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Capitulo 1

La educacion superior a distancia: Retos para el gjercicio docente
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La pandemia por COVID-19, declarada asi el 11 de marzo del 2020, ha sido un
parteaguas en todos los contextos del ser humano. A partir de este evento inesperado
las personas alrededor del mundo se vieron forzadas a realizar considerables
adaptaciones a sus estilos de vida cotidiana. La necesidad de mantener la distancia entre
las personas para disminuir la probabilidad de contagios brindé la pauta para que muchas
de las actividades laborales se hicieran desde casa. El sector donde mas se ha
experimentado desde entonces este tipo de actividades, conocidas también como home

office, fue el sector educativo.

Ante la necesidad de disefar clases virtuales que permitieran la continuidad del
ejercicio educativo durante el periodo de confinamiento, las instituciones educativas
experimentaron importantes retos, como los relacionados con la infraestructura (como la
adquisicibn o suscripcibn a plataformas virtuales y conectividad a internet),

administrativos (como servicios escolares en linea, adaptaciones de contenidos
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programaticos e instrumentos de evaluacion, entre otros), y la capacitacién de su recurso

méas valioso y de mayor impacto para el logro de los objetivos institucionales: el docente.

Esto también ha significado importantes retos para el personal docente, “quien es
el contacto mas significativo que el alumno tiene en cuanto a los procesos de aprendizaje
dentro del centro educativo” (Velazquez & Gonzalez, 2017, p.124), y, por lo tanto, es en
este en quien recae la mayor responsabilidad sobre el logro de los objetivos de
aprendizaje. Por esto es de vital importancia que los docentes cuenten con las
competencias necesarias en el manejo de recursos necesarios para impartir la catedra
en linea, de tal forma que se logre un resultado 6ptimo del proceso de ensefianza-
aprendizaje (Martinez & Garcés, 2020). Es por ello, que el objetivo del presente capitulo
es exponer los retos que afronta el docente de educacion superior en modalidad virtual,
ante el actual panorama de distanciamiento social y proponer algunas estrategias para

afrontarlos.

Desarrollo

Uno de los retos mas significativos para el docente en educacion superior en la
modalidad virtual, ha sido el relacionado al dominio de la tecnologia para la imparticién
de catedra. En México, la educacién superior predominante ha sido a lo largo de los afios
impartida en modalidad presencial, por lo tanto, el uso de recursos tecnoldgicos es
generalmente limitado. Aunado a esto, muchos docentes activos en la actualidad cuentan
con una larga trayectoria profesional, por lo que esta necesidad de actualizacion puede
resultarles no s6lo complicado, sino estresante, representando serios obstaculos que les
dificulta llevar a cabo sus actividades de ensefianza de manera fluida, o simplemente por
falta de experiencia en el uso de instrumentos adecuados en la modalidad virtual (Pincay,
2018).

Si bien existen estudios que indican que la mayoria de la poblacion mayor de 14
afios realiza navegacion por la web, lo cual podria considerarse favorecedor para
desarrollar actividades académicas virtuales sin mayor problema, en la realidad esto no
es tan cierto, puesto que la educacién a distancia no so6lo implica el uso de tecnologias,
sino que ademas requiere el desarrollo de clases en ambientes totalmente ajenos a los

centros educativos que implican el desarrollo de habitos de estudio diferentes por parte




de los estudiantes, asi como modificaciones en las estrategias de ensefianza por parte
de los docentes (Valero et al., 2020). Esto coincide con las respuestas de un grupo de
profesores de educacion fisica, quienes indicaron que a pesar de que existe la creencia
de que para los jovenes o nativos digitales resulta mas sencillo el dominio de las tic’s, en
la realidad también presentan dificultades en la utilizacion de las plataformas digitales
destinadas para tomar sus clases en linea (Alfonzo et al., 2020). En este sentido, es de
suma relevancia que el docente pueda realizar una intervencion oportuna para resolver
dichas dificultades, en funcion de que se optimice el tiempo y se logre el objetivo de la

clase programada.

Como se ha visto, la modalidad virtual, exige que los métodos de ensefianza-
aprendizaje sean novedosos y se realicen adaptaciones necesarias para que las
actividades se lleven a cabo en funcion de los contenidos programados, no obstante,
cuando se trata de educacién superior, el reto es aln mayor, pues existen contenidos
practicos que son indispensables para la adquisicion de conocimientos, habilidades y
destrezas necesarias en la formacion profesional y que no pueden ser omitidos o dejados
de lado. Al respecto, Gonzalez, et al. (2020), consideran que en nivel de pregrado las
clases presenciales son de gran valor puesto que permiten un acercamiento entre el
estudiante y el profesor, asi como actividades necesarias dentro de los diversos
laboratorios que generan aprendizajes practicos necesarios para el futuro profesional y
cuando no es posible llevarlas a cabo, la creatividad del docente es un factor clave para

el logro de los objetivos de aprendizaje.

Por lo tanto, esta situacion demanda que los docentes implementen estrategias
didacticas innovadoras que favorezcan el ambiente de aprendizaje dentro de esta
modalidad virtual y que permitan obtener el aprendizaje y retroalimentacion necesaria en
la formacion de los estudiantes universitarios. Esto ha significado que a partir de esta
necesidad, el docente se haya convertido en estudiante a la par de profesor, ya que debe
sumergirse 0 en un caso mas favorable, actualizarse en el uso de tecnologias para poder
disefiar sus clases, crear espacios para compartir materiales, recibir tareas, hacer

evaluaciones, generar retroalimentacion de los aprendizajes obtenidos, registrar




asistencia, entre otras actividades que anteriormente le resultaban cotidianas y que no

representaban mayor problema.

Por otro lado, como lo establece Serrano (2021), es importante considerar los
aspectos respecto a la modificacion del espacio-tiempo que implica el ejercicio docente
gue se lleva a cabo en modalidad virtual, que ademas del uso de tecnologias de la
informacion, implica la formalizacion y regulacion de las actividades que se realizan a
distancia, dejando de lado la informalidad y la improvisacion. Es decir, realizar
adaptaciones en el hogar que le permitan disponer de un espacio fisico adecuado y
confortable para realizar su ejercicio docente. De igual forma, contar con las
herramientas tecnolégicas necesarias que le brinden el soporte para llevar a cabo las
actividades de clase y no menos importante, la red de internet Optima para evitar

interrupciones y retardos en el proceso de aula virtual.

En este sentido, el trabajar en condiciones Optimas desde casa, también puede
representar un reto importante para el docente y ello depende del rol que este tenga
dentro de su hogar. Considerando que muchas de las instituciones educativas de todos
los niveles continian operando en modalidad virtual total o parcialmente, cuando el
docente se encuentra a cargo de hijos menores de edad, el compartir el espacio fisico
puede ser una odisea. El docente padre de familia o tutor, se ve en la obligacion de dividir
su jornada laboral en el cumplimiento profesional a la par de sus obligaciones en el hogar,
lo cual suele representar dificultades respecto al rendimiento, pues existen continuos
factores de distraccion que no existirian en un centro de trabajo. Esto implica, soporte en
el uso de tecnologia, conectividad, dudas de clase de los hijos, asi como realizar las

pausas para preparar los alimentos y otras actividades cotidianas.

Por ultimo, es comun que se presenten algunos factores organizacionales que
demanden mayor tiempo de dedicacion al trabajo, pues pareciera que las jornadas
establecidas desaparecen con el hecho de que los docentes se encuentren trabajando
desde casa. Los medios de comunicacién empleados por las instituciones se extienden
al ambito privado del empleado en el sentido de mantener una comunicacion mas rapida
y efectiva, como el uso del messenger o del whatsapp (entre los mas comunes). Esta

facilidad en el envio y recepcion de mensajes fomenta que constantemente se cruce la




linea del horario laboral y el horario de descanso, lo cual sucede no solamente en la
comunicacion interna del centro educativo, sino, ademas aquella relacionada
directamente con los estudiantes, generando una especie de invasion del espacio y

tiempo privados del docente.

Estas situaciones que surgen a partir del distanciamiento social obligado se

encuentran representadas en la Figura 1 que se presenta a continuacion.

Figura 1.

Retos para el docente en educacion superior en clases virtuales.

Necesidad de
actualizacion en el
manejo de TIC'S

Adaptacion de Cumplimiento de
péogr?.mas los objetivos de
eaucativos S

S aprendizaje
trat d (e L
ensefanza, Retos para el (motivacion,
instrumentos de docente en aprobacion,
evaluacion, etc. educacién permanencia)
superior
Combinar - y
responsabilidades Administracion del
domésticas con ‘tiempo ante la
actividades informalidad en
laborales horarios de trabajo

Fuente: Elaboracion propia.

Todos estos retos pueden generar riesgos psicosociales en los docentes, que
continuamente deben sortear todos o algunos de estos obstaculos para poder realizar su
trabajo y alcanzar las metas establecidas en sus respectivos programas educativos, ya
gue uno de los principales origenes de estos riesgos se da cuando las demandas fisicas
y/o psicolégicas exceden la capacidad del trabajador para satisfacerlas. Es decir, en este
caso, si el docente no cuenta con un acompafiamiento adecuado por parte de las

autoridades escolares y ademas carezca de los recursos necesarios en su casa para




poder llevar a cabo las tareas que se requieren para lograr el objetivo de ensefanza-
aprendizaje, es probable que se generen estos riesgos que a mediano plazo mermaran

su salud y bienestar fisica y/o mental.

Consideraciones finales

Algunas estrategias identificadas por Lopez et al. (2021), que deben tomarse en
cuenta para el logro de una educacion en modalidad virtual de calidad son: potenciar el
aprendizaje movil, fortalecimiento de las competencias digitales, adaptacién de las
técnicas de ensefianza a las diferentes circunstancias de los estudiantes y la vinculacion
de las iniciativas educativas. No obstante, para lograr obtener resultados positivos, la
participacion del docente es de suma importancia, pues como ya se ha establecido, es
el actor mas significativo en el proceso de aprendizaje del estudiante y puede resultar un

facilitador o un obstaculo para dicho fin.

Ante esto, el docente debe superar algunos retos presentes en la modalidad
virtual, pues en la medida que lo logre se generaran las condiciones 6ptimas para el
desarrollo exitoso del ejercicio educativo. En funcion de contar con herramientas
adecuadas para superar dichos retos, se realizan las siguientes recomendaciones

enfocadas a las instituciones educativas:

1. Que las instituciones educativas brinden capacitacion continua a sus docentes
respecto al manejo de TIC’S.

2. Respetar los horarios normales de trabajo de los docentes para la solicitud de
actividades laborales.

3. Acompafamiento continuo de las autoridades escolares al docente para la
generacion de estrategias de ensefianza-aprendizaje aplicables a la
modalidad virtual en funcién de lograr los objetivos académicos.

4. Apoyo para los docentes en la adquisicion, mantenimiento y/o soporte técnico
relacionados al funcionamiento de equipos de trabajo, redes, plataformas,
entre otros recursos que sean necesarios para el desarrollo de sus actividades

desde casa.




5. Brindar cursos a los docentes para el desarrollo de herramientas ante las
exigencias profesionales actuales que fortalezcan sus capacidades de

afrontamiento.
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Resumen

Una revision introspectiva institucional enmarca el presente documento, que
permite una revaloracion del trabajo docente y el dimensionamiento de las probleméaticas
de los estuantes ante esta nueva modalidad emergente de la educacion a distancia on-
line. Las buenas préacticas educativas basadas en la formalidad del curriculum se
proponen como estrategias que permiten la digitalizacion de los contenidos y las
sesiones de clase, de manera que se favorece la calidad educativa ante la formalidad de

contenidos académicos digitales.

Introduccion

Esta comunicacion tiene la finalidad de compartir las acciones que se realizan al
interior de una Institucion Educativa de nivel Superior (IES) privada, que realiza de
manera formal la integracion de la digitalizacion de sus contenidos educativos a su oferta
educativa. Motivacion institucional propuesta para incrementar la calidad de sus servicios
educativos y el mantenimiento -mediante estrategias didacticas que utilizan la tecnologia

y comunicacion digital- la satisfaccion y reconocimiento de sus estudiantes y egresados.

Las pequefias Instituciones de Educacion Superior privadas (llamadas de esta
manera por el tamafio de su matricula, menor a mil estudiantes), que se encuentran

ubicadas en el centro de las ciudades (por ejemplo, la ciudad de Puebla) se caracterizan
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por adaptar espacios e infraestructura habitacional, en espacios educativos de alcance
limitado. Sobre todo, por carecer de espacios que promueven una educacion integrada

donde se incluyen las actividades deportivas y el desarrollo tecnolégico de la multimedia.

Los alcances tecnologicos de las IES se restringen al uso de habitaciones no
estandarizadas dimensionalmente donde se encuentran de manera desorganizada
diversos equipos de computo y se destina el lugar mas inaccesible y con altas
temperaturas para instalar los servicios de un servidor en fisico o inclusive se toma la
opcion de contratar un servidor en linea el cual carece de las caracteristicas técnicas
minimas (capacidad de memoria y disco duro) para satisfacer las necesidades de
conectividad entre los estudiantes, docentes y administrativos de la IES, puesto que
requiere alta disponibilidad de trafico y ancho de banda. Asimismo, una consecuencia de
esta debilidad tecnoldgica de las IES privadas se asocia en cascada como deficiencia, el
acceso a los recursos educativos multimedia que demandan entre otros atributos;
complementos de software, plugings o cookies en softwares graficos como: Flash, Java,

Adobe entre otros.

En una primera estrategia y comprometidos con la Autonomia y Soberania
nacionales, en la IES privadas se desarrollan y ejecutan proyectos de innovacion
educativa, que tienen la finalidad de fomentar y generar un repositorio de contenidos
digitales que contiene como primera estrategia la digitalizacion de los contenidos de los
programas de asignatura para ser impartidos en modalidad a distancia, en una oferta

educativa on-line.

Una segunda estrategia es el disefio de materiales didacticos propios que
complementen los contenidos curriculares y mantengan una permanente actualizacion
gue evite la obsolescencia de la infraestructura educativa. El procedimiento para la
generacion de material didactico se fundamenta en la experiencia de los egresados
(licenciatura y posgrado) los cuales aun vinculados a la IES privada durante su proceso
de titulacion por presentacion de tesis como examen de grado. Se encuentran en una
condicion de necesidad de aprendizaje ya sea situado o ubicuo, que les es requerido por
las instancias laborales. Situacion que proporciona una ventaja competitiva en

comparacion con otras IES, debido a que todo egresado que crea material didactico o




educativo desde la perspectiva laboral contribuye de manera pertinente en el contenido
del curriculum y en el perfil profesional de toda oferta educativa.

La orientacion de mejora de la calidad educativa se modela con apoyo del
aprendizaje situado (Diaz, 2016) o ubicuo (Burbules, 2014) que tienen la capacidad de
aplicarse en distintas modalidades e-learning, m-learning, b-learning y u-learning, que
tienen la finalidad de promover el alcance de los sistemas educativos mediante la

creacion de escenarios y ambientes virtuales (Garcia, 2015).

En el actual sistema mexicano basado en la ideologia de Comenio (1998) y
Vasconcelos (Ocampo, 2005) (donde la escuela es el centro de la ensefianza), se
primicia el proyecto pedagogico de la escolarizacion y de la escuela moderna: ensefar
todo a todos, lo mismo, al mismo tiempo, a estudiantes y en grados, con un mismo

meétodo y regulado por el Estado (Ramirez, 2016).

Si bien esta maxima ha funcionado durante décadas y generaciones con
eventuales casos de éxito internacionales, observables en las contribuciones a la ciencia
y tecnologia de reconocimiento mundial. La pandemia por COVID-19 ha expuesto la gran
debilidad del sistema educativo no solo mexicano sino mundial. Dando como resultado
deficientes procesos administrativos, académicos y econdémicos, que requiere de una
nueva significacion pedagdgica alineada a los recursos tecnoldgicos de la multimedia y

la conectividad web.

La resignificacion pedagogica del contexto (figura 1), supone la existencia de
acciones como la comprensién, la focalizacion y el olvido de informacién, conocimiento,
desarrollo tecnoldgico o innovacion que se demanda en un tiempo y lugar especifico con
la finalidad de solventar una necesidad individual y parcelada. Aspectos que configuran
el anclaje pedagodgico necesario para que se produzca el aprendizaje en un ambiente
donde cada elemento tecnologico representa una oportunidad de instruccion (Paula,
2015).

Figura 1.
Tres dimensiones para la significacion pedagoégica del contexto en los espacios

publicos digitales.
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Ante este panorama de resignificacion pedagdgica el proyecto de elaboracién de
material didactico a través de la presentacién de tesis como trabajo de examen de grado
es una alternativa viable que permite mantener la vigencia de los contenidos curriculares

actualizados y disponibles para la ensefianza a distancia en la modalidad on-line.

¢Antes de la contingencia utilizabas Tecnologia Educativa?

En la IES privada de referencia el uso de la tecnologia educativa se limitaba al
uso comun del correo electronico y el disefio de una pagina web para la difusion de sus
servicios. En cuanto al servicio de internet se proporcionaba a los alumnos como un
medio para su indagacion e investigacion académica, donde predominaba el uso de las
redes sociales con una orientacion informal, debido a la carencia de referencias y enlace
a repositorios educativos de acceso abierto (REAA), que proporcionaria una motivacion

y busqueda de informacion académica de manera autodidacta.

En cuanto a los dispositivos tecnoldgicos de mayor uso por parte de los alumnos,
predomina la utilizacién de los “SmartPhones” y uso de datos por medio de la tecnologia
de comunicacion telefénica. Asimismo, existe una predisposicidon natural por la
obsolescencia de los equipos de cOmputo y su ocupacion compartida con los miembros

de la familia.




Si bien los docentes cuentan un mayor poder adquisitivo para la compra de equipo
de computo personal actualizado. Su propiedad no proporciona un alto dominio de las
competencias digitales (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2008).

Existiendo una diferenciacion heterogénea de las capacidades tecnologicas entre
alumnos y docentes. Esta situacion afecta la dosificacion de los contenidos educativos
digitales debido a que, a mayor nivel tecnoldgico, mayor acceso a los recursos
multimedia, de software y de conectividad. Problematica que también se convierte en

una dificultad para el aprendizaje situado o ubicuo.

Citado en Burbules (2012), hace referencia que el aprendizaje ubicuo es la
posibilidad de acceder a la informacion en cualquier lugar o momento. Condicion que se
produce cuando las condiciones tecnologicas se encuentran alineadas a los recursos
educativos digitales, de no ser asi, se compromete el enfoque motivacional de

aprendizaje que el estudiante tenga en el momento.

¢,Coémo ha cambiado la ensefianza con la contingencia?

La ensefianza en las IES privada ha sufrido un cambio radical en la metodologia
empleada para impartir las sesiones de clase. Lo anterior se debe a la priorizacién de la
educacion a distancia y a una planta docente con corte tradicionalista (uso de pizarron'y
salon de clase) por un lado con vasta experiencia docente (mas de veinte afios en la
docencia y débil uso de los medios tecnoldgicos y la conectividad) y por otro lado
docentes con incipiente experiencia docente (menos de dos afios en la docencia y fuerte
uso de los medios tecnolégicos.

Como el escenario tanto del docente como del alumno se ha reducido a un espacio
fisico de dos metros cuadrados con la atencion a un equipo de computo con pantalla de
catorce pulgadas donde hace referencia tanto a la informacion y conocimiento tedrico, a
las habilidades practicas y las destrezas experimentales. Donde se busca utilizar los
medios: textual, visual y auditivo, que, si bien son integrados mediante |la multimedia en

un gran porcentaje, los medios presentan informacion parcelada con un predominio del




canal auditivo, debido a la carencia de material didactico especifico y con enfoque a la
virtualidad.

En esta nueva realidad educativa se ha pasada de la pizarra a pantalla de
computadora o celular, del plumoén al teclado, de la narrativa a la exposicion de videos,
del trabajo colaborativo al trabajo individual, de un horario estricto a un horario de amplia
flexibilidad, de una ensefianza con corresponsabilidad social a una ensefianza
autodidacta, de la disciplina escolar a la tolerancia sin justificacion. Condiciones que
enmarcan una amplia diversidad de interpretaciones educativas ambiguas, por parte de
los docentes y coordinadores educativos, que requieren direccion, supervision y control,
mediante la alineacion de los recursos tecnologicos y el material didactico, que debe ser
disefiado de manera explicita para una finalidad educativa especifica que es dirigida por
una nueva dimension pedagogica donde predomina la digitalizacion de la informacion y

el conocimiento.

¢, Tu formacion académica tiene otro enfoque?

La formacién académica de los docentes es multidisciplinaria y con un enfoque
hacia el ejercicio laboral/profesional basado en la concepcién bibliografica de editoriales
de prestigio, con limitados casos de estudio utilizados para ejemplificar la aplicacién del
conocimiento. Haciendo de lado los procesos de generacion del conocimiento mediante
la investigacion cientifica. Para mantener una calidad educativa es necesario que
implemente la constante y permanente produccion de publicaciones al interior de la IES
privada y se implemente un REAA institucional. Sin embargo, el reto conlleva una
aproximacion de mayor profundidad que a la formacion académica y se estima como

mayor problematica a la brecha digital docente y al analfabetismo digital.

Para Ballesteros (2003) citado en Montenegro, et al., (2020), brecha digital se
considera a la fuerte desigualdad que surge en las sociedades por la diferencia entre los
gue acceden a las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) e

incorporan su uso en la vida cotidiana y aquellos que no pueden o saben acceder.

Como una realidad ante la pandemia COVID-19, se ha manifestado en su maxima
expresion el analfabetismo digital que define a todas aquellas personas que desarrollan




sus actividades personales y profesionales sin vincularse con tecnologias o medios
digitales, limitando sus procesos a recursos tradicionales y concretos, principalmente

relacionados a la lectura y escritura, como el lapiz y al papel (Icaza, et al., 2019).

Entre el analfabetismo y la brecha digital, se genera entre los docentes una
complejidad de su realidad para cumplir con sus funciones laborales. Que se asume
como una mayor problematica a la formacién académica, puesto que en comparativa de
las habilidades digitales un estudiante de nivel medio superior es capaz de sobrepasar
las habilidades de un docente con grado de doctorado y aios de experiencia, que imparte

clases a nivel superior y posgrado.

Llevando el reto de implementar repositorios de Recursos Educativos de Acceso
Abierto (REAA) por medio de casos de estudio digitales, consolidando una nueva
dimension de formacion docente que inicia con la alfabetizacion digital y posteriormente
otorga las garantias tecnoldgicas (equipo de computo, multimedia y conectividad) a los
docentes para realizar sus nuevas funciones. Siendo el reto la individualidad que se

sobrepone a la colectividad de los laboratorios de cémputo ya utilizados por las IES.

¢, Coémo desarrollas materiales para tus clases? ¢Cuales son las caracteristicas de
tus disefos?

Los materiales de clase con calidad y pertinentes deben ser producto de la
experiencia del docente y la aceptacion del estudiante que prioriza en determinado
momento una mayor sensibilidad de la integracion de los canales perceptivos (tacto,
gusto, vista, oido). De esta manera los recursos que integran los materiales didacticos
gue ademas debe ser manipulables y flexibles durante el proceso educativo, deben ser

bidireccionales e inacabados debido al constante y permanente perfeccionamiento.

La creacion de un REAA se caracteriza por alojar documentos y productos
académicos de desarrollo institucional propio, siendo importante considerar que el
docente debe ceder los derechos propiedad intelectual a su IES de inscripcion y la IES

debe difundir estos productos académicos bajo licencia Creative Commons.

Asociar el desarrollo de materiales didacticos con el desarrollo de tesis de grado

de Licenciatura en las IES privadas pequefas, es una estrategia de alto impacto en el




avance de la calidad educativa. Sobre todo, en las licenciaturas que tienen un perfil
ocupacional dirigido a la docencia. Este proyecto se configura para una IES privada
desde la identificacion del siguiente principio pedagogico que caracteriza a las
tecnologias: dejar de poner atencién al objeto en si mismo para aprender. Los
argumentos que soportan dicho principio son: el uso inteligente de espacios eficaces, la
invisibilidad, la escala local y la ocultacion de los desniveles de acondicionamiento y los

sustentos son: la computacion movil y el sistema distribuido (Garcia, 2015).

Con esta resignificacion pedagdgica como base se configura el siguiente

diagrama de flujo del procedimiento de creacion de material didactico.

Figura 2.

Procedimiento para elaborar material didactico, como tema de tesis.
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¢cLos materiales disefiados son viables de utilizar en cualquier dispositivo
electronico?

Una tendencia en el uso de los materiales didacticos digitales es la capacidad de
visualizacion/manipulacion en cualquier dispositivo que tenga la identificacion de
SMART, para ello los desarrollos se deben dirigir hacia el empleo de la APPS que se
programan desde diversos entornos de programacion avanzada entre los que destacan:
Python, Java, JavaScript, C#, PHP, C/C++, R, Objective-C, Switf y MatLab, entre muchos

otros.




