo que busca formar a los docentes en la metodologia de
aprendizaje colaborativo para que lo apliquen en el aula con ¢l objetivo final de que
los alumnos lo transfieran luego a los centros donde desarrollaran sus practicas de
formacion profesional. Lo llamativo de la experiencia es que involucra al profesorado
de los distintos niveles: infantil, primario, secundario obligatorio y de formacion

profesional especifica.

Ante la demanda del medio social y laboral, el proyecto se funda en la reflexion
"sobre los nuevos perfiles profesionales requeridos y adecuar sus ofertas formativas

en orden a desarrollar las competencias profesionales necesarias.”

El proyecto se realiza en tres fases: formacion y entrenamiento del profesorado en

relacion con el trabajo en equipo; formacion del alumnado, con la puesta en préctica
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del trabajo en equipo en la clase y transferencia a los centros de trabajo, con practicas

preparatorias para el futuro desempefio laboral.

Ya en el ambito organizacional cada una de las acciones debe contribuir a disminuir
tiempos y costos (David Coleman) y asegurar resultados generando la posibilidad,
incluso, de trascender los limites de la organizacion. El trabajo colaborativo,
entonces, puede ocurrir en proyectos de diversa indole, como capacitacion,
investigacidn, analisis, innovacioén o incluso el desarrollo de productos o proyectos
involucrando tanto a los miembros mismos de la organizacién como a participantes

externos como consultores, socios, etc.

También permite generar incluso, organizaciones virtuales como el caso de Decathlon
Systems, del estado de Colorado, en los Estados Unidos, que pasé de su amplia
oficina al trabajo domiciliario de sus treinta empleados no s6lo disminuyendo costos
sino mejorando el servicio al cliente, por ejemplo extiendo el horario de los técnicos

que, en turnos, cubren veinticuatro horas.

Fuera de los limites de una organizacion, profesionales de distintos lugares del

mundo pueden converger en su practica. La experiencia de un grupo de radiélogos de
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diferentes unidades hospitalarias permitié construir conocimiento a partir de un
trabajo colaborativo que consistié en analizar iméagenes diagndsticas mediante el uso

de una aplicacion tipo pizarra y la operacion sobre ella para su discusién en grupo.

Los recursos utilizados permiten el uso de voz y de video y se valen del
direccionamiento "multicast” que permite enviar informacién a un grupo de
destinatarios, con una misma direccién multicast asignada. El resultado de esta
modalidad de trabajo es que se pueden desarrollar sesiones clinicas similares a las

presenciales pero entre profesionales distantes entre si.

Desde las formulaciones tedricas iniciadas por Vigostky, los procesos mentales
superiores, es decir, los procesos estrictamente humanos se consideran de manera
general, funciones de la actividad mediada. Esto es, el vector de andlisis para
entender el desarrollo hacia las funciones mentales superiores esta dado a partir de la
comprension de que la internalizacion, la reconstruccién interna de una actividad
externa, es posible gracias a la regulacion que ejercen los instrumentos culturales de
mediacién en los sujetos en contextos sociales de relacién. La mediacion, por tanto,
es ¢l tema central en esta perspectiva psicolGgica que supone la actividad mediadora
como principio constructor de lo especificamente humano: la cognicién. Por ello,
para el marco de la teoria sociocultural, la actividad humana no esti entendida como

simple respuesta o reflejo frente a un estimulante, la actividad implica un componente
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de transformacion regulado a partir de los instrumentos -simbdlicos y fisicos- que la
cultura proporciona al sujeto en interaccion, y que tienen ademas, la particularidad de

mediar la relacion del sujeto con el mundo, con los hombres y consigo mismo.

La presencia de la actividad instrumental en la cognicién es fundamental. No se trata
pues de una comprension accesoria de la participacion de los instrumentos de
mediacién, sino que para la concepcion sociocultural no existe desarrollo de los
procesos mentales superiores sin la presencia de la actividad instrumental. Este
eslab6n no se encuentra en el individuo, sino fuera de él, en la cultura, que ha ido
aquilatando durante generaciones formas colectivas histéricamente determinadas y
productos socialmente estructurados que toman forma de instrumentos, que nos
construyen o nos conforman en condiciones de interaccién con otros que nos la
acercan. En ese sentido, nuestra mente no es una entelequia sumida en un vacio social
ni un despliegue de un espiritu previo, es ante todo una entidad instrumentalizada
(Iéase mediatizada) culturalmente y que se ajusta transformando activamente -de ahi
las posibilidades de educabilidad- los insumos culturales dentro de una dindmica
social. Como dice Bruner (1999), "la cultura forma parte de la mente que nos aporta
la caja de herramientas a través de la cual construimos no sélo nuestros mundos sino
nuestras propias concepciones de nosotros mismos y nuestros poderes”. Sin embargo,
la instrumentalizacion de la mente no debe ser entendida s6lo como una metafora de
comprension, sino que debe ser concebida como la explicaciéon de su desarrollo. Esto

es, el proceso por el cual afiadimos un componente de transformacion o una nueva
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forma de organizar -regular- nuestra cognicion, es posible en virtud de los

instrumentos de mediacion.

Pero, concretamente ;como son y como actuan esos instrumentos? En la mediacién
instrumental se pueden identificar, a partir del criterio de actividad, por lo menos dos
formas instrumentales de mediacién: las herramientas y los signos; cada una orienta
la actividad en un sentido. La diferencia esencial entre signo y herramienta, es decir,
la razén para su entendimiento como dos lineas o modos de influencia de la actividad
mediada que orientan la actividad humana, como describe Vigotsky (2000, 91), se

esboza de la siguiente forma:

14"La funcioén de la herramienta no es otra que la de servir de conductor de la
influencia humana en el objeto de la actividad; se halla externamente orientada y debe
acarrear cambios en los objetos. Es un medio a través del cual la actividad humana
externa aspira a dominar y triunfar sobre la naturaleza. Por otro lado, el signo no
cambia absolutamente en nada en el objeto de una operacién psicolgica. Asi pues, se
trata de un medio de actividad interna que aspira a dominarse a si mismo; el signo,

por consiguiente, estd internamente orientado"”.

14 Lev Vigotsky Zona de Desarrollo Proximo.
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15Es decir, se puede ver al signo (como puede ser el lenguaje, los sistemas de
numeracion, los sistemas de lecto-escritura, sistemas convencionales legales, una
estructura hipertextual, etcétera) y a la herramienta (digase un hacha, un puente, un
satélite, un ordenador, etcétera) como dos lineas de influencia precisas, pero a su vez,

complementarias, ya que participan en un mismo proceso de conformacion del sujeto.

En este sentido, la presencia de estos instrumentos en la actividad humana no es
pasiva, por el contrario, es activa en estos dos sentidos. Por un lado, las herramientas
estan orientadas hacia ¢l exterior, usandolas para operar o actuar sobre el mundo,
mientras que por otro lado, los signos tienen una orientacion hacia el interior, como
medio que procura una regulacién de los procesos psicologicos. Esta dltima es el
aspecto mas importante de la accion de los instrumentos sobre el sujeto. La doble
orientacion sefialada, de lo fisico y psicolégico en un mismo instrumento de
mediacién, también puede entenderse bajo el término de artefactos, que son, como
indica Cole (1999, 136) "simultdneamente ideales y materiales. Coordinan a los seres
humanos con el mundo y entre si de una manera que combina las propiedades de las
herramientas y de los simbolos". En consecuencia, tanto simbolo como herramienta,
son parte de una misma realidad instrumental. No obstante en este trabajo,

seguiremos identificando, a partir de la orientacion de la actividad, estos dos sentidos

15 BRUNER, Jerome S. La educacién , puerta de la cultura (2000).
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de actividad para poder focalizar y describir mejor la actividad mediacional de los

EVA.

Como se puede entrever, a esta doble orientacion no se escapan las NTIC. Estas, al
ser tecnologias propias de una época y de una circunstancia social concreta, facilitan
por tanto, un modo de actuacién definida y, a su vez, promueven una forma particular
de regulacion interna en el sujeto. Asi, analizando un EVA con estas categorias
podemos asociar esta doble orientacion de la siguiente forma: Un EVA, como
herramienta, nos permite encaminar y controlar una forma de actividad externa,
accion que depende de la forma en que tecnolégica y pedagégicamente estd
constituida para operar durante el proceso de aprendizaje. En cuanto signo, un EVA
regula la propia actividad de quien usa la herramienta modificando sus marcos de
pensamiento a partir de situaciones especificas derivadas de la propia estructura de
accién tecnolégica, desde donde inclusive, se puede seguir generando otras formas de
pensar y actuar. Por tanto, un EVA a través de su entramado tecnoldgico nos brinda
una forma especifica de operar externamente durante el proceso de aprendizaje, asi
como la posibilidad de modificacién interna a partir de esa misma forma de plantear

el aprendizaje.

Esto nos sugiere asumir que un EVA no debe considerase como una entidad neutral o

discreta, sino como una entidad que propone y permite una forma particular de
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aprender, y que a su vez, regula el pensamiento de quienes operan con, o a través, de
ellos. Si esto es asi, entonces un EVA, al ser el tnico 4mbito educativo para el
aprendizaje entre alumnos fisicamente distantes, como normalmente ocurre en la
teleformacion, el entorno de interactividad debe ser considerado no s6lo en su funcidn
de apoyo o material educativo -aunque siga siendo un material-, sino que debe
repararse en €l como una estructura que posibilita una accion externa y ademas como
germen para la representacion interna. Es necesario, por ende, reconocer que la
funcion mediacional de un EVA en la teleformacion es mayor, cuando se plantea

como tinico medio o soporte para el aprendizaje.

Por lo tanto, desde la exigencia por delinear una dimension pedagégica, un EVA debe
ser considerado no sélo como un artilugio infovirtual, sino como un instrumento de
mediacion que propone una estructura de accién especifica para aprender y, desde
donde, cada alumno representa sus oportunidades y estrategias para el aprendizaje
tecnoldgicamente mediado. En ese sentido, las tecnologias que participan en un
proceso educativo pueden considerarse, como sistemas de actuacion (accién externa),
pero también, como fuente para la generaciéon de nuevos modelos cognitivos o
marcos de pensamiento (representacion interna). Como advierte Vigotsky (2000, 92),
"el uso de medios artificiales, la transicién a la actividad mediata, cambia
fundamentalmente todas las funciones psicoldgicas, al tiempo que el uso de

herramientas ensancha de modo ilimitado la serie de actividades dentro de las que
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operan las nuevas funciones psicologicas". La actividad de aprendizaje no es ajena al

material con el que se actlia, es mas, nos conforma.

A continuacién describiremos este doble modo de actuacion que puede generar un
EVA para el desarrollo del aprendizaje, es decir, como un sistema de accién
tecnologico definido, y luego, concluiremos con unas breves descripciones de los
efectos que la tecnologia podria generar en los marcos de pensamiento de los
alumnos. Saber cdmo se puede aprender, y en qué aspectos reconfigura la estrategia
de pensamiento al aprender, debe ser un criterio necesario al momento de disefiar y
proponer actividades educativas a través de estos instrumentos de mediacion

tecnologicos, como son los EVA, en la teleformacidn.

Un EVA propone una estructura de accioén tecnoldgica para el aprendizaje

Para delimitar el primer aspecto con algiin detalle, debemos destacar la ontologia de
la tecnologia que M. A. Quintanilla (1989, 34) precisa sobre la nocién de realizacién
técnica, definiéndola como "un sistema de acciones humanas intencionalmente
orientado a la transformacién de objetos concretos para conseguir de forma eficiente
un resultado valioso”. Como sefialdbamos, cuando optamos por una tecnologia, no
estamos optando simplemente por un aparato a secas, sino que optamos por todo lo

que le incumbe como sistema de accion predeterminado, es decir, por un todo integral
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en el que se incluyen los componentes materiales, agentes intencionales, la estructura
del sistema, los objetivos y los resultados (Quintanilla, 1998). Extendiendo esto a un
EVA, por definicién, seria entonces: un sistema de accién que basa su particularidad
en una intencién educativa y en una forma especifica para lograrlo a través de
recursos infovirtuales. Esto es, un EVA orienta una forma de actuacién educativa

dentro de unos margenes tecnologicos.

Pero, ;cual es el rasgo novedoso de actuacion que imprime un EVA como sistema de
accion tecnologico? Aqui indicaremos algunos de los aspectos relativos a esa nueva
forma de orientar la accién que nos proporcionan las NTIC, y con ello un EVA, que
no son otros que las posibilidades de acceso a la informacién y a la comunicacién de
un modo original. Para graficar esto sefialaremos, a manera de ejemplo, las nuevas
posibilidades de accién que nos podemos permitir gracias a la digitalizacion -
dimensién técnica- y a la estructura hipertextual -dimensién expresiva-
queintentaremos relacionar con el aprendizaje -dimension pedagégica- en los EVA.
Este aspecto, la imbricacién dinimica de las dimensiones expresiva, técnica y
pedagoégica, constituyen aspectos necesarios en la caracterizacion estructural de un

EVA (Suérez, 2002).

De esta forma, una de las posibilidades de accién que admite un EVA, el cual esta
basado en la capacidad tecnoldgica de la digitalizacion -aspecto que nos conduce al

tema de la desmaterializacién del patrimonio cultural y socialmente estructurado-,
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permite que la realidad asi digitalizada, pueda ser distribuida a cualquier parte del
mundo (espacio) a velocidades instant&neas (tiempo). Es decir, existe una capacidad
instalada de accion en las NTIC que permite que un emisor y un receptor -o
viceversa- puedan compartir informacién, asi como comunicarse, superando

considerablemente las dificultades de ubicacion y tiempo de manera eficiente.

Lo anterior es un hito en ¢l replanteamiento de las relaciones humanas vy, por lo tanto,
en los modos de actuacion educativa. Gracias a la capacidad infovirtual que
despliegan los EVA, no sélo se modifican las formas de acceso a la informacién, sino
que ademas se genera un contexto, un ambito, particular de comunicacion educativa.
Este nuevo ambito de operacion o actividad basada en la tecnologia proporciona al
alumno una posicion de control sobre las coordenadas espacio y tiempo,
reformulando, a partir de esta condicidn, su perspectiva para la interaccion. Esta
reubicacion conceptual en el aprendizaje generada por la digitalizacion, permite que
através de un EVA se minimice el concepto de distancia como impedimento para
aprender, como también consiste que se pueda diversificar los tiempos para la

interaccion, pudiendo ser, como se sabe, sincrono o asincrono.