Uno de los mayores impactos en la creacién de material didactico, es su aplicacion
en el aprendizaje ubicuo que tiene y tendrd en la sociedad el reto de la inclusion.
Caracteristica que incrementa la flexibilidad de la relacion entre los sujetos, en tanto que
no solo pueden escoger momentos diferentes de estudio, sino que pueden extenderlos
incluso fuera de los espacios tradicionales como casa-trabajo-escuela (Flores & Garcia,
2017; Burbules, 2014).

La necesidad del conocimiento para programar con un grado de competencia
media para generar aplicaciones que funcionen en cualquier dispositivo multimedia o
Smart, con minima capacidad de memoria y disco duro. Se suma a las dificultades de la
heterogeneidad tecnoldgica, como lo son el analfabetismo digital y la brecha digital, entre

docentes y alumnos.

En sintesis debido a la rapida obsolescencia tecnoldgica sobre todo por parte de
los alumnos, en este apartado se prioriza la creacion de material didactico mediante la
programacién de Apps el enfoque de la utilizacién de los dispositivos moéviles (tabletas
y celulares inteligentes, computadoras portatiles) dentro o fuera del aula, aprovechando
los beneficios que brindan estas tecnologias para el proceso de aprendizaje, lo que
permite que la educacidén sea suministrada en cualquier lugar y momento (Sanchez &
Medina, 2016).

Discusion

En este trabajo se considera que el desarrollar material didactico como tesis de
grado de licenciatura o maestria fortalece la aplicacion del concepto aprendizaje ubico o
u-learning. Lo anterior se debe a que un egresado de una IES se encuentra inmerso en
una contextualizacion fuera del ambito académico y ya sea para buscar trabajo o para
laborar, el egresado debe incrementar sus conocimientos, habilidades y destrezas del
perfil profesional de egreso, vinculando los saberes parcelados con integraciones de la
ocupacionalidad laboral, desde el dominio de las capacidades tecnologicas, que abaten
el rezago tecnoldgico, el analfabetismo digital, la brecha digital, la programacién de Apps.
Por ello, cada entrevista o jornada laboral representa retos planteados abordados y
resueltos, quiza de la manera menos efectiva, pero que son antecedentes de las mejores

practicas operacionales en el ambito de la creacion de material didactico y que se




manifiestan, por ejemplo: mediante la presentacion audiovisual, ya sea mediante
aplicaciones moviles o videos de desarrollo propio como los mostrados en los siguientes

links de acceso:

o https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=ItL-

Yuo5dLY &feature=youtu.be

. https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=YGbtBgRxzHM&feature
=youtu.be

o https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=0QzA8itplh1Q&feature=y

outu.be

Cuando se habla del u-learning, se tiene que hablar el aprendizaje situado como
antecedente debido a la individualizacién de la ensefianza. Debido a que ambos
enfoques la teoria general de la adquisicién de conocimiento se explica con referencia al
aprendizaje verdadero dentro del contexto de actividades de la vida cotidiana, donde el
aprendizaje formal fuera del aula explicita de manera amplia el conocimiento y la
contextualizacion laboral a favor del proceso cognitivo. Aspecto que se sostiene en los
postulados de Vygotsky en su teoria del aprendizaje sociocultural de cada individuo y en

el medio que se desarrolla (Lagos & Garcés, 2020).

Reconocer la importancia de la pedagogia tanto para la ensefianza a distancia on-
line como para la creacion de material didactico, lleva a reconocer los estudios de autores
gue han contribuido en su momento con aportes como: los e-casos (Diaz & Heredia,
2015) y el aprendizaje situado (Diaz, 2016) que consideran relevantes las siguientes

recomendaciones:

. Vinculo directo con el curriculo

J Calidad de la narrativa

o Accesible al nivel de los lectores o aprendices
o Intensifica las emociones del alumno

o Genera dilemas y controversias

Dos elementos indispensables para la creacion de material didactico es la

capacidad lecto-escritora y de la narrativa, que son esenciales en la elaboracion de las



https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=ltL-Yuo5dLY&feature=youtu.be
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https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=QzA8itplh1Q&feature=youtu.be

secuencias y guiones didacticos (Diaz B. A., 2013), (Tobdén, Pimienta, & Garcia, 2010).
Habilidades que sumadas a las capacidades para el desarrollo de Apps permiten a los
docentes e IES superar la caducidad de las paginas Web y su obsolescencia al carecer
de financiamiento o interés de seguimiento por parte de los autores, ya sea que hayan

sido un desarrollo individual o institucional.

Conclusiones

Para Vazquez (2021) el aprendizaje ubicuo establece la tendencia hacia el
aprendizaje adaptado y personalizado, para el cual el sistema educativo mexicano no
esta cercano a proveerlo, debido a la amplia diversidad de conocimientos, recursos y

materiales, tanto tangibles y virtuales.

El aprendizaje adaptado y personalizado ofrece sistemas de atencion al
estudiante que le orientan a un aprendizaje mas contextualizado en sus necesidades,
logros y progresos. Pero es una utopia debido a que los sistemas educativos a nivel
mundial no tienen posibilidad de ofertar en sus servicios educativos on-line, puesto que
se establece una dependencia unilateral donde por cada alumno se debe asignar un
docente. Asimismo, no se debe omitir que los principios pedagogicos del aprendizaje

adaptado y sistematizado se pueden sintetizar como:

1. Aprendizaje progresivo competencial
2. Flexibilidad y adaptabilidad en los entornos de aprendizaje
3. Diversidad en la tipologia de estudiantes y de aprendizajes

Mediante el seguimiento de estos principios regulatorios en la creacién de material
didactico, no es relevante el grado de vanguardia de los mecanismos tecnologicos

utilizados, sino como se usan pedagogicamente para aprender (Flores & Garcia , 2017).

Por ello el curriculum de la educacion basica debe ser adaptado a la nueva
realidad incorporando en una primera etapa mediante talleres externos la programacion
de Apps, para no violentar a los docentes que se encuentran marginados por la brecha
generacional ya que a este momento no es significativo, para ellos el aprendizaje de las

nuevas tecnologias. En un segundo momento el curriculum de la educacion basica debe




incluir de manera obligatoria, tanto, asi como para la lectura y escritura la programacién

orientada a las Apps, como una competencia generacional.
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Los actuales cambios a nivel internacional y la condicién de la educacion ante la
emergencia sanitaria por SARS-COV19, han favorecido el trayecto e instauracion de la
educacion virtual. Ante ello, los docentes de todos los paises en el mundo, se vieron en
la imperiosa necesidad de transitar sus pedagogias cotidianas hacia otros escenarios,
en las cuales sus praxis siempre tendientes hacia el cumplimiento de los planes y
programas establecidos en cada nacion, se vieron afectadas ante la necesidad de
integrar las tecnologias para el aprendizaje, dando paso con ello a nuevos contextos e
aprendizaje virtual. La experiencia desarrollada en el trayecto, ha permitido el
afrontamiento de los nuevos retos en tecnologia y educacion, y por tanto de la
implementacion de pedagogias emergentes. El presente capitulo parte de un analisis
sobre la concepcion de la docencia y los nuevos retos ante la virtualidad, asi como de
valorar la necesidad de transitar hacia nuevos paradigmas educativos ante la hibridacién

de las practicas pedagogicas en todo el mundo.




Introduccion

La educacion en el mundo se ha visto movida ante las diversas necesidades de
cumplir su fin primordial: educar y formar tanto a nifias como a nifios, adolescentes y
adultos. Ante la emergencia sanitaria, debido a la enfermedad COVID-19, nuestros
escenarios educativos se vieron en la necesidad de modificar incipientemente las formas
de intervencion docente, integrando con ellos alternativas que dieron paso a la

virtualizacion de la educacion, emprendida en la gran mayoria de paises del mundo.

Sin embargo, la practica educativa con la historia, se ha visto permeada por
diversos paradigmas educativos que muestran claramente las resistencias, no sélo de
docentes, estudiantes y de quienes participan directamente en el acto educativo, sino
también de la sociedad misma, quien al final se constituye como un beneficiario de la
educacion. A partir de tal fendmeno surgieron las practicas emergentes, derivadas del
choque paradigmatico de los profesores y el confinamiento, lo cual favorecio el

emprendimiento de cambios necesarios en las formas de intervencion.

Pero lo anterior, se ha venido fraguando con las “nuevas” reformas educativas
emprendidas en las ultimas dos décadas. Es decir, ya se preparaba a la docencia para
integrar nuevas habilidades ante los cambios que la sociedad del siglo XXI exigia con las
contemporaneas generaciones de ciudadanos: nifias y nifios (NN) nativos tecnologicos
gue en muy poco tiempo habrian de exigir la digitalidad en la sociedad, fenémeno que
hemos experimentado cada vez mas rapido ante los nuevos avances cientificos y las

formas de interaccion que emprenden los NN en su cotidianeidad.

Cabe a bien mencionar en este momento una ruptura al paradigma que ha sido
un conflicto en la educacion hasta antes de la pandemia. El hecho de mantener una
postura didactica de la ensefianza y las resistencias visibles hacia el surgimiento de las
nuevas visiones educativas: mirar hacia el estudiante y hacia su propio aprendizaje. Ello
marca consigo el comienzo de la gran migracion hacia nuevas formas de ver a la
educacion: surge con ello, el paradigma emergente. Para ampliar un poco tal
comprensién, basta con mirar como era la educacion hasta hace unos pocos afios en
donde la docencia aun prevalecia en las practicas tradicionales, luces supervivientes de

la escuela nueva o activa y la aun tan permeada escuela tecnocratica, basada en




objetivos y de la cual ain muchos de nuestros profesores siguen mirando hacia los
legados de los afios 70°s con el aparecimiento de la pedagogia por objetivos y la
proliferacion de corrientes administrativas como la burocratica, mismas que se
contraponen efectivamente con los nuevos marcos curriculares ante los desafios de las

sociedad mundial del siglo XXI.

Con lo anterior, y como lo hemos sostenido, el shock, que se ha vivido ante el
confinamiento, permitié no so6lo a docentes, sino también a estudiantes y a la sociedad
misma, encarar los nuevos desafios de la transformacion educativa centrada
especificamente en su caracter autogestivo, ante lo cual habria que encontrar soluciones
mediante la virtualizaciébn educativa: es decir, surge la necesidad de implementar
métodos, formas y alternativas para emprender la comunicacién con los beneficiarios de
la educaciéon y por tanto lograr los fines educativos. De ahi que esta reflexion parta de
tres ejes fundamentales: primero, el paradigma educativo ante las necesidades reales
del contexto ante la pandemia; segundo, el contexto virtual de aprendizaje y el
emprendimiento de pedagogias emergentes; y, tercero, los retos que encierra la praxis,

experiencia del fenémeno educativo ante su virtualizacion frente a las nuevas tendencias.
Desarrollo

El paradigma educativo ante las necesidades reales del contexto frente a la
pandemia

Por mucho tiempo, se ha discutido en diversos documentos derivados del analisis
mundial de las necesidades reales de transformar al mundo principalmente desde lo
educativo, que las practicas tradicionales han limitado el desarrollo integral de las nifias,
nifos, adolescentes y jovenes (NNAJ) por lo cual se hace necesario cambiar a practicas
gue favorezcan el desarrollo del pensamiento complejo, holistico y lateral, basado en la
reflexion, el analisis critico como del desarrollo de una aptitud propositiva de quienes se

benefician de la educacién en el mundo.

Dicho enfoque marca un necesario cambio que parte de trascender de lo didactico
a lo matético, y que de acuerdo con Mufoz et al. (2010, p. 2):




Si bien la educacion centrada en la ensefianza (didascalia: oficio docente,
didaskhe: ensefianza o instruccion, didactiké: el arte de ensefar) es el
modelo mas tradicional que conocemos en las civilizaciones urbanas, hay
otros procesos de aprendizaje que se fundamentan en el contacto directo
con la realidad sin la mediacién didactica, entonces estamos hablando de
las formas de aprender de manera natural y centrados en el propio proceso
de adquisicion del conocimiento, la matética (Mathema, lo aprendido:

mathesis, accion de aprender; matetés, mateteuo, discipulo).

Lo anterior, nos da muestra que las nuevas generaciones han adoptado nuevas
formas de aprendizaje ante el uso de las tecnologias, a lo cual se puede asegurar que si
bien observamos a nuestros NNAJ en su contexto natural, cuando tienen acceso a
dispositivos digitales (teléfonos inteligentes o smartphone, tabletas, computadoras
portatiles: laptops, notebook, entre otras) principalmente cuando se habla del acto
educativo, ellos acceden inmediatamente a la red para consultar videos o material
concerniente a un tema especifico, echo que muchas veces rebasa a la practica docente
de guia, convirtiéndose entonces la autogestion y la autorregulacion como un elemento
fundamental para acceder al aprendizaje y por tanto internalizarlo. Es ahi donde nos
damos cuenta que las nuevas generaciones mantienen un nivel de informacion
(independientemente de si algunos lo llaman desinformacién) muchas veces mas amplio

gue el que poseemos como expertos o profesores en ciertos ambitos.

Por ello, cuando Mufioz et al. (2010) plantean la necesidad de abandonar lo
didactico y trascender a lo matético, es cuando nos invitan a dejar la tecnologia
instruccional (es decir, la escuela tecnocréatica) ya que esta forma se centra en la
ensefianza de contenidos en donde el estudiante recibe conocimientos: de ahi cuando
lo denominamos alumno, es decir sin lumen, sin luz. Por el contrario, al emprender el
proceso de intervencién desde lo matético, implica centrar la atencion en el NNAJ y por
tanto en su aprendizaje, de tal forma que sea posible su desarrollo al mantener un
contacto directo, consciente, reflexivo y comprometido con su propio proceso de

aprendizaje y por tanto aprehenda.

El contexto virtual de aprendizaje y el emprendimiento de pedagogias emergentes




Dicha vision y ante las condiciones que enfrentan los diversos contextos ante la
pandemia por COVID-19, aunque unos menos favorecidos que otros en materia de
conectividad y acceso a recursos tecnologicos, detono el uso de nuevas pedagogias,
ante la busqueda de soluciones de conectividad y acceso, con ello las preocupaciones
constantes de hacer posible el cumplimiento de los planes y programas de los diversos
niveles educativos en todo el mundo. Dicha situacion comenzo a dar paso al contexto de
aprendizaje virtual; pero, ¢ qué implica el aprendizaje virtual? Incorporar, por supuesto no
sblo plataformas de aprendizaje sino también, encontrar formas de comunicacion

sincrénica o de comunicacion en tiempo real sin que se implicaran grandes costos.

Ruiz (2020), Sanchez et al. (2020) y Mancera et al. (2020) coinciden en que
la experiencia de la pandemia ha obligado a los profesores a modificar sus métodos ante
la virtualidad, de tal forma que se hizo visible y como lo han demostrado diversas
investigaciones durante este periodo de aislamiento sanitario, el empleo de las
alternativas digitales y tecnolégicas como Moodle, Zoom, Meeting, Skype, Google
Hangouts, Google Meeting, Google Classroom, Blackboard, e incluso WhatsApp, como
alternativas de comunicacion en el contexto educativo. Pero también resaltan que la
disponibilidad de tecnologias tanto para docentes como para los NNAJ en sus hogares,
presentd diversos problemas que en un principio plantearon conflictos que poco a poco

se fueron resolviendo como retos que necesariamente habria que asumirse.

Es donde se hace necesario el emprendimiento de nuevas pedagogias o mejor
dicho pedagogias emergentes; pero ¢,qué son estas? Gros (2015) en su andlisis sobre
las diversas aportaciones respecto de las tecnologias emergentes y las pedagogias
emergentes, resalta la aportacion de Adell y Castafieda (2012, p. 15) quienes definen a

las pedagogias emergentes como:

Un conjunto de enfoques e ideas pedagdgicas, todavia no bien sistematizadas,
gue surgen alrededor del uso de las TIC en educacion y que intentan aprovechar
todo su potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo, creativo e

innovador en el marco de una nueva cultura del aprendizaje.




Sin embargo, y con los diversos avances en materia educativa, esta definicion ha
demostrado, que ante la emergencia sanitaria, dicho enfoque pedagdgico viene
desarrollando una fuerza interesante ya que ante dicha situacién los procesos
propiamente del aprendizaje como la autorregulacion, autogestion, autocritica,
autovaloracion, entre otros, se posicionan al centro del proceso, situacion que sugiere al
profesor el emprendimiento de un disefio de situaciones pedagdgicas que favorezcan el
flujo de aprendizaje; no desde la instruccion, sino desde la investigacion y la consulta de

fuentes para consolidar los aprendizajes.

Con base en lo anterior, es necesario favorecer la interaccion mediante diversas
alternativas digitales o tecnoldgicas, como el caso de las redes sociales o grupos
contenidos en chats, retomando el empleo del constructivismo social con el uso de
tecnologias, aprovechado como espacio para esclarecer dudas o ampliar referentes,
con el uso de aplicaciones como el Whatsapp, FB Messenger, Telegram, entre otras,
superando las limitantes fisicas, y favoreciendo el intercambio entre los espacios
formales, no formales e informales para continuar con el aprendizaje en todo momento y

con la libertad de cada persona.

Aunque lo anterior, ha sido un verdadero reto, ya que como se ha mencionado
con anterioridad, el paradigma sigue mostrando nuestra incapacidad para emprender la
transicion definitiva hacia nuevas pedagogias que permitan el logro de los fines
educativos. Incluso aunque se tenga la intencion de favorecer el aprendizaje permanente
a través de las pedagogias emergentes, existen diversos factores que obstaculizan el
buen fin que con esta se tiene: econdémicos, culturales, sociales, politicos, religiosos,
incluso de los personales. Dichas situaciones obstaculizan la co-creacion, de-
construccion y transformacion del aprendizaje; sin embargo, las posibilidades que ha
brindado la pandemia por SARS-COV19, son tales que incluso la vision de docentes,
estudiantes y la sociedad misma ha favorecido un cambio, centrado principalmente en

atender la necesidad a la que nos enfrenta la realidad actual.

Los retos que encierra la praxis, experiencia del fendbmeno educativo ante su

virtualizacion frente a las nuevas tendencias




Con base en lo anterior, se han planteado nuevos retos que se deben emprender
con la praxis educativa, a partir de las experiencias que ha brindado el atravesar por este
periodo de pandemia y ante el confinamiento, ya que el fenémeno de la virtualizaciéon
educativa constituye una de las principales tendencias en la educacion mundial, el
acceso a los aprendizajes desde cualquier region ha sido posible. Como lo plantea
Sanchez (2021, p. 326) una de las tendencias es “que puede conectarse en diferentes
lugares o regiones, sean estas urbanas o rurales, del medio educativo, referido al uso
en un contexto en particular y su infraestructura”; esto, puede confrontarse con nuestra
experiencia cotidiana al procurar los mecanismos de conectividad y comunicacion,
incluso en las regiones rurales o serranas, al existir mas alternativas de conexion a
internet, dicho fendmeno sugiere colocar a la innovaciéon tecnolégica al centro de los
servicios de educacién, misma que es considerada como otra de las tendencias

mundiales.

Asi también, dentro de otras tendencias que se visualizan y que no han sido
consideradas abiertamente es el cambio hacia nuevas formas de aprendizaje mediante
la interactividad, la gamificacion, la realidad aumentada, la simulacion en realidad virtual,
asi como la incorporacién de alternativas digitales de facil manejo para el disefio y
desarrollo de actividades educativas que faciliten los procesos autogestivos del
aprendizaje. Por tanto, el docente ha de asumirse como un promotor, agente y
colaborador en la internalizacién y significacion de aprendizajes. Lo cual implica el
desarrollo de habilidades, aptitudes, valores, como de la interaccibn comprometida,
responsable y critica en los procesos autogestivos, de intervencion, de agencia y
liderazgo no solo del docente sino también de quien es participe de un proceso formativo
y educativo.

Conclusiones

Finalmente, la educacion en nuestros dias, compleja pero siempre confrontadora
de nuevos retos de transformacién personal y social, invita a todas y a todos al
atrevimiento sobre la exploracion de nuevas formas de intervencion, por la cual sea
posible insertar, posicionar o colocar al sujeto al centro de su propio aprendizaje. La

pandemia ha sido el mejor escenario de demostrarnos como humanidad y como sujetos




conscientes de la necesidad de cambio constante, al confrontarnos con nuestra realidad
y emprender pedagogias en las cuales el uso de tecnologias, independientemente de las
gue fueron empleadas, ha sido un gran paso para el comienzo de nuevos paradigmas
educativos, en los que la praxis debe ser mejorada, ante lo cual la tecnologia constituye
un elemento fundamental para promover procesos autogestivos del aprendizaje mas
comprometidos y criticos con los cuales sea posible la formacién de un nuevo ser

humano, con miradas hacia los desafios que representa nuestra sociedad en el futuro.
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Resumen

La educacion virtual se ha convertido en una forma eficiente de sobrellevar la
contingencia sanitaria ocasionada por el virus SAR-S Cov 2. A pesar de los esfuerzos,
las instituciones de educacion superior mostraron debilidades en la aplicacién de la
virtualidad, pero también fue una oportunidad para expandir la matricula. Este trabajo es
una reflexion desde la vision de cuatro docentes de educacion superior en donde cada
uno expone cémo la educacion virtual es una oportunidad para quienes, por condiciones
propias, necesitan de un espacio educativo adecuado por sus necesidades. Se lleg6 a la
conclusién de que la educacion virtual potencializa el proceso de ensefianza —
aprendizaje, que se debe buscar que esté al alcance de todos y es una opcidon que
propicia que personas en edad escolar puedan acceder a la educacion superior y

finalmente, esto se traduzca en una mejorara en su condicion social.




Introduccion

La educacién superior es vista como una variable para el bienestar social porque
representa una oportunidad para mejorar las condiciones de vida de los ciudadanos. Sin
embargo, se sabe que la demanda a la educacion superior siempre es alta y que gran
parte de ella no logra ingresar. Esto genera brechas importantes en la sociedad que se

pueden diferenciar incluso en un mismo espacio territorial.

Por lo anterior, la virtualidad en la educacion superior ha sido una modalidad
utilizada en algunos programas académicos de universidades publicas y privadas en
México por las ventajas que llega a permitir. Sin embargo, en el presente contexto de
pandemia, las instituciones educativas en el nivel superior han encontrado en la realidad

una incierta situacion.

Ante esta situacion emergente, lo cierto es que las instituciones educativas se han
visto en la necesidad de migrar, de manera temporal, a una modalidad poco trabajada
hasta antes de la pandemia. Sin embargo, esta modalidad puso en manifiesto una
potencialidad para lograr expandir la matricula y poner la educacion superior al alcance

de todos, una meta siempre esperada de la educacion.

Este esquema de trabajo ha hecho evidente las grandes oportunidades que
tenemos en el campo educativo para desarrollar nuevas formas y métodos para cumplir
con los objetivos institucionales, pero, sobre todo, se ha puesto en manifiesto las grandes
necesidades y limitantes que impiden que la modalidad en linea esté cada vez mas cerca
de ser una realidad para gran parte de la poblacién por diferencias histéricas entre la
sociedad.

El presente documento es una reflexion desde la perspectiva docente que
pretende poner sobre la mesa directrices para el analisis de la educacion virtual dentro
de la educacion superior partiendo de un contexto Unico por contingencia sanitaria por el
virus SAR-S Cov 2 pero que ha propiciado un nuevo espacio para la profesionalizacion,

dar valor social a la misma y potenciar la disminucion de brechas sociales.




Educacién virtual como una opcién para todos

La emergente situacion por la que atraviesa la sociedad y las instituciones
educativas ha hecho evidente la necesidad de probar nuevas modalidades, formas y
herramientas para lograr el aprendizaje de los estudiantes. Por lo anterior, las
instituciones de educacion superior han optado por migrar sus procesos y actividades a
la modalidad virtual notando que son insuficientes sus esfuerzos por hacer de esta nueva
modalidad una oportunidad para todos en un plano de equidad. Por el contrario, se
observa que las variables socioculturales han hecho mas visible la preocupante

desigualdad en la que se encuentran la gran mayoria de los estudiantes.

A partir de lo anterior, se puede suponer que la educacion histéricamente es una
variable determinante para el desarrollo social de la ciudadania y de ahi la importancia
de abrir espacios bajo estas nuevas modalidades y aprovechar sus bondades a favor de
la sociedad para revertir el dafio por la crisis de instituciones publicas que debieran velar

por los derechos de todos.

De acuerdo con datos del Consejo Nacional de Evaluacién de la Politica de
Desarrollo Social (2019), en México el nimero de personas en situacion de pobreza pasoé
de 49.5 a 52.4 millones; y en situacion de pobreza extrema paso6 de 11.0% a 7.4% entre
2008 y 2018. Y, aunque los datos afirman que, aunque disminuy6 el porcentaje de
personas en situacion de pobreza extrema, la cifra aumenta en condiciones de pobreza;
es decir, para el 2018 antes de la contingencia sanitaria, una buena parte de la poblacion
mexicana sigue siendo pobre. Lo que se puede inferir, es que en el transito de la
contingencia sanitaria y hoy a 2021 casi al erradicarla, es posible que esta situacion se

haya complejizado.