Por otro lado, desde una dimension expresiva, un EVA a través de su complexion

hipertextual nos pone al alcance nuevos lenguajes para organizar el proceso de
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aprendizaje. Una estructura hipertextual, que es una constante en practicamente todos
los entornos de formacion virtual a través de Internet, puede ser definida formalmente
"como un grafo entre cuyos nodos existen relaciones de vinculacion" (Garcia-
Valcéarcel, 1996, 193). Gracias a esta estructura, la informacién adquiere una
representacion diferente a la forma secuencial o lineal de presentacién a la que
estabamos acostumbrados con otras tecnologias, como en el libro o el video, por
ejemplo. Esta representacion nos otorga, por tanto, nuevos referentes de maniobra

educativa, como a su vez, de reorganizacion de diversos tipos de informacion.

16La reticularidad, por tanto, no sélo nos permite acceder a distintos tipos de
informacidn, sino que principalmente, nos permite organizarlas de manera similar a la
inteligencia humana. Asi, una estructura hipertextual, al facilitar el paso de un
concepto o de un recurso a otro diferente a través de todo tipo de asociaciones libres
"simula mejor el modo de proceder del entendimiento humano en el que tiene
prioridad la reticularidad sobre la secuencia" (Garcia Carrasco y Garcia del Dujo,
2001, 396). Esta forma tecnoldgica de accién, de hecho, media el proceso de

aprendizaje.

16Quintanilla ,M.A (1998)... Tecnologia: Un enfoque filosofico, Madrid Fundesco
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Se puede apreciar de esta manera que todo lo anterior no sélo implica una forma
moderna o atractiva de operar a través de un EVA, son mas bien, auténticas formas de
accion que invitan a un proceder particular de exploracidn, organizacion y de gestion
de la informacion, como de comunicacion ¢ interaccion, que estimularian a su vez en
los alumnos, la creacion de un nuevo conjunto de estrategias conceptuales para el
aprendizaje. Los EVA, por tanto, se manifiestan como una herramienta con una gran
capacidad de modificacion del entorno, y por tanto, de la accién educativa. No
obstante, ;como afectan estas estructuras de accidn a las estructuras internas de los

sujetos?

A partir un EVA se puede representar marces de pensamiento sobre el

aprendizaje

Se ha buscado constantemente poner en evidencia la forma cémo las tecnologias
cambian nuestras mentes (Burke y Ornstein, 2001). Sin embargo, el marco de la
teoria sociocultural, nos lleva a entender que la cognicién, nuestra mente, no funciona
s6lo como una reaccion bioldgica, sino que pasa a ser una entidad ampliada por el
elemento cultural que modifica y conforma su estructura interna. Bajo esta
orientacion, autores como Pea (1999) prefieren hablar no sélo de la inteligencia como
una propiedad de la mente, sino de la inteligencia como una propiedad ejecutada; es
decir, mediatizada a través de los recursos externos, como son los instrumentos de

mediacion, que la cultura y la sociedad ponen a nuestro alcance.
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Como venimos afirmando, las NTIC, hoy por hoy, insintan una forma de mediacion
propia. Consecuentémente, la tecnologia infovirtual propone, sobre la base de su
modo particular de sugerir la accion, modos diferentes de ejecutar la mente. Frente a
esta idea global de que la mente estd mediada, es decir, esta amplificada por los
instrumentos con los cuales el sujeto altera la realidad, debemos de advertir que cada
instrumento cultural proporciona al sujeto una nueva, y no natural forma, de
proyeccion o transfiguracion de la realidad, y con ello, de si mismo. Los EVA, que
abrigan y soportan un sistema de accion infovirtual, son un tipo de instrumentos de
mediacion que afectan de una manera concreta los procesos internos de los sujetos
que interactlan con o a través de ellos. Esta forma concreta de mediacién esta
directamente asociada con la forma -compleja- en que procesan y distribuyen la

informacioén en el proceso de aprendizaje.

Este efecto de las nuevas tecnologias en el aprendizaje, segun Salomon, Perkins y
Globerson (1992), pueden ser de dos tipos: aquello que se puede aprender CON la
tecnologia, y aquello que se aprende DE la tecnologia. Ambos son efectos
mediacionales tecnologicos en los modos de aprender y pensar. Siguiendo esto,
cuando se usan las tecnologias, como un EVA, para trabajar un tema de aprendizaje
concreto es que podemos hablar de los efectos con la tecnologia. Reciprocamente, el

otro sentido del efecto estaria asociado a las transformaciones cognitivas més o
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menos duraderas como consecuencia de la interaccion con la estructura tecnologia en
si, a este "residuo cognitivo" se le puede identificar como efectos de tecnologia. La
distincion es de suma importancia, ya que nos hace conscientes de estas dos formas
de analizar las consecuencias en un proceso de interactividad persona-tecnologia. No
obstante, ambos efectos no deben ser percibidos como procesos inconexos, sino como
parte de un mismo fendmeno que hay que identificar y valorar al momento de

plantear los procesos de aprendizaje con tecnologia.

Pero, ya que entendemos la idea de que la mente estd mediada por los instrumentos a
través de los cuales el sujeto reconstruye la realidad desde la posicion afiadida por la
cultura, es cuando se hace inevitable preguntar, ;cuiles son estos cambios en la mente
atribuibles a la influencia mediadora del propio sistema de accidn tecnolégico, como
puede ser un EVA? En otros términos, si estas tecnologias son producto de un
conjunto de procesos cognitivos, entonces, ;cudles de esas funciones cognitivas

resultan ser afectadas por sus propios productos?

Respecto a lo anterior, G. Salomén (1992) identifica una serie de sucedaneos
cognitivos (efectos de tecnologia) del uso de la tecnologia informacional, que pone en
evidencia que éstas, de hecho, modifican la forma de representacién que tiene el
pensamiento y que afectan especificamente lo que ha descrito como marcos de
pensamiento o componentes tacticos de la actividad mental. Estos vendrian a ser un
conjunto de representaciones mentales -no estructuras constantes- que implican

estrategias de pensamiento, estrategias de metacognicion, formas de ver el mundo y
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ciertas habilidades de procesamiento y comunicacién de la informacion, que
efectivamente sirven de guia, apoyando y organizando, el proceso de aprendizaje.
Esto es, los componentes tacticos para el aprendizaje se modifican a partir de
situaciones especificas de interaccion con la tecnologia, es mas, se modifican o
ejecutan segun la estructura de accion tecnoldgica que promueva. Salomon, en el
mismo trabajo, sefiala que la influencia de la tecnologia en la mente acontece por lo

menos en cinco formas:

La creacion de metaforas que vienen a servir como "prismas cognitivos" a través de
los cuales se examinan o interpretan los fenémenos; b. la estimulacion de nuevas
diferenciaciones con la consecuente creacién de nuevas categorias cognitivas; c. la
potenciacion de la actividad intelectual; d. la potenciacion de algunas de las
habilidades especificas y la parcial extensién de otras; y, e. la internalizacion de
modos y herramientas simbolicas tecnologicas que sirven como herramientas

cognitivas."”

Tomando en cuenta cada uno de los puntos citados anteriormente, se puede indicar
como un EVA, al canalizar una accion cooperativa entre alumnos por ejemplo,
influye en estos marcos de pensamiento. Inicialmente, al ser fuente de metaforas, la
actividad a través de un EVA proporcionaria a los alumnos un re-encuadre del
concepto de aula, llevandolo a nuevos linderos marcados por la constitucién

tecnologica de la que se vale un EVA para orientar la actividad educativa, como en el
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caso de la tele formacién. Asimismo, un EVA puede auspiciar el desarrollo de nuevas
diferencias conceptuales basadas en los modelos de actuacion sugeridos como
interaccién reciproca entre alumnos; éstas son diametralmente diferentes a los
propuestos en entornos disefiados s6lo como depdsitos de informacién. Por otro lado,
los EVA pueden potenciar una forma renovada de comprender la interaccion entre
alumnos ya que la eleva exponencialmente a multiples posibilidades -y limitaciones-
de comunicacién que sélo pueden hacerse con esta tecnologia v no con otras.
También, con el uso de un EVA se pueden ver mejoradas -no descubiertas- una serie
de habilidades cognitivas que dependen directamente del estimulo especifico de cada
herramienta, ampliando por tanto, el repertorio de lo que podemos pensar y hacer
cooperativamente. Por altimo, se podrian internalizar representaciones simbélicas y
herramientas complejas de actuacién basadas en la interaccién cooperativa entre
personas, que podrian, en el mejor de los casos, extenderse mas alla del perimetro de

la teleformacion hacia el desempefio profesional, por ejemplo.

No obstante, si estos marcos de pensamiento son un tipo de elementos cognitivos que
implican y apoyan la generacién de estrategias de pensamiento y de aprendizaje, se
puede admitir la idea que las tecnologias computacionales, como los ordenadores, en
el aprendizaje estin mejor dispuestas si se usan como herramientas para la
construccion del conocimiento, es decir, como herramientas de la mente (Jonassen,
2002). Sin desestimar la idea anterior, se debe considerar que en el caso de un EVA,

al ser un entorno tecnolégicamente enriquecido para aprender, contiene y sustenta
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elementos integrados que median la actividad como un sistema integro de actuacion
para el aprendizaje, es decir, como un sistema complejo de accion, no sélo como
operaciones especificas. Por ello, la contundencia del efecto mediacional de un
sistema de accion en la construccién del conocimiento, como en el aprendizaje, es
mayor cuando: el sistema de actuacién es mas complejo v cuando se usa de manera

exclusiva. Este es el caso de los EVA en la teleformacién.

Si todo instrumento de mediaciéon modifica siempre la orientacién natural de la
actividad, un EVA, reconociéndolo como herramienta de mediacién supone también,
un nuevo umbral para el desarrollo del aprendizaje. Por tanto, estos recursos externos,
al orientar una accién, amplian nuestra concepcién del qué, donde y con quiénes se
puede (y hasta es necesario) aprender. Es decir, los recursos infovirtuales en la
relacion educativa no sélo permiten que los alumnos puedan aprender, sino que al
mismo tiempo, amplian las estrategias de aprendizaje. Como dice Claxton (2001), la

tecnologia implica un plus en el aprendizaje.

Cambio de rol: de alumnos a estudiantes

Para la transformacion de la metodologfa docente universitaria es muy importante
que cl profesorado entienda la importancia de la diferenciacion conceptual entre

alumno y estudiante, por las connotaciones que tiene que el docente proyecte una u
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otra concepcién en cada una de las personas que participan en la formacion.
Utilizamos «estudiantes, para referirnos a las ya los discentes que mantienen unas
pautas de funcionamiento fundamentadas en la autonomia y la madurez. Estas
actitudes dificilmente se dardin en el alumno tradicional, el cual esta
conformado desde un tamiz jerirquicamente dependiente de la accion docente.
Aunque la dicotomia alumno-estudiante no se representa con dos figuras
completamente contrapuestas, y el paso de ser alumno tradicional a alumno-
estudiante es mas bien un proceso evolutivo que se produce si el medio y la
docencia asi lo permiten, aGn asi serd 0til reflejar algunos aspectos diferenciales
sobre la concepcidn del discente considerado como alumno o como estudiante.
Sabemos que las actitudes y las destrezas de «ser estudiante», en contraposicion a
las de «ser alumno», no son exclusivas del modelo de formacion en linea. Valga
decir que la condicién de «alumnos» o la condicién de «estudiantes» no es un
estado «inherente», sino el resultado de la accidén directa de una docencia
determinada en un contexto formativo determinado. En un contexto formativo en
linea, dadas sus caracteristicas de formacién a distancia, formacién basada en
materiales, actividades y recursos de autoaprendizaje, mediacion y comunicacion
telematica, aprendizaje colaborativo, ni la accién docente ni el trabajo del estudiante
logicamente pueden ser de la misma indole que el desarrollado en una accién
formativa presencial. Digamos de nuevo que el medio no es determinante pero si
puede ayudar a que nuestra accién docente en linea propicie la implicacién del
estudiante en su propio aprendizaje, que muestre tener proactividad, autonomia,

metas propias, reflexion sobre las propias destrezas y sobre las estrategias que
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aplica (metacognicion y aprendizaje reflexivo y critico), participacién activa en la

comunicacion y en el aprendizaje colaborativo en el aula.

Si un estudiante traslada sus destrezas y competencias de la formacién
presencial a su aprendizaje en un Espacio Virtual de Ensefianza-Aprendizaje
(EVEA)que exista adaptacién o incorporaciéon de destrezas y competencias
adecuadas al entorno virtual, muy probablemente no adquirira las competencias ni
los resultados académicos deseados (Murray, 2001). No olvidemos sin embargo que

ser estudiante conlleva que exista un tipo determinado de docencia.

El estudiante en linea

Con frecuencia se alude al papel central del estudiante en los EVEA, pero también
con frecuencia el estudiante es el gran ausente en los planteamientos de la accion
docente en linea y de las instituciones de formacion en linea. Ademds de un buen
material de estudio, buenos recursos, un EVEA adecuado y una accién docente bien
disefiada y realizada, es importante que el estudiante adquiera competencias para
trabajar y aprender en un entorno en linea y para eso es necesario que sepa en qué
consiste y como conseguirlo. Los docentes somos los primeros que debemos explicar
a nuestros estudiantes que para conseguir las competencias genéricas y especificas
del curso no basta con dedicarse a ellas en exclusiva, sino que también se deben
adquirir y aplicar unas destrezas y competencias trgnsversales.

A partir de nuestra experiencia en EVEA podemos esbozar qué hace un estudiante en

linea experimentado, qué condiciones personales y de desempefio presenta en un
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estadio competencial avanzado. Este no es exclusivo de la formacion en linea, pero si

es fundamental para un buen desempefio en este tipo de propuestas.

Las condiciones personales del estudiante pueden facilitar o estorbar su desempefio
en un EVEA. Sus destrezas y sus actitudes determinan en buena medida sus
posibilidades de éxito como estudiante en linea. Ademas debe ser capaz de detectar
qué destrezas y actitudes son beneficiosas para su desempefio y estara dispuesto a

aprenderlas y asimilarlas.

En un primer estadio muchos estudiantes noveles pueden albergar topicos e ideas
comunes propias de la ignorancia o de la inexperiencia. Valga como ejemplo la
creencia de que la formacién en linea «es mds facil» .Otros en cambio creen que es
mas dificil y complicada que cualquier otra modalidad. Bien, ni una cosa ni la otra,
ni es mas facil ni tampoco tiene por qué ser mas dificil. Debemos hacer ver a
nuestros estudiantes que aprender en linea no es mas facil ni mas dificil que en otros
entornos, simplemente hay que aplicar estrategias y acciones de aprendizaje

acordes con el medio en el que se realiza la formacion.

En un EVEA se requiere una proactividad por parte del estudiante. Este ha de saber

que no puede esperar que se le dé todo hecho, y que él mismo debe tomar Ia

iniciativa en muchos momentos de su aprendizaje.
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No deberia esperar que se le indique cada paso que debe dar. Procura buscar lo que
necesita: informacion, recursos, indicaciones. Suele decidir qué le va mejor y qué
le es secundario o innecesario. Normalmente toma la iniciativa respecto a su trabajo,
pregunta lo que no entiende y pide ayuda al docente o a sus compaficros si lo
necesita. Exige respuestas claras y qtiles, no le sirve cualquier cosa. Los docentes
debemos tener en cuenta que al mismo tiempo que nuestros estudiantes sean cada vez
mas auténomos y mas proactivos seran también més exigentes con nuestra accion
docente, con los documentos, materiales y recursos puestos a su disposicion, asi

como con el funcionamiento del EVEA.