Es entonces como la educacion virtual pasa a ser una opcién adecuada para cubrir
una poblacién que necesita con urgencia el acceso a la educacién para brindar un mejor

bienestar social.

La “educacion a distancia digital es un modelo de educacion no presencial,
soportado integramente en sistemas digitales” (Garcia, 2021, p.12). Dicho lo anterior, es

necesario remarcar que la modalidad en linea no es por si sola excluyente o una




propuesta ineficaz; al contrario, la educacion virtual es una oportunidad muy necesaria

para optimizar y mejorar la calidad educativa.

La modalidad virtual supone nuevos métodos y nuevas estrategias. Sin embargo,
las precarias condiciones en las que se encuentra la gran parte de la poblacion no han
permitido que la educacion virtual se lleve a cabo de manera satisfactoria, por la simple
razon de que el internet y los dispositivos de navegacion, son de dificil acceso para la
mayoria. Por lo tanto, la educacion virtual supone también nuevos retos que desde las

politicas publicas educativas se tienen que retomar.

Ademas de lo anterior, el acceso a los medios digitales no so6lo es una herramienta
optimizadora, sino también una necesidad para la realizacion de casi cualquier actividad
hoy en dia. Para los estudiantes, el no poder acceder a estos medios los margina no sélo
de los espacios educativos, sino también de su vida social del dia a dia. Entonces, los
medios digitales son sinbnimo de globalizaciéon y, por tanto, la brecha social puede

disminuirse al tener un sistema educativo basado en estas herramientas.

Es importante mencionar que las instituciones educativas han tenido también que
doblegar esfuerzos para cumplir sus objetivos institucionales, capacitar a su personal,
dotarlos de las herramientas necesarias, cumplir con los objetivos curriculares, y sobre
todo que estas modificaciones y esfuerzos estén al alcance de todos los estudiantes.
Esta situacion, también es parte de un esfuerzo por mejorar la situacion de cada uno de
los actores al tener que sobreponer las debilidades digitales y la accesibilidad a las

herramientas tecnoldgicas. Acercarlos a una realidad global.

La docencia por su parte, como menciona Hernandez (2021), conlleva actividades
gue van mas alla de una clase. Situaciones que involucran otros actores educativos
directa e indirectamente complejizan la realidad dentro y fuera de las aulas. Por ende,
como un actor principal en la educacion, el docente también requiere de una atencién
plena dentro del sistema virtual que conlleve su ingreso a nuevas practicas académicas
gue le permitan acceder a conocimientos que ademas de mejorar sus practicas, eliminen

las brechas digitales actuales entre el gremio.




Es asi como la virtualidad en el contexto de las instituciones de educacion
superior, las exigencias han sido mayores. Las universidades tienen a cargo distintos
programas educativos que atender y, por lo tanto, distintas exigencias particulares en
cada una. En el area de la salud, por ejemplo, la practica es parte imprescindible, y la
necesidad de encontrar espacios o alternativas para realizarlo, requiere una exigencia
mayor.

Por ende, el contexto de emergencia requiere que los docentes reflexionen sobre
como adecuar su propuesta pedagodgica al escenario de excepcionalidad (Cardini et al.
2020), trabajo que se ha realizado arduamente tomando en cuenta las limitaciones
institucionales y del perfil académico. En este sentido, la educacion virtual permite en
este contexto que el docente repiense sus practicas y busque alternativas para
mejorarlas. Esto al final, dard& como resultado un desarrollo social mas adecuado y

centrado en una realidad actual.

Por todo lo anterior, es importante aclarar que la educacion virtual no significa
solamente migrar a espacios virtuales. Precisamente, el objetivo es adaptar o crear
nuevas formas de ensefianza-aprendizaje, capacitar al personal docente, la creacion de
politicas publicas que garanticen el acceso a los medios digitales a todos los estudiantes

y de ampliacion de espacios educativos, entre otros.

Asi también, el éxito de tener buenas practicas en el trabajo virtual dependera de
las condiciones de cada uno de los actores educativos. Del docente preparacion y
adaptacion al trabajo virtual, de los estudiantes habitos de estudio y de lectura que
pueden llegar a reflejar la brecha educativa, de las autoridades educativas un mayor
financiamiento para el acceso a las TIC'S y de los padres de familia la comprension e
involucramiento en el proceso educativo de sus hijos que también tiene una influencia
importante en su capital cultural. Toda esta combinacion de factores trae consigo un
desarrollo social que puede ayudar a tener mejores condiciones de vida para todos y que

estan intimamente relacionadas con un marco constitucional para el bienestar social.

Por otra parte, desde la vision de Oyarce-Marifias et al. (2021), es necesario que
los profesores sean motivadores de los estudiantes para que estos profundicen en los

temas abordados, reflexionen e introyecten dichos temas y se logre desarrollar en ellos




un criterio para el manejo de diversos medios interactivo con relacion a su aprendizaje y
con su contexto. Por lo tanto, la apropiacién de su contexto y el imaginario social sobre
su persona podra traer en ellos una vision mas clara de si mismo y su posicion dentro de
una sociedad cambiante; y, por ende, ser consciente y exigir un estado de bienestar

social 6ptimo.

Visto desde esta arista de analisis, es necesario asumir por todas las partes las
acciones correspondientes a esta adaptabilidad y transitar hacia una nueva posibilidad
educativa que puede ampliar el acceso a la educacion superior con condiciones
inclusivas. Por parte de los docentes, este texto muestra una reflexion de cuatro
profesores universitarios que expresan su sentir sobre la experiencia vivida en una
universidad publica en México durante la contingencia por SAR-S Cov 2 utilizando la
virtualidad y como su aplicacion pudiera contribuir a mejorar las condiciones del

desarrollo de la sociedad.

Reflexiones docentes
Danyra F. Docente de asignatura nivel superior, UAN a partir del 2012.

La incorporacién de la tecnologia en nuestro quehacer diario definitivamente
gener6 transformaciones en el ambito familiar, personal, cultural y sin duda educativo.
Hemos repensado nuestras dinamicas, hemos detectado oportunidades y carencias
desde los diferentes planos y dimensiones de la realidad social, nos ha permitido generar
politicas de orden econdmico, laboral, educativo, social, ya que vino a hacer evidente lo
gue de fondo conociamos de nuestros tejidos sociales, pero que, sin embargo, poco
habiamos actuado como sistema y sociedad para el mejoramiento de nuestras
condiciones y lograr con ello un verdadero equilibrio en nuestras dindmicas actuales de

vida como seres humanos.

Hablar de la educacion a distancia, en linea, modalidad virtual y todas las variantes
al que su sentido epistémico y social nos remite, a la fecha, después de ya cerca de dos
afios trabajando en estos terrenos. Este cambio se dio de manera “obligada y abrupta”
causandome temor, algunas dudas e incertidumbre que continlan hasta el dia de hoy.

Inimaginable fue para nosotros considerar que, en un momento de nuestra vida




profesional como docentes universitarios, estariamos compartiendo aprendizajes tras un

monitor o dispositivos méviles con las implicaciones que ello tendria.

Actualmente desde mi vocacion como docente universitaria, sigo pensando que,
si he de continuar mi practica docente en estos entornos virtuales, mi satisfaccion laboral
y mi sentido vocacional y/o social por “estar” con estudiantes compartiendo se ve
trastocada. Si nos remontamos a los momentos de eleccion de vida profesional y
enunciamos los motivos, muchos de ellos serén en razén a planteamientos que desde

mi punto de vista la virtualidad no lo permite.

Cuando entrecomillo el verbo “estar” en lineas anteriores es porque en lo personal
el enriquecimiento de mi practica pedagogica radica en la convivencia diaria con mis
estudiantes, en el constante didlogo, en el compartir espacio que me permite dar fe de
sus aprendizajes con todo lo que simbolizan sus rostros, productos, palabras y
movimientos o gesticulaciones de aciertos o dudas ¢forma roméantica de entenderlo?
guiza un tanto. Sin embargo, si profundizaramos mas en ello, segura estoy que el sentir
con mis comparfieros de catedra universitaria es generalizado, nos inquieta socializar,
interpretar y analizar las expresiones comportamentales de estudiantes y comparieros

universitarios.

Pero hoy en dia toca adaptarnos a los nuevos entornos que como sociedad
enfrentamos, encontrar las mejores formas de lograr nuestros propadsitos y del curriculum
formal de nuestros planes de estudio, toca cumplir con las expectativas de educacion
profesional que tienen nuestros estudiantes, toca llevar de la mano a estudiantes que al

igual que nosotros no estaban preparados para enfrentar tal realidad de vida profesional.

Observo docentes y estudiantes con condiciones poco adecuadas para entrar en
los entornos virtuales con todo lo que ello implica: economia estable, recursos digitales
disponibles, contextos con acceso a la red, espacios y horarios adaptados a condiciones
Optimas de aprendizaje virtual por mencionar algunos. No es una tarea sencilla, y queda
un camino largo por recorrer, nos toca aprovechar las ventajas en educacion que con
ello trajo consigo: nuevas formas de entender y hacer educacion, manejo de

herramientas y dispositivos digitales, eficientizar los recursos y el gasto educativo,




trdnsito a politicas de orden publico en relacion con la educaciéon y la virtualidad,

mejoramiento de la infraestructura y acceso a redes en diversos contextos, entre otros.

Toca apostarle a lineas de investigacion desde un sentido inter y transdisciplinar
con enfoque social, que brinde conocimiento para mejorar las formas y modos de
aprender desde los escenarios virtuales y digitales, si esta forma de hacer y entender la
educacion “llego para quedarse” habremos entonces de perfeccionarla desde todos sus
actores y procesos, de manera que demos cumplimiento a nuestros propositos
educativos, a dos afios es necesario hacer una pausa y preguntarnos ¢Qué estamos
logrando de los propdsitos planteados en nuestros planes y programas? ¢Qué hemos
dejado de lograr y como hemos de fortalecer nuestra practica para acertar en nuestros
propdsitos aun en la virtualidad? Mucho por reflexionar en torno a ello, por hacer, adn
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mas.

Nadia E. Docente universitaria con 10 afios de antigiedad en una universidad
publica

La virtualidad para mi habia sido ajena a mis practicas educativas. Si bien, al ser
profesora del gremio educativo estaba consciente de la necesidad de usar la tecnologia

a favor de la educacion; para mi representd todo un reto el adaptarme a ella.

En el contexto de la contingencia sanitaria por virus SAR-S Cov 2, la virtualidad
fue un recurso maravilloso que vino a cambiar la forma en como conociamos de manera
tradicional a la educacion superior. Sin embargo, en cuanto a mi praxis, fue frustrante
enfrentarme a las sesiones virtuales porque no tenia en ese momento las herramientas
necesarias para acceder y, ademas, mis estudiantes también se mostraron muy
desinteresados en tener sesiones virtuales. Al principio fue frustrante, pero conforme
paso el tiempo pude observar que las brechas digitales de mis estudiantes y las mias,

distaban mucho de la necesidad urgente ante la virtualidad.

No omito decir que los espacios institucionales y las condiciones para la
conectividad no fueron las adecuadas para mis sesiones. Los gastos se triplicaron para

poder adquirir los programas necesarios para tener clases en un nivel basico. Ahora la




variable econémica se hacia presente y me di cuenta de que, como profesora, tenia

desventajas econdémicas y que mis estudiantes mostraban una situacibn mas compleja.

Tomando en cuenta lo anterior, mis reflexiones me llevaron a los siguiente:

1. No existen condiciones suficientes para que el docente promedio se adapte
a la virtualidad y hay una necesidad de generar politicas institucionales que
nos involucren para un mejor resultado.

2. La capacitacion fue indispensable para poder abordar los contenidos
curriculares en la modalidad virtual y pienso que hay una fortaleza de la
educaciéon superior porque en sus politicas para la evaluacién docente,
siempre esta la capacitacion. Por ende, no me parece que sea una limitante
para generar un buen sistema virtual en la educacién superior.

3. Se tienen que adquirir nuevas habilidades para el manejo de las TIC'S y la
universidad publica debe propiciar el acceso y su manejo.

4. Los estudiantes, mostraron renuencia a un nuevo sistema y es posible que
haya habido simulacién constante en sus practicas, pero esto supone una
falta de practica en el manejo de las TIC'S que ha sido histérica por las

caracteristicas contextuales.

Finalmente, para mi la educacion virtual es una opcion adecuada para generar un
mayor acceso de estudiantes al nivel superior y asi poder mitigar los estragos de una
crisis econ6mica y social de la poblacién en México; y, como profesora, mi tarea es
desarrollar nuevas habilidades que me permitan estar preparada para un nuevo
escenario educativo acorde a las exigencias globales que logren integrar un buen

sistema educativo virtual.

Enoc Maldonado Camacho, profesor universitario con 9 afios de antigiiedad dentro
de la Universidad Autbnoma de Nayarit

Con la certeza de coincidir con muchos de mis compaferos docentes la virtualidad
no nos dio otra salida mas que “continuar con lo que se tenia empezado”, grupos de
estudiantes bajo la incertidumbre y la esperanza de una pandemia que parecia tener fin

en lo inmediato, pero no fue asi.




El aislamiento del aula por casi dos afos, lo primero que causé en mi, fue no
aceptar una forma de trabajo a distancia en el que muy poca, casi nula, era mi
experiencia y el ahora, pasar del aula fisica a la virtual que llegd a significar un doble

esfuerzo, que hoy en dia se puede percibir con condiciones positivas para la educacion.

Puedo visualizar tres condiciones minimas para que la educacion virtual se logre

de manera positiva:

Primero; establecer una planeacion, disefiar y dosificar materiales digitales,
interactivos y capacitarnos en el uso de plataformas que ahora mas que una opcién son

una obligacion.

Segundo; Dotar de el espacio desde donde ahora se impartira la sesion, tomando
en consideracion las condiciones ambientales del estudiante y las del docente.

Tercero; las condiciones de los estudiantes y su poca y a veces nula capacidad
para poder conectarse a una sesion sin los dispositivos, espacio y conectividad

adecuada.

Contextualizar todo lo anterior de manera breve es con la intencién de plasmar
una radiografia de lo que ha sido querer generar los espacios y ambientes para que
después de todo, el joven logre los aprendizajes y/o las competencias que el plan de

estudios marca como objetivos curriculares.

Hoy, a pesar de la resistencia inicial, la era digital nos da un sin nimero de
herramientas explotables que parecian estar en el olvido. Hoy nos conectamos a una
reunion desde cualquier lugar, lo que significa un ejemplo claro de las alternativas que el

mundo virtual nos ofrece.

Sin embargo, es importante recalcar que, existen deficiencias digitales con las que
muchas universidades aun cuentan, como la baja calidad de la conectividad, la falta de
equipos e infraestructura adecuada para poder dar una clase virtual, por ejemplo. Que
muchos de los docentes no cuentan o no contaban con las herramientas basicas para el
desarrollo de una sesion a distancia, una planeacion didactica virtual, desarrollo de

materiales digitales, manejo de plataformas, etc.




José Israel I. profesor universitario con 7 afios de antigiedad dentro de la
Universidad Auténoma de Nayarit

La pandemia que comenzé en el afio 2019 y que los expertos aseguran seguiran
sintiéndose sus efectos en el mundo por un largo tiempo, vino a poner a prueba la
capacidad de adaptacion del ser humano en sus distintas facetas, no solo desde la parte
bioldgica, sino social, profesional, personal, familiar, econdmica y politica, que ademas
contribuyé a transformar los distintos procesos, la forma de comunicacion, de

socializacion, de organizacion, entre otras.

Por tanto, la educacion no fue la excepcién. Esta cambi6 abruptamente en el mes
de marzo de 2020 y exigi6 de los actores educativos disposicion, preparacion,
transformacion y adaptacion a una nueva modalidad de trabajo donde la tecnologia ha
sido la herramienta para llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje. La casa se
convirtié en el aula, la familia en los compafieros de clase y la computadora en los ojos

y oidos en la interaccion entre estudiantes y docentes.

Esto ha significado para mi un reto muy importante, no solo por la necesidad de
aprender a usar las nuevas tecnologias de la comunicacién y las distintas herramientas
digitales que tenemos a la mano para el desarrollo de nuestro trabajo. Sino implicé un
cambio en la perspectiva sobre el fendmeno educativo y en particular sobre mi trabajo
como docente, asi como la importancia de la educacion virtual en el desarrollo del

fenémeno educativo y por ende de la sociedad en general.

Reconozco que hubo la necesidad de dar a los estudiantes un acompafamiento
educativo intenso, ser mas empatico con las condiciones de cada uno de ellos, ser mas
flexible y creativo en las propuestas de trabajo. La educacién virtual contribuy6é a
replantear pues, los roles de cada uno de los actores educativos y aunque en el
imaginario de muchos siguen siendo el docente y los estudiantes los principales actores,
lo cierto es que, a partir de la educacion virtual, la familia, la sociedad, las autoridades
educativas comenzaron hacer mas visibles en su participacion en el desarrollo de la

educaciéon que se traduzca en la mejora social.




La educacion virtual ha permitido que los padres de familia se den cuenta del
trabajo de formacion de sus hijos, de las implicaciones que tiene el trabajo docente y el
estudio en general. Ahora las clases se dan dentro de la casa y los miembros de la familia
directa e indirectamente escuchan y participan en las clases de los estudiantes,

permitiendo la transformacion de los paradigmas desarrollados hasta entonces.

Es importante establecer que la pandemia dej6 en evidencia las diferencias
econdmicas de todos los estudiantes. Puso de manifiesto el poco desarrollo de los
servicios de internet a lo largo y ancho del pais. Mostré las debilidades en los habitos de
lectura y estudio, asi como las dificultades para la autorregulacion por parte de los

estudiantes y docentes, situaciones que contribuyeron a dificultar mas el trabajo.

Sin embargo, pese a estas probleméticas mencionadas la educacién virtual se
convirti6 en una opcion viable de estudio para muchos estudiantes, que sin esta
modalidad hubieran desertado de sus estudios, pues la educacién virtual les permitio
desarrollar otras actividades a la par de que estudiaban una licenciatura, mejorando
ampliamente la cobertura de la Universidad. Es claro que la utilidad de la modalidad
virtual debe ser aprovechada por las Instituciones de Educacién Superior, las cuales
deben de analizar y proponer mayor oferta educativa bajo este esquema de trabajo.

Finalmente, reconozco que la educacion virtual no sera una moda pasajera que
desaparecera una vez termine la emergencia sanitaria. Se debe analizar y adaptar como
una opcion viable para el incremento de la cobertura en el nivel superior, el desarrollo

profesional y finalmente en el desarrollo social de México.

Conclusiones

Es importante dejar en claro que la educacion virtual es necesaria porque
contribuye a potencializar el proceso de ensefianza-aprendizaje y ésta responde a las
exigencias globales en educacién. Sin duda se reafirma que la educacion virtual es una
opcion para muchos estudiantes, que ven en ella la posibilidad de seguir estudiando pese

sus condiciones personales.




Lo importante hoy es, que las instituciones de educacidén superior promuevan
politicas que pongan en el centro la educacion virtual acompafnada del perfil docente,
para que se cumplan los objetivos curriculares, no solo por la incorporaciéon de las TIC’S,

sino con una preparacion pedagogica adecuadas a las exigencias del modelo.

Es importante tener mayor disposicion por parte de todos los actores educativos,
siendo conscientes y respetuosos de la labor que cada uno desarrolla. Todos los roles
son importantes y gracias a ellos se cumplen con el propésito educativo, en un marco de

inclusion, diversidad, equidad y libertad.

Finalmente, la educacién como un derecho constitucional debe mover a las

instituciones publicas para favorecer a la sociedad y mejorar sus condiciones de vida.
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Introduccion

En épocas anteriores a ésta los contenidos y los temas que los profesores
abordaban en el aula eran muy similares a los que ellos mismos habian aprendido como
alumnos; sin embargo, tal como afirma Prensky (2011), “esa situacion ha cambiado
ahora de forma drastica. El mundo en que nuestros alumnos viviran y trabajaran sera
radicalmente distinto a aquel en el que ellos y nosotros estamos viviendo ahora” (p. 111).
Si algo caracteriza a nuestra sociedad actual es la celeridad con la cual los escenarios

se transforman y la inmediatez con la que la informacion se propaga.

Independientemente de la incertidumbre que tenemos respecto al futuro en
términos de los contenidos y las competencias que se requeriran para enfrentar con éxito
todos los futuros imaginables, una cuestion es segura: los alumnos necesitaran
habilidades sociales. Estas habilidades son un requisito para interactuar y comunicarse
hoy, mientras aprenden en las aulas y también lo seran en el futuro, cuando se incorporen

al mercado de trabajo.

Una alternativa para fomentar estas habilidades de interaccion y comunicacion es
el aprendizaje social o aprendizaje observacional, en él los alumnos aprenden “de” y
‘con” sus companeros (ComparaSoftware, 2020). La caracteristica fundamental radica
en el hecho de que el aprendizaje ya no se da de forma vertical (de maestro a alumno),
como en el sistema tradicional, sino que el intercambio de conocimientos ocurre de
manera horizontal (entre todos los miembros de la clase). Este nuevo formato trae
consigo una mayor rigueza de informacién, también incorpora diversos puntos de vista y

despierta nuevos intereses.
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En este sentido, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) se
convierten en un gran aliado para promover el aprendizaje social y dan paso a lo que
denominamos Social Learning: desarrollar aprendizajes de manera colaborativa,
aprendiendo a partir de la interaccion con los pares y el docente, a partir del uso de

recursos virtuales. De acuerdo con Fundacion Telefénica (2012):

La tecnologia es aqui un medio que ayuda a explorar el conocimiento, es
una herramienta importante para la busqueda de informacién y elaboracién
de las actividades. El enfoque centrado en la conectividad se fundamenta
en el supuesto de que el aprendizaje no sélo tiene una dimension individual,
sino también social. La formacién implica aprender en comunidad y ser
capaz de contribuir a la construccién del conocimiento. El profesor es un
disefiador de espacios de aprendizaje, y la tecnologia juega un papel de
mediadora en la construccion del conocimiento y la interaccién social. (pp.
13-14)

Con el Social Learning no sélo se aprenden conocimientos disciplinares y
habilidades sociales, también se apoya la adquisicidbn de nuevos comportamientos, lo
cual ocurre porque los alumnos observan como se conducen otras personas y toman esa
actuacion como modelo de conducta. Si los estudiantes ven consecuencias deseables y
positivas en la conducta observada, es muy posible que se convierta para ellos en un

modelo a segquir.

De acuerdo con Pastor (2013), en el pasado era poco frecuente que los alumnos
interactuaran con sus pares fuera del aula de clase para recibir apoyo de ellos y continuar
aprendiendo, la masificacién de las TIC ha borrado esa barrera y hoy los estudiantes
pueden interactuar con sus compafieros de manera sincrona, generando nuevos
espacios para construir conocimientos. Pero no solo eso, los nuevos escenarios virtuales
posibilitan el establecimiento de interacciones incluso con personas con las que no

tenemos cercania fisica, pero que amplian nuestras oportunidades de aprendizaje.




Desarrollo

Si ya el mundo habia reconocido la necesidad de insertar las TIC en tareas
educativas y los profesores estaban realizando ajustes importantes para incorporarlas
en sus actividades cotidianas de ensefianza, la pandemia ocasionada por el COVID-19
hizo mas evidente esta necesidad y la transformo en una situacion de caracter urgente.
La empresa Blinklearnig (2021) hizo un analisis de este fendbmeno en varios paises y los
datos en México demuestran que el uso de herramientas digitales por parte de los
profesores se incrementd en mas de 50 puntos porcentuales a partir del confinamiento.
El 93% de los docentes manifestd emplear estas herramientas durante la emergencia
sanitaria, pero solo el 39% de ellos reconocié que las empleaba antes de este suceso.

La mayoria de las alternativas que se propusieron para paliar los estragos que
esta pandemia estaba ocasionando en la generacion de aprendizajes incluyeron el uso
de las TIC, de ahi que se conviertieran en uno de los recursos mas empleados por los
docentes, aun a pesar de que en aquel momento no contaran con las habilidades
necesarias para usarlas de manera eficiente. De hecho, Blinklearning (2021) afirma que
los dos mayores retos que enfrenta nuestro pais para lograr introducir la tecnologia en el
aula son: la conectividad y la formacion del profesorado, tareas que el gobierno ha
tomado en su poder, pero cuyas medidas han sido insuficientes para resolver las grandes

brechas que ya existian y que parecen incrementarse, en lugar de reducirse.

De acuerdo con Cabero (2015), a pesar del auge que las TIC han tenido, se le ha
dado prioridad a su uso como transmisoras de informacion, desde una perspectiva que
se centra en el docente y su tarea de ensefiar, dejando de lado una perspectiva centrada
en los alumnos y en sus procesos de aprendizaje. Bawden (2008, como se citd en Esteve
y Gisbert, 2011), enlista un conjunto de habilidades, competencias y actitudes que deben
considerarse en el curriculum escolar para conformar la alfabetizacion digital en los

estudiantes:

= Construir el conocimiento a través de diferentes fuentes.
= Analizar criticamente y refutar la informacion extraida.