Al estudiante se le debe pedir (y debemos ayudarle a conseguir) tanto la implicacion
personal en su propio aprendizaje como una autonomia como estudiante, ya que
debe ser consciente en todo momento de que €l es el Gnico responsable de su
aprendizaje y de su trabajo, nadie puede aprender por él y por tanto debe actuar en
consecuencia, buscando elementos de motivacion personal (motivacion intrinseca).
Aunque es légico y conveniente que busque apoyo en sus compafieros y en el
docente, se debe esperar de él o ella un comportamiento razonablemente
autonomo a lo largo del curso. En el marco constructivista de la ensefianza y el
aprendizaje el estudiante es el responsable Gltimo de su propio proceso de
aprendizaje. Es €l o ella quien construye el conocimiento y nadie le podra sustituir
en este trabajo. Por este motivo ha de sentirse protagonista de su aprendizaje,
reconociendo, representindose y compartiendo las finalidades y los contenidos que

se le proponen (Cela y otros, 1997).
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Por otro lado, la gestién del tiempo es un elemento esencial para el estudiante en

linea. Este debe disponer, por todos los medios, de tiempo para:

- Conectarse a su aula conregularidad y estar al tanto de lo que pasa en
ella y de informaciones nuevas.

- Leer las indicaciones del profesor y las intervenciones de la clase-

- Acceder alos materiales y recursos, y para recuperarlos en el formato mas
conveniente para trabajar con ellos.

- Estudiar,

- Hacer preguntas si tiene duda

- Realizar las actividades de aprendizaje y de evaluacién-

El estudiante en linea suele tener una gran libertad de accién y un gran margen de
independencia. Esto es una ventaja indudable sobre todo si tiene responsabilidades
familiares y laborales. Sin embargo también supone un gran peligro. Por ello debe
organizar su tiempo de conexion y participacién en el aula, organizar su tiempo de
estudio personal, organizar el trabajo a lo largo del curso (actividades, trabajos,

plazos de entrega), y armonizar su dedicacién como estudiante y el tiempo dedicado

a la familia y al trabajo.
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Siguiendo con nuestra vision general del estudiante en linea, éste deberia ser
capaz de tolerar cierto grado de ambigiiedad y de incertidumbre. En un EVEA la
confluencia de la asincronia, del docente como guia (no como transmisor directo
de contenidos) y de la disponibilidad de todo el material y recursos de
aprendizaje puede dar lugar a lagunas o momentos de inseguridad. Esto es asi
porque en un EVEA, como veremos a lo largo de todo esta obra, existen unos
condicionantes especificos: la voz del docente no es la tnica voz, los contenidos no
se van suministrando de forma paulatina sino que estdn disponibles desde el
primer dia, se espera del estudiante que tome sus propias decisiones y obre en
consecuencia, y que organice su propio desempefio. Todo ello hace que en ocasiones
pueda sentirse inseguro y desorientado, en especial si no tiene experiencia en esta
modalidad formativa. El nivel de ansiedad del estudiante ante momentos de
incertidumbre disminuira o desaparecerd mediante la lectura de los documentos de

apoyo y por medio de la comunicacién con sus compaiieros y con el docente.

El propio docente debe ser quien haga ver al estudiante que los errores sirven
para aprender y mejorar: aprender de los errores propios y de los compafieros. El
aula virtual es un entorno asincrono donde ademas de que lo escrito permanece, los
participantes leen las aportaciones de todos cuando acceden al aula, cada uno en un
momento diferente y desde un lugar diferente. Es un foro publico, donde 'los
aciertos y los errores quedan a la luz publica por igual. Para quienes la formacién en

linea es una opcién vélida, la posibilidad de reflexionar y argumentar las
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intervenciones en el aula es mas valiosa que la posibilidad de un error en

publico.

Uno de los mecanismos que los docentes en linea utilizamos para animar las
intervenciones(sobre todo las de estudiantes noveles en EVEA) es quitar importancia
a la posibilidad de que los estudiantes se equivoquen en piblico en sus
intervenciones, poniendo el énfasis en que las intervenciones en los espacios comunes
del aula son determinantes para que los estudiantes vayan construyendo su
aprendizaje mas que en la relativa importancia de equivocarse. El miedo a
«equivocarse» o el miedo a «que diran» no favorecen el aprendizaje y ademds

constituyen una carga para el estudiante.

Un aula virtual es una comunidad en la que muchas veces sus miembros tienen
probiemas e inquictudes parecidos, donde los comentarios, los desacuerdos e incluso
la critica pueden fluir libremente (incluso hacia el docente). Por ello una de las reglas
del juego, para estudiantes y para docentes por igual, es estar dispuesto a aceptar

comentarios y criticas constructivas, y también a realizarlos hacia los demds.

En ocasiones a los estudiantes les puede parecer que sus profesores incluyen
actividades o evaluaciones en grupo para comodidad de éstos. Nada mas lejos de
la realidad, ya que el aprendizaje en colaboracién requiere que ¢l docente trabaje de
otra manera o incluso mas. Antes propuestas de aprendizaje colaborativo el

estudiante en linea experimentado sabe que aprender en colaboracion puede requerir
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tiempo y esfuerzo, pero que vale la pena. Es comodo rendir cuentas solo a uno
mismo, pero aprendiendo en colaboracion el resultado obtenido y el aprendizaje
realizado son mayores, mas ricos y completos que los que hubiera conseguido en
soledad. Por eso, al aprender o al trabajar en grupo el estudiante debe ser tolerante
con sus compafieros. De hecho en ocasiones él mismo necesitara esa tolerancia de
ellos. Como docentes deberiamos tener en cuenta que el estudiante en linea
suele valorar muy positivamente el aprendizaje entre iguales (aprendiendo con los

compafieros y de los compafieros), y deberiamos saber aprovecharlo.

Un estudiante competente deberd poseer destrezas comunicativas: leer y escribir,
en el mejor sentido de la palabra. Saber escribir para destinatarios y objetivos
diferentes, saber estructurar un texto, conocer las convenciones y ctiqueta del correo
electrénico, en suma, las destrezas comunicativas escritas son esenciales para
participar en la formacién en EVEA, ya que muchas de las actividades, tanto

asincronas como sincronas, estan basadas en espacios de comunicacién escrita.

No debemos dejar de lado las destrezas tecnoldgicas debido a que el medio de
aprendizaje y el medio de comunicacion son telematicos. El estudiante se debe
manejar con comodidad aunque no tiene por qué ser un especialista en tecnologia
(esto vale también para el docente en EVEA). Por ello el estudiante se asegurara de
que dispone de todos los programas necesarios para seguir el curso, y de que

funcionan correctamente, p. €j., el programa necesario para una evaluacion concreta

0 para conseguir o leer un material o un recurso.
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Vale la pena destacar que hay excelentes docentes en linea que hasta hace poco
tiempo nunca habian usado un ordenador en su accién docente. Por cierto, la
tecnologia no es patrimonio de los jévenes, en contra de lo que piensan muchos. Los
autores abogamos por que los docentes no tengamos miedo de la tecnologia. Una de

las cosas que sabemos hacer bien es aprender, aprender y adaptarnos.

En relacién con su desempefio en el aula de EVEA, el estudiante debe tener un
buen conocimiento de la navegacién, foros, materiales, recursos, qué canales de
ayuda existen y donde estan, qué servicios existen y c6mo acceder a ellos. Pero
ademas de este conocimiento mas o menos técnico, también serd necesario que
conozca los coédigos comunicativos y los momentos adecuados para la
comunicacion, relacionandose con otros a distancia. Para ello debera conectarse
con regularidad, leer y responder los mensajes del docente y de sus compafieros. Por
tanto colabora y participa en el aula, sabe que la participacion le obliga a
reflexionar, a escribir, a aprender, y también es la forma de que el docente “le vea” y
“le conozca”. Es necesario que conozca los objetivos y prioridades del curso, y si
posee las competencias que hemos visto antes, se habra marcado metas y prioridades

personales.

Por ultimo, aunque no menos importante, el estudiante tendra que ser capaz también
de gestionar la informacién y el conocimiento, en consonancia con la modalidad

formativa y con la autonomia y proactividad que hemos visto. Al ser un estudiante en
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una modalidad a distancia y en gran medida de autoaprendizaje, debe ser capaz de
buscar, seleccionar y utilizar de manera personal informacion y conocimiento de
Internet y de otras fuentes. Ademas éstas son las destrezas basicas de cualquier
ciudadano de la Sociedad de la Informacién y forman parte de la alfabetizacion en el

siglo XXI.

LOS ENTORNOS VIRTUALES DE ENSENANZA - APRENDIZAJE.

Los ambientes de aprendizaje no se circunscriben al espacio escolar o a la educacion
formal, ni tampoco a una modalidad educativa en particular, se trata de
aquellos espacios en donde se crean las condiciones para que el individuo se apropie
de nuevos conocimientos, de nuevas experiencias, de nuevos elementos que le
generen procesos de andlisis, reflexion y apropiacién. Llamémosle virtuales en el
sentido que no se llevan a cabo en un lugar predeterminado y que el elemento

distancia (no presencialidad fisica) est4 presente.

Al parecer, existen al menos cinco componentes principales que lo conforman:
el espacio, el estudiante, los tutores, los contenidos educativos y los medios. Por
supuesto que no son exclusivos de los ambientes de aprendizaje en modelos no
presenciales, cualquier propuesta pedagdgica tiene como base estos elementos.
Por ello, la planeacién de la estrategia didactica es la que permite una determinada

dinamica de relacion entre los componentes educativos.

75




Dichos entornos cuentan con un grupo de herramientas que apoyan todo el trabajo en
el mismo, como son las listas de discusion, Chat, las herramientas propias de
administracién y presentan diferentes ambientes, ;qué quiere decir esto?, el
administrador tiene un ambiente completamente distintos a los otros que se muestran,
€l va a presentar un grupo de herramientas las cuales ni los profesores ni los
estudiantes van a tener acceso, va a ser el encargado de incorporar un curso al gestor,
es decir, al programa que va a permitir la ejecucion del curso y en algunos casos, él

mismo es el que realiza la matricula del curso deseado.

El otro es el del profesor, al cual los estudiantes tampoco tienen acceso, aqui se van a
mostrar aspectos de cada uno de los educandos, que van a resultar de vital
importancia para el docente, va a contar con herramientas para la confeccion
del curso, para introducir o eliminar médulos del mismo, muchas veces puede
realizar la matricula, en caso de que el administrador no la realice y por tltimo el que
va a ver el discente. Como veremos es el mas restringido, aqui él va a contar con los
contenidos que tiene que vencer para la culminacién del curso y algunas
herramientas, como son el foro de discusién, el Chat, etc. Y otras que le permitiran la

intercomunicaci6n entre alumnos y entre alumnos y tutores.

Desde el surgimiento de los entornos virtuales de ensefianza se ha buscado la manera

de vincular en el mismo todos los aspectos informaticos, actualmente

tienen incorporado aspectos multimedia en él, es decir, vinculan imagen y sonido,
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muchos tienen incorporados videos donde se explican determinados contenidos o

solamente para brindar alguna informacion deseada.

Nos hemos preguntado qué importancia tendra la utilizacién de estos entornos en la
ensefianza. Creo que es importante decir que estamos apropiados de un paradigma en
cuanto a la recepcién de conocimientos. Para todo docente cuando se le habla de
ensefianza, es el profesor impartiendo un contenido a un grupo determinado
de estudiantes, coincidiendo en tiempo y lugar, es decir, sincrénicamente. Esto es lo

que conocemos como ensefianza presencial.

Queda claro que la utilizacién de los ambientes virtuales nos proporciona un grupo
de posibilidades que bien explotadas nos proporcionard un resultado altamente
provechoso, pero sucede que como todo lo nuevo, no es un producto acabado y ain
tiene algunos detalles por perfeccionar.

17Con relacion a estas deficiencias se han planteado como basicas las siguientes:

o Obsesién por la transmisién de contenido. Descuido de objetivos
relacionados con la formacién social y ética de los ciudadanos.

o Tendencia al uso de metodologias de naturaleza conductista.

o Obsesion por la eficiencia en la adquisicién de conocimientos.

o Tendencia a la evaluacién de resultados olvidandose en muchos casos

el analisis de los procesos de construccién del conocimiento.

17 © (J. A. Carrillo, 1998) La Teleensefianza Digital Claves y Organizativas Editorial Universitario .
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o Excesiva tendencia hacia el uso de los sistemas de seguimiento,
evaluacion y autorizacion automatica.

o Descuido en el disefio de estrategias instructivas basadas en el
diseflo de actividades de intercomunicacién “muchos a muchos”
destinadas al fomento de la creacién de conocimiento compartido.

o Desmotivacion progresiva y ocasional, abandono del proceso de
aprendizaje en aquellos casos en los que los disefios metodoldgicos y
organizativos no favorecen el establecimiento de relaciones
interpersonales (convivenciales y On - Line) de alumnos y

profesores y de alumnos entre si.

Con la realizacion de cursos a distancia utilizando los entornos virtuales de
cnsefianza se combinan momentos de trabajo personal y de trabajo inter —
colaborativo. Todos los materiales que elaboran tanto profesores como estudiantes
se realizan con ayuda de herramientas digitales ya sean procesadores de texto,
graficadores, programas de captura, tabuladores electrénicos, hipertextos, etc. y son
transmitidos via correo electrénico, FTP o utilizando depésito y visualizacién en un

servidor Web.

En los entornos virtuales de enseflanza tenemos que tener presentes todos los
componentes del sistema didéactico pues necesitamos tener la estructuracién correcta
del contenido a mostrar en el mismo y que el alumno pueda, siguiendo el curso,

apropiarse de los contenidos plasmados en el mismo. Hasta el momento la mayoria
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de los cursos creados en entornos virtuales existentes adolecen de este mal y
lamentablemente otorgan el mayor peso a la parte tecnoldgica dejando un poco mas

rezagado la parte didactica del mismo.

Una de las virtudes que caracterizan a los entornos virtuales, es que el usuario se
siente formando parte de un mundo generado por un ordenador, estableciendo
contacto con los diferentes objetos que componen estos mundos y estableciendo
comunicacion con otros usuarios como €l o usuarios artificiales que habitan sélo

dentro del mundo virtual.

Por sus caracteristicas esenciales donde el encuentro social es una de las principales
razones de ser de esta clase de entornos, como asi también lo es tener un claro
objetivo y motivo para el cual fue creado, responde a las tecnologias en ambientes

Computer Supported Collaborative Learning (CSCL).