= Leery entender material dinamico y no solo secuencial.




=  Tomar conciencia del valor de las herramientas tradicionales.

= Conocer laimportancia de las redes de personas para el asesoramiento
y la ayuda.

= Utilizar filtros para gestionar la informacion.

= Publicar y comunicar informacién de manera sencilla y habitual. (p. 63)

Si tomamos en cuenta este conjunto de propuestas sobre los saberes que un
estudiante debe alcanzar respecto a la usabilidad de los recursos digitales,
entenderemos que no se trata simplemente de aprender a emplearlos en tareas
académicas, sino de favorecer una gran cantidad de competencias que faciliten su vida
cotidiana. Uno de los principales objetivos de la educacion, en todos los niveles, deberia
ser alfabetizar digitalmente, definiendo esto como “la capacidad de una persona para
realizar diferentes tareas en un ambiente digital. Esta habilidad incluye la competencia
para localizar, investigar y analizar informacion, asi como ser capaces de elaborar

contenidos y disefar propuestas, a través de medios digitales” (Edix, 2021, parr. 3).

Cuando los profesores incorporan las TIC en el aula con propdsitos claros y con
una mirada alfabetizadora, promueven interés en los estudiantes hacia el trabajo escolar,
por lo que es muy posible que la motivacion hacia las actividades y hacia el aprendizaje
se incrementen (Figura 1). Las TIC por si mismas resultan atractivas para los alumnos,
pues implican el manejo de un lenguaje que para ellos es habitual (fotografias, imagenes,
videos, sonidos, emojis, memes), asi como entornos que les resultan familiares y en los
cuales “habitan” de manera cotidiana (videojuegos, redes sociales, plataformas de

musica y video, entre muchos otros).




Figura 1.
Opinién de los profesores respecto a la relacion entre el uso de la tecnologia en el aula

y el aumento de la motivacion en los estudiantes.
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Fuente: Blinklearning (2021).

A partir de la encuesta es posible observar que en ocasiones los profesores no
identifican relacién alguna entre el uso de herramientas digitales y un incremento en la
motivacion de sus alumnos, las razones por las cuales esto ocurre pueden ser diversas,
pero su origen casi siempre radica en las estrategias didacticas empleadas y en el tipo
de formatos que se proponen para abordar los contenidos. Los docentes que
incrementan la motivacién de los alumnos a partir del uso de las TIC logran hacerlo
porque no solo las insertan en tareas educativas, sino que lo hacen de forma inteligente,
lo cual se traduce en: el empleo de recursos dinamicos e interactivos, la adaptacion de
los contenidos a los intereses, necesidades y habilidades de sus estudiantes, la seleccion
de estrategias que promuevan la interaccion entre todos los participantes, la
incorporacion de modalidades de trabajo como la Gamificacion, el Desing Thinking, el

Flipped Classroom, el Digital Storytelling o el Social Learning.




Estas nuevas modalidades de trabajo involucran a los estudiantes en las tareas
de una manera distinta a la que tradicionalmente tenian, pues los convierten en
protagonistas de su propio aprendizaje, ya no son solo espectadores, sino que ahora sus
funciones se diversifican y los llevan a asumir nuevos roles (Figura 2). Bajo esta nueva
concepciodn, la funcién de un alumno ya no se limita Unicamente a aprender del docente

y puede incluso, llegar a fungir como profesor de si mismo y también de sus compafieros.

Figura 2.

Roles que asume el estudiante cuando emplea las TIC.
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Fuente: elaboracion personal a partir de la propuesta de Prensky (2011).

Es aqui donde entra la Teoria del Aprendizaje Social, entendida como la
posibilidad de aprender en colectivo, dejar de pensar que se aprende sélo del docente,
sino que también es posible aprender de los compafieros de aula e incluso de otras

personas, gracias a la mediacion que llevan a cabo los recursos virtuales.

La base sobre la cual se construye la Teoria del aprendizaje social es considerar
la posibilidad de que se puede aprender a partir del entorno que nos rodea: es decir, las
ideas que tenemos siempre pueden verse influidas por la conducta de otros. De acuerdo
con Albert Bandura (1971) son tres etapas del aprendizaje social, las cuales posibilitan
el hecho de que unas personas aprendan de otras: imitacion, observacion y modelado
(Figura 3). A diferencia de los conductistas, esta teoria no considera que el aprendizaje

necesariamente deba estar ligado a un cambio de comportamiento; por lo tanto, es muy




posible que en alguna de estas etapas se genere un aprendizaje, pero no siempre se

reflejard en una modificacion del desempefio.

Figura 3.

Etapas generales del aprendizaje.
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Fuente: Elaboracién personal a partir de Bandura (1971).

De acuerdo con Bandura (1986), como se cité en Tadayon (2011), la primera de
estas etapas del aprendizaje es la observacion de la conducta de otros (los cuales se
convierten en modelos), la segunda etapa es la imitacidn y la tercera, el modelado. En la
primera etapa no siempre se genera un cambio de conducta, puede suscitarse un
aprendizaje, pero no necesariamente una modificacion del comportamiento, durante las
dos estapas restantes es posible identificar una transformacién en las pautas de
conducta, pero esto s6lo ocurrira cuando en la etapa de observacion se hayan podido
reconocer resultados positivos deseados, lo cual estimulara la imitacién de lo que otros
hacen y la apropiacion de esos modelos de comportamiento.

Muchas otras investigaciones, ademas de las realizadas por Bandura, han
demostrado que los comportamientos se pueden aprender a partir de modelos y que los

nifos pueden volverse mas violentos cuando observan comportamientos agresivos




(Tadayon, 2011), por lo que es posible afirmar que el entorno se convierte en un referente
para el aprendizaje, aunque no lo determina totalmente. En muchas ocasiones, los nifios
imitan la conducta que observan en otras personas, lo cual llevé a Bandura (1971) a

identificar tres modelos basicos de aprendizaje observacional:

e Un modelo en vivo: representado por una persona real que lleva a cabo una
conducta o manifiesta un comportamiento.
e Un modelo de instruccion verbal: en el cual se llevan a cabo descripciones y
explicaciones de un comportamiento.
e Un modelo simbdlico: que involucra personajes reales o ficticios que muestran
comportamientos en libros, peliculas, programas de televisién o medios en linea.
A partir de la interaccion que se puede llegar a establecer con alguno de los
modelos basicos de aprendizaje, es posible que en las personas se generen nuevos
aprendizajes, e incluso, que puedan modificar sus pautas de conducta. Bandura (1977,
como se citd en Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey [ITESM],
2019), menciona cuatro condiciones necesarias que se requieren en el proceso de
modelado y que se han considerado como principios que cimentan el aprendizaje social
(Figura 4). Es importante reconocer que cuando un docente considera estos pasos como
parte de sus actividades, puede influir de manera determinante en el comportamiento de

sus alumnos.




Figura 4.

Principios del aprendizaje social basados en el proceso de modelado.
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Fuente: elaboracion personal a partir de Bandura (1977, como se cité en ITESM, 2019).

Cada uno de estos principios puede generarse por si mismo y ser de utilidad en
el aprendizaje; sin embargo, la conjuncion de todos ellos es lo que contribuye a modelar
un comportamiento. Esto significa que si los docentes pretenden generar el aprendizaje

social, deben disefar actividades de aula en las que se promuevan estos principios.

1. Atencion: El primer paso es atraer la atencién de los alumnos hacia el modelo,
para lograrlo de manera eficiente es necesario que las caracteristicas que
presente ese modelo sean interesantes y atractivas. La primera tarea del docente
consiste en disefar situaciones que resulten novedosas y proponer actividades

distintas de las tareas tradicionales.

2. Retencién: Un segundo paso consiste en internalizar el comportamiento

observado y guardarlo como recuerdo. Para apoyar el procedimiento de




almacenaje es recomendable que el comportamiento se repita algunas veces, de
tal manera que los estudiantes logren tener una mayor claridad sobre todo el

proceso.

3. Reproduccion: Replicar el comportamiento observado es el tercer paso, implica
gue un alumno logra reproducir la accién que llevé a cabo el modelo y que en
adelante podra realizarla cuando sea necesario. Es importante determinar si quien
aprende esté listo, desde el punto de vista del desarrollo y de sus habilidades,

para realizar esa tarea.

4. Motivacion: Los estimulos son indispensables, se convierten en el motor que
impulsa el comportamiento y por lo tanto, son un componente esencial en el
proceso de modelado. La motivacion puede generarse al observar que la conducta
de otra persona es premiada o castigada, lo cual se convierte en un aliciente para

activar o desactivar un comportamiento.

Es necesario tener presente que las condiciones enunciadas pueden variar
dependiendo de las caracteristicas de cada persona. Esto significa que,
independientemente de haber interactuado colaborando en un mismo entorno,
empleando los mismos recursos y estando expuestos a los mismos estimulos, sea
posible advertir diferencias notorias en los comportamientos emitidos por cada individuo.
El aprendizaje social no garantiza la formacién de comportamientos especificos, lo que
si asegura es la posibilidad de generar oportunidades para comunicarse y aprender de

los comportamientos que otros emiten.

El aprendizaje social en entornos virtuales (E-Learning) tiene caracteristicas
especificas, las cuales permiten que pueda accederse al conocimiento casi en cualquier
momento; sin embargo, los logros son mayores cuando quienes forman parte del grupo
estdn realmente interesados y actuan de manera natural, tal como lo hacen
cotidianamente. De acuerdo con la empresa ComparaSoftware (2020), son cuatro las
estrategias que los profesores pueden llevar a cabo en entornos virtuales para favorecer

el Social Learning.




1. Ofrecer oportunidades al alumno para que pueda expresarse: implica que los
profesores proporcionen oportunidades para que sus estudiantes opinen libremente,
al mismo tiempo que escuchan opiniones y puntos de vista de sus comparieros. Es
indispensable que se logre establecer un ambiente en el que los alumnos se

desenvuelvan de manera natural, sin presiones y tratando de ser ellos mismos.

2. Organizar competencias: conlleva el uso de juegos a partir de los cuales los alumnos
pueden competir con sus pares en un ambiente relajado que resulta muy efectivo
para la generacion de aprendizajes. Una gran cantidad del software que actualmente
existe posibilita asignar puntuaciones, generar tableros de clasificacion o crear
rankings de ganadores. Emplear los juegos en el aula permite lograr una mayor

atencion y comprension de los temas, pero ademas, es integrador socialmente.

3. Promover la interaccion: implica que el profesor lleve a cabo actividades que
permitan a los alumnos involucrarse entre ellos; por lo tanto, una accion fundamental
consiste en privilegiar el planteamiento de preguntas y tratar de encontrar las
respuestas a esas interrogantes. Las tareas en donde los alumnos construyen o

disefian en equipo o en las cuales comparten informacion, se vuelven prioritarias.

4. Propiciar la discusion: involucra la presentacion de situaciones reales o ficticias en
las cuales los estudiantes asumen una postura y tratan de defender sus puntos de
vista. La mejor manera de lograr que los alumnos se comprometan con esta actividad

consiste en la exposicion de temas polémicos que inciten a un debate saludable.

Actualmente es posible disponer de una gran cantidad de recursos y entornos
virtuales que favorecen el trabajo a partir de las estrategias anteriores (Figura 5). El
conocimiento que el profesor tenga sobre las posibilidades que le proporciona cada
recurso digital, le permitird recurrir a las herramientas idéneas para favorecer el
aprendizaje social. No se hace necesario contar con un gran repertorio de software, pero

se vuelve indispensable un uso creativo en el aula.




Figura 5.

Recursos virtuales que apoyan el aprendizaje social.
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Fuente: Elaboracién personal a partir de los conceptos propuestos por ComparaSoftware (2020).

Las aplicaciones consideradas en el esquema anterior pueden emplearse con
distintas intenciones, pero se convierten en un gran auxiliar del Social Learning, dado
gue cada una de ellas permite realizar actividades encaminadas a promover la
construccion de aprendizajes a través del contacto con otras personas. Su uso en el aula
posibilita el abordaje de contenidos disciplinares que forman parte del curriculum, pero
al mismo tiempo, contribuyen al desarrollo de habilidades y competencias que favorecen
la interaccion social. Ademas de los ejemplos enunciados, la descripcion de algunas de
sus caracteristicas posibilitara una seleccion de las herramientas idéneas vy
seguramente, ayudaran a agregar mas opciones a cada estrategia de trabajo (Tabla 1).




Tabla 1.

Sugerencias de herramientas, recursos, aplicaciones y plataformas para el Social

Learning.

Propésito

Ofrecer oportunidades para que e

el alumno pueda expresarse

Organizar competencias o

Aplicaciones que promueven la e
interaccion

Aplicaciones que propician la e

discusién

Aplicaciones / Recursos / Herramientas / Plataformas
sugeridas

Facebook, Twitter o Whatsapp (redes sociales para
interacctuar compartiendo noticias, informaciéon y
contenidos audiovisuales).

YouTube (plataforma para colocar videos en los que se
expresan ideas y puntos de vista).

Flipgrid (aplicacion para que los estudiantes puedan grabar
videos).

Wordwall, Kahoot, Quizizz, Flippity y Educaplay
(aplicaciones para disefiar juegos en linea, permiten llevar
a cabo competencias en tiempo real o asignarlos como
tarea, también es posible establecer comparativos entre
los logros obtenidos por los participantes).

Meet y Zoom (aplicaciones que permiten crear salas de
video conferencias en las que se pueden proyectar
presentaciones digitales, también compartir documentos o
chatear con otros participantes).

Canva, Picktochart y Visme (aplicaciones en linea para
disefiar presentaciones, carteles, infografias o videos en
forma colaborativa).

Jamboard (pizarra digital en la que los estudiantes pueden
escribir o dibujar para presentar sus puntos de vista,
posibilitando que el resto de la clase manifieste su opinién
al respecto).

Mentimeter (app para crear presentaciones interactivas en
las cuales es posible emitir opiniones para construir
graficos o nubes de palabras).

StoryboardThat, Storybird y Pixton (apps en linea que
permiten crear historietas o narrar historias que serviran

como base para discusiones entre pares).

Fuente: Elaboracién personal a partir de los conceptos propuestos por ComparaSoftware (2020).




Quizéa uno de los primeros pasos con los que un profesor podria iniciar el camino
hacia el Social Lerning estaria representado por la incorporacién de las redes sociales al
aula de clase, dadas las caracteristicas de manejo intuitivo y uso masificado. En la
actualidad, las redes sociales representan uno de los canales de comunicacion mas
empleados, su aplicacion educativa permite crear espacios virtuales idoneos para la

interaccion, el debate y la reflexion entre alumnos y docentes (Kent, 2018).

Conclusiones

El aprendizaje social se caracteriza por la generacion de conocimiento a partir de
las relaciones que se establecen en un grupo de personas que interactian entre ellas y
gue sirven como modelo para que otros asimilen comportamientos que mas tarde
decidiran si adoptan o rechazan. Este aprendizaje social se ha visto influido por la
presencia de herramientas digitales, que hoy permiten no sélo la vinculacion de manera
presencial, sino que posibilitan la multiplicacién exponencial de esas relaciones que
pueden darse también de forma virtual y que han dado origen a lo que conocemos como

Social Learning.

El Social Learning beneficia a todos los participantes, los estudiantes desarrollan
habilidades que les seran utiles en actividades académicas y personales, al mismo
tiempo que adquieren conocimientos que dificilmente podrian construir por si mismos.
Los profesores logran generar ambientes de trabajo productivos y motivadores para sus
alumnos, lo cual incrementa la participacion en el aula y mejora el rendimiento
académico. De acuerdo con la empresa EvolCampus (2020), son tres las ventajas que

caracterizan al Social Learning:

« Permite a los estudiantes participar de manera activa en la construccion de sus
aprendizajes, evitando que se conviertan en observadores pasivos.

o Posibilita el uso de herramientas colaborativas, lo cual desarrolla habilidades para
el trabajo en equipo, que constituyen un aspecto clave en la vida cotidiana.

« Presenta los contenidos en forma dinamica y ofrece la ventaja de actualizarlos

facilmente.




Independientemente de las ventajas que podemos atribuir al Social Learning, es
preciso también mencionar algunas de sus desventajas, las cuales podrian afectar el
proceso de aprendizaje si no se toman algunas medidas precautorias antes y durante el
trabajo con los estudiantes. Reconocer estos inconvenientes ayudara a tomar decisiones

gue disminuyan los riegos de fracaso que siempre estan latentes.

o Requiere autodisciplina y habilidades para manejo del tiempo por parte de los
estudiantes: éstas son dos condiciones importantes que, desafortunadamente,
pocos alumnos poseen y que pueden afectar la realizacion de tareas o la
consecucion de las mismas. Al ser las redes sociales uno de los elementos
fundamentales para trabajar y comunicarse, el foco de atencion puede perderse

con mucha facilidad impidiendo el logro de los objetivos propuestos.

o La interaccion social de tipo presencial disminuye: la gran mayoria de las
actividades que realizan los estudiantes se llevan a cabo en entornos virtuales y
para algunos de ellos, habituados a las relaciones personales caracteristicas de
las aulas tradicionales, resulta dificil aceptar esta nueva modalidad de trabajo. Es
necesario que se propicien espacios para evitar la despersonalizacién en el

proceso de aprendizaje y para generar interacciones positivas.

e Noresulta apropiado para todos los temas incluidos en los programas de estudio:
algunos de los contenidos pueden verse beneficiados si se abordan en otros
formatos de trabajo. Es necesario que el docente lleve a cabo un analisis que le
posibilite determinar cuales son los contenidos que pueden abordarse desde el

Social Learning y cuales son las herramientas idoneas para conseguirlo.

« Se incrementa el tiempo que los estudiantes trabajan en sus computadoras o
dispositivos moviles: las generaciones mas jovenes estan teniendo una vida
digital muy activa, tanto, que la mayoria de sus actividades estan mediadas por

el uso de las TIC: comprar, jugar, vender, viajar, comunicarse, interactuar,




divertirse, entre muchas otras. El social learning intensifica el tiempo que deben
estar frente a estos dispositivos o cual puede traer consecuencias en su estado

general de salud, tanto fisica como emocional.

« Eldocente no puede verificar la participacion de los estudiantes en todas las fases
del proceso: muchas de las actividades las realizan los estudiantes por cuenta
propia y de manera autonoma, por lo que el docente puede llegar a perder el
control del proceso. Tampoco es posible que verifique si en realidad el trabajo fue

realizado por el estudiante o si alguien mas se hizo cargo de la tarea.

Pese a estas desventajas, es necesario que en las aulas de todos los niveles se
inserten actividades enfocadas a la promocion del aprendizaje social, dadas las ventajas
gue ofrece para el desarrollo académico y personal de los estudiantes. También resulta
interesante vislumbrarlo como una opcidn para atender problemas globales que nos
afectan a todos, como la pobreza, el aumento acelerado de la poblacion, la
contaminacion del planeta, entre otros (Green y Peil, 2009, como se citaron en Tadayon,
2011).
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Introduccion

Se presenta un proceso de enriquecimiento académico personal y profesional
sobre la teorizacion, ejecucion, valoracion y retroalimentacion de aprendizajes en la
universidad mediante la rigueza que proveen los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA).
Primicia abordada con una diferenciacion psicolégica del aprendizaje bajo la concepcién
filoséfica del conocimiento compagindndose la perspectiva de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion, que propician generar conocimiento. Enfocandose a la
virtualidad como eslabon del trabajo en el nivel de educacion superior, toda vez que
implica el aprendizaje ubico, no por novedoso, sino por la bondad ante la educacion
hibrida pasando entre la digitalidad y la presencialidad de un momento a otro,
retomandose como herramienta para prevenir el problema de desercion en educacion
superior, lo que promueve una proactividad hacia el conocimiento centralizandose la
acciéon de aprender a aprehender la realidad no sélo para estar en ella, sino con ella 'y

desde ella.

Los objetos virtuales de aprendizaje

Conocimiento Vs Aprendizaje

Al interior de los procesos educativos con independencia del nivel de instruccion
en el que se inscribe el alumnado, durante el transcurso de esta segunda década del
Siglo XXI, tanto padres de familia, profesores y estudiantes del Sistema Educativo,
ubicados sobre todo en lugares de provincia, desconocen y han desconocido durante
todo el siglo que tiene de fundacion la Secretaria de Educacion Publica (SEP), que, en
los procesos de ensefianza-aprendizaje y de instruccion, no se encuentra precisa la
diferencia para con el conocimiento y la apropiacion del mismo mediante su proceso de

construccion, (Melchor, 2003). Resulta evidente el analisis que realizan estudiantes de
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posgrado en nivel doctorado considerandose que los estudiantes a su cargo generan
conocimiento al momento de aprender algo, desconociéndose por su parte, la relacion
filoséfica entre conocimiento y su relacion con lo real. Este desconocimiento por parte de
los profesores en servicio revela la ausencia de discernimiento sobre lo que es el
conocimiento y la relacidén existente entre el sujeto que conoce y/o se apropia de aquel
objeto que esta conociéndose.

El autor declara “...el proceso de conocimiento fue transubstanciado por un
proceso simple de ensefianza-aprendizaje. [...] lo que para los epistemdlogos constituye
el problema de conocimiento, para el personal que se desempefia en educacion
preescolar, primaria y secundaria constituye el proceso de ensefianza-aprendizaje.”
(Melchor, 2003, p. 3) Circunstancia viva en los diferentes espacios educativos, desde
preescolar hasta los espacios de instruccion normalista. Bajo la misma tendencia, se
ubican las ideas de Hegel (2013), al referir que el conocimiento resulta ser la
representacion del objeto que esta constituyéndose en el pensamiento del ser humano,

segun los elementos que se encuentran en él.

El acto de conocimiento engloba el ejercicio de autorreflexion, autodisciplina,
autorregulacion, auto direccionalidad y, por supuesto, autoaprendizaje de tal forma que
el reflejo del conocimiento construido o edificado es observado en el accionar de la praxis
cotidiana que vive el alumnado, asi, el estudiantado actia con base en la observacion,
el andlisis, el juicio y razonamiento critico, el argumento tangible; por ende, la accién

dialéctica, entonces y sélo entonces, la esencia del conocer esta presente.

Afirmar que las escuelas como instituciones centralizadas en la ensefianza, los
profesores y autoridades educativas que en ellas se desenvuelven, han centralizado su
actividad acercandose a capacitaciones y talleres instruccionales en cuanto a técnicas
para la ensefianza que han desembocado en una ausencia de reconocimiento de lo
fundamental que resulta su accién pedagoégica y formativa para anteponer el logro y la
potenciacion de situaciones y contextos para una sociedad justa e igualitaria, de tal forma
gue el conocimiento se transforme en un herramental que sirva de comprension y accion

en la realidad.




Resulta revelador la ignorancia que sobre el aprendizaje ubicuo ha regulado el
desempeiio del docente antes de la pandemia de SARS-COV-2 COVID-19 vy, durante el
periodo de educacion virtual y de educacion a distancia en la que se ha vivido por mas
de 17 meses, hasta el dia en que inicia el proceso de educacién hibrida, momentos por
demdas angustiantes para todos y cada uno de los agentes educativos implicados.
Durante este trayecto preguntas de investigacion relevantes y motivadoras para explorar
experiencias que nutren y vivifican la vida universitaria, orientan entre otros a
cuestionamientos como: ¢cuales habilidades del pensamiento critico en alumnos
universitarios son promovidas para utilizarse a través de la implementacion de
herramientas virtuales como las plataformas y aplicaciones tecnolégicas? ¢Qué
planteamientos metodoldgico-didacticos fomentan o no, los docentes universitarios para
el desarrollo y utilizacion de objetos virtuales de aprendizaje con sus estudiantes?
Cuestionamientos en letargo hasta que el conocimiento reflexivo del aprendizaje ubico y
la gamificacién potencial de los objetos virtuales de aprendizaje prioriza una utilidad

socio-critica permanente y funcional.

En efecto, un escaso proceso de formacion por parte de los docentes y su accion
como mediador en la apropiacion de conocimiento por parte del estudiante, pondera la
real separacion entre los referentes de la TIC y la riqueza que orienta en espacios de
aprendizaje, habiéndose de posibilitar actividades reflexiva y confrontacion de saberes,
con base en poder aprender en cualquier espacio y, ante cualquier contexto y situacién

de vida en la que se encuentre el alumnado.

El conocimiento y el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
El profesional de la educacion con independencia de su nivel de desempefio y con
mayor énfasis al interior de la universidad, ya sea a nivel licenciatura o en posgrado,
requiere con fundamental relevancia acceder a los elementos de integralidad que poseen
las herramientas teodricas y tecnoldgicas sobre la virtualidad para la mejora de los
aprendizajes de los estudiantes. Como lo refiere Veytia (2019), retomandose desde los
procesos en los que se imbrica el aprendizaje ya sea presencial o virtual en los espacios
de formalidad educativa, como en lugares a los que solo puede acudirse de manera

informal, destacandose que el compromiso por aprender es un todo y un conjunto situado




con intencionalidades y recursos de comunicacion arbitrada, sin dejar lo potencial de la
formacion y superacion académica de los profesores para el desarrollo de herramientas
supeditadas a la tecnologia, no obstante dicha formacion ha de ubicarse con una
tendencia ciclica, en espiral y, por tanto, con integralidad, alejandole el simple hecho de
uso practico o instrumentalizdndose con su hacer; luego entonces, la perspectiva critico-
dialéctica del conocimiento toma las riendas de la accion mediatica volviéndola

compartida y teleolégicamente productiva hacia la comunidad.