En los ambientes CSCL puede haber variados sistemas para aprendizajes apoyados
en tecnologia: desde dos o més estudiantes trabajando en la solucion a problemas en
una estacion de trabajo, usando un sistema disefiado originalmente para uso
individual, hasta colaboracion sobre sistemas especialmente disefiados para uso de
miltiples aprendices trabajando en redes virtuales, sea que estén en la misma
estacion de trabajo o a través de maquinas en red. Estos altimos son los Hlamados
sistemas CSCL,ya que son disefiados para dar soporte y asistir a los estudiantes

trabajando en redes virtuales. Esos sistemas pueden proveer varios tipos de soporte
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informatico, incluyendo utilidades para comunicacion de ideas y de informacion,
facilidades para tener acceso a documentos y a otro tipo de informacion, asistencia

en actividades de solucion de problemas, etc.

David McConnell y un grupo de investigadores [ISBEN], en la conferencia
internacional de CSCL del 95 compartieron lo que podrian ser condiciones claves
para disefiar ambientes CSCL, sugieren tener en cuenta lo siguiente:

Apertura en el proceso educativo: El estudiante debe estar en posicién de tomar
decisiones acerca de su aprendizaje y sentir que tiene la libertad para hacerlo.

En CSCL un concepte que se aplica bien es el de comunidades de aprendizaje, las
cuales se constituyen con miembros administrativos y estudiantes, quienes tienen
igualdad de derechos para manejar los recursos de la comunidad y participar en los
procesos de aprendizaje. En consecuencia deben tenerse los mecanismos para activar

la apertura y la libertad.

Aprendizaje Automanejado: Cada persona toma la responsabilidad de identificar
sus propias necesidades de aprendizaje, asi como de ayudar a los demas a identificar
las suyas, valorando la importancia de ofrecerse como un recurso flexible a la

comunidad.
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18En CSCL, un aspecto de automanejo es aprender como aprender. Este aprendizaje
estd inmerso cn los procesos CSCL, asumiendo roles dentro del proceso y trabajando
colaborativamente con otros miembros del grupo. La comunidad de aprendizaje
comparte intereses, pero la escogencia del por qué y como se aprende es individual;
si el grupo esta trabajando (compartiendo, apoyandose, cuestionando), cada miembro
del grupo constantemente estard profundizando sus niveles de aprendizaje y de

conocimiento,

Un proposito real en el proceso cooperativo: El aprendizaje grupal e
individual requiere un propésito real en el proceso colaborativo; éste puede darse
alrededor de la solucién de un problema de interés grupal o individual, en cuyo caso,
cada miembro del grupo define su propio problema y los otros integrantes del grupo
ayudan a esa persona resolverlo. El proceso de trabajar juntos tiene mucho en comiin
con el ciclo natural de aprendizaje, accién e investigacion: se inician una serie de
acciones que al ser desarrolladas generan nuevas inquietudes y a su vez

desencadenan nuevas acciones.

Un ambiente de aprendizaje soportado con computador: Un aspecto importante de
los ambientes CSCL es la necesidad de tener considerable interaccién entre

los miembros del grupo. Cada miembro del grupo debe sentir el apoyo del resto del

18 JOHNSON, David W (Et.All).Circles Learning Cooperation in the Classroom.(1988).
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grupo, para lo cual las redes virtuales apoyadas en tecnologia de informatica y
comunicaciones permiten superar las barreras espacio temporales existentes entre los

miembros de la red.

Evaluacion del proceso de aprendizaje: El proceso que se vive al interior del grupo
debe estar sujeto a una evaluacién constante personal y grupal, se debe tratar de
desarrollar un sistema dindmico en el cual se hagan constantemente los ajustes

necesarios para asegurar el buen desempefio del grupo, y de sus integrantes.

En ambientes CSCL, se espera que la tecnologia apoye: pensamiento creativo,
autoaprendizaje, compromiso, responsabilidad, participacién, organizacién,

crecimiento individual y grupal. En ambientes heuristicos, abiertos y explorables.

El aprendizaje en ambientes colaborativos, busca propiciar espacios en los cuales se
dé el desarrollo de habilidades individuales y grupales a partir de la discusién entre
los estudiantes al momento de explorar nuevos conceptos, siendo cada quien
responsable de su propio aprendizaje. Se busca que estos ambientes sean ricos en
posibilidades y més que organizadores de la informacién propicien el crecimiento
del grupo. Diferentes teorias del aprendizaje encuentran aplicacién en los
ambientes  colaborativos; entre éstas, los enfoques de Piaget y de Vygotsky
basados en la interaccién social. Lo innovador en los ambientes colaborativos

soportados  en redes virtuales es la introduccién de la informaética a estos




espacios, sirviendo las redes virtuales de soporte, lo que da origen a los ambientes
CSCL  (Computer-Support  Collaborative Learning -Aprendizaje colaborativo

asistido por computador).

Podria definirse el aprendizaje colaborativo como: El conjunto de métodos de
instruccioén y entrenamiento apoyados con tecnologia asi como de estrategias para
propiciar el desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje y desarrollo personal y
social), donde cada miembro del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como

del de los restantes miembros del grupo.

El aprendizaje es un proceso individual que puede ser enriquecido con actividades

colaborativas tendientes a desarrollar en el individuo habilidades personales y de

grupo.

El aprendizaje en ambientes colaborativos busca propiciar espacios en los cuales se
dé la discusion entre los estudiantes al momento de explorar conceptos que
interesa dilucidar o situaciones probleméticas que se desea resolver; se busca
que la combinacién de situaciones e interacciones sociales pueda contribuir

hacia un aprendizaje personal y grupal efectivo.

La preocupacion del aprendizaje colaborativo gira en torno a la experiencia

en si misma, mas que a los resultados esperados. Se espera que el ambiente sea




atrayente y significante para cada uno de los miembros del grupo. Por lo tanto se

maneja un tipo de motivacion intrinseca antes que extrinseca.

Por otra parte, permiten la resolucién de problemas en forma colaborativa, pudiendo

ser aplicados en una diversidad de areas tematicas.

Existe abundante investigacion mostrando que el aprendizaje colaborativo
esta asoctado con un amplio rango de resultados positivos. Dentro de las
aulas y laboratorios tradicionales, el aprendizaje colaborativo ha mostrado estar
asociado con un mayor aprendizaje, incremento de la productividad, periodos de
trabajo mas largos, transferencia hacia otras tareas relacionadas, mayor

motivacion e incremento del sentido de competencia.

Ahora bien, los estudios sobre los resultados de la aplicacion de Ia
modalidad colaborativa usando computadora, no son tan contundentes. Cualquiera
sea la forma de la comunicacién, no existe ninguna garantia que las
interacciones entre alumnos efectivamente ocurran. No se puede esperar un mejor
aprendizaje simplemente porque los alumnos se encuentren juntos sentados frente a

un escritorio o frente a una estacién de trabajo. (Suthers, D.D., 1998).
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Sin duda un aspecto a favor de las comunicaciones por medio de computadoras, es
la posibilidad de tener acceso a numerosos recursos pedagdgicos o de otro

tipo disponibles en Internet.

Es conocido el hecho que las comunicaciones informales y espontaneas entre
colegas son tan importantes como las formales y planeadas. Un encuentro en los
pasillos o compartir la mesa de un café puede ser tan productivo como una reunién
en un laboratorio. Este tipo de encuentros casuales son posibles sélo cuando las
personas comparten ciertos lugares fisicos en comuin, como puede ser un centro
universitario o una cafeteria préxima a la universidad, pero a menudo esos lugares
fisicos comunes no existen. Muchos estudiantes que trabajan en problemas
similares estdn en diferentes ciudades y probablemente nunca se encuentren si no
comparten un entorno virtual en el cual comunicarse informalmente con gente de

distintos lugares).

Se pueden considerar dos aspectos principales al hablar a trabajo cooperativo
usando computadoras: el modo de interaccion y la distribucién geografica de los
participantes. El modo de interaccion puede ser asincrénico (que ocurre en tiempos
distintos) o sincrénico (que ocurre al mismo tiempo), y la distribucién geografica
puede ser local (cuando los participantes estan en la misma clase) o remota (cuando

se encuentran en distintas aulas o edificios, etc.) (Preece, J., 1994:cap. 16).
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19Scardamalia y Bereiter afirman: Los estudiantes necesitan aprender
profundamente y aprender cdmo aprender, cémo formular preguntas y seguir lineas
de investigacion, de tal forma que ellos puedan construir nuevo conocimiento a
partir de lo que conocen. El conocimiento propio que es discutido en grupo, motiva

la construccion de nuevo conocimiento.

Los estudiantes en su proceso de aprendizaje de conceptos complejos, tienden
a sobre-simplificarlos, obteniendo micro conceptos. Investigaciones sobre
aprendizaje colaborativo muestran que en las interacciones grupales, los miembros
del grupo con diferentes puntos de vista o niveles de conocimiento acerca de un
concepto, pueden promover examen critico de los conceptos, desde varios puntos

de vista, pero esto requiere de una buena dinamica grupal.

La necesidad de articular y explicar al grupo las ideas propias lleva a que las ideas
sean mas concretas y precisas. "De igual forma, el ambiente social pone a los
estudiantes en situaciones donde ellos pueden escuchar diferentes inquietudes,
explicaciones y puntos de vista. Aprenden asi la habilidad de escucha, que es vital

en la vida" (Galvis, 1992)

19 Scardamalia M.,Bereiter,C."Computer Support for Knowlwdge-Building”.
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En ambientes de aprendizaje el grupo puede vivir una experiencia de trabajo en la
medida en que el grupo se organiza y aprende alrededor de la consecucién de un

objetivo previamente establecido y que afecta su realidad.

Por su parte en el aprendizaje colaborativo el software tiende a ser abierto,
brindando posibilidades virtualmente ilimitadas, gracias a sus reglas generadoras.
No es rigido, no hay pasos o estos son muy flexibles, no hay una lista finita de actos
de habla, pues estos se pueden crear en el infinito juego del lenguaje. El software -si
es flexible- , permite al que aprende potenciar muchas de sus posibilidades, una
de ellas es la libertad de trabajo para escoger el momento mas adecuado. Una

conexion telefonica permite desde la casa acceder al EVA.

Con el aprendizaje colaborativo el docente pasa a ser un ingeniero que organiza y
facilita el aprendizaje en equipo, en lugar de limitarse a llenar de conocimiento las

mentes de los alumnos.

De este modo, el rol docente es multifacético. Debera tomar una serie de decisiones
antes de abordar la ensefianza, explicarles a los alumnos la tarea de aprendizaje y los
procedimientos de colaboracion, supervisar el trabajo el trabajo de los equipos,

evaluar el nivel de aprendizaje y alentarlos a determinar con qué eficacia estan

funcionando sus grupos de aprendizaje.
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Obviamente deberd tener en cuenta los elementos basicos para propiciar el

aprendizaje colaborativo (Enlaces, 1996).

Interdependencia positiva: Este es el elemento central; abarca las condiciones
organizacionales y de funcionamiento que deben darse al interior del grupo.
Los miembros del grupo deben necesitarse los unos a los otros y confiar en
el entendimiento y éxito de cada persona; considera aspectos de interdependencia

en el establecimiento de metas, tareas, recursos, roles, premios.

Interaccion: Las formas de interaccion y de intercambio verbal entre las personas
del grupo, movidas por la interdependencia positiva. Son las que afectan los
resultados de aprendizaje. El contacto permite realizar el seguimiento y el
intercambio entre los diferentes miembros del grupo; el alumno aprende de ese
compafiero con el que interactia dia a dia, o él mismo le puede ensefiar, cabe
apoyarse y apoyar. En la medida en que se posean diferentes medios de
interaccion, el grupo podrd enriquecerse, aumentar sus refuerzos y

retroalimentarse.

Contribucion individual: Cada miembro del grupo debe asumir integramente su
tarea y, ademas, tener los espacios para compartirla con el grupo y recibir sus

contribuciones.

38




Habilidades personales y de grupo: La vivencia del grupo debe permitir a
cada miembro de éste el desarrollo y potencializacidn de sus habilidades personales;
de igual forma permitir el crecimiento del grupo y la obtencién de habilidades
grupales como: escucha, participacién, liderazgo, coordinacion de actividades,

seguimiento y evaluacion.

Con respecto a la ejecucién de tareas grupales: Promueve el logro de objetivos
cualitativamente mds ricos en contenido, pues reune propuestas y soluciones de
varias personas del grupo; Aumenta el aprendizaje de cada quien debido a que se
enriquece la experiencia de aprender; Aumenta la motivacién por el trabajo
individual y grupal, puesto que hay una mayor cercania entre los miembros del

grupo y compromiso de cada quien con todos.

Con respecto a la dindmica grupal: Aumenta la cercanfa y la apertura; Mejora las
relaciones interpersonales; Aumenta la satisfaccion por el propio trabajo; Se valora

el conocimiento de los demas miembros del grupo

A nivel personal: Aumenta las habilidades sociales, interaccién vy
comunicacion efectivas y la seguridad en s mismo; Disminuye los sentimientos de
aislamiento y el temor a la critica y a la retroalimentacién; Incentiva el desarrollo
del pensamiento critico y la apertura mental; Permite conocer diferentes temas y

adquirir nueva informacién; Aumenta la autoestima y la integracion grupal:




Fortalece el sentimiento de solidaridad y respeto mutuo, basado en los resultados

del trabajo en grupo.

Al docente le compete poner en funcionamiento los elementos bésicos que hacen
que los equipos de trabajo sean realmente colaborativos: la interdependencia
positiva, la responsabilidad individual, la interaccién personal, la integracion social

y la evaluacion grupal.

La utilizacion de entornos virtuales de aprendizaje puede suponer, por fin, el inicio
de un cambio relevante en la forma de aprender, apoyado en la utilizacién de las

nuevas tecnologias.

Ninguna forma de transmisién de conocimientos sustituye con ventaja a una clase
impartida por un buen profesor. También es cierto que la formacién a través de
Internet no parece la alternativa mas adecuada para educar (a distinguir de formar) a
un adolescente. Sin embargo, para muchos otros usos, los entornos virtuales ofrecen

una alternativa que resulta, por muchos motivos, interesante.

Como es evidente, la distribucion de materiales formativos a través de Internet
ofrece ventajas logisticas importantes en cuanto a la comodidad del estudiante. Se

puede estudiar a cualquier hora, con inmediato acceso a los materiales,

aprovechando un rato adicional de la jornada laboral; desde el propio domicilio,




desde una de las aulas telematicas conectadas a Internet que empiezan a proliferar o
desde la habitacién de un hotel. La facilidad que supone disponer, en una sesion de
trabajo ininterrumpida, de todos los materiales de formacion y complementos
necesarios, con acceso a biblioteca, elementos de audio y video, simulaciones,
diccionarios y glosarios, etc., supone ya una pequefia revolucién en cuanto al
aprovechamiento del tiempo dedicado al aprendizaje y a la calidad de los materiales
que se utilizan. También es cierto que el potencial de reduccién de costes asociado a

la publicacion y distribucion en Internet es muy significativo.

Hace tiempo ya que las limitaciones ergondémicas del ordenador se resuelven, por
una u otra via, de manera satisfactoria. No necesitamos mas que conocer
superficialmente la experiencia de la propia UOC, que en estos momentos tiene mas
de 12.000 estudiantes activos, para ponerlo en evidencia. Nadie piensa hoy en pedir
a los estudiantes la lectura de documentos largos en la pantalla del ordenador. Se
utilizan, cuando son necesarios, ios textos impresos complementarios en forma de

libros, notas técnicas o ¢l medio que resulte oportuno.

Lo realmente significativo es, por un lado, que los materiales disefiados para
su utilizacidn en entornos virtuales se orientan a un aprendizaje muy activo, en el
que la exposicion de nucleos de conocimiento se intercala con la realizacion de
actividades y en el que el concepto de lectura de documentos queda con frecuencia

superado por la realizacion de debates u otras formas activas de estudio. Se produce
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una situacion que tiene alguna similitud con el debate de casos que utilizan las
escuelas de negocios: el aprendizaje principal se produce durante al propio debate,
en relacion directa con el esfuerzo y trabajo que el estudiante aporta al mismo. En
segundo lugar, cada vez se aprecia mas la funcién del entorno virtual como foro
para estos debates y pierde importancia relativa la facilidad para la transmision de
materiales de aprendizaje. Se valora principalmente la capacidad del entorno para
ayudar a crear una comunidad virtual, en la que los estudiantes que comparten un
aula, también virtual, participan y obtienen una experiencia positiva de aprendizaje

en grupo.

Creo que conviene, por Ultimo, destacar las aportaciones que los entornos virtuales
pueden realizar para mejorar la calidad del aprendizaje. El propio hecho de que,
como en cualquier otra experiencia de aprendizaje a distancia, se desarrolle un
esfuerzo importante y profesional en la preparacion de materiales didacticos supone
una primera contribucion, no despreciable, en cuanto a asegurar una calidad
homogeénea de los contenidos, que el profesor debe complementar y mejorar con sus

aportaciones personales.

Por otro lado, las facilidades de retroalimentacién que el entorno ofrece, basandose
en las herramientas teleméticas y en los resultados de la evaluacién continua,
permite la identificacién de aspectos mejorables en los materiales y en la accién

docente, y facilita, por tanto, un proceso de mejora continua. Asi es como los
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entornos virtuales permiten avanzar en la calidad, facilidad y productividad del
proceso de aprendizaje y contribuir, en definitiva, a iniciar la revolucién que todos

esperamos de la aplicacion de las nuevas tecnologias al mundo de la formacion.
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9.3 POSTURA TEORICA

La utilizacion de espacios virtuales para la formacion ha generado nuevos tipos de
espacios de enseflanza y también de aprendizaje en los que ni el profesor ni
los alumnos necesitan las sesiones cara a cara tipicas de los planteamientos
presenciales. Por tanto la primera conclusion a la que hemos llegado es que es

necesario cambiar la concepcién clasica de "profesores de aula”.

Por todo ello, es necesario revisar los roles clasicos del profesor y los alumnos. En
momentos en que los jovenes al ingresar la universidad ya utilizan algunos
entornos virtual, se vuelve imprescindible actualizar las estrategias de ensefianza y
mediacién de conocimientos. Por esa razon, en esta tesis se adopto6 los siguientes

enunciados.

De Ausubel que explica el proceso de aprendizaje segin el cognitivismo. Se
preocupa de los procesos de compresién, transformacion, almacenamiento y uso de
la informacion envueltos en la cognicién.

Esta teoria se acopla a los puntos de vista actuales de la filosofia constructivista que
considera a la ciencia como algo dinamico, no estatico, basado en la creencia de que
nosotros estructuramos nuestro mundo a través de las percepciones de nuestras
experiencias. Segin este enfoque el conocimiento es considerado como flexible y

evoluciona basado en nuevos hallazgos.
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Para Ausubel nuevas ideas e informaciones pueden ser aprendidas y retenidas en la
medida en que conceptos relevantes o adecuados e inclusivos se encuentren
apropiadamente claros y disponibles en la estructura cognitiva del individuo y

sirvan, de esta forma, de anclaje a nuevas ideas y conceptos.

Cuando nuevas informaciones adquieren significado para el individuo a través de la
interaccidn con conceptos existentes se le llama aprendizaje significativo. Seguin los
cognitivistas, este tipo de aprendizaje es, por excelencia, el mecanismo humano para
adquirir y retener una amplia cantidad de informaciones de un cuerpo de
conocimientos. Ausubel destaca el aprendizaje significativo como el proceso mds
importante. La teoria de Ausubel estd basada en el supuesto de que las personas

piensan con conceptos. Un concepto comunica el significado de alguna cosa.

La adquisicion, por parte del alumno, de un conocimiento claro, estable y
organizado es mas que el principal objetivo de ensefianza en el aula, ya que, una vez
adquirido, ese conocimiento pasa a ser el factor mas importante que influencia la

adquisicion de nuevos conocimientos en la misma area.

Ventajas del aprendizaje significativo:

» Los conceptos que son aprendidos significativamente pueden extender el

conocimiento de una persona de conceptos relacionados.

95




e Como el aprendizaje significativo implica una construccion intencional, la

informacion aprendida significativamente serd retenida mas tiempo.

* Estos conceptos pueden servir mds tarde como incluso es para un aprendizaje

posterior de conceptos relacionados.

Ausubel sostiene que la instruccion deberia enfatizar los conceptos méds generales e
inclusivos de un drea de estudio. Ademas el conjunto de conceptos acumulados en la
estructura cognitiva de cada alumno es unico. Cada persona construird distintos
enlaces conceptuales aunque esté involucrados en la misma tarea de aprendizaje. Y

por lo tanto Ausubel destaca las caracteristicas siguientes:

Aprendizaje por recepcién: por conversacion con otros, oyendo.

La teoria de Ausubel estd basada en el supuesto de que las personas piensen con
conceptos. Un concepto comunica el significado de alguna cosa. El conjunto de
conceptos acumulados es inico por lo que cada persona construira diferentes enlaces

conceptuales,

La adquisicion por porte del alumno de un conocimiento claro, estable y organizado

es mas que el papel objetivo de una ensefianza en el aula, ya que una vez adquirido,
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ese conocimiento pasa a ser el factor més importante que influye en la adquisicion

de nuevos conocimiento.

Las Teorias de Vigotsky

La psicologia de Vygotsky pondera la actividad del sujeto, y éste no se concreta a
responder a los estimulos, sino que usa su actividad para transformarlos. Para llegar
a la modificacion de los estimulos el sujeto usa instrumentos mediadores. Es la
cultura la que proporciona las herramientas necesarias para poder modificar el
entorno; ademds, al estar la cultura constituida fundamentalmente por signos o

simbolos, estos actian como mediadores de las acciones.

“Para Vygotsky, el contexto social influye en el aprendizaje mas que las actitudes y
las creencias; tiene una profunda influencia en cémo se piensa y en lo que se piensa.
El contexto forma parte del proceso de desarrollo y, en tanto tal, moldea los

procesos cognitivos, el contexto social debe ser considerado en diversos niveles:

1.- El nivel interactivo inmediato, constituido por el (los) individuos con quien (es)

el nifio interactia en esos momentos.

2.- El nivel estructural, constituido por las estructuras sociales que influyen en el

nifio, tales como la familia y la escuela.

3.- El nivel cuitural o social general, constituido por la sociedad en general, como el

lenguaje, el sistema numérico y la tecnologia”,
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La influencia del contexto es determinante en el desarrollo del nifio; por ejemplo: un
nifio que crece en un medio rural, donde sus relaciones solo se concretan a los
vinculos familiares va a tener un desarrollo diferente a aquel que esté rodeado por
ambientes culturales mas propicios. El nifio del medio rural desarrollara ms rapido
su dominio corporal y conocimientos del campo; el del medio urbano tendra mayor

acercamiento a aspectos culturales y tecnoldgicos.

Relacion entre aprendizaje y desarrollo de Vigotsky

Para Vygotsky el pensamiento del nifio se va estructurando de forma gradual, la
maduracion influye en que el nifio pueda hacer ciertas cosas o no, por lo que el
consideraba que hay requisitos de maduracién para poder determinar ciertos logros
cognitivos, pero que no necesariamente la maduracién determine totalmente el
desarrollo. No solo el desarrollo puede afectar el aprendizaje, sino que el
aprendizaje puede afectar el desarrollo. Todo depende de las relaciones existentes
entre el nifio y su entorno, por ello debe de considerarse el nivel de avance del nifio,
pero también presentarle informacién que siga propiciandole el avance en sus
desarrollo. En algunas 4reas es necesaria la acumulacién de mayor cantidad de
aprendizajes antes de poder desarrollar alguno o que se manifieste un cambio

cualitativo.
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Considerando lo anterior, la concepcion del desarrollo presentada por Vygotsky
sobre las funciones psiquicas superiores, éstas aparecen dos veces en ese desarrollo
cultural del nifio: Una en el plano social, como funcion compartida entre dos
personas (el nifio y el otro), como funcién interpsicoldgica y como funcién de un
solo individuo, como funcion intrapsicol6gica, en un segundo momento. Esta
transicién se logra a través de las caracteristicas positivas del contexto y de la
accion de los “otros”, asi como también por o que ya posee formado el sujeto como

consecuencia de la educacion y experiencias anteriores.

Esta compleja relacion hace referencia a la categoria “Zona de Desarrollo Préximo”,
definida por este psicélogo como “la distancia entre el nivel real de desarrollo,
determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema, y el
nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucién de un problema
bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro compafiero mas capaz”. En este
andlisis se puede apreciar el papel mediador y esencial de los maestros en el proceso

de la ensefianza-aprendizaje y del desarrollo infantil.

La concepcién de Vygotsky acerca del desarrollo de las funciones psiquicas
superiores del hombre, fue el primer intento sistematico de reestructuracién de la
psicologia sobre la base de un enfoque histérico cultural acerca de la psiquis del
hombre. Surgié como una contraposicién a dos ideas fundamentales; por una parte a

las posiciones acerca del desarrollo y por otra a las posiciones biologicistas acerca




del desarrollo de la cultura como un proceso independiente de la historia real de la

sociedad.

Vigotsky rompiendo con las concepciones del desarrollo infantil predominantes en
la época, trata de enfatizar las peculiaridades de las funciones psiquicas superiores y

las vias para lograr el estudio de su verdadera naturaleza.

En este sentido diferencia claramente el proceso de la evolucién bioldgica, de las
especies animales que condujo al surgimiento del hombre y el proceso del
desarrollo historico por medio del cual ese hombre primitivo se convirtié en un

hombre culto.

De acuerdo con esta perspectiva general, el concepto de ZDP (zona de desarrollo

potencial) permite comprender lo siguiente:

. Que los estudiantes puedan participar en actividades que no entienden

completamente y que son incapaces de realizar individualmente.

2. Que en situaciones reales de solucion de problemas, no haya pasos
predeterminados para la solucién ni papeles fijos de los participantes, es decir, que
la solucion estd distribuida entre los participantes y que es el cambio en la

distribucidn de la actividad con respecto a la tarea lo que constituye al aprendizaje.
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3. Que en las ZDP reales, el adulto no actua sélo de acuerdo con su propia
definicion de la situacion, sino a partir de la interpretacion de los gestos y habla del

nifio como indicadores de la definicidn de la situacién por parte de éste.

4. Que las situaciones que son “nuevas” para el nifio no lo son de la misma manera
para los otros presentes y que el conocimiento faltante para el nifio proviene de un

ambiente organizado socialmente.

5. Que el desarrollo estd intimamente relacionado con el rango de contextos que

pueden negociarse por un individuo o grupo social.

Edgar Morin.

Parte de la teoria del Pensamiento Complejo, se dice que la realidad se comprende y
se explica simultaneamente desde todas las perspectivas posibles; y si lo enfocamos a
una estrategia esta se debe estudiar de forma compleja y global, ya que dividiéndola
en pequefias partes para facilitar su estudio, se limita el campo de accién del
conocimiento. Tanto la realidad como el pensamiento y ¢l conocimiento son

complejos y debido a esto, es preciso usar la complejidad para entender el mundo.

Asi pues, el estudio de un fendmeno se puede hacer desde la dependencia de dos

perspectivas: holistica (se refiere a un estudio desde el todo o todo multiple) y

reduccionista (a un estudio desde las partes).




La nocién de pensamiento complejo fue acufiada por el fildsofo francés Edgar Morin
y refiere a la capacidad de interconectar distintas dimensiones de lo real. Ante la
emergencia de hechos u objetos multidimensionales, interactivos y con componentcs
aleatorios o azarosos, el sujeto se ve obligado a desarrollar una estrategia de
pensamiento que no sea reductiva ni totalizante, sino reflexiva. Morin denomind a

esta capacidad pensamiento complejo.

En la actualidad la sociedad necesita ciudadanos pensantes, activos, reflexivos,
competitivos, emprendedores y racionales capaces de implicarse en la formacion de
la comunidad. El referirnos a ejercitar pensamientos complejos y no dogmaticos,
capaces de ver mas alla de los entornos abiertos a cualquier posibilidad y arriesgados

a tener un pensamiento critico, creativo y cuidadoso.

Si bien el entorno es alterado al cubrir las necesidades individuales a través de
sentimientos, emociones, pasiones, etc., no puedo decir lo mismo si hablamos de

cubrir las necesidades entorno a las empresas ya que estds se trabajan mediante

estrategias.




Si bien el ser humano tienen la dificil tarea de entendimiento, comprensién y
capacidad de razonamiento opacado por los vicios mentales que han ido surgiendo a
través de la tecnologia, el pensamiento complejo obliga a despertar esa parte del
cerebro mediante ejercicios mentales que permitan ejercer de nuevo esa capacidad de
asombro, de imaginacion, de interés por lo desconocido, de duda y de investigacion a

través de la inteligencia.

Morin basado en la idea de que todavia estamos en un nivel prehistérico con respecto
al espiritu humano y solo la complejidad puede civilizar el conocimiento, la
educacion actual deberia tener una estrategia o forma de pensamiento que induzca al
conocimiento del conocimiento, a la bisqueda de una verdad mediante la actividad de
auto observacion, de una autocritica inseparable de la critica misma, un proceso
reflexivo inseparable de un proceso objetivo, el concepto de la practica, el caos y el
orden y como parte primordial el vinculo entre el sujeto y el objeto para que esto
suceda en conjunto con la Gnica finalidad de preparar un futuro prometedor y sélido

ante la globalizacién.