Dado que el acto de conocimiento existe, pues se suscita a lo largo de la vida vy,
porque es para toda la vida, se le adjunta el aprendizaje, razén imprescindible para que
los jévenes usen y deliberen sobre su capacidad reflexiva para aprender, para saber y
reconocer cOmo es que aprenden y, para auto-promover sus espacios de aprendizaje
entre iguales, y entre pares; contextos y situaciones de aprendizaje que propician una

accion contundente de pensamiento critico.

Como lo ilustra Veytia (2019), las secuencias metodologico-didacticas a la luz de
la virtualidad y de los procesos de las Tecnologias de Informacién y la Comunicacion
(TIC), resultan ser un mecanismo para activar secuencias didacticas, pedagogicas y
epistemologicas con una lucidez dinamica, desde el posicionamiento epistemoldgico en
el que Vygotsky (2008) se ha insertado incluye un posicionamiento tanto ontoldgico,
gnoseoldgico y teleoldgico en que se inspira, evidencia una transformacioén social y
cultural como en la misma evolucion del ser humano concibiéndolo como un ser natural
y social. Luego entonces, decirse que la vinculacién entre el ser, el conocer y la forma
de hacer, visualizan la concepcion materialista y dialéctica en Vygotsky; concepcion
necesaria en la implementacion de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) al interior
de la universidad. Ejemplo de lo anterior, refiere la actividad Uso de la Tecnologia en el
Disefio Universal del Aprendizaje (DUA) con ajustes al curriculum desarrollada entre el
17 y 24 de noviembre de 2021, al interior del Seminario DUA del séptimo semestre de la
Licenciatura en Pedagogia en la Universidad Pedagdgica Nacional del Estado de
Chihuahua (UPNECH), Unidad Parral; especificandose la indicacion de generar un
ejercicio reflexivo sobre las funciones ejecutivas con base en las herramientas

tecnolégicas como: Quizizz, Quizzmarker y Kahoot y, enviar su produccion al grupo de




WhatsApp para esperar sus respuestas, algunas de las imagenes presentes como
evidencia (figura 1y 2).

Figura 1.

Quizizz cuestionamiento

e Que mon las funciones
cjecutivas?

Fuente: Karen Paulina Castillo Aguirre (alumna 2021)

Figura 2.

Quizizz respuesta

o & guizizz.com

CTO

Fuente: Karen Paulina Castillo Aguirre (alumna 2021)

Ademas de otro tipo de actividades como la generacion de videos explicativos de
las funciones cerebrales mediante la accion e implementacion de las funciones ejecutivas
con base en la explicacion l6gica del tema a través de la generacion de herramientas
gue los estudiantes pudiesen utilizar en el desarrollo de sus practicas profesionales como

lo manifiesta la siguiente imagen relativa a la creatividad del estudiante para generar un




museo con juguetes y esquemas del cerebro, la organizacion y ejecucién de las

funciones cerebrales (Figura 3).

Figura 3.

Creatividad de mueso con redes neuronales

Fuente: Lorenzo Alejandro Lopez Garcia (alumno 2021)

La concepcion social y cultural de Vygotsky (2008) definitivamente, es estructural
y organizativa con base en el medio, como contexto situacional y, como eje articulador
de las relaciones con las que el sujeto establece una bifurcacion interconectada de forma
evolutiva, como puede apreciarse en el despliegue de acciones elaboradas por
estudiantes de la UPNECH. De igual manera albergar la significatividad de las TIC
postula que la palabra en si misma y por si misma posee una explicacion para la
concepcion del proceso de aprendizaje en la virtualidad, realidad en apego en 2020 y

2021, que expresa el pensar y sentir de aprendices y mentores en conjunto.

El conocimiento a través de los OVA

Gracias al proceso de expansion de la tecnologia, del intercambio de la
informacion toda vez del avance y logro en la comunicacién satelital, Chanona (2017),
estipula que en la actualidad lo concerniente a la digitalidad se ha convertido en una
cultura que conforma la identidad y el transito por la que los individuos han iniciado un
desenvolvimiento y desarrollo a través de la cual se ha comenzado a pensar, a sentir, a

compartir y por supuesto a relacionarse; tal es asi que el autor argumenta:

La digitalidad [...] re-ordena un mundo que camin0 y que pretende aun
caminar con naturalidad, sin afectaciones, ni cambios a velocidades

desconocidas para la mayoria de las generaciones analdgicas, las que




crecimos antes de su irrupcién; es atractiva, al mismo tiempo, por la
cantidad de transformaciones que promete y por la forma en que recicla y
lanza hacia nuevos horizontes a la imaginacion y a la creatividad; lo cambia
todo, incluso la forma de vivir el cuerpo de uno, su salud, su uso social y su
bienestar, la formacion-educacion de cada quien, el tiempo y forma de la
misma y la institucionalidad que la postula. (Chanona, 2017, p. 6)

Esta reconstitucién del sentido de la vida toca a la humanidad en su conjunto,
luego entonces, ha de comprometer el espacio de la docencia y de la accion educativa
como ejercicio de formacion en y para las nuevas generaciones. Por su parte Morales et
al., (2016) reconocen que en las escuelas e institutos de instruccion escolar; la labor
pedagdgica ha sido, un engranaje de transmisioén de saberes ausentes de generacion de
conciencia, referente a lo que sirve y para qué sirve el conocimiento, qué sentido tiene
en la vida de los estudiantes. Por ello, ha de accederse a los elementos integrales de la
formacion profesional por parte del docente en las técnicas de la virtualidad, para la
mejora de los aprendizajes en los estudiantes.

Los autores mencionados en el parrafo anterior exponen que “...un OVA es un
'material estructurado de una forma significativa, asociado a un propdsito educativol...] y
gue corresponda a un recurso de caracter digital que pueda ser distribuido y consultado
a través de la Internet’.” (p. 130) ademas de la posibilidad de reusarse, lo que promueve
y facilita su modificacién y/o actualizacion en tiempo y espacio. Tal situacion, reivindica
el uso de la tecnologia como portadora de herramientas para facilitar la apropiaciéon de
conocimientos por medio de situaciones didacticas con un sentido pedagdgico con el
cual agilizar y ponderar actividades en las que fluya la colectividad y el trabajo en
colaboracion como lo aduce el Modelo de Aprendizaje Basado en la Colaboracién y el
dialogo (ABCD) del programa del Consejo Nacional para el Fomento Educativo (por sus
siglas CONAFE), mismo que promueve Unidades de Aprendizaje Autbnomo para
comunidades marginales; en esta ocasién, los OVA, utilizan la variante de agilizar el
aprendizaje con énfasis en la realidad virtual mediante la digitalidad, sin desdefar la

funcidn social y cultural del contexto, de tal forma que se provee el aprendizaje en el




intercambio con, desde y por la comunidad que aprende, entre los aprendices que en

determinada condicion pueden ser los expertos en algun tema o contenido.

Ha de objetivarse el hecho de la ejecucion de un enfoque sistémico, enfoque
donde son considerados los agentes educativos y aprendices como el centro del engrane
para lograr sus aprendizajes, ademas de conjuntarse elementos intervinientes que
promueven una mayor eficiencia y eficacia para el éxito del proyecto del sistema
instruccional, no s6lo como mera instruccion; en contraparte el aprendiz, se vuelve un
sujeto por excelencia activo y participativo dado que a si mismo, se encuentra edificando
su relacion de conocimiento con lo real, accién que implica una modificaciéon real de su
pensamiento y su accion. Pues el conocimiento es a la vez, un proceso y un producto
humano, por ello, posee un caracter historico y social. Pascuas et al., (2015). sugieren:
Esta reconstitucion del sentido de la vida toca a la humanidad en su conjunto, luego
entonces, ha de comprometer el espacio de la docencia y de la accion educativa como
ejercicio de formacion en y para las nuevas generaciones. Por su parte Morales et al.,
(2016) reconocen que en las escuelas e institutos de instruccion escolar; la labor
pedagdgica ha sido, un engranaje de transmision de saberes ausentes de generacion de
conciencia, referente a lo que sirve y para qué sirve el conocimiento, qué sentido tiene
en la vida de los estudiantes. Por ello, ha de accederse a los elementos integrales de la
formacion profesional por parte del docente en las técnicas de la virtualidad, para la

mejora de los aprendizajes en los estudiantes.

Los autores mencionados en el parrafo anterior exponen que “...un OVA es un
'material estructurado de una forma significativa, asociado a un propdésito educativol...] y
gue corresponda a un recurso de caracter digital que pueda ser distribuido y consultado
a través de la Internet’.” (p. 130) ademas de la posibilidad de reusarse, lo que promueve
y facilita su modificacion y/o actualizacion en tiempo y espacio. Tal situacion, reivindica
el uso de la tecnologia como portadora de herramientas para facilitar la apropiacion de
conocimientos por medio de situaciones didacticas con un sentido pedagdgico con el
cual agilizar y ponderar actividades en las que fluya la colectividad y el trabajo en
colaboracion como lo aduce el Modelo de Aprendizaje Basado en la Colaboracion y el

didlogo (ABCD) del programa del Consejo Nacional para el Fomento Educativo (por sus




siglas CONAFE), mismo que promueve Unidades de Aprendizaje Autbnomo para
comunidades marginales; en esta ocasion, los OVA, utilizan la variante de agilizar el
aprendizaje con énfasis en la realidad virtual mediante la digitalidad, sin desdefar la
funcidn social y cultural del contexto, de tal forma que se provee el aprendizaje en el
intercambio con, desde y por la comunidad que aprende, entre los aprendices que en

determinada condicion pueden ser los expertos en algin tema o contenido.

Ha de objetivarse el hecho de la ejecucion de un enfoque sistémico, enfoque
donde son considerados los agentes educativos y aprendices como el centro del engrane
para lograr sus aprendizajes, ademas de conjuntarse elementos intervinientes que
promueven una mayor eficiencia y eficacia para el éxito del proyecto del sistema
instruccional, no s6lo como mera instruccion; en contraparte el aprendiz, se vuelve un
sujeto por excelencia activo y participativo dado que a si mismo, se encuentra edificando
su relacion de conocimiento con lo real, accién que implica una modificacion real de su
pensamiento y su accion. Pues el conocimiento es a la vez, un proceso y un producto

humano, por ello, posee un carécter historico y social. Pascuas et al., (2015). sugieren:

...facilitar el aprendizaje a la medida, adaptabilidad dinamica y permanente
para la demanda de informacion y comunicacién, ahorro en tiempo para
docentes y estudiantes e investigadores, acceso simultaneo, que permite
la utilidad en mas de una secuencia para los procesos formativos en
diversas areas del conocimiento, promueven el trabajo colaborativo y el

aprendizaje autonomo, (pp. 121-122)

Condiciones y situaciones que, cuidadas y ejecutadas con organizacion y
sistematicidad propician soltura en la edificacion de OVA, mismos que permiten la
jerarquizacién e implementacion de estrategias con una vasta reduccion de tiempo y
esfuerzo, gracias a la operatividad de sitios especificados pudiendo ser retomados con
su debido crédito de autoria respectivo a sus disefiadores, promotores de diversos
escenarios, propulsores de practicas docentes innovadoras. Con todo lo anterior, se
logra una planificacion de las acciones a corto, mediano y largo plazo, buscandose que
el aprendiz no soOlo obtenga informacion, sino que se activen sus procesos de

pensamiento critico desde el analisis, la reflexion, la critica, el ejercicio de la razén




dialéctica para llegar al proceso de sintesis con la intencionalidad de modificacion de sus

esquemas y construya o se apropie de nuevos conocimientos.

Argumentan Morales et al., (2016) que todo académico con independencia del
nivel educativo en que labore habra de proponer el disefio personal de su OVA a partir
de las caracteristicas propias de los estudiantes con quienes labora y, con base en la
demanda curricular del seminario o curso en que se desempefia, puesto que es él, el
agente educativo experto en la materia para poner en juego las reglas del desarrollo
tecnolégico de software utilizable respectivamente para el contenido del disefio

instruccional.

La virtualidad y el conocimiento en la Universidad
El aprendizaje ubicuo

El aprendizaje concebido como la transformacién del pensamiento y su accionar
en el alumno de nivel universitario, provoca cuestionarse el rol del docente, el rol de la
universidad como lo argumenta Garcia (2021). Asi, la vision del aprendizaje ubico,
inspirada en la concepcion de Veytia (2019), supone que el definirse por un lado lo
pedagdgico con lo tecnoldgico, a la par del uso de implementos como ordenadores y
maquinas aunados al lenguaje, Unica herramienta expresiva del pensamiento humano,
con lo que se estructura, crece, desarrolla y se evidencia la actividad educativa en toda
su expresividad, facilita procesos de intercambios de saberes y acciones, con
aplicaciones virtuales, dandose un giro al acto de apropiacion de conocimiento desde la
Optica de la criticidad, la reflexion, el andlisis y la sintesis.

Equivalente a generar una comunidad académica, comunidad colaborativa y
cooperativa ante el proceso de apropiacion de lo real, construccién de conocimiento
centrado en el plano de la realidad a modificarse. Este proceso de comunidad implica la
comunicacion asertiva y corresponsable entre los miembros del grupo, pretendiéndose
una actuacion comprometida y re-significativa para cada uno de los participes. Parecido
a lo que Vygotsky (2008) refiere como procesos de interaccion dinamicos; interaccion
social y de comunicacion real, objetiva y vivencial que organiza y reorganiza lo aprendido,
no como un cumulo se situaciones englobadas, sino que se precisan unas concatenadas

con otras.




La autora contintia con el argumento

al hablar de mediaciones tecnoldgicas, [...] no se limita a hablar de
herramientas o aparatos tecnolégicos, sino a nuevos modos de precepcion
del lenguaje, nuevas sensibilidades, narrativas y escrituras, que a su vez
configuran subijetividades, como por ejemplo el empleo de emoticones en
una conversacion de WhatsApp, o el uso adecuado de las reglas de
etiqueta en el envio de un correo electronico. (Veytia, 2019, p. 15)

La nueva forma de establecimiento de comunicacion virtual tanto sincrénica como
asincronica, puntualiza un proceso comunicativo diferenciado pues es enriquecedor toda
vez que complejiza el tiempo y el espacio para el intercambio de ideas, conceptos y
formas de ver la realidad, permitiéndose la posibilidad de criticidad ante la comunicacion
y expresion del sentido e intencionalidad que cada estudiante le brinde al conocimiento
del que estéd apropiandose. Luego entonces, fluye desde lo social y colectivo hacia lo
individual y personal de cada individuo, en este caso, cada estudiante universitario.
Consecuentemente, las relaciones de interaccion entre los jévenes propician y facilitan
el flujo y la intencionalidad en el proceso de conocimiento de forma virtual ya sea

sincrénica o asincronica.

Pérez & Belver en Veytia et al., (2019) deliberan ante el hecho de atribuirle en
gran medida o un baluarte desmedido a la herramienta tecnolégica, con un exceso de
significatividad otorgandole el papel y la funcionalidad para brindar sistematicidad y
organizacion a los insumos instruccionales que adecuen o faciliten en la medida de lo
posible la resolucion de situaciones educativas que demandan una solvencia definitiva,
maximo fallo que la educacion superior no puede ni debe hacer factible. Situacion que
agenciaria una equivocacion en extremo reprochable para la educacion de la actual vy,

posteriores generaciones de universitarios.

La siguiente figura representa la conectividad y organicidad en la que se ubica el
aprendizaje ubicuo, con base en conciliar momentos de planificacion, argumentacion

conceptual y categorial, ejecucion, valoracion, retroalimentacion, vuelta a la ejecucion




para una nueva definiciébn en un ciclo inacabado que se mueve y modifica durante su

permanencia.

Figura 4.

Aprendizaje ubicuo

Aprendizaje ubicuo
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Lo referido en parrafos anteriores, asi como ilustrado en la figura, muestra el
proceso de inteleccion a desarrollar en los estudiantes universitarios a partir del uso de
las herramientas digitales; herramientas que buscan la promocion de una accién
pedagdgica con tendencia a la transformacion de la accion en la estructura pensante de
los alumnos, por ello, la demanda para el fomento de espacios en, para y desde la
formacion de los docentes con base en la permuta didactica, reciprocidad en constante
movimiento y continua retroalimentacion entre académicos expertos en el &mbito de la
tecnologia con asistencia hacia los novatos en favorecimiento creciente para el acto

educativo.

Del mismo modo, aludirse a lo bien expuesto por Hegel (2013, p 63) cuando

pincela, sobe la concepcidon de tiempo y espacio

Espacio pensamiento existente de la diversidad, [...] tempo pensamiento

existente del devenir; [...] los momentos del mismo que no se encuentran




separado uno de otro; [...] el pasado es cuanto no existente y futuro, la no

existencia [...] presente, el devenir inmediato y la unificacion de los dos.

Condiciones retomadas por las TIC, para la concepcion del aprendizaje ubicuo,
como estrategia tedrico-metodoldgica y didactica que posibilite romper con las fronteras
sobre lugares y condiciones contextuales, necesariamente conducente para la
habilitacion de intercambios y potenciales situaciones de transferencia de conocimientos

por parte de los aprendices.

Aprendizaje ubicuo herramienta ante la desercion en la universidad

La embestida de vida y salud, economia, sociedad, cultura y por supuesto
educacion en crisis al interior del Sistema Educativo Nacional que ha vivido la sociedad
no sélo en México sino a nivel planetario por la pandemia de SARS-COV-2 COVID-19,
la situacion de desercion escolar ha ido en aumento reflejandose exponencialmente en
el cierre del nivel de la educacién basica, denominado bachillerato, siendo el espacio
geografico y temporal donde las y los adolescentes se encuentran con mayores
desventajas para la conclusiéon de dicho nivel educativo. De los cerca de 40 millones de
habitantes menores de 18 afios de edad, con base en informacién del Instituto Nacional
de Estadistica y Geografia (INEGI, 2021) en comunicado de prensa, se argumenta de
los casi dos millones de nifios que desertaron en educacion publica por los casi un millon
y medio de las escuelas privadas, entre la informacién presente, se reporta por un 60%
de los encuestados, que durante las actividades a distancia se aprende menos o no se
aprende, especificAndose por cerca del 30% de los participantes sean padres o tutores
su falta de capacitaciébn para atender las demandas que la educacion virtual y el

acompafamiento de la educacion a distancia les ha representado a la familia.

Al describir la realidad de que mas del 27% de la poblacion sefiala que las clases
a distancia no funcionan durante el ciclo escolar (2020-2021) y que cercano a la cuarta
parte de la poblacién con hijos en edades escolares (entre los tres y los 29 afios) se
guedd sin trabajo y sin remuneracion econdémica agravo la situacion, paralelamente a
ello, mas de 22% de esta poblacién no cuenta o no posee un dispositivo electronico ni
comunicacion via Internet, es urgente cuestionarse ¢ como volver util el conocimiento por

aprender por parte de los estudiantes? ¢para qué va a servirles? ¢sera de utilidad ese




contenido que ha de desarrollarse? Luego entonces, conviene la revision y el analisis
exhaustivo con respecto a las mediaciones pedagogicas a través de las herramientas de
la virtualidad, entre ellas, las aplicaciones tecnoldgicas, plataformas, software,
documentales, videos, audios, imagenes y demas utensilios digitales a implementar para
el favorecimiento de los procesos de conocimiento ante la demanda educativa a gran

escala.

Lo medular para cualquier estudiante es reconocer la riqueza que va a permitirle
generar todo seminario, curso, semestre o periodo escolar por el que va cruzar,
mostrandole los beneficios en, para y con la obtenciéon de un contrato pedagdgico,
convenio entre académico y alumno en que se ponen de acuerdo para lograr las metas
propuestas, con esta base, se buscan los andamios para franquear la distancia entre
punto en que se encuentra y adonde quieren llegar delimitandose: el servicio que brinde
el contenido analizado y trabajado, la aplicacibn en contexto y espacio social y
demogréfico, la explicacion personal e interpersonal del conocimiento que esta
apropiandose y, sobre todo fundamental para la vida del estudiante, la posibilidad de dar
resultado ante una necesidad social, cultural o colectiva en donde el estudiante se
desenvuelve o para su vida misma, en el entendido de indagar hacia una posible y
factible retroalimentacion que apoye en su persona y hacia los demas, pues el
conocimiento y su aplicabilidad son totalmente social.

Desde este pilar aparece la toma de decision propia, decision personal de
enfrentarse al conocimiento y de tratar de superar las pruebas que delimite. El apoyo que
la educacion via la virtualidad y digitalizacion de las actividades provea al estudiante en
nivel superior y en educacion media superior, le faculta para decidir por cuenta propia el
ritmo y celeridad que desea invertir en su formacion inicial y/o en su profesion formal,
esta capacidad unica y exclusiva del estudiante reafirma su compromiso consigo mismo,
le genera una posibilidad de autogestion y autonomia para llevar a cabo el cometido que
le demanda el proceso de instruccion vivido. Al mismo tiempo, perfila el acto de compartir
sus avances con el resto de sus comparieros limitandose con ello, obstaculos cognitivos
gracias a la puesta en comun de las ideas e intereses establecidos mediante la apertura

de debates, foros e intercambios ilustrativos sobre las tematicas para analizar.




Todas y cada una de las acciones implementadas para enriquecer los procesos
educativos en, durante y con la virtualidad demandan un claro compromiso hacia la
transformacion, el ¢ hacer para qué? ¢Con qué sentido tal o cual actividad? ¢Cual es la
intencionalidad? No es suficiente con so6lo hacer, es necesario estar consciente de ¢ para

gué hacer lo que esta haciéndose?

Luego entonces, el aprendizaje ubico centralizado en el aprendizaje invertido y el
aprendizaje ante cualquier situacion y con base en cualquier herramienta agilice una
accion para combatir el abandono, ausentismo y desinterés por aprender por parte de

las generaciones de jovenes y adolescentes.

Ejemplificacion y puesta en escena del uso de las tecnologias de la informacion y
la comunicacién que fundamentan o posibilitan una permanencia en la universidad por
parte de estudiantes, con la promocion de un pensamiento critico y reflexivo es lo

relatado por un estudiante en el siguiente pérrafo:

disefiar debates o conversaciones de varios temas educativos impartidos
en las aulas por medio de videos e interactian a través de diferentes
herramientas. Flipgrid le permite publicar mensajes de video y luego hacer
gue sus estudiantes respondan por medido de este, usando camaras web
en sus computadoras portatiles o a través de las camaras en sus teléfonos
inteligentes y tablets. Todas desarrollan la inferencia, analisis, evaluacion,

interpretacion (Serna, 2021, p. 52)

Luego entonces, considerarse su utilidad para fundamentar aprendizajes para la
vida diaria con base en la accién y transformacion de la docencia universitaria, condicién

necesaria para su desarrollo permanente.

Gamificacion y actividades para aprender a aprehender

Aprender a aprender es el artilugio que referencian (Chacon & Melchor, 2017),
cuando declaran resuelto el acto de pensamiento como posibilidad derivada de la
intelectualidad de la que hace gala el estudiante universitario a partir de procesos de
regeneracion y sistematizacion de la informacion. Procesos reflexivos ad hoc al devenir

de las Tecnologias de Informacion y la Comunicacion, con las que el alumno ha




interiorizado a la vez que exterioriza su comprension y accion en la realidad. Esa manera

en que opera su conciencia en los jovenes entre 18 y 25 afios o mas afios de edad.

Bajo esta l6gica del aprendizaje, Zepeda et al., (2016, p. 316) puntualizan en su
discurso que “...disefiar una nueva forma de conduccién de grupo, presentacion de
contenidos y ejercicios, para lograr una experiencia que permita incentivar el aprendizaje
en temas que son de dificil comprension”, tiene una trascendencia imposible de
renunciarse, al volverse operativo el involucramiento de los universitarios en una forma
de participacion activa en las sesiones presenciales y/o virtuales, pues cada estudiante
se implica a si mismo, dejando de actuar como un espectador, ahora, €él, se vuelve el

hacedor de su conocimiento. Con ello, puede reflexionar sobre su pensar y su actuar.

Segun Kapp (2012) y Contreras (2016), referidos por Zepeda et al., (2016), el
hecho de usar la Gamificacion, no es algo verdaderamente novedoso, pues sus
principios se ubican en el disefio de juegos, so6lo que, para el disefio de los OVA, dicha
implementacion no se suscita con la intencionalidad de jugar. Asi, esa mecéanica del
juego y el argumento tedrico del mismo, so6lo son utilizados con la plena y clara
intencionalidad de que una actividad did4ctica con poco atractivo se constituya en una
estrategia did4ctica situada para motivar y dinamizar el proceso de apropiacién de
aprendizajes para la vida. La idea es jugar con la estrategia del juego para atraer la
atencion de los estudiantes ademas de buscar el involucramiento desde el plano

individual, colectivo en pequefios equipos y lo grupal.

Lo medular para trabajar en los diferentes programas y niveles de la universidad
reside en establecer una congruencia y coherencia interna entre los principios de la
didactica para el desarrollo de la docencia aunado con la I6gica de interaccion colegiada
con base en acciones cooperativas y colaborativas para la resolucion de problemas en
el aula —virtual o presencial- segun sea el caso, sin dejar de lado el proceso de
evaluacion que engloba el espacio para la retroalimentacion, necesaria en todo proceso

de conocimiento activo y reflexivo.
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Resumen

La contingencia del COVID-19 ha hecho que las universidades de todo el mundo
busquen alternativas para la imparticion de sus clases, en modalidades de linea e
hibridos, sin embargo, existen nuevos modelos de educacion virtual inmersiva dentro de
los metaversos. En este capitulo se aborda la experiencia de la creacion de laboratorios
interinstitucionales de realidad mixta como una propuesta para una interaccion educativa
avanzada con un enfoque ético, legal y humanista. Asi como la experiencia de los
docentes y alumnos al utilizar estas nuevas tecnologias emergentes. A manera de
conclusion, cada vez mas, las instituciones educativas instalan laboratorios de realidad
virtual, como una propuesta de interaccion educativa avanzada con un enfoque ético
legal y humanista. Lo que nos permitirdn crear redes de tecnologias emergentes

multidisciplinarias e interinstitucionales.

Introduccion

A partir de que el Coronavirus obligo a las instituciones de educacion superior a
migrar a ambientes virtuales de aprendizaje, se han desarrollado diferentes tipos de
propuestas para hacer frente a este reto. Por un lado, estan los modelos de educacion
sincrona virtual utilizando plataformas como Zoom o Teams, para hacer las

videollamadas. Ademas, estan los modelos hibridos, en donde los maestros tienen un
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aforo reducido de estudiantes en sus aulas y al mismo tiempo estan conectados de
manera remota. Finalmente, estan los modelos virtuales asincronos, que utilizan
plataformas como los MOOC’s donde el alumno tiene libertad de tomar las clases en
diferentes momentos sin necesidad de estar conectados, maestros y alumnos al mismo
tiempo. Sin embargo, existe un modelo mas que es el que se presenta en este capitulo
gue consiste en un ambiente virtual inmersivo utilizando los lentes de realidad virtual
oculus quest 2, para entrar en el metaverso y tomar las clases a través de un avatar
(Rueda & Lara, 2020).

A finales de octubre del afio 2021 la empresa de Facebook dio a conocer su
proyecto de metaverso, el cual consiste en una comunidad virtual en donde se puede
interactuar con personas de todo el mundo, que cuenten con un dispositivo de realidad
virtual y que tengan una conexion a internet. Aunque la interoperabilidad es importante y
cada vez existen mas desarrollos para que la realidad virtual pueda darse desde PCy
dispositivos moviles, la inmersion que brindan los lentes de realidad virtual sigue siendo

un factor determinante en la forma de interactuar en los ambientes virtuales (Pons, 2021).

Uno de los principales inconvenientes de los lentes en el costo de los mismos, por
tal motivo es imperante que las universidades inviertan en espacios donde los profesores
y maestros puedan tener acceso a estas tecnologias, tal es el caso de los laboratorios
interinstitucionales de realidad mixta que son parte de un proyecto de Consejo Nacional
de Ciencia y Tecnologia (CONACYT) de Ciencia de frontera en donde tres universidades
publicas, desarrollaron de manera conjunta un espacio virtual en donde los alumnos y
maestros de estas universidades pueden utilizar para el aprendizaje de las matematicas,

la quimica, la linguistica, la fisica entre otros.

Laboratorios Interinstitucionales de realidad mixta

El proyecto consiste en disefiar e implementar en el primer afio los ambientes
virtuales del metaverso, utilizando la metodologia design thinking, para que el disefo
esté centrado en los usuarios finales. Se realizaron entrevistas con expertos en las areas
de matematicas, quimica y linglistica, para determinar las necesidades imperantes en
dichas areas del conocimiento. Posteriormente mediante un trabajo interdisciplinario e

interinstitucional, con becarios de Nuevo Ledén, Nayarit y Guerrero de las areas de




Programacién, disefio Instruccional, disefio grafico y expertos en contenido. Se
desarrollaron los prototipos que posteriormente fueron validados antes de pasarlos a
produccion. Se utilizé Unity para la programacion de los ambientes y se adquirieron los

recursos necesarios para optimizar el tiempo de desarrollo.

En el segundo afio se tiene planeado crear objetos de aprendizaje de realidad
aumentada y mixta, asi como la aplicacion de inteligencia artificial en avatars no jugables
dentro del metaverso. Dichos objetos, también utilizan la metodologia Design Thinking,
y al final los productos desarrollados de manera colaborativas por las tres universidades
se compartiran en un repositorio interinstitucional donde toda la comunidad universitaria

pueda tener acceso a ellos.

Por ultimo en el tercer afio, se tomaron en cuenta las variables de: motivacion
intrinseca, interaccion con los objetos de aprendizaje, cultura del cuidado del medio
ambiente, aceptacion de tecnologia, autorregulacion, aprendizaje activo y STEAM, es
decir de manera implicita, se agregaron elementos para el cuidado del medio ambiente,
por ejemplo, al momento de navegar por el ambiente existen elementos como botes de
basura y latas de refresco tiradas en el suelo, en donde no se da ninguna instruccion de
recogerla, pero, si de manera intuitiva los jugadores lo hacen, se les dan pistas en el
juego y puntos extras dentro de la gamificacion, para propiciar este comportamiento. Asi
mismo las actividades fueron disefiadas bajo un enfoque STEAM por sus siglas en inglés
(Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) y tienen diferentes &areas,
algunas en donde las actividades pueden ser asincronas y otras para interactuar de

manera sincrona.
Hipotesis planteadas

« H1: La interaccion con los objetos de aprendizaje en los laboratorios de realidad
mixta favorecen la motivacion intrinseca de los estudiantes generando un impacto

positivo en el aprendizaje.

« H2: La interaccién con los objetos de aprendizaje en los laboratorios de realidad
mixta favorecen la motivacion intrinseca de los estudiantes generando una cultura

del cuidado del medio ambiente.




« H3: El grado de aceptacion de los laboratorios de realidad mixta se relaciona
directamente con los resultados positivos en el aprendizaje.

* HA4. Los laboratorios de realidad mixta favorecen la autorregulacién del estudiante

propiciando una actitud emprendedora como rasgo fundamental de su identidad.

» H5: El profesor que disefia ambientes de aprendizaje en el marco metodoldgico
STEAM utilizando los laboratorios de realidad mixta favorecen la motivacion
intrinseca de los estudiantes generando un impacto positivo en el aprendizaje.

 H6: El contexto es un factor que influye en el aprendizaje generado en el

Laboratorio de realidad mixta bajo el enfoque STEAM.

Experiencias

Actualmente nos encontramos en el segundo afio del proyecto y se han logrado
todas las metas hasta el momento, es decir ya se adquiri6 la infraestructura tecnolégica,
y se cuenta con un espacio fisico en donde los alumnos y maestros pueden utilizar los
lentes de realidad aumentada Oculus Quest, teniendo una buena respuesta por parte de
la comunidad universitaria, al grado que muchos de nuestros usuarios han optado por

adquirir sus propios lentes, después de probarlos en el laboratorio.

Es importante mencionar que, mientras algunos estudiantes y docentes han
aceptado casi de manera inmediata el uso de los lentes de realidad virtual, otro grupo de
alumnos ha comentado que se marean, y que llegan a tener dolores de cabeza por el
uso prolongado de estos dispositivos. Asi mismo, se ha observado que existe un periodo
de adaptacién del organismo para no marearse en la inmersién de la realidad virtual, es
decir, mientras més se utilicen los dispositivos menos se marean y sienten molestias los

usuarios.

Al inicio de la experiencia se les brinda una breve induccion para el correcto uso
de los dispositivos cuando son usuarios que van por primera vez y se les indican las
contraindicaciones por si son personas fotosensibles ya que puede provocar
convulsiones. Hasta el momento no se ha tenido ningun inconveniente con el uso de los

dispositivos, pero cabe mencionar que la asistencia a la universidad ha sido con aforo




reducido y no se ha tenido un uso constante del laboratorio, solo con talleres que se han

impartido de manera gradual.

Conclusiones

La carrera por el metaverso apenas empieza, aunque Facebook dio el primer paso
a finales del 2021 inmediatamente tuvieron respuesta Microsoft y Google, que tienen ya
sus propios lentes de realidad virtual, asi como sus propias aplicaciones para el
metaverso, pero lo importante de este concepto es la facilidad con la que pueden

interactuar, incluso utilizando lentes de marcas diferentes. (Jost et al., 2021)

En el tema educativo, cada vez mas instituciones educativas instalan laboratorios
de realidad virtual, como una propuesta de interaccién educativa avanzada con un
enfoque ético legal y humanista. En los préoximos afios veremos cada vez mas
experiencias de aprendizajes en multiversos que nos permitiran crear redes de

tecnologias emergentes multidisciplinarias e interinstitucionales.
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Se disefid una practica informatizada sobre el analisis gravimétrico de una sal de

aluminio como material didactico para la ensefanza virtual de la Unidad de Aprendizaje

de Analisis Cuantitativo. Se realizé un guién de acuerdo al manual de laboratorio, luego

se grabd el experimento y se realizé la edicién. EI material obtenido se cargd en la

plataforma digital del curso y se invit6 a los estudiantes de la asignatura que participaran

de manera voluntaria en la realizacién de la practica informatizada, posterior se aplicé un

cuestionario para evaluar la aceptacion del material didactico y se pidi6 la elaboracién de

un reporte de practica para medir el conocimiento adquirido. EI 60% de los 25
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participantes menciond que no sabia que era una practica informatizada y el 71% afirmo
que prefiere este tipo de material a los videos convencionales, el 52% mencionoé que el
video fue muy util para su aprendizaje y el 28% lo considero solo util. EI 88% de los
participantes pudo realizar un reporte correcto en contraste con los reportes emitidos
cuando se realizan practicas presenciales.

Palabras claves: Laboratorio virtual; practicas informatizadas; quimica analitica.

Introduccion

La ensefianza de las ciencias como la quimica y biologia se ha desarrollado de
manera tradicional de forma teodrica y practica debido a la naturaleza experimental de
ambas ciencias; en Quimica la realizacion de practicas de laboratorio constituyen una
oportunidad significativa para el desarrollo cognitivo y para la motivacién de la vocacion
de los estudiantes, por ello se considera que uno de los objetivos fundamentales de la
realizacion de los experimentos quimicos es observar fenémenos, estudiar propiedades
y comprobar hipotesis pues la preparacién y el anadlisis del experimento genera
movilizacion de saberes en el estudiante que le permite comparar la situacion inical y los
cambios ocurridos, de esta forma genera inducciones y deducciones que le permite
consolidar su conocimiento cientifico (Flores et al., 2009; Espinosa et al., 2016).

Por lo anterior, el laboratorio cumple una funcién esencial como ambiente de
aprendizaje para la realizacién de trabajo experimental; en el laboratorio, el estudiante
puede integrar conocimientos tedricos conceptuales con aspectos metodolégicos
dependiendo del enfoque didactico que sea abordado por el docente, por ello se debe
desarrollar una visién integral de la enseflanza en el laboratorio de ciencias que
considere la ensefianza de la quimica respecto al experimento quimico docente, sus
formas de organizacion, el trabajo experimental, los niveles de complejidad, las etapas
para la formacion de habilidades experimentales y el acercamiento del experimento a la

actividad investigativa (Flores et al., 2009; Hernandez-Junco et al., 2018).

Esta situacion se complicd debido a la contingencia sanitaria por la pandemia de
la COVID que obligo al distanciamiento social y evité la ensefianza de manera presencial;
esto sin duda dificulta la enseflanza de la quimica porque ésta es una ciencia

esencialmente experimental, por ello su ensefianza esta intimamente unida a la actividad




practica y a la realizacion de experimentos en el laboratorio vinculados a estudiar las
sustancias y sus transformaciones pues el experimento quimico docente debe brindar la
opcion de desarrollar una actividad cognoscitiva para desarrollar habilidades asociadas

a la investigacion (Hernandez-Junco et al. 2018).

Afortunadamente, antes de la contingencia ya existian propuestas para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la quimica para el desarrollo de experimentacion y trabajos
experimentales de manera virtual que incorporaban las herramientas tecnolégicas como
estrategias para mejorar el ritmo de aprendizaje de los estudiantes, la gestacion de
competencias experimentales, su aplicacion en contexto y la utilizacién de las nuevas
tecnologias. No obstante, la aplicacion que se le daba a estos materiales didacticos era
casi nula (Paredes-Navia & Molina-Caballero, 2019).

El uso de las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) sirven para la
construccion de modelos cientificos en un aula virtual que se basa en una metodologia
de aprendizaje activo y constituyen una buena opcion para responder a la demanda de
la realidad actual para generar la capacidad de organizar y promover ideas que permitan
motivar el aprendizaje de los alumnos al integrar una secuencias de actividades que
involucra la observacion directa, la formulacion de inducciones y deducciones, la
participacion en actividades practicas y la discusion y sintesis de ideas o conceptos

comprendidos de los fenbmenos naturales (Paredes-Navia & Molina-Caballero, 2019).

En el presente trabajo se presenta como una innovacion educativa una practica
informatizada que a diferencia de las practicas virtuales convencionales no solamente le
ofrecen al estudiante la observacion del proceso experimental sino también con los datos
proporcionados le permite generar un reporte de laboratorio similar al que pudieran
generar cuando asisten en clases presenciales, incluso se podria llenar una bitdcora de
laboratorio, por ello la propuesta no solamente es una medida paliativa en la ensefianza
a distancia mientras dure el aislamiento social sino un material didactico atil para formar
a los estudiantes previo a la experiencia presencial tanto en un modelo presencial como
hibrido.




Para el desarrollo de esta practica informatizada se tom6 en cuenta las
consideraciones de buenas practicas en los entornos virtuales de ensefianza-
aprendizaje que consideran cinco componentes para el disefio e implementacion de
estrategias didacticas, a saber. componente pedagdgico esto implica no solamente el
uso del material sino una adecuada retroalimentacion y debate de la actividad que realiza
el estudiante; el componente tecnoldgico especialmente contempla la conectividad a
internet y la plataforma que aloje al material didactico; el componente metodolégico que
especifica de manera clara las instrucciones de la actividad que se va a realizar, esto se
logré con un correcto disefio instruccional considerando las caracteristicas, estilos,
intereses y preferencias de aprendizajes del estudiante; el componente organizacional
gue permitié realizar un adecuado seguimiento y control de los estudiantes, con un
cronograma claro y especifico de las actividades a realizar; el componente social que se
planificé con la introduccién al tema, el debate y la retroalimentacién mediante sesiones
sincronas (Paez & Arreaza, 2005; Garcia et al., 2015; Véliz et al., 2015).

Metodologia didactica

Se disefi6é una practica informatizada basandose en el contenido del programa de
la unidad de aprendizaje Andlisis Cuantitativo, del area de quimica analitica, y en el
manual de laboratorio de la asignatura. El disefio lo realizaron cuatro profesionales de
guimica y docentes con experiencia en la ensefianza experimental y certificados en
disefio instruccional; inicialmente se realizé6 un guibn y se grab6é la practica,
posteriormente se realizo la edicion del material didactico y su informatizacion (insercion
de los datos e instrucciones experimentales realizadas) para que el estudiante pudiera
ser capaz de realizar el llenado de su bitacora de laboratorio y elaborar un informe de la
practica de laboratorio. Una vez realizada la edicién y curacion del material didactico se
subié a la plataforma de la clase y se dio la instruccion para realizar la practica
informatizada, generar un informe del experimento y contestar un cuestionario sobre la

misma.

Resultados y discusiones

Participaron en la realizacion de la practica 25 estudiantes de tercer semestre, el

60% de los participantes menciond que no sabia que era una practica informatizada y el




71% afirm6 que prefiere este tipo de material a los videos convencionales, el 52%
menciono6 que el video fue muy Util para su aprendizaje y el 28% lo considero solo util, la

opinidn general de la practica informatizada se muestra en la figura 1.

Figura 1.

Opinién de los estudiantes sobre la practica informatizada de analisis gravimétrico.

En mi opinién el video es (sefiale todas las que esté de acuerdo):
25&nbsp;respuestas

Pedagdgico
Didactico
Entendible -
til
Interactivo [—
Satisfactorio
Irrelevante

Aburrido

De igual manera se solicitd a los estudiantes que mencionen alguna caracteristica
que tuviera la préactica propuesta y que no se contemplé entre las opciones propuestas,
las caracteristicas comentadas fueron: buena calidad (2 menciones), entretenido (2
menciones), es muy bueno, pero es mil veces mejor tener practicas presenciales (1
mencion), interesante (4 menciones), llamativo al publico (1 mencién), buen tiempo
explicativo (3 menciones), es ordenado (2 menciones). Ademas, se les pidié su opinio
sobre las caracteristicas que debe poseer un video de practicas virtuales, las respuestas

se muestran en la figura 2.




Figura 2.
Caracteristicas que debe poseer un video de practicas virtuales de quimica segun la

opinion de los estudiantes.

iQué caracteristica debe tener un video que explique un experimento de laboratorio (sefiale todas

las que esté de acuerdo)?
258&nbsp;respuestas

Entretenido
Claro

Objetivo —
Sintético
Paso a paso
Didactico
Multimedia
Corta duracién
Duracién adecuada al tema
Interactivo
Especifico
Detallado

Finalmente, se les preguntd qué ventajas pueden apreciar en una practica
informatizada respecto a un video convencional (Fig. 3), el 92% (23 estudiantes estuvo
de acuerdo con que serviria como entrenamiento previo a la realizacién de la sesion
experimental, entre las ventajas mencionadas con mayor frecuencia destaca que permite
el llenado de bitacora o realizacidén del reporte porque permite realizar los calculos y es

interactiva.




Figura 3.
Principales ventajas que tiene una practica informatizada segun la opinion de los

estudiantes

¢Cuadles son las ventajas que tendria un video de experimentos o practicas informatizadas (sefiale

todas las que esté de acuerdo)?
25&nbsp;respuestas

Interactiva

Nos hace participe

Permite hacer los calculos c...

Sirve como entrenamiento p...

No solo detalla el proceso si...
Permite llenar la bitacora o h... -

Serviria para aprovechar me...

Es més entretenida

Es mas didactica

Atrae mas la atencién porqu...

Ninguna, me parece que so...

Ninguna, porque con las dos...

Ninguna, porque con las dos...|—
Ninguna, de hecho prefiero |...

0 5 10 15 20 25

Con la realizacion de las préacticas informatizadas, el 88% de los participantes
pudo realizar un reporte correcto en contraste con los reportes emitidos cuando se
realizan practicas presenciales, en la retroalimentacion se mencionaron que les hubiera
gustado que la explicacién fuera mas detallada (‘como por ejemplo por qué se usa el
indicador alizarina”), ademas pidieron que se hiciera un video complementario que
contenga la realizacion de resultados o explicar el proceso el proceso de tratamiento de
los datos; como comentarios generales se dijo que “es muy bueno y ayuda a tener en
cuenta cada cosa del laboratorio asi como informacion que nos sirve para realizar el
experimento y que estaria bien creer una bitacora en base a la nueva modalidad”, “el
video fue una buena idea para fomentar y ampliar mi conocimiento en estos tiempos de

”

pandemia”, “es una buena herramienta para la modalidad de clases en linea” “en mi
opinion el video que no ha mandado de la practica me fue Util, ya que me hizo recordar
los métodos de separacion que hay” y “considero que es de gran ayuda este tipo de
practicas informatizadas, sobre todo en momentos como estos, ya que te facilitan el
trabajo de la realizacién, porque en algunos casos no cuentas con los materiales o

reactivos necesarios a utilizar o para poderlos hacerlos en casa”.




Conclusiones

La practica informatizada que se propuso tuvo una buena aceptacién por parte de
los estudiantes y les permitio realizar un reporte de laboratorio ademas de observar como
se realiza la determinacion gravimétrica de un analito, esta medida se considero paliativa

ante la falta de experimentacion debido al distanciamiento social a causa de la pandemia.
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Resumen
El presente estudio se centra en identificar la eficacia de los estudiantes para la

busqueda y tratamiento de la informacién durante el proceso de estadias. La
investigacion tuvo un enfoque cuantitativo. El procedimiento utilizado para la recoleccion
de datos consistié en la aplicacion del instrumento Cuestionario para el Estudio de la
Competencia Digital del Alumnado de Educacién Superior (CDAES), el cual permitié
evaluar la eficacia de los estudiantes para la busqueda y tratamiento de la informacion.
Se concluyé la presencia de un nivel “medio-alto” de eficacia con un 37.7 % en localizar
informacion a través de diferentes fuentes y bases de datos disponibles en la Red y un

40.6% en el uso de herramientas tecnolégicas para la presentacion de la informacion.

Palabras clave: Busqueda, competencia tecnoldgica, tratamiento de informacion.

Abstract




This study focuses on identifying the efficiency of search and information
processing that students have in their course of stays. This research had a quantitative
method. The used process for data collection consisted in an instrument Questionnaire
for the Study of Digital Competence in University Students (CDAES), as instrument that
allows evaluating the efficiency of search and information processing. The research
concluded the presence of a “Medium-High” level of efficiency, with a result of 37.7%
about locating information through different data bases available in the web and the use

of technological tools to present the information.

Keywords: Search, technological competences, information processing.

Los estudiantes universitarios del siglo XXI requieren de actitudes, habilidades y
competencias que les permitan adaptarse a la sociedad del conocimiento; la relacion del
individuo con la informaciéon ha cambiado, por ello el sector educativo plantea nuevas
formas de llevar a los estudiantes a un buen desarrollo dentro de las instituciones. En
ese sentido, los alumnos deben tener conocimiento sobre aplicaciones informéaticas y la
capacidad de busqueda y tratamiento de la informacion manteniendo una actitud critica,

reflexiva, responsable y ética, (Vivancos, 2008).

Este estudio se enmarca en estudiantes de técnico superior universitario en
proceso de estadia, la cual consiste en una practica profesional que permite al estudiante
aplicar los conocimientos y habilidades adquiridos en sus cursos y complementar su
formacion dentro de la operacion real de una empresa del sector productivo de bienes y
servicios, cuyo objetivo es desarrollar un proyecto (memoria), afin a la carrera cursada y

con base en una necesidad detectada en la empresa.

Para Rodriguez y Doninalli (2011), las TIC benefician las habilidades de busqueda
de informacidén educativa mediante la navegacion digital. Por otro lado, las TIC han
transformado al mundo educativo y a los seres humanos mediante la utilizacion de
herramientas tecnologicas como el movil educativo, tabletas, iPad, teléfonos inteligentes,

entre otros dispositivos digitales.




En ese sentido, Johnson et al. (2012) mencionan que hay tendencias tecnoldgicas
gue demandan cada vez una mayor preparacion del alumnado para adaptarse a ellas y
aprovecharlas. Por eso es importante que el sector educativo conozca el alcance que se
puede obtener de la interaccion de la tecnologia con la educacion formal, ademas de
descubrir de qué manera apoyar a los estudiantes para que desarrollen competencias
digitales y de manejo de la informacion.

Es tanta la informacion que los estudiantes reciben a través de diferentes medios,
gue sus habilidades deben superar el hecho de saber leer y tener cierto nivel de
comprension lectora. En la actualidad se requieren habilidades para encontrar la
informacion, identificarla, clasificarla, sintetizarla, organizarla, discriminarla y evaluarla.
Poder apropiarse de la informacion es una necesidad indispensable del ser humano, en

esta época tecnolégica, Chavez et al. (2016).

Respecto a la competencia sobre el manejo o tratamiento de la informacion,
Jaramillo et al. (2011) enfatizan que el desarrollo de esta competencia es fundamental
para desenvolverse en un mundo hiperconectado. El hecho que se utilice la tecnologia
digital como una herramienta para facilitar procesos donde se ponga en practica la
basqueda, obtencidn, identificacion, resumen, organizacion y evaluaciébn de la
informacion, contribuye a que los alumnos puedan responder de manera mas oportuna
a las demandas de la sociedad actual, como son la interactividad y la rapidez de la

informacion.

Marco teorico

La labor de la investigacion desarrollada en los centros de educacion superior por
alumnos, si bien es catalogada como una actividad fundamental, también lo es, que
resulta un reto llevarla a cabo debido a todos los procesos que implica, tales como;
planificacion de estrategias, analisis y sintesis de informacion, procesamiento de datos,

etc.

Asi, es importante definir a la busqueda de informacion como un desarrollo de
procedimientos en el que se analiza, discrimina, cataloga y constrifie la idoneidad de los

datos requeridos para un determinado fin. De acuerdo con Moncada-Hernandez (2014)




es un proceso dindmico, en la medida que se desarrollen las habilidades necesarias para
garantizar el éxito. En dicho proceso se ejecuta la capacidad de “pasar de la informacion
al conocimiento”, la habilidad para formular preguntas y la construccién de las estrategias
de busqueda para obtener la mejor evidencia, la evaluacion critica y la construccion de

marcos de referencia.