A continuacion, se expone parte de [a biografia y obra “Los 7 saberes necesarios

para la educacion del futuro” de Edgar Morin.
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1. Una educacion que cure la ceguera del conocimiento

Todo conocimiento conlleva el riesgo del error y de la ilusidn. La educacion del
futuro debe contar siempre con esa posibilidad. El conocimiento humano es fragil y
esta expuesto a alucinaciones, a errores de percepcion o de juicio, a perturbaciones y

ruidos.

La primera ¢ ineludible tarea de la educacion es ensefiar un conocimiento capaz de
criticar el propio conocimiento. Debemos ensefiar a evitar la doble enajenacion: la de
nuestra mente por sus ideas y la de las propias ideas por nuestra mente. El primer
objetivo de la educacion del futuro sera dotar a los alumnos de la capacidad para
detectar y subsanar los errores e ilusiones del conocimiento y, al mismo tiempo,

ensefiarles a convivir con sus ideas, sin ser destruidos por ellas.

2. Una educacion que garantice el conocimiento pertinente

Ante el aluvidon de informaciones es necesario discernir cudles son las informaciones
clave. Asi como el nimero ingente de problemas también es necesario diferenciar los
que son problemas clave. Pero, ;como seleccionar la informacion, los problemas y los
significados pertinentes? Sin duda, desvelando al contexto, a lo global, a lo

multidimensional y a la interaccion compleja de los elementos.

La inteligencia general se construye a partir de los conocimientos existentes y de la
critica de los mismos. Su configuracién fundamental es la capacidad de plantear y de

resolver problemas.
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3. Enseiiar la condicion humana

Una aventura comin ha embarcado a todos los humanos de nuestra era. Todos ellos
deben reconocerse en su humanidad comin y, al mismo tiempo, reconocer la
diversidad cultural inherente a todo lo humano. Conocer el ser humano es situarlo en
el universo y, al mismo tiempo, separarlo de él. Al igual que cualquier otro
conocimiento, el del ser humano también debe ser contextualizado: Quiénes somos es

una cuestion inseparable de donde estamos, de donde venimos y a donde vamos.

Lo humano es y se desarrolla en bucles: a) cerebro- mente- cultura; b) razén - afecto
- impulso; ¢) individuo - sociedad - especie. Todo desarrollo verdaderamente humano
significa comprender al hombre como conjunto de todos estos bucles y a la

humanidad como una y diversa.

4, Enseifiar la identidad terrenal

La historia humana comenzd con una dispersion, una diaspora de todos los humanos
hacia regiones que permanecieron durante milenios aisladas, produciendo una enorme
diversidad de lenguas, religiones y culturas. En los tiempos modernos se ha
producido la revolucion tecnolégica que permite volver a relacionar estas culturas,
volver a unir lo disperso. Es necesario introducir en la educacion una nocién mundial
mas poderosa que el desarrollo econdmico: el desarrollo intelectual, afectivo y moral

a escala terrestre. “Hemos tardado demasiado tiempo en percibir nuestra identidad

terrenal”, dijo Morin citando a Marx ("la historia ha progresado por el lado malo")




pero manifestd su esperanza citando en paralelo otra frase, en esta ocasién de Hegel:

"La lechuza de la sabiduria siempre emprende su vuelo al atardecer.”

5. Enfrentar las incertidumbres

La educacion debe hacer suyo el principio de incertidumbre, tan vélido para la
evolucion social como la formulacién del mismo. La historia avanza por atajos y
desviaciones y, como pasa en la evolucion bioldgica, todo cambio es fruto de una
mutacion, a veces de civilizacion y a veces de barbarie. Todo ello obedece en gran
medida al azar o a factores impredecibles. Pero la incertidumbre no versa sélo sobre
el futuro. Existe también la incertidumbre sobre 1a validez del conocimiento. Y existe
sobre todo la incertidumbre derivada de nuestras propias decisiones. Una vez que
tomamos una decision, empieza a funcionar el concepto ecologia de la accién, es
decir, se desencadena una serie de acciones y reacciones que afectan al sistema global

¥ que no podemos predecir.

Nos hemos educado aceptablemente bien en un sistema de certezas, pero nuestra
educacion para la incertidumbre es deficiente. Morin matizd y reafirm6 su
pensamiento: "existen algunos ndcleos de certeza, pero son muy reducidos.
Navegamos en un océano de incertidumbres en el que hay algunos archipiélagos de

certezas, no viceversa.”
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6. Enseiiar la comprension

La comprension se ha tornado una necesidad crucial para los humanos. Por eso la
educacion tiene que abordarla de manera directa y en los dos sentidos: a) la
comprension interpersonal e intergrupal y b) la comprensién a escala planetaria.
Morin constaté que comunicacion no implica comprensién. Esta ultima siempre estd
amenazada por la incomprensién de los codigos éticos de los demas, de sus ritos y
costumbres, de sus opciones politicas. Los grandes enemigos de la comprensién son
el egoismo, el etnocentrismo y el sociocentrismo. Ensefiar la comprensién significa
ensefiar a no reducir el ser humano a una o varias de sus cualidades que son multiples

y complejas.

7. La ética del género humano

Ademas de las éticas particulares, la ensefianza de una ética valida para todo el
género humano es una exigencia de nuestro tiempo. Morin volvioé a presentar ¢l bucle

individuo — sociedad — especie como base para ensefiar la ética venidera.

En el bucle individuo —- sociedad surge el deber ético de ensefiar la democracia.
Esta implica consensos y aceptacion de reglas democraticas. Pero también necesita
diversidades y antagonismos. El contenido ético de la democracia afecta a todos esos

niveles. El respeto a la diversidad significa que la democracia no se identifica con la

dictadura de la mayoria.
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Scardamalia y Bereiter afirman: Los estudiantes necesitan aprender profundamente
y aprender como aprender, cémo formular preguntas y seguir lineas de investigacion,
de tal forma que ellos puedan construir nuevo conocimiento a partir de lo que
conocen. El conocimiento propio que es discutido en grupo, motiva la construccion

de nuevo conocimiento.

Los estudiantes en su proceso de aprendizaje de conceptos complejos, tienden
a sobre-simplificarlos, obteniendo micro conceptos. Investigaciones sobre
aprendizaje colaborativo muestran que en las interacciones grupales, los miembros
del grupo con diferentes puntos de vista o niveles de conocimiento acerca de un
concepto, pueden promover examen critico de los conceptos, desde varios puntos de

vista, pero esto requiere de una buena dindmica grupal.

La necesidad de articular y explicar al grupo las ideas propias lleva a que las ideas
sean mas concretas y precisas. "De igual forma, el ambiente social pone a los
estudiantes en situaciones donde ellos pueden escuchar diferentes inquietudes,

explicaciones y puntos de vista. Aprenden asi la habilidad de escucha, que es vital

en la vida" (Galvis, 1992)
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En ambientes de aprendizaje el grupo puede vivir una experiencia de trabajo en la
medida en que el grupo se organiza y aprende alrededor de la consecucién de un

objetivo previamente establecido y que afecta su realidad.

Por su parte en el aprendizaje colaborativo el software tiende a ser abierto,
brindando posibilidades virtualmente ilimitadas, gracias a sus reglas generadoras.
No es rigido, no hay pasos o estos son muy flexibles, no hay una lista finita de actos
de habla, pues estos se pueden crear en el infinito juego del lenguaje. El software -si
es flexible- . permite al que aprende potenciar muchas de sus posibilidades, una
de ellas es la libertad de trabajo para escoger el momento mas adecuado para

acceder al Espacio Virtual de Ensefianza Aprendizaje (EVEA).

El uso de sistemas de hipermedia distribuida favorece claramente el desarrolio de
materiales curriculares dindmicos, no sélo ricos en contenidos sino también
motivadores y faciles de usar para los alumnos. La parte mds compleja de este tipo
de material es la que afecta al profesor pues el proceso de disefio y desarrolio de
éstos es mucho mas complejo que el disefio y desarrollo de materiales escritos (en

formato clasico).
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El hecho de disefiar unos materiales sin tener unos buenos referentes de los
potenciales usuarios, ni una concepcion clara de los objetivos que se
pretenden conseguir pueden generar procesos de aprendizaje en los alumnos muy

cadticos a la vez que disminuir y restar efectividad al proceso de formacion.

Simplicidad, independencia de plataformas y flexibilidad son los principales
objetivos en el disefio de aplicaciones basadas en Internet y orientadas a la
educacidn y a la formacion. Creemos que es fundamental separar la interfaz de
usuario del funcionamiento logico de las aplicaciones a nivel técnico pues éste
debe ser flexible y extensible en funcion de las necesidades que se vayan generando

tanto en el propio entorno como en cada uno de sus usuarios.
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10.- HIPOTESIS

10.1 Hipétesis General

<+ La utilizacién de entornos virtuales integrados a la planificaciéon curricular
mejorara el proceso de ensefianza- aprendizaje de los estudiantes de la
Facultad de Administracion Finanzas e Informdtica de la Universidad Técnica

de Babahoyo.

10.2 Hipétesis Especificas

» Haciendo conocer y capacitando al docente en el uso de de los servicios de
la WEB 2.0 y entornos virtuales de aprendizaje mejorard el proceso
ensefianza —aprendizaje en la Facultad de Administracion Finanzas e
Informatica.

» Aplicando los Entornos Virtuales de Aprendizaje aportard con el
desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje de la Facultad de
Administracién Finanzas e Informatica.

» Ejecutando estrategias a nivel institucional y de aula iniciara el proceso de
uso adecuado de las tecnologias y los ambientes virtuales de aprendizaje.

» La integracion del uso de entornos virtuales en la planificacion curricular

mejorara la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje




11. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION

11.1 Analisis e Interpretacion de Resultados

ENCUESTA A DOCENTES

1.- ;Cuantas horas/semana dedica al uso del internet?.

RESPUESTA | CANTIDAD [ PORCENTAJE
12 1 6
Dot 2 13
4--6 11 69
MAS DE 6 2 13
TOTAL 16 100
13% 6%
m1--2
m2--4
4--6
® MAS DE 6

La grafica nos muestra que el 69% de los docentes dedica 4-6 horas a la semana al

uso de la internet, 13% mas de 6 12% de 2-4 horas 6% entre 1-2 horas a la semana.

Lo cual nos indica que la gran mayoria de docentes utilizan minimo | hora diaria a la
revision de sus correos electronicos y otros servicios que brinda el internet y, esto nos

quiere decir que para el docente se esta volviendo una herramienta de trabajo.
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2.-Conoce usted que es la web 2.0 (medios de comunicacion y entornos virtuales)

y cudles son los servicios que brinda?

RESPUESTA | CANTIDAD | PORCENTAJE
SI 1 6
NO 15 94
TOTAL 16 100

6%

m Sl
®mNO

La grafica de la pregunta 2 nos muestra que el 94% de los docentes desconocen los

servicios de Web 2.0 y los servicios que brinda y un 6% que si los conoce.

En los resultados obtenidos vemos que los docentes por desconocimiento o por falta
de capacitacion de los servicios que brinda la web 2.0 y la ventaja que esto representa

hoy en dia en la educacion.
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3.- (Conoce algin sistema de gestion del aprendizaje(Sistema de de gestion de

Aprendizaje o LMS)?

RESPUESTA | CANTIDAD | PORCENTAJE

SI 5 31
NO 11 69
TOTAL 16 100

m Sl
= NO

La grafica nos muestra que el 69% de los docentes no conocen los entornos virtuales

de Aprendizaje y un 31% si los conocen.

Lo cual nos indica que existe un gran nimero de docentes que no conocen los
entornos virtuales de aprendizaje ademas de la ventajas que hoy en dia significa

utilizarlos ya permiten interactuar con el docente .
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4.- (Cree importante la utilizaciéon de los servicios web 2.0 (blogs, archivos,
videos, presentacion en linea, redes sociales, entornos virtuales), en los procesos
de ensefianza-aprendizaje, gracias a los ambientes simulados para la

experimentacion y el contacto directo?

RESPUESTA CANTIDAD | PORCENTAJE

MUY IMPORTANTE 10 63

IMPORTANTE 4 25

POCO IMPORTANTE 1 6

NO IMPORTANTE I 6

total 16 100
6% 6% = MUY

IMPORTANTE
® IMPORTANTE

POCO
IMPORTANTE

La grafica nos muestra que el 63% de los docentes cree que es muy importante la
utilizacion de los servicios de la web 2.0 en los procesos de ensefianza aprendizaje un

25 % importante, 6% poco importante y otro 6% no importante.

Esto nos indica que para los docentes es muy importante estos servicios y de como la
tecnologia puede ayudar hoy en dia al proceso de ensefianza aprendizaje
principalmente por las herramientas que permiten tener una comunicacion directa con

el estudiante fuera del aula.
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5.- {Cree usted que los recursos tecnologicos hace dependiente y poco reflexivos

a los estudiantes?

RESPUESTA | CANTIDAD [PORCENTAIJE

SI 3 19
NO 15 81
TOTAL 16 100

m Sl
®mNO

La grafica de la pregunta numero 6 nos muestra que el 81% de los docentes NO creen

que los recursos tecnoldgicos hace dependiente y poco reflexivos a los estudiantes y

19% que SI.

Los docentes saben la importancia que tienen los recursos tecnolégicos hoy en dia y
como son utilizados por los estudiantes que con una buena guia de parte del docente

los medios tecnoldgicos pueden aportar en gran medida al proceso de ensefianza

aprendizaje.
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6.-;Aplicaria entornos virtuales de aprendizaje en su labor docente como

herramienta didactica?

RESPUESTA | CANTIDAD [ PORCENTAJE
SI 14 88
NO 2 13
TOTAL 16 100
PORCENTAIJE

| S
B NO

La grafica de la pregunta 7 indica que el 88% de los docentes SI estan dispuesto a

utilizar los entonos virtuales de aprendizaje en su labor docente como herramienta

didactica y un 13% que NO.

Esto demuestra que los docentes tienen la voluntad de incorporar los entornos

virtuales de aprendizaje para innovar el proceso de ensefianza aprendizaje,
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7. (Cree usted que los recursos tecnologicos permiten una mayor interaccién con

el conocimiento motivando el proceso de aprendizaje?

RESPUESTA | CANTIDAD | PORCENTAJE

SI 15 94
NO 1 6
TOTAL 16 100

6%

m Sl
mNO

La grafica de la pregunta numero 8 muestra que el 94 % de los docentes creen que los
recursos tecnologicos permiten una mayor interaccion con el conocimiento

motivando el proceso de aprendizaje y un 6% que no.

Los docentes estan de acuerdo en incorporar recursos tecnologicos ya que permiten
una mayor interaccion entre el conocimiento y el estudiante permitiendo que sea el

protagonista de su propio conocimiento.
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8.- {Cree usted importante la reglamentacién de la utilizacién de los servicios

web 2.0 (entornos virtuales)como estrategia para su uso educativo?

RESPUESTA CANTIDAD | PORCENTAJE
MUY IMPORTANTE 11 69
IMPORTANTE 3 19
POCO IMPORTANTE 1 6
NO IMPORTANTE 1 6
TOTAL 16 100
= MUY
6% 6% IMPORTANTE

B IMPORTANTE

POCO
IMPORTANTE

B NO
IMPORTANTE

La grafica nos muestra que el 69% de los docentes considera muy importante la
reglamentacion de la utilizacion de los servicios web 2.0 (entornos virtuales) como

estrategia para su uso educativo 19% importante poco importante un 6% y otro 6% no

importante.

Los docentes estan de acuerdo en la reglamentacion de estos servicios para su uso
educativo, ya que a través de esta estaria fortaleciéndose su uso, y su incorporacion
como herramienta para que el estudiante pueda realizar un trabajo complementario

que fortalezca el conocimiento adquirido.
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9.- (Esta de acuerdo que se establezca dentro de la planificacién curricular los

servicios web 2.0 y los entonos virtuales de aprendizaje a utilizar?

RESPUESTA | CANTIDAD [ PORCENTAJE

SI 15 94
NO 1 6
TOTAL 16 100

6%

m S|
B NO

En la grafica de la pregunta 10 nos muestra que el 94% de los docentes esta de
acuerdo que se establezca dentro de la planificacion curricular los servicios web 2.0

y los entonos virtuales de aprendizaje a utilizar y un 6% que NO.

Esto indica que los docentes tienen la predisposicion de utilizar los servicios de la
WEB 2.0 y los entornos virtuales de aprendizaje y establecer un control de los

utilizados y estos sean incorporados dentro de la planificacion curricular.
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ENCUESTA A ESTUDIANTES

1.-¢; Utilizas Internet (WWW, e-mail, otros servicios de la Red)?

RESPUESTA | CANTIDAD | PORCENTAJE

SI 129 100

NO 0 0

TOTAL 129 100
0%

| Sl
mNO

La grafica de la pregunta niimero uno indica que el 100% de los alumnos encuestados

respondieron 100% que si utiliza internet y sus servicios como email, redes sociales

etc.

Lo cual demuestra que los estudiantes encuestados utilizan la internet y sus servicios

principales.
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2.-;Cuantas horas a la semana te conectas (WWW, e-mail, otros servicios de la

Red)?

RESPUESTA CANTIDAD | PORCENTAJE
Menos de 3 horas 2 2
4-7 horas 2 2
§-12 75 58
Mas de 12 50 39
TOTAL 129 100
1% _29% N

® Menos de 3 horas
H 4-7 horas

8-12

® Mas de 12

La grafica de la pregunta numero 2 indica que el 58% de los estudiantes de los estudiantes
encuestados utilizan el internet entre 8-12 horas semanales,39% més de 12 horas.2% 4-7.1%
menos de 1%.

Lo cual demuestra que los estudiantes permanecen conectados en la internet entre 8-12 horas
a la semana conectados en la internet, este tiempo es utilizado para diferentes actividades de

las cuales muy pocas son relacionadas con labores educativas.
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3.-;Tienes en tu hogar computador personal (PC)?

La grafica de la pregunta numero 3 indica que el 84% de los estudiantes SI poseen

RESPUESTA |CANTIDAD |[PORCENTAJE
SI 108 84
NO 21 16
TOTAL 129 100

m S|
= NO

computador en sus hogares y un 16 % que No.

Esto indica que la gran mayoria de los estudiantes tiene accesibilidad a la tecnologia

en sus hogares.
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4.-;Del tiempo de conexion semanal declarado en la pregunta 2, que fraccion del

mismo dedicas a actividades relacionadas con tus estudios?

RESPUESTA CANTIDAD | PORCENTAJE
Menos del 10% 27 21
Entre 10% y 25% 76 59
De 25% hasta 50% 10 8
De 50% hasta 75% 9 7
MAS DE 75% 7 5
TOTAL 129 100

® Menos del 10%

7% 5%

® Entre 10% y 25%

De 25% hasta
50%

= De 50% hasta
75%

La grafica de la pregunta numero 4 indica que menos del 21 % de los estudiantes
utilizan el internet para actividades relacionadas con sus estudios menos 10%, 59%
entre el 10 y el 25%,el 8% entre el 25% y 50%, 7 % entre el 50% y el 75 % yel5 %
mas del 75 %.

Podemos darnos cuenta que los estudiantes utilizan el internet para otras labores no
académicas, como las redes sociales realizar interacciones con amigos sobre temas

personales y de dominio general.
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5.-;Con qué frecuencia tus profesores te piden que utilices las TIC (WWW,
Internet, e-mail, debates en linea, multimedia, etc.) , ademas del procesador de

textos, para realizar los trabajos asignados en clase?

RESPUESTA CANTIDAD | PORCENTAJE
Nunca 106 82
Algunas veces 10 8
Frecuentemente 4 3
Muy frecuentemente 3 2
No sabe /No contesa 6 5
TOTAL 129 100
3% 2% 5% _0%
8% ® Nunca

B Algunas veces
u Frecuentemente
B Muy frecuentemente

® No sabe /No contesta

La grafica indica que el 82 % de los estudiantes indican que los profesores NUNCA
piden que se utilice el internet para otras actividades a mas de investigaciones para
ser trabajos con el procesador de texto 8 % algunas veces 3 % frecuentemente 2%
muy frecuentemente, 5 % no sabe.

Vemos que los docentes no utilizan los recursos de la internet para innovar e

incentivar al alumno a utilizar la internet para el aprendizaje.
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6.-;Has establecido comunicacion online con compaiieros de clase para realizar

alguna actividad académica?

RESPUESTA CANTIDAD | PORCENTAJE
Nunca 98 76
Algunas veces 12 9
Frecuentemente 8 6
Muy frecuentemente 2 2
No sabe /No contesta 9 7
TOTAL 129 100
0,
- 2% 7% 0% = Nunca

9%
® Algunas veces

= Frecuentemente

® Muy
frecuentemente

La grafica de la pregunta numero 6 nos indica que el 76% de los alumnos NUNCA ha
establecido comunicacion en linea con compafieros de clase para realizar alguna
actividad académica el 9% algunas veces el 6% Frecuentemente 2 % muy
frecuentemente y el 7% no sabe.

Vemos que los docentes no incentivan a los estudiantes a utilizar recursos
tecnoldgicos en linea para asi emprender con aprendizaje colaborativo y al debate , lo

cual brinda la tecnologia y los entornos virtuales de aprendizaje hoy en dia.
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7.-¢{Acostumbra para comunicarse con un e-mail a algun profesor para que te

aclare una duda sobre un trabajo?

RESPUESTA CANTIDAD | PORCENTAJE
Nunca 59 46
Algunas veces 46 36
Frecuentemente 14 11
Muy frecuentemente 8 6
No sabe /No contesta 2 2
TOTAL 129 100

6% 1%/,. 0%

|

11%

® Nunca

M Algunas veces

= Frecuentemente

La grafica de la pregunta numero 7 nos indica que el 46 % de los estudiantes nunca se
| han comunicado con el docente via e-mail para aclarar al guna duda sobre un trabajo o
tarea, el 36% algunas veces, el 11% frecuentemente,6% Muy frecuentemente y 1% no
sabe .
Los resultados indican que los estudiantes manejan el correo electrénico pero para
fines no educativos y que existe una falta de interés de parte del docente de resolver
dudas a los estudiantes fuera de las horas de clases a través de los medios

| tecnologicos.
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8.-;Con qué frecuencia recurres a la WWW para obtener recursos que puedas

emplear en tus labores académicas y saca un criterio acerca de lo investigado?

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Nunca 100 78
Algunas veces 19 15

Frecuentemente 7 5

Muy frecuentemente 1 1

No sabe /No contesta 2 2

TOTAL 129 100
PORCENTAIJE

5% 1% 2%

® Nunca

m Algunas veces

% Frecuentemente

B Muy frecuentemente

® No sabe /No contesta

La grafica de la pregunta nimero 8 indica que el 77% Nunca utiliza el internet para
obtener recursos que emplea en sus labores académicas y saca un criterio de lo
investigado el 15% algunas veces el 5% Frecuentemente 1% muy frecuentemente y el
2% no sabe no contesta.

Lo cual indica que al momento que los docentes envian trabajos y tareas de
investigacion el estudiante recorre a la internet para extraer material que por lo
general solo verifica que es lo solicitado pero no lo lee detalladamente y saca sus

propias conclusiones sobre el tema.
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9.-;Con qué frecuencia tus profesores utilizan algin recurso tecnologico en

clase? Para un debate de algin tema?

RESPUESTA CANTIDAD | PORCENTAJE
Nunca 100 78
Algunas veces 19 15
Frecuentemente 7 5
Muy frecuentemente 1 1
No sabe /No contesta 2 2
TOTAL 129 100

1% 2% oy

5%

® Nunca

® Algunas veces

= Frecuentemente

B Muy frecuentemente

# No sabe /No contesta

La grafica de la pregunta 9 nos indica que el 77% de los estudiantes manifiesta que
los docentes NUNCA utilizan algin recurso tecnoldgico en clase para un debate de
algin tema el 15 % algunas veces 5% frecuentemente 1% Muy frecuentemente 2%
no sabe.

La cual nos indica que existe un pequefio grupo de docentes que utilizan ciertas
herramientas en linea pero la mayoria no la usan por desconocimiento o no por qué

no se encuentra reglamentado su uso.
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11.3 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES GENERALES Y

ESPECIFICAS ACERCA DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

11.3.1CONCLUSIONES

Con los resultados obtenidos se ha comprobado de que los docentes utilizan la
internet, conocen el manejo para realizar consultas, investigaciones sobre Ia catedra,
pero no utilizan los recursos y servicios que hoy en dia los entornos virtuales como
(servicios WEB 2.0 blog, presentaciones en linea, entornos virtuales dedicado al

aprendizaje) .

El docente tiene desconocimiento de las herramientas WEB 2.0 y los entornos
virtuales de aprendizaje y la falta de capacitacién sobre el uso de los mismos y como

estos pueden aportar a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Los docentes estdn de acuerdo que las TIC constituye una oportunidad para poder
insertar de manera efectiva y eficiente herramientas tecnologicas en el aula ya que
aportan al proceso de transformacion de la educacién en la cibercultura. Ademas

permiten establecer un mayor grado de equidad en el proceso de ensefianza.

Un porcentaje elevado de docentes piensan que deben generarse estrategias
educativas y administrativas que sirvan de base para implementarlas, lo que
incrementaria las posibilidades para su completo aprovechamiento por parte de los

profesores y los estudiantes.




11.3.2 RECOMENDACIONES

Que en base a los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas a docentes y

estudiantes se recomienda lo siguiente:

Que los docentes se capaciten continuamente sobre los servicios de la WEB 2.0 y los
entornos virtuales, ya que siempre estn realizando innovaciones o incorporan nuevas

funcionalidades a estos servicios.

Incorporar los entornos virtuales de aprendizaje donde se debe contemplar las
caracteristicas e intereses de los estudiantes, como también los conocimientos y
competencias de los profesores. Se debera fijar objetivos en forma integradora y
visualizar los problemas de disefio y estructura educativa para que cumpla la funcién
de apoyo a la labor docente y facilite el proceso de ensefianza aprendizaje y asi
obtener la participacion activa de los estudiantes en las diferentes actividades que se
pueden realizar en los entornos virtuales de aprendizaje (debates, practicas y

evaluaciones).

Realizar una reglamentacion para poder incorporar de las herramientas web 2.0 y los
entornos virtuales de aprendizaje para que constituya una oportunidad para poder
insertar de manera efectiva y eficiente herramientas tecnologicas en el aula ya que

aportan al proceso de transformacion de la educacion en la cibercultura. Ademds
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permiten establecer un mayor grado de equidad en el proceso de ensefianza, aunque
deben generarse estrategias educativas y administrativas que sirvan de base para
implementarlas, lo que incrementaria las posibilidades para su completo

aprovechamiento por parte de los profesores y los estudiantes.




12. PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS

12.1 ALTERNATIVA OBTENIDA

Entornos Virtuales de Aprendizaje y Servicios de la WEB 2.0 incorporados en la
planificacién curricular como apoyo para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de la Facultad de Administracion Finanzas e

Informaticas de la Universidad Técnica de Babahoyo.

12.2 ALCANCE DE LA ALTERNATIVA

Los ambientes de aprendizaje no se circunscriben al espacio escolar o a la educacién
formal, ni tampoco a una modalidad educativa en particular, se trata de aquellos
espacios en donde se crean las condiciones para que el individuo se apropie de
nuevos conocimientos, de nuevas experiencias, de nuevos elementos que le generen
procesos de analisis, reflexion y apropiacion. Llamémosle virtuales en el sentido que
no se llevan a cabo en un lugar predeterminado y que el elemento distancia esta

presente.

La combinacion de textos, graficos, sonido, fotografias, animaciones y videos permite
transmitir el conocimiento de manera mucho més natural, vivida y dinamica, lo cual
resulta crucial para el aprendizaje. Este tipo de recursos puede incitar a la
transformacion de los estudiantes, de recipientes pasivos de informacion a

participantes mas activos de su proceso de aprendizaje.
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El aprendizaje cooperativo es el empleo didactico de grupos reducidos en los que los

alumnos trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje y el de los demas.

Los docentes debemos optar por el empleo de estrategias metodologicas de
aprendizaje cooperativo, donde se creen otras condiciones escolares, donde evitemos
cacr en la memorizacion y donde busquemos alternativas para que los estudiantes
comprendan y compartan las experiencias en relacién a un texto, asignatura o
contenido; es decir que expongan los diferentes puntos de vista acerca de un

contenido, asi permitiremos que el aprendizaje se socialice y se potencialice.

Con el apoyo de los entornos virtuales de aprendizaje y las herramientas WEB 2.0
resulta posible concebir modelos pedagégicos mas flexibles y cualificados en cuanto
al funcionamiento de la institucién, los contenidos del curriculo, el rol del maestro y
las experiencias de aprendizaje que se ofrecen al estudiante. Se debe dar un cambio
sustancial en los roles que juegan estudiante y docente en el proceso, ya que el
estudiante se vuelve gestor de su propio aprendizaje y el docente se convierte en
facilitador, colaborador y orientador de ese proceso. Un cambio de esta naturaleza en
el ambiente de aprendizaje es estructural, afecta notablemente el clima escolar y
posibilita formas de trabajo, que favorecen la construccién de conocimiento y la

practica de habilidades y destrezas deseables.
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Es importante que el docente tenga una idea muy clara del potencial de cada uno de
los recursos tecnolégicos a su alcance, asf como de las limitaciones de un proceso
educativo. Sobre esta base, el docente debe ser capaz de disefiar y poner en

funcionamiento ambientes de aprendizaje.