Vasquez y Gabaldn (2017) sostienen que la informacion requiere relevancia,
precision, estar completa, ser adecuada, comunicada y entendible. Por lo tanto, los
estudiantes precisan desarrollar competencias de analisis, estrategias y herramientas de

busqueda.

Por otro lado, otro concepto clave a desarrollar es el tratamiento de la informacion.
Para ello, es importante establecer la triada estudiante-ética-informacion. El estudiante,
al tener una amplia gama de datos a su alcance, tiene la facultad de utilizarla de manera
responsable. No obstante, es innegable la participacion del docente al establecer los
paradmetros de evaluacion, el reconocimiento de las fuentes de informacion, asi como la
guia para elegir las bases de datos mas pertinentes. Si tomamos en consideracion la
estrecha relacion de dicha triada con las competencias informacionales, fundamentamos

mas el caracter de idoneidad.

Segun Cafiavera (2017) las competencias contienen aprendizajes complejos y de
muy grueso nivel, ya que involucran también capacidades. La primera relacion subyace
al descubrimiento con la solucion de problemas, donde existe la combinacion de todo
tipo de contenidos, especialmente principios y conceptos. La segunda radica en el uso
aplicacion que incide en el analisis y clasificacion, cuyos elementos a dominar son los
conceptos, el procedimiento y los principios. El tercero implica el recuerdo con el

conocimiento, donde se consideran los hechos, procedimientos y principios aislados.

Al respecto, los investigadores Pastor et al. (2020) proponen en su trabajo
Desarrollo de capacidades de investigacion para estudiantes universitarios mediante el
uso de estrategias instruccionales en entornos virtuales de aprendizaje, el desarrollo
fundamental de cinco capacidades de investigacion; la administracion de la literatura

bibliografica, la busqueda de informacion bibliografica, el proceso y obtencién de




informacion, la estadistica descriptiva e inferencial, y el analisis e investigacion de

proyectos.

Restrepo (2021) nombra a la organizacion y tratamiento de la informacién como
procesos que implican la descripcion de documentos, asi como la creacion de puntos de

acceso para facilitar la tipificacion, recursos, busqueda y recuperacion de datos.

Planteamiento del problema

Actualmente, todos necesitamos ser competentes en el manejo de informacion
debido a que la cantidad que se encuentra en la red es inmensa y debemos saber como
tomar la mejor informacion, la mas confiable y utilizarla para construir con ella nueva
informacion. No es un asunto solamente académico, en cualquier campo o disciplina y
en cualquier momento, se ponen en practica las competencias. No obstante, en la
educacion son fundamentales, puesto que los nuevos paradigmas de aprendizaje y
ensefianza demandan que el estudiante juegue un rol activo en la construccién de su

conocimiento.

Justificacion

El nivel de educacion superior exige el dominio de diferentes habilidades
tecnoldgicas, la busqueda de informacion y el adecuado uso de la discriminacion de
datos. En esta era digital, donde la informacion es cuantiosa, el estudiante se encuentra

ante el desafio de alfabetizarse para ser competente.

Si bien es cierto que, desde los niveles anteriores, ya realizan practicas en este
ambito, la realidad es que aun existen deficiencias graves al entregar sus productos o

desempeiios al docente.
Ante esta situacion, los autores mencionan que:

‘En general, las universidades exigen tomar cursos para adquirir
habilidades investigativas en los niveles de posgrado, pero obtener estas
capacidades en entornos académicos de pregrado no es responsabilidad
del programa de formacion. El principal problema asociado con los

estudiantes de pregrado es hacer coincidir el nivel de conocimientos que




posee el estudiante con sus capacidades de investigacion” (Pastor et al.
2020, p.8).

Por otro lado, es importante enfatizar que la investigacién y el manejo de
informacion constituye un factor esencial para el desarrollo de proyectos, la innovacion
en soluciones y la fortaleza para los vinculos con los diferentes sectores empresariales

0 educativos.

En ese sentido, Pastor et al. (2020) afirman que el saber hacer se convierte en un
elemento estratégico de la educacion superior. Lo que significa potenciar y privilegiar las
misiones de la institucion universitaria para enfrentar los desafios que se plantean, a
partir de una acelerada creacion y aplicaciéon de los conocimientos para desarrollar

politicas orientadas a la formacién y superacion de recursos humanos productivos.

Lo anterior, para el cumplimiento de los objetivos del desarrollo sostenible v,
efectivamente, las universidades constituyen la columna vertebral del subsistema
cientifico — tecnolégico de un pais. Por lo que en ellas se deben estimular el espiritu
creativo y la investigacion cientifica a partir de acciones de perfeccionamiento aplicadas

a dichos recursos para desarrollar tales actividades (Rodriguez y Doninalli, 2011).

Objetivo general
Identificar la eficacia de los estudiantes para la blsqueda y tratamiento de la
informacién en el proceso de estadias en una Universidad Tecnoldgica de México.

Objetivos especificos

Identificar el nivel de habilidad para localizar fuentes de informacion.
Identificar el nivel de planificacion en la busqueda de informacion.
Identificar la capacidad del uso de la informacion de manera responsable y eficaz.

Identificar el nivel del uso de herramientas tecnologicas para presentar la

informacion.




Preguntas de investigacion
¢,Cual es el nivel de habilidad en la busqueda de informacion del estudiante?

¢En qué nivel el estudiante planifica la busqueda de informacion?

¢En qué nivel el estudiante es capaz de hacer uso de la informacion de manera

responsable y eficaz?

¢En qué nivel el estudiante utiliza herramientas tecnologicas para la presentacion

de la informacion?

Materiales y métodos
La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo. Para ello, se sigui6 la metodologia

recomendada por Hernandez et al. (2014), considerando que se ajusté a los criterios de

gue el problema sea observable y medible.

El procedimiento utilizado para la recoleccion de datos consistio en la aplicacién
de los items de la dimension 2, bdsqueda y tratamiento de la investigacion del
instrumento Cuestionario para el Estudio de la Competencia Digital del Alumnado de
Educacién Superior (CDAES) Gutiérrez et al. (2016), como instrumento que permite
identificar la eficacia en los estudiantes universitarios para la busqueda y tratamiento de
la informacion compartido previamente a traveés de un formulario con la herramienta de

Google Drive.

Muestra

La muestra objeto de estudio, estuvo constituida por estudiantes universitarios
matriculados en el primer afio de Ingenieria en TIC que ya habian cursado la estadia en
el periodo mayo-agosto 2021, se seleccionaron a 69 estudiantes mediante un muestreo
aleatorio simple, de los cuales, el 88.4 % pertenecian al género masculino (61
estudiantes) y el 11.6 % restante al femenino (8 estudiantes). La media de edad de los

estudiantes es de 22 afios.

Instrumento




Para satisfacer los objetivos de nuestro estudio, se utiliz6 la Dimension 2.

Busqueda y tratamiento de la informacion, la cual consiste en 4 indicadores y 6 items,

los cuales permiten identificar la eficacia de los estudiantes para la busqueda y

tratamiento de la informacion del Cuestionario para el Estudio de la Competencia Digital
del Alumnado de Educacién Superior (CDAES) de Gutiérrez et al. (2016), ver Tabla 1.

Tabla 1

Dimensién 2 y numero de indicadores del cuestionario CDAES

Dimensiones del cuestionario

Dimensiones del cuestionario

Dimension 2.

Busqueda y tratamiento de la informacién

1.-Planifican estrategias que guien la

investigacion.

2.-Ubican, organizan, analizan, evaltan,
sintetizan y usan éticamente informacion a
partir de una variedad de fuentes y

medios.

3.-Evaltan y seleccionan fuentes de
informacion y herramientas digitales para
realizar tareas especificas, basados en su

pertinencia.

4.-Procesan datos 'y  comunican

resultados.

Fuente: Gutiérrez et al. (2016)

En cuanto a los seis items, se describen a continuacion:

a. Soy capaz de localizar informacion a través de diferentes fuentes y bases de datos

disponibles en la Red.




b. Se identificar la informacién relevante evaluando distintas fuentes y su
procedencia.

c. Soy capaz de organizar, analizar y usar éticamente la informacién a partir de una
variedad de fuentes y medios.

d. Sintetizo la informacion seleccionada adecuadamente para la construccion y
asimilacion del nuevo contenido, mediante tablas, graficos o esquemas.

e. Usos organizadores graficos y software para la realizacion de mapas
conceptuales y mentales (GoCongr, Mindomo, etc.), diagramas o esquemas,
parar presentar las relaciones entre ideas y conceptos.

f. Planifico busquedas de informacién para la resolucion de problemas.

Validez

El instrumento Cuestionario para el Estudio de la Competencia Digital del
Alumnado de Educacién Superior (CDAES) se validé por un panel de expertos
compuesto por 17 profesores que impartian las asignaturas de “Tecnologia Educativa”
oly “TIC aplicadas a la educacion” en diferentes Universidades Espafolas y
Latinoamericanas, quienes revisaron y analizaron el contenido y la estructura del
cuestionario, atendiendo especialmente a cuestiones de orden y con un interés especial
puesto en evitar la accién de los posibles sesgos inherentes a los cuestionarios auto
administrados, por medio de la distribucion de las preguntas dentro del cuestionario y de

su redaccion (Gutiérrez et al., 2016).

Confiabilidad

Segun el indice Alfa de Cronbach para el analisis de la coherencia interna, se
obtuvo una fiabilidad de .935, ver Tabla 2. Por tanto, se est4 ante un valor mas que
suficiente para aceptar el uso de CDAES, dicha consideracién se encuentra apoyada por
Garcia, (2006).

Tabla 2

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos




.935 6

Fuente: Elaboracion propia, resultados con SPSS

Procedimiento
Los estudiantes universitarios matriculados en el primer afio de Ingenieria en TIC

gue ya habian cursado la estadia en el periodo mayo-agosto 2021 en una universidad
tecnologica de Meéxico, que de forma voluntaria accedieron a colaborar en la
investigacion, respondieron el instrumento que se les proporcioné mediante Google
drive. El tiempo de aplicacion fue de 10 minutos aproximadamente, por lo que todos los

datos se recogieron en una Unica sesion.

Resultados
En la Tabla 3 se muestran los resultados obtenidos en el cuestionario aplicado a

los estudiantes respecto a las habilidades exploradas con respecto a la primera pregunta
de investigacion ¢Cual es el nivel de habilidad en la busqueda de informacion del
estudiante? El resultado que se obtuvo en el item correspondiente y mediante
estadisticos descriptivos es que los estudiantes tienen un nivel “Medio” en la habilidad
en la busqueda de informacion ya que el 37.7 % son capaces de localizar informacion a

través de diferentes fuentes y bases de datos disponibles en la Red.

Tabla 3

Habilidad en la bausqueda de informacion




Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido  Muy bajo 6 8.7 8.7 8.7
Bajo 10 14.5 14.5 23.2
Medio 26 37.7 37.7 60.9
Alto 15 21.7 21.7 82.6
Muy alto 12 17.4 17.4 100.0
Total 69 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia, resultados con SPSS

En la segunda pregunta de investigacion ¢En qué nivel el estudiante planifica la
busqueda de informacién? Se muestra que existe un nivel “alto” en el dominio de las
habilidades para la busqueda de informacién con un 36.2% por ciento, en segundo lugar,

gueda el nivel “muy alto” con un 31.9%. Ver tabla 4.

Tabla 4
Planificacion y busqueda de la informacion

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Muy bajo 1 1.4 1.4 1.4
Bajo 5 7.2 7.2 8.7
Medio 16 23.2 23.2 31.9
Alto 25 36.2 36.2 68.1
Muy alto 22 31.9 31.9 100.0

Total 69 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia, resultados con SPSS




Como resultado de los items aplicados referente a ¢, En qué nivel el estudiante es
capaz de hacer uso de la informacion de manera responsable y eficaz? se obtuvo que
existe un nivel” muy alto” y nivel “alto” en 36.2% en ambos niveles, es decir, los
estudiantes son capaces de identificar la informacidén relevante evaluando distintas
fuentes y su procedencia y que cuentan con la capacidad de organizar, analizar y usar
éticamente la informacion a partir de una variedad de fuentes y medios. Ver tabla 5.

Tabla 5

Capacidad de hacer uso de la informacion de manera responsable y eficaz

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 3 4.3 4.3 4.3
Medio 16 23.2 23.2 27.5
Alto 25 36.2 36.2 63.8
Muy alto 25 36.2 36.2 100.0
Total 69 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia, resultados con SPSS

En la dltima pregunta de investigacion ¢En qué nivel el estudiante utiliza
herramientas tecnoldgicas para la presentacion de la informacién? se obtuvo como
resultado que los estudiantes utilizan herramientas tecnoldgicas para la presentacion de

la informacion en un nivel “alto” que representa un 40.6 %.




Tabla 6
Uso de herramientas tecnolégicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido Bajo 5 7.2 7.2 7.2
Medio 16 23.2 23.2 30.4
Alto 28 40.6 40.6 71.0
Muy alto 20 29.0 29.0 100.0
Total 69 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia, resultados con SPSS

Conclusiones

El andlisis de los resultados que ofrece la presente investigacion nos ha permitido
dar respuesta a los objetivos planteados. Con respecto al objetivo 1, se determiné que
los estudiantes tienen un nivel “Medio” en la habilidad en la busqueda de informacion, ya
que el 37.7 % son capaces de localizar informacién a través de diferentes fuentes y bases
de datos disponibles en la Red. Sin embargo, Henriquez-Coronel et al. (2018) en su
investigacion de competencias digitales, indicaron que la competencia mejor lograda fue
la de busqueda y acceso a la informacion mientras la mas baja suele ser la relacionada

al aprendizaje social.

En cuanto al objetivo 2, se ha identificado en cuanto a las habilidades para la
planificacion en la busqueda de informacién existe un nivel “Alto” con un 36.2% por
ciento. Por su lado, Moncada-Hernandez (2014) indica que la construccion de marcos de
referencia, es una destreza esencial para el apoyo en la toma de decisiones, por lo que
es de suma importancia que la comunidad conozca y utilice los servicios de las
bibliotecas, finalmente la tendencia de la ensefianza controlada conlleva que el alumno

sea mas autorregulado e independiente.




Para el objetivo 3, se ha comprobado que los estudiantes de educacién superior
en cuanto a la capacidad de hacer uso de la informacién de manera responsable y eficaz,
existe un nivel “Alto” en 36.2% en ambos niveles, ya que identifican la informacion
relevante evaluando distintas fuentes y su procedencia, ademas de organizar, analizar y
usar éticamente la informacion a partir de una variedad de fuentes y medios. Dentro de
la sociedad de la informacién y/o Cultura de la informacién, cada uno de sus integrantes
debera contar con un cumulo de habilidades y competencias tales que les permita el
pleno aprovechamiento de la informacion para beneficio propio y de su comunidad,
aportando con ello desarrollo y prosperidad; por lo tanto, son las caracteristicas
deseables para aprender a aprender de por vida, (Cabral 2020, en Hernandez, 2020).

Finalmente, en el objetivo 4, se identifico que el estudiante utiliza herramientas
tecnolégicas para la presentacion de la informacion en un nivel “Alto” que representa un
40.6 %. En ese sentido, Cabero (2015) sefiala que la movilizacién de estrategias es cada
vez mas importante, ya que en un mundo repleto de informacion, la cual se transforma
en cortos periodos de tiempo, sera mas importante que qué ensefiar el como hacerlo y

gué mecanismos utilizaremos para motivar y despertar el interés de los estudiantes

Los estudiantes demuestran tener un alto porcentaje de eficacia en la busqueda
y tratamiento de la informacién, lo que les permite realizar la elaboracion de marcos
tedricos, justificaciones, por mencionar algunos rubros, en sus proyectos de memoria en

estadias.

En lo que confiere a futuras investigaciones, resultaria de interés averiguar las
expectativas y preferencias de los estudiantes en cuanto a las estrategias de ensefianza
en la busqueda de informacion, cuyo estudio podria arrojar informacion valiosa para los

docentes que imparten asignaturas de las disciplinas que requieran productos escritos.
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Resumen.

Se incorporan innovaciones docentes orientadas al Bachillerato, que estén
basadas en la herramienta Maxima (software libre para trabajo matematico) y que sean
de aplicacion en la ensefianza de las Mateméticas. Para ello se realiza un analisis
curricular segun la normativa espafiola y una revisidon bibliografica mediante términos
claves en el Google Académico. La normativa y las referencias anteriores se emplean
como fundamentos a partir de las que realizar implementaciones propias para este
proyecto y generar recursos digitales, que queden a libre disposicion de los interesados
en Internet. Maxima es un software abierto que se encuentra alojado en SourceForge,
un sitio web de colaboracion para proyectos de software (SourceForge, 2022). Los
recursos audiovisuales generados se estan dejando a libre disposicion de los interesados
en YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=NIgbLCoP7v8.

Enseflanza de las Matematicas a través de Maxima y otras herramientas
informaticas.

Desde el curso 2019 / 2020 el Area de Didactica de las Matematicas de la
Universidad de Murcia trabaja en una linea de investigacion cuyo objeto de estudio es la

innovacion docente en matematicas a través de recursos digitales de libre acceso. Se
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han desarrollado innovaciones docentes orientadas tanto a la ensefianza universitaria
(Castejon et al.,, 2021) como a la ensefianza matemética en colegios y/o institutos
espafoles. En ambos casos se persigue generar actividades y/o recursos que queden
disponibles libremente en Internet. En este trabajo se exponen desarrollos propios de

actividades orientadas al Bachillerato (espafiol).

La ensefianza preuniversitaria en Espafia se estructura en 4 etapas: Educacion
Infantil (O a 6 afios), Educacién Primaria (6 a 12 afios), Educacién Secundaria Obligatoria
(12 a 16 afios) y Bachillerato (18 a 20 afos).

La Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO) es una etapa educativa
preuniversitaria (Real Decreto 1105/2014, 2014) que se estructura en 4 cursos anuales
y que es cursada por toda la poblacién (obligatoriamente) después de haber cursado la
Educacion Primaria. En los cursos de 1° y 2° de la ESO se imparte la asignatura de
“‘Matematicas”, en los cursos de 3° y 4° de la ESO se imparten las “Matematicas
orientadas a las enseflanzas académicas” o, alternativamente, las “Matematicas
orientadas a las ensefianzas aplicadas”. En todos los casos el curriculo oficial se
organiza segun los siguientes bloques: Procesos, métodos y actitudes en Matematicas,
Numeros y Algebra, Geometria, Funciones, y Estadistica y Probabilidad.

El Bachillerato es una etapa de ensefianza preuniversitaria que consta de dos
cursos (Real Decreto 1105/2014, 2014), que es posterior a la ESO y que ya no tiene
caracter obligatorio. El Bachillerato solamente es cursado por aquellos alumnos que lo
deseen en funcion de sus intereses formativos. En el Bachillerato encontramos las
materias de “Matematicas” o, alternativamente, “Matematicas Aplicadas a las Ciencias
Sociales” que estan divididas en dos cursos (1° y 2° de Bachillerato). La materia de
“‘Matematicas” se estructura en torno a cinco bloques de contenido: Procesos, métodos
y actitudes en matematicas, Numeros y Algebra, Analisis, Geometria y Estadistica y
Probabilidad; en el caso de “Matematicas Aplicadas a las Ciencias Sociales” no se

contempla el bloque de Geometria.

La tecnologia puede permitir trabajar los conceptos matematicos de diversas

formas y asi plantear una pedagogia abierta (Maurandi y Castejon, 2019). Esto permitira




a los estudiantes formarse en cualquier lugar y momento, de forma individual o en
distintas agrupaciones. Ademas, en periodos como el actual podemos encontrar
situaciones de confinamiento sanitario en las que la posibilidad de impartir docencia
presencial puede verse limitada (Real Decreto 463/2020, 2020) y estas opciones aportan
una flexibilidad metodologica que cobra gran relevancia. En lo relativo a las Matematicas
de Bachillerato, encontramos que el empleo de recursos informéticos a través de
propuestas metodologicas adecuadas viene recogido en la propia normativa (Real
Decreto 1105/2014, 2014) cuando indica que:

El uso de herramientas tecnoldgicas tendra un papel esencial en el
curriculo de la materia, tanto para la mejor comprension de conceptos o en
la resolucién de problemas complejos, como para contrastar con mayor
rigor las hipdtesis propuestas y presentar y comunicar los resultados
obtenidos. (p.381).

En este marco normativo cabe desarrollar proyectos que se basen en recursos
digitales de libre acceso para generar actividades y/o recursos que puedan quedar a

disposicion de cualquier interesado mediante acceso abierto en Internet.

En el mismo afio en que se publica el Real Decreto 1105/2014 podemos encontrar
un estudio comparativo entre distintas herramientas de potencial aplicacién docente en
ESO y Bachillerato. El andlisis realizado (Ruiz, 2014) destaca la utilidad de las
herramientas Geogebra y Wxmaxima para la ensefianza de las Mateméticas en el
Bachillerato (espafiol) a partir de un estudio donde también se trabaja con Sympy
Gamma y con Microsoft Matematicas.

GeoGebra es una calculadora gréafica que se emplea en linea (GeoGebra, 2021)
de forma gratuita e interactiva. Permite: representar funciones, analizar datos, resolver
ecuaciones, etc. Estd basada en el lenguaje Java y esta disponible en version Web vy
como aplicacion para dispositivos moviles. WxMaxima es uno de los entornos grafico de
la herramienta Maxima que es un software abierto (Proyecto Maxima, 2021) que
pertenece a lo que comunmente se conoce como Sistemas de Calculo Simbdlico (CAS),

gue permiten manipular tanto expresiones simbdlicas como numéricas, a través de




escritura de comandos y programacion de cédigo. Maxima es un descendiente de
Macsyma, sistema de é&lgebra computacional desarrollado a finales de 1960 en el
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts. Macsyma también inspir6 el desarrollo de las
primeras versiones de Mathematica que actualmente es un software comercial muy
extendido (Wolfram Mathematica, 2021) que incorpora las prestaciones de un CAS y las
de un lenguaje de programacion conformando un sistema de computacién con
aplicaciones en: docencia, investigacion cientifica, innovacion tecnolégica, aplicaciones

técnicas, etc.

Se pueden encontrar trabajos posteriores en las que se aborda la utilidad de
Maxima para la ensefianza de Matemaéticas en el Bachillerato (L6pez, 2018) aunque la
abundancia de referencias es menor que para otras herramientas similares (tal y como
se justificara mas adelante). Para confirmar que Maxima permite plantear actividades de
interés para la ensefianza de las Matematicas en Bachillerato se han realizado distintas
implementaciones propias para este trabajo. Las implementaciones se han basado en la
revision bibliogréafica previa.

Maxima (Proyecto Maxima, 2021) es un software abierto que se encuentra alojado
en SourceForge, un sitio web de colaboracion (SourceForge, 2022) para proyectos de
software mantenido por un equipo internacional de programadores, y que cuenta con una
comunidad activa de usuarios. En la direccion
http://maxima.sourceforge.net/es/index.html| se puede descargar la documentacién y los
ficheros de su instalacion y, a fecha de hoy, podemos encontrar versiones disponibles

para entornos Windows, Linux y Macintosh.

Podemos utilizar Maxima para: derivar, integrar, hallar limites, resolver
ecuaciones, factorizar polinomios, resolver sistemas de ecuaciones, hallar desarrollos en
series de Taylor, resolver ecuaciones diferenciales ordinarias, etc. Maxima también,
ofrece un gran abanico de posibilidades para representar graficas y es un lenguaje de
programacion relativamente facil de aprender extendiendo sus posibilidades a aplicacion.
De esta forma nos puede servir tanto como una calculadora personal, como una
herramienta pedagogica o como un instrumento de investigacion en matematicas.

Pueden quedar patentes las limitaciones de Maxima respecto del sistema comercial
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Mathematica al trabajar aspectos como la resolucion de ecuaciones diferenciales
ordinarias (Ortigoza, 2009) que quedan fuera del objeto de estudio del presente trabajo.

Maxima nos permite trabajar en modo consola. Sin embargo, existen varias
interfaces gréaficas amigables que podemos utilizar para escribir comandos o cédigos del
lenguaje de programacion que nos ofrece. En este proyecto se utiliza WxMaxima que se
puede descargar desde http://wxmaxima.sourceforge.net/ aunque mostraremos la
notacion de Maxima en todos los ejemplos que vamos a presentar. La interfaz gréafica
gue nos ofrece WxMaxima es una herramienta sencilla de utilizar en ensefanza
preuniversitaria porque permite al estudiante poder realizar, desde el primer momento,

muchas de las operaciones basicas.