Los entornos virtuales al poseer espacios colaborativo incentivan este aprendizaje a
través de sus herramientas para compartir recursos didacticos donde el alumno puede
sacar sus propias conclusiones publicarlas en los espacios de opinién y poder
compartirla con sus compaiieros y ellos pueden opinar sobre las mismas dando origen
a un espacio de interaccién con comunicacién en tiempo real lo cual ayuda a que el

estudiante se convierta en el protagonista del proceso de ensefianza aprendizaje.
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12.3 ASPECTOS BASICOS DE LA ALTERNATIVA

12.3.1 ANTECEDENTES

Al realizar la investigacion sobre la utilizacion de los servicios de la WEB 2.0 y los
entornos virtuales de aprendizaje en la Facultad de Administracion Finanzas e
Informética nos llevé a que los docentes no aprovechan la tecnologia que hoy en dia
estd disponible en la Facuitad y los servicios de la WEB 2.0, ya sea por

desconocimiento o falta de capacitacion.

Los entornos Virtuales nos brindan comunicacién sincrénica y asincrénica, como son
el e-mail, blogs, los EVA etc., estos agrupan un sinnimero de servicios que nos
permiten publicar archivos videos, chat en tiempo real, foros lo cual incentiva al
estudiante a obtener un conocimiento significativo a través de los aprendizaje
colaborativo lo cual es posible a través del blog y el chat en tiempo real, aprendizaje
por problemas a través del cual se desarrolla el pensamiento critico, donde el
estudiante pasa a ser protagonista de su propio conocimiento y el docente solo es el

guia.

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio con accesos restringidos, concebido y
disefiado para que las personas que acceden a ¢l desarrollen procesos de

incorporacion de habilidades y saberes, mediante sistemas telematicos .El aula virtual
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es, pues, un entorno educativo que intenta facilitar el aprendizaje cooperativo entre

estudiantes, entre estudiantes y profesores, entre los propios profesores y entre una

clase y comunidades mas amplias, académicas y no académicas.
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12.3.2 JUSTIFICACION

Con todo lo expuesto anteriormente sobre los entornos virtuales y los servicios que
brinda la web 2.0, la no utilizacién de estos servicios por desconocimientos o falta de
capacitacion de los docentes para utilizarlos fuera y dentro del salén de clases,
provoca por parte del estudiante a utilizar estos servicios para labores de

entretenimiento y ocio.

Los EVA, que abrigan y soportan un sistema de acci6n infovirtual, son un tipo de
instrumentos de mediacién que afectan de una manera concreta los procesos internos
de los sujetos que interactiian con o a través de ellos. Esta forma concreta de
mediacion estd directamente asociada con la forma en que procesan y distribuyen la

informacion en el proceso de aprendizaje.

Con la reglamentacién e incorporacion de los mismos dentro de la planificacién
curricular mejorara el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que se incentiva al
alumno a utilizarlo para labores académicas y fortalecimiento de sus conocimientos a
través de la participacion activa compartiendo comentarios y experiencias entre ellos
donde se manifestara un desarrollo del aprendizaje colaborativo. Con la capacitacién
continua del docente en estos servicios sobre las ventajas que brinda su efectividad
para fortalecer y fomentar el conocimiento entre los estudiantes ayudara a

incorporarlos dentro de su planificacién y a tener nuevos servicios y herramientas

para poder impartir los conocimientos.
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12.3.4 Planteamiento de la Propuesta

Implementacién de los Entornos Virtuales de Aprendizaje y Servicios de la WEB 2.0
incorporados en la planificacion curricular como apoyo para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la Facultad de Administracién Finanzas e

Informaticas de la Universidad Técnica de Babahoyo.

12.3.4.5 OBJETIVOS

12.3.4.5.1 Objetivo General

Implementar  Entornos Virtuales de Aprendizaje y Servicios de la WEB 2.0
incorporados en la planificacién curricular como apoyo para mejorar el proceso de
enseflanza-aprendizaje de los estudiantes de la Facultad de Administracién Finanzas e

Informaticas de la Universidad Técnica de Babahoyo.

12.3.4.5.2 Objetivos Especificos

Incentivar a los estudiantes a utilizar los servicios de la WEB 2.0 con fines

educativos, compartan materiales de clase y a su vez saquen sus conclusiones para

que sean debatidas por sus compafieros dando origen a un aprendizaje colaborativo.

Capacitar al docente en el uso de los entornos virtuales de aprendizaje y los servicios

de la WEB 2.0 a través de capacitaciones semestrales.
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Proponer que se incorpore en el reglamento de la Facultad de Administracion
Finanzas e Informatica el uso de las Herramientas tecnolégicas para el

fortalecimiento académico.

Sugerir que en la planificacién curricular se incorpore el uso de los entornos virtuales

y servicios de la WEB 2.0.
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Estructura General de la Propuesta

Identificar los diferentes entornos virtuales y servicios de la WEB 2.0 existentes en la
actualidad y proceder a una seleccién segin los siguientes criterios, la plataforma
debe ser interactivo, flexible, escalable y respetar la estandarizacién, adicionalmente

también debe ser OpenSource.

Presentar a los docentes la plataforma y los servicios WEB 2.0 , explicando sus

funcionalidades.

Capacitar al docente semestralmente en el uso de los servicios de la WEB 2.0 y como

pueden interactuar con ellos para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Hacer conocer el entorno Virtual de Aprendizaje , la administracion la configuracién
de los cursos y las funcionalidades disponibles, facilitando la reflexién sobre el uso

practico docente.

Sugerir la incorporacion de una normativa dentro de los reglamentos de la Facultad
de Administracion Finanzas e Informatica para el uso de los servicios de la WEB 2.0
y los entornos Virtuales de Aprendizaje y asi lograr la interaccién entre el estudiante

y el docente a fin de incentivar la discusién el anélisis que existe en el intercambio de

comentarios que es posible por estos medios. Ademas también se incorpore personal




de seguimiento y controf del disefio y desarrollo de las actividades de los entornos

virtuales, para asi evaluar cualitativamente los resultados.

Proponer dentro de la normativa de la Facultad de Administracién Finanzas €
Informatica que los servicios de la WEB 2.0 y los entornos virtuales de aprendizaje a

utilizar durante el semestre sea incorporados en la planificacion curricular.
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Resultados esperados de la alternativa.

Que los estudiantes interactué con el docente en los entornos virtuales para incentivar

un aprendizaje colaborativo.

Se fomente en el docente la utilizacion de la biblioteca digital de la Universidad
Técnica de Babahoyo  para que incorpore estos recursos didacticos con
fundamentacién cientifica dentro de los entornos virtuales .

Fomentar la cultura de utilizacién de los entornos virtuales en docentes y estudiantes

para incentivar aprendizaje colaborativo.

Que se reglamente dentro de la Facultad de Administracién Finanzas ¢ Informatica el
uso de los recursos Tecnolégicos tanto de los entornos virtuales de aprendizaje como
lo de los servicios de la WEB 2.0 para asi desarrollar controlar y evaluar su

utilizacidn.

Que se logre incorporar dentro de la planificacién curricular los servicios de la WEB

2.0y los entornos virtuales de aprendizaje para dar seguimiento a su utilizacién.

Capacitacién semestral al docente sobre los servicios de la WEB 2.0 y los entornos

virtuales de aprendizaje més utilizados por ellos para que se apliquen las mejores

metodologias para utilizarlos de manera optima.
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14.- ANEXOS

14.1 MATRIZ P.O.H.

¢Cémo la aplicacién de Entonos
Virtuales mejorara el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de la Facultad de
Administracion Finanzas e
Informaticas de la Universidad
Técnica de Babahoyo?

Aplicar los Entornos Virtuales
como alternativa de apoyo para
mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de
la Facultad de Administracion
Finanzas e Informaticas de la
Universidad Técnica de Babahoyo.

La utilizacion de entornos virtuales
integrados a la planificacién
curricular mejorara el proceso de
ensefianza- aprendizaje de los
estudiantes de la Facultad de
Administracion Finanzas e
Informatica de la Universidad
Técnica de Babahoyo.
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4l es el nivel de utilizacion de los

ntes de los entornos virtuales
0 estrategia de aprendizaje?.

14l es el nivel de conocimientos

0s entornos virtuales como
ategia de aprendizaje?

mo esta afectando a la calidad
proceso de inter-aprendizaje el
0 uso de entornos virtuales?

que puede mejorarse la

formatica de la Universidad
nica de Babahoyo.

tienen los docentes sobre el uso

‘zacion de entornos virtuales en la
ultad de Administracion Finanzas

Determinar el nivel de utilizacion de los
entornos virtuales como estrategia de

aprendizaje de los docentes de la Facultad
de Administracion Finanzas ¢ Informatica?.

Establecer el nivel de conocimientos que
tienen los docentes sobre el uso de los
entornos virtuales como estrategia de
aprendizaje?.

Explicar el efecto del escaso uso de
entornos virtuales sobre la calidad del
proceso de inter-aprendizaje.

Proponer una estrategia de integracion de
los entornos virtuales como estrategia de
interaprendizaje.

Haciendo conocer y
capacitando al docente en el
uso de los servicios de la WEB
2.0 y entornos virtuales de

aprendizaje mejorara el proceso

ensefianza —aprendizaje en la
Facultad de Administracion
Finanzas e Informatica.

Estableciendo el nivel de
conocimiento de los docentes
sobre entornos virtuales se
podré aplicar estrategia de
mejoras.

Ejecutando estrategias a nivel
institucional y de aula iniciara
el proceso de uso adecuado de
las tecnologias y los ambientes
virtuales de aprendizaje.

La integracion del uso de
entornos virtuales en la
planificacion curricular
mejorara la calidad del proceso
de ensefanza-aprendizaje

Conoce usted que es la web 2.0
(medios de comunicacion y entornos
virtuales) y cuales son los servicios
que brinda?

¢Conoce algin sistema de gestion del
aprendizaje(Sistema de gestion de
Aprendizaje o LMS)?

(Cree importante la utilizacion de
los servicios web 2.0 (blogs,
archivos, videos, presentacion en
linea, redes sociales, entornos
virtuales). en los procesos de
enseflanza-aprendizaje, gracias a los
ambientes simulados para la
experimentacion y el contacto
directo?

+Cree usted que los recursos
tecnoldgicos hace dependiente y
poco reflexivos a los estudiantes?

Cree usted que los recursos
tecnologicos permiten una mayor
interaccion con el conocimiento
motivando el proceso de aprendizaje?

(Cree usted importante la
reglamentacion de la utilizacion de
los servicios web 2.0 (entornos
virtuales)como estrategia para su uso
educativo?.

(Esta de acuerdo que se establezca
dentro de la planificacion curricular
los servicios web 2.0 y los entonos
virtuales de aprendizaje a utilizar?




14.2 ENCUESTA DE ESTUDIANTES

Lee las instrucciones cuidadosamente, ya que aunque la mayoria de las preguntas sélo
tienen una opcidén de respuesta, Marca con una sefial en el casillero.

ASPECTOS DE USO DE TECNOILOGIA
1.-; Utilizas Internet (WWW, e-mail, otros servicios de la Red)?

0 Si
O No

2.-;Cudntas horas a la semana te conectas (WWW, e-mail, otros servicios de la

Red)?
[1 Menos de 3 horas
o 4-7
O 8-12
0 masde 12 horas

3.-;Tienes tu propio computador personal (PC)?
0 Si
O No

4.-;Del tiempo de conexion semanal declarado en la pregunta 2, que fraccién del
mismo dedicas a actividades relacionadas con tus estudios?

0 Menos de] 10%

(1  Entre 10%y 25%
O  De 25% hasta 50%
0O De 50% hasta 75%
[0 Masde 75%

3.-¢;Con qué frecuencia tus profesores te piden que utilices las TIC (WWW,
Internet, e-mail, debates en linea, multimedia, etc.) , ademas del procesador de
textos, para realizar los trabajos asignados en clase?

Nunca

Algunas veces
Frecuentemente
Muy frecuentemente

O 0O 0odga

No sabe /No contesta
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6.-; Has establecido comunicacién online con compaiieros de clase para realizar
alguna actividad académica?

Nunca

Algunas veces
Frecuentemente
Muy frecuentemente

I O O Y I B

No sabe /No contesta
7.-¢{Acostumbra para comunicarse con un e-mail a algin profesor para que te
aclare una duda sobre un trabajo?

Nunca
Algunas veces

O

(]

O Frecuentemente

O  Muy frecuentemente
O

No sabe /No contesta

8.-;Con qué frecuencia recurres a la WWW para obtener recursos que puedas
emplear en tus labores académicas?

Nunca
Algunas veces

0

U

0O Frecuentemente
O Muy frecuentemente
O

No sabe /No contesta

9 .-;Con qué frecuencia tus profesores utilizan algan recurso tecnolégico en clase?
Para un debate de algin tema?

U Nunca

O  Algunas veces

[0  Frecuentemente

0 Muy frecuentemente
[0 No sabe /No contesta
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14.3 ENCUESTA A DOCENTES

Lee las instrucciones cuidadosamente, ya que aunque la mayoria de las preguntas solo
tienen una opcion de respuesta, Marca con una sefial en el casillero.

ASPECTOS DE USO DE TECNOILOGIA
1.- ;Cuantas horas/semana dedica al uso del internet?

[ N B B

= b —
1

[ W N N

mas de 6 horas

2.-Conoce usted que es la web 2.0 (medios de comunicacién y entornos virtuales) y

cudles son los servicios que brinda?

0 Si
0 No

3.- {Conoce algun sistema de gestién del aprendizaje(Sistema de de gestién de

Aprendizaje o0 LMS)?
a Si
0 No

4.- ;Cree importante la utilizacién de los servicios web 2.0 (blogs, archivos,
videos, presentacién en linea, redes sociales, entornos virtuales), en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, gracias a los ambientes simulados para la experimentacién

y el contacto directo?

0 MUY IMPORTANTE
O IMPORTANTE

0  POCO IMPORTANTE
0 NOIMPORTANTE
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5¢Cree usted que los recursos tecnolégicos hace dependiente y poco reflexivos a

los estudiantes?

o Si
0 No

6.-; Aplicaria entornos virtuales de aprendizaje en su labor docente como
herramienta didactica?

O Si
0 No

7.-;Cree usted que los recursos tecnologicos permiten una mayor interaccién con
el conocimiento motivando el proceso de aprendizaje?

O §i
[l No

8.- ;Cree usted importante Ia reglamentacion de la utilizacién de los servicios web

2.0 (entornos virtuales)como estrategia para su uso educativo?

0O MUY IMPORTANTE
O IMPORTANTE

0 POCO IMPORTANTE
0 NOIMPORTANTE

9.- (Esta de acuerdo que se establezca dentro de la planificacién curricular los

servicios web 2.0 y los entonos virtuales de aprendizaje a utilizar?

o S
[J No