Mediante una busqueda con los términos clave: matematicas, bachillerato,
Maxima en Google Académico podemos encontrar en la literatura algunos proyectos
previos en los que ya se plantean actividades didacticas con esta herramienta para las
Matematicas del Bachillerato. Se han seleccionado aquellas referencias disponibles con
acceso libre y han sido tenidas en cuenta por los autores del presente trabajo a modo de
fundamentos para plantear la implementacion de sus actividades propias y diferenciadas.
Desde 2009 podemos encontrar referencias que plantean el trabajo con Maxima en
sesiones completas (Rodriguez, 2009), aplicandolo en modo consola para: resolver
ecuaciones, representar funciones o realizar demostraciones. Ya se ha mencionado que
en fechas mas recientes podemos encontrar autores que se interesan por el entorno
grafico WxMaxima en lo referente a su utilidad didactica en comparacién con las
herramientas Geogebra, Sympy Gamma y Microsoft Matematicas (Ruiz, 2014). Otros
trabajos recientes recogen propuestas para trabajar con Grafos empleando Maxima en
las ensefianzas de Bachillerato (Lépez, 2018). Para cuantificar la abundancia o escasez
de referencias respecto de nuestro objeto de estudio podemos aplicar el filtro “Desde
2020” manteniendo los términos clave en nuestra busqueda e Google Académico,
encontrando que el sistema ya no devuelve ningun resultado que corresponda a
actividades orientadas a la ensefianza matemaética en el Bachillerato. Esta prueba nos

permite constatar la diferencia de lo que ocurre con otras herramientas que se pueden



http://wxmaxima.sourceforge.net/

considerar similares; empleando, por ejemplo, los términos de busqueda: matematicas,

bachillerato, Geogebra.

Desarrollo de actividades propias y generacion de recursos digitales.
En el contexto descrito anteriormente se presenta este trabajo, que incluye la
implementacion de actividades propias y que ha sido abordado con una metodologia

basada en dos pasos:

- Paso 1. Analizar teéricamente el interés de incorporar innovaciones
docentes en Bachillerato que estén basadas en la herramienta Maxima. Para ello
se realiz6 un andlisis curricular y revision bibliografica, abordando aspectos
comparativos de Maxima frente a otras herramientas relacionadas.

- Paso 2. Desarrollar  actividades  correspondientes  a
implementaciones propias para este proyecto y generar recursos que queden a
libre disposicion de los interesados en Internet. Para ello se desarrollaron
actividades a partir de la informacion recopilada previamente mediante

implementaciones propias.

En lo referente al Paso 1, las actividades se han implementado aprovechando las
prestaciones técnicas de la herramienta y asegurando el respeto el curriculo oficial
vigente en Espafia mediante consultas a la norma correspondiente (RD 1105/2014,
2014). La revision bibliografica se ha llevado a cabo mediante una busqueda con los
términos clave: matematicas, bachillerato, Maxima empleando el Google Académico y

seleccionando aquellas referencias disponibles con acceso libre.

En lo referente al Paso 2, la implementaciéon de las actividades propias ha
permitido la creacién de distintos recursos: enunciados y pruebas de evaluacion, codigos
de Maxima y contenidos audiovisuales, cuyos destinatarios principales son el
profesorado y los estudiantes de bachillerato. Una parte de esos recursos ya han

guedado a disposicién de cualquier interesado mediante acceso libre en Internet.

En este proyecto se han implementado las siguientes propuestas didacticas:




1. El teorema de Bolzano y el método de biseccion.
2. La derivada de una funcion en un punto.

3. La derivada de una funcién.

4. Maximos y minimos de una funcion.

5. Uso de Maxima en examen.

La Figura 1 muestra la propuesta 1 “El teorema de Bolzano y el método de
biseccion”. Para obtener un resultado satisfactorio con este método se requiere que la
funcion f(x) sea continua en un intervalo [a,b] y que (f (a) x f (b) ) <0, es decir que f (a)
y f (b) tengan distintos signos. En estas condiciones, el teorema de Bolzano nos asegura

la existencia de una raiz de f(x) en el intervalo [a,b].

Si denotamos por c¢ el punto medio del intervalo [a,b] entonces, o bien f (c) =0 o
bien f(x) tiene signos distintos en los extremos de uno de los dos intervalos: [a,c] o [c,b].
Llamamos |1 a aquel de los dos intervalos en el que f(x) cambia de signo. A continuacion,
dividimos el intervalo 1 en dos mitades. Entonces, por el mismo razonamiento anterior,
o bien f(x) = 0 en el punto medio, o bien f(x) cambia de signo en uno de los intervalos.
Sea |2 uno de estos y repetimos este procedimiento definiendo In (a no ser que f(x) sea
cero en algun punto medio). De esta manera se forma una sucesion de intervalos
cerrados, acotados y encajados cuya interseccion es un conjunto que contiene el punto

gue anula a la funcién f(x).

Como en cada paso dividimos el intervalo por la mitad, entonces el error que
cometimos en el enésimo paso es menor que: (b — a) / 2". Por consiguiente, podemos
saber de antemano el numero de iteraciones necesarias para obtener una aproximacion
con un cierto grado de precision prefijado. La Figura 1 muestra el codigo de Maxima que

nos permite implementar el proceso iterativo descrito.




Figura 1.
Actividades implementadas: enunciados de ejercicio y resolucion mediante el codigo de
Maxima, para la determinaciéon de la raiz del polinomio: x3 + 3x -2 en el intervalo [0,1]

aplicando el teorema de Bolzano.

Ejemplo de aplicacion del teorema de Bolzano en secundaria

Demuestra que la funcion f : R — R definida por

f(x) = x> +3x—2 tiene un cero en el intervalo [0, 1].

(%id46) f(x):=x"6+x—5%

(%i47) log2(x) =log(x)/log(2)$

(%i48) a:0%

(%i49) b:2%

(%i50) epsilon: 107 (—6)%

( %i51) iteraciones : entier(log2(bh —a)/epsilon) | 1%

(%i52) fori: 1 step 1 thru iteraciones do(
c:(a+b)/2,
(if f(c) =0

then print(”la solucion es”, return(c))
else if f(a) «f(c) < Othenb:celsea: ¢
)
)%
( %i53) print(“la solucion es”, ¢)

o= - 1307185
(%c053)  la solucion es yjme7e

Fuente: elaboracion propia.

Las Figuras 2 y 3 muestran dos de las actividades implementadas. La Figura 2
corresponde a la ejecucion de la propuesta 2 “La derivada de una funcion en un punto”
a través del video “ldea intuitiva de la derivada de una funcién en un punto con
Maxima” que ha quedado disponible en la plataforma YouTube (

Souleymane Ndiaye, 2020)



https://www.youtube.com/channel/UCgH__8v8K0UAtRV-wkNknpw
https://www.youtube.com/channel/UCgH__8v8K0UAtRV-wkNknpw

Figura 2.
Actividades implementadas: captura de pantalla del video “Idea intuitiva de la derivada

de una funcién en un punto con Maxima” generado como parte de este proyecto.

=  ©Youlube ™ Buscar
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P 1 1T Y e x v n
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oo ! tangente
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Tramess unzands Db

0 0
Lrpressn amado imghedo | /‘
Tamado Parsemeto Puntos 10 |
Taudo Duagramitco e
Jomods nembride 2 1 0 1 2 3
Cotor bevenl.
Cungode Precisitn
0:00 0 = .
© MURCIA, SPAIN
Idea intuitiva de la derivada de una funcion en un punto con Maxima.
= Oculto
23 visualizaciones * 16 jun 2020 50 GCPO0 > COMPARTIR =+ GUARDAR

Souleymane Ndiaye
e 1 suscriptor SUSCRIBIRME

Fuente: elaboracion propia.

En la Figura 3 se muestra el cédigo de Maxima desarrollado por los autores y
correspondiente a la propuesta 4 denominada “Maximos y minimos de una funcién”
elaborada a partir de ejercicios de un manual para alumnado de Bachillerato (Cabezas
& Saez, 2009).




Figura 3.
Actividades implementadas: codigos de Maxima para la representacion de la funcién

f(x) = x2 — 3x y la busqueda de sus puntos criticos.

(%i62) f(x):=x"2-3x5%
(9%i63) load(draw)s
(%i64)  draw2d(

explicit(f(x),x, —3,3), xaxis = true, yaxis = true,

grid = true, yrange = [—3.3])$

solve(diff(f(x).x) = 0,x):

( %i65)
x=1x=1]

( 9%0i1606)

Fuente: elaboracion propia.
Todas estas actividades se justifican curricularmente por su relacién con el bloque

de Analisis que es uno de los que el curriculo oficial recoge para el Bachillerato espafiol
(Real Decreto 1105/2014, 2014), ademas, el uso de los recursos tecnologicos
implementados supone una ayuda a “la mejor comprension de conceptos o en la
resolucién de problemas complejos” (p.381), tal y como la norma indica.

La propuesta “5. Uso de Maxima en examen.” parte de un antecedente en el

sistema educativo aleman donde existe una prueba, denominada “Abitur” que se realiza
al final de la formacién secundaria. El problema que se muestra en la Figura 4
(Rodriguez, 2009) fue uno de los ejercicios de la “Abitur’ para algunos de los alumnos
gue larealizaron en el afio 2006, a los que se pidié que lo resolvieran empleando Maxima.




Figura 4.
Uso de Maxima en examen: resolucion con Maxima de un problema propuesto en la

“Abitur” del annio 2006 en un centro de Educacién Secundaria en Alemania.

El grifico de la funcion coseno hiperbdlico recibe el nombre de catenaria, pues su
forma se ajusta a la de una cadena que cuelga sujeta por sus extremos y expues-
ta a la atraccion gravitatoria. Haciendo uso de cierto parametro positivo del cual
dependera la forma de la curva. tenemos:

f(x) = cosh (5) .

(a) Obtén las representaciones graficas de la catenaria para ¢ = 1,2,3 y 4 en el
dominio [—8,8] y rango [0, 12] para las ordenadas. Anade para cada funcién
una leyvenda que haga al valor paramétrico utilizado.

(b) Demuestra que para cualquier ¢ positivo, el punto mas bajo de la catenaria se
encuentra en el punto (0, a).

(%i41) assume(a > 0)$
(%i41) f(a,x) := cosh(x/a)$
(%i41) draw2d(color = green . key ="a=1",
(%i41) explicit(f(1.x).x.—8.8)%
(%i41) draw2d(color = yellow, key = "a =2",
( %i41) explicit(f(2,x),x,—8,8)$
(%id41) draw2d(color =red.key ="a = 3",
(%i41) explicit(f(3,x),x,—8,8)%
(%i41) draw2d(color = blue . key ="a=4",
( %i41) explicit(f(4,x),x,—8.8), yrange = [0,12])$
12 \ e e ==
\ ak2 /
\\ \ g:B "’_
\ ) | 1 p=t——
10 F N Jiof
a3 \‘ ,",”’
6 A\ /
2
a
-8 6 4 2 0 2 4 6 8

Fuente: elaboracion propia.




En el primer apartado (Figura 4) el alumno tiene que utilizar Maxima para definir
la funcion y representarla para distintos valores positivos de “a”. Se espera del alumno
gue elabore un cédigo y obtenga unos resultados parecidos a los que se muestran. En
la Figura 5 se muestra una propuesta para la ampliacion de la actividad anterior,

orientada a Bachillerato, asi como su correspondiente resolucion con Maxima.

Figura 5.

Uso de Maxima en examen: ampliacion de la actividad de la Figura 4.

Una ampliacion de la actividad anterior

Con la funcion dada en la actividad anterior, es decir.,

f(x) =cosh (l) .
o
(a) Hallar, en funcion del parametro a, el limite de f cuando la variable x tiende a
cero.
(b) Calcula, en funcidn del pardmetro a, la integral de f en el intervalo dado en la
actividad anterior, o sea, en [—8,8].

(%i41)  limit(f(x),x,0):
(%o041) a

(%i41) integrate(f(x).x,—8,8);
(%o041) 2a%cosh (8)

Fuente: elaboracion propia.

Conclusiones
Maxima puede descargarse libremente de Internet y sus prestaciones son
adecuadas para desarrollo de actividades y generacion de recursos digitales, orientados

al Bachillerato espafiol.

Las referencias procedentes de la revision curricular y/o la busqueda bibliografica
permiten seleccionar contenidos adecuados para el Bachillerato, aunque no exista una

literatura tan abundante como en otras herramientas.

Se han desarrollado actividades basadas en implementaciones propias y se han

generado recursos digitales que han dejado a libre disposicion de cualquier interesado.
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Resumen

Funciones y sus graficas es un tema abordado desde Nivel Basico y Superior con
un enfoque algoritmico y poco analitico. En el campo educativo y cultural, la utilizaciéon
de medios de comunicacion visual, como ilustraciones y gréficos, ha pasado
progresivamente a un primer plano en todos los ambitos de la vida de las sociedades
modernas y especialmente en el &mbito educativo. Pero, ¢ Cual graficador utilizar para
cumplir con el objetivo particular del profesor y estudiantes?, este material tiene la
intencién de clarificar el camino sobre la eleccion de un software graficador idoneo a las
necesidades particulares del lector. Para ello, se muestran tres software graficadores
Winplot, GeoGebra y Desmos, para hacer, a través de ejercicios especificos, la
comparativa, desde la obtencién del graficador, descripcién de sus herramientas, la

captura de la funcion y visualizacién de la grafica.
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Winplot y cémo obtenerlo

Winplot es un programa que se utiliza para representar ecuaciones de una y de
dos variables. Permite desarrollar animaciones de un parametro que varia. Forma parte
de un conjunto de programas conocidos con el nombre de Peanut software desarrollado
por Rick Parris del Departamento de Matematicas de Phillips Academy Exeter, en EEUU

(Direccion Operativa de Incorporacion de Tecnologias, s/f, p. 4)

Para poder descargar el software puede acceder al siguiente link:

https://winplot.es.download.it/download

.....

descarga. Haga clic en ese recuadro.

Al finalizar la descarga, aparecera una ventana donde dara clic en Ejecutar.
También lo puede hacer desde el vinculo del archivo en Descargas, dando doble clic
en winplot; le pondrd en pantalla el mismo recuadro para ordenar Ejecutar. Al dar

Ejecutar, realice lo siguiente.
1. Ejecutar el software.

2. Dar clic en Browse y seleccionar el destino donde se desee instalar el software

Winplot.

3. Al dar Aceptar, dar clic en Unzip. Se notificar4 que el software fue instalado

correctamente. Podra entonces, dar clic en Close.

El icono representativo del software se podra visualizar en la carpeta donde se

eligié guardarlo. El icono representativo, se muestra en la figura 1.



https://winplot.es.download.it/download

Figura 1.
Icono representativo de winplot.

Ay
4\

WInpIot

e e

Fuente: Winplot.

Conociendo el Winplot
Una vez que el software se ha instalado correctamente, dar doble clic en el icono

representativo de Winplot para ir a la pantalla principal del software. Al hacerlo, aparece

una ventana verde mostrando dos opciones como menu principal: Ventana y Ayuda.

Al dar clic en Ventana, se abre un recuadro donde se pueden observar las
siguientes opciones: 2-dim, 3-dim, Adivinar, Mapping, Planetas, Mostrar archivos

recientes, Abrir altimo archivo, Valores predeterminados y Salir. Esto se muestra en la

figura 2.

Figura 2.

Descripcidn de los iconos de la opcién Ventana.
< Win (=] @ ]
Ventana | Ayuda

2-dim F2
3-dim F3
Adivinar

Mapping »
Planetas

v Mostrar archivos recientes
Abrir dltimo archivo
v Valores predeterminados

Salir

Fuente: Winplot.

Las opciones que muestra el icono de Ventana, permiten cada uno de ellos,
graficar friresen R?, graficar funciones en R3, analizar y deducir la funcién de las gréficas
gue se proporcionan, determinar el dominio y contra dominio de la grafica ya sea en el
plano x,y 0 z, muestra la trayectoria de un sistema de cuerpos, por describir algunos. En




esta practica guiada, se proporciona al lector, un facil manejo del software Winplot,

graficando funciones a trozos.
Graficacion de funciones a trozos con Winplot

En la pagina principal de Winplot, dar clic en la pestafia de ventana y
posteriormente en la pestafia 2-dim, o en su defecto F2. Aparecera un plano rectangular
con los siguientes iconos en la parte superior: Archivo, Ecua, Ver, Btns, Una, Dos, Anim,

y Misc, tal como se muestra en la figura 3.

Figura 3.
Ventana principal de Winplot en dos dimensiones.
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Fuente: Winplot.

Para graficar una funcion de grado cero, por ejemplo f(x) = 2, dar clic en el icono
Ecua; éste desplegara una serie de opciones para graficar. Esto se muestra en la

siguiente figura 4.




Figura 4.
Opciones de la pestafa Ecua.

3. Implicita ...
4. Polar ...
Punte

Recta ...

Segmento

Recursion ...
Ecua Dif

Fuente: Winplot.

Siendo una funcién explicita, dar clic en el namero 1. Explicita... o bien, desde el
Bhh presionar F1.

Aparecera un recuadro como el que se muestra a continuacion en la figura 5.

Figura 5.

Recuadro donde se capturara la funcion explicita.
A snembreivpa 18

y = 160 |
f(x) = |ERETEN

I bloquear el intervalo  hacer periédica |
i xinf  [15,00000
xsup [5.00000
ancho de lapiz |1
densidad del dibuio [1 color
[ ok ] cancelar| ayuda | x
—'4 —‘3 -2 —vl — —

Fuente: Winplot.

El recuadro indica que, en f (x) se tendra que escribir la funcién que se quiere
graficar. Si se desea graficar con un intervalo determinado, entonces se seleccionara
bloguear el intervalo teniendo que introducir los valores de x inferior (x inf) y x superior (x
sup) que definiran el acotamiento de la grafica. El ancho del l1apiz y la densidad del dibujo
son opcionales por si se desea ver la grafica con mas grosor. Se selecciona el color
deseado y finalmente dar clic en ok.




Para esta funcion, no se graficara en intervalo; el intervalo seré abierto. Al realizar

los pasos anteriores, la gréfica de la funcion se muestra en la figura 6.

Figura 6.
Gréfica de la funcion f(x) = 2.

Archivo Ecua Ver Btns Una Dos Anim Misc ‘

v

editar | bowar | dupl | copiar | tabla | tomda |

= gréfica | ecuacién| nombre | deivar | red | cenar |

Fuente: Winplot.

Se observa que la grafica la funcion f(x) = 2, resulta ser paralela al eje de las
abscisas (eje x), pasando por el nUmero 2 en el eje de las ordenadas (eje y). Pasa por el

numero 2 porque para todo valor de x la funcion siempre valdra 2 (y = 2).

En muchos de los casos, la pantalla del software muestra un plano con escala de
4 unidades en los ejes. Si se desea tener un plano con mas de cuatro unidades, oprimir

desde el teclado AvPag para alejar o RePag para acercar el plano cartesiano del Winplot.

El cuadro inventario, muestra una serie de iconos, que se puede aplicar a cada
funcion. Para que estos iconos puedan ejecutarse, debe de estar seleccionada la funcion
en la que se desea hacer cambios. En caso de que se cierre el cuadro de inventario, éste

puede recuperarse dando Ctrl + i.

A continuacién, se describe cada uno de estos iconos:

Editar. Permite corregir la funcion si es que hay alguna equivocacion, modificar el

ancho de lapiz, densidad al dibujo, dar un intervalo o bien, tener la grafica con otro color.
Borrar. Borra la funcion seleccionada.

Dupl. Permite duplicar una funcion con las mismas condiciones de las que alguna

otra funcion posee.




Copiar. Copia la funcién que aparece en el cuadro de inventario.
Tabla. Muestra los valores independientes y dependientes de la funcion.

Familia. Permite dar valor al parametro de la variable de la funcion y ver la familia

de graficas de la funcion original.

Gréfica. Oculta la gréfica en el plano. Al dar nuevamente clic en éste icono, vuelve

a mostrar la grafica que oculta.

Ecuacion. Muestra la funcion en el plano, ésta aparece con el color que se ha

graficado para identificar la correspondiente.

Nombre. Permite dar nombre a la funcion que se ha graficado. Este aparece en el

cuadro de inventario.

Derivar. Muestra la gréfica de la derivada de la funcion seleccionada. Si se desea

obtener una segunda derivada, basta con dar nuevamente clic en este icono.

Red. Muestra al lector, el recorrido escalonado a partir de la funcién identidad (que

se genera automaticamente) a la grafica de la funcién, a partir de un punto arbitrario.

Cerrar. Cierra el cuadro de inventario. Si se quiere tenerlo a la vista, s6lo oprimir

Ctrl+l, y éste, aparecera.

Este tipo de actividades en Winplot apoya al profesor y ayuda al estudiante a
visualizar las graficas en un mismo plano, manejar todo tipo de valores (naturales,
enteros, fraccionarios) y con la practica, graficar mentalmente la funcién de grado cero,

cuando asi se le presente.

A continuacion, se iniciara a graficar funciones a trozos con su respectivo
intervalo; todas las funciones en un mismo plano. Para obtener la grafica de una funcién
a trozos en el software Winplot, se tendra que capturar cada una de las expresiones
algebraicas que sean presentadas como funcion a trozos. En esta ocasién, se tendra
gue utilizar bloquear el intervalo, ya que este tipo de ejercicios se caracteriza por definir

intervalos. Recordar utilizar signos de agrupacion, segun sea el caso en cada funcion.

X% x <2

. La
4, x > 2

Ejemplo 1. Graficando la siguiente funcion a trozos f(x) ={

primera funcién que se tendra que graficar es f(x) = x? para valores de x menores que




2, de modo que, los valores pueden variar desde menos infinito hasta 2, a manera de
ejemplo: (-1, 2), (-3, 2), (-10, 2), (0, 2), etc. El intervalo seleccionado tendra que ser
capturado para bloquear la grafica. Para graficar esta funcion, se captura en el software
tomandose un intervalo de (-1, 2); se sigue lo siguiente: graficar la funcién f(x) = x?
para valores de x <2, Ventana— 2-dim— Ecua—Explicita. La grafica se mostrara de color

negro como se muestra en la figura 7.

Figura 7.
Gréfica de la funcion f(x) = x2.
[y = 00 [E——

o) = [x~2

[¥ bloguear el intervalo T hacer periédica

x inf =

xsup |2
inf (@& ninguno ¢ circulo ¢ flecha tamafio solido [
sSup @ ninguno " circulo  flecha tamafo solido |

ancho de lapiz |1 densidad del dibujo |1 color
canceter ayuca

oo | ‘ecumotin| o | |_derve: T e

editar | bowsr | dupl | copiar | tabls | remis | '

Fuente: Winplot.

Una vez graficada la primera funcion, se pasa a graficar la funcion y = 4 para
valores de x mayores que 2, de modo que, los valores pueden variar desde 2 hasta mas
infinito, a manera de ejemplo: (2, 4), (2, 25), (2, 100), etc. El intervalo seleccionado tendra
gue ser capturado para bloguear la grafica. Para graficar esta funcion, se captura en el
software tomandose un intervalo de (2, 5); se sigue lo siguiente: graficar la funcion f(x) =
4 para valores de x > 2, Ecua—Explicita. La grafica se mostrara de color rojo como se

muestra en la figura 8.




Figura 8.
Gréfica de la funcion f(x) =4 .

y = o) ﬁ
= |4
[v bloquear el intervalo [ hacer periadica
xinf |2
xsup |5

inf @ ninguno  circulo  flecha (amaﬁol solido [
sup (@ ninguno ¢ circulo ¢ flecha tamaﬁol solido [

ancho de lapiz |1 0 densidad del dibujo |1 color I
canceter_| oyuaa_|

inventario [sinnombre2.wp2]

Yy ™ x"2; -1 <= x <=2

55 =y 1 2 = <[
-1 edtar | bonar | dupl | copiar | tabla | famiia |

o | scvsin] voiee | _soms | e | _cons |

Fuente: Winplot.

Winplot permite hacer un analisis detallado en cuanto a las graficas a trozos, ya
gue puede visualizarse lo que genera cada trozo de la funcion, con la ayuda de utilizar

distintos colores.

Ejemplo 2. Graficando la siguiente funcién a trozos

x—3 six<0
f(x)= 42 si 0 < x < 3. La primera funcién que se tendra que graficar es
—X six>3

f(x) = x — 3 para valores menores o iguales que 0. Para la segunda funcién f(x) = 2,
se puede dar dupl en inventario, o bien, desde el icono Ecua y Explicita. Esta funcion
tendra un intervalo para valores de x mayores que 0 y valores menores que 3.

Finalmente se grafica la tercera funcion f(x) = —x para valores mayores o iguales
a 3.




Sera el mismo procedimiento que se hizo en el ejemplo 1, solo que en éste, se

graficara una tercera funcion. La gréfica de la funcién a trozos, se muestra en la siguiente

figura 9.
Figura 9.
x—3 six <0
Gréfica de la funcién a trozos f(x) = {2 si 0<x<3.
—X six >3

d-; sinnombre2.wp2

inventario [sinnombre2.

Archivo Ecua Ver Btns Una Dos Anim || [y = x-3; -4 <= x <= 0

3A}- v=2; 0 <= x <=3

<« [Lm »

o+
W
IS

w

editar I borrar I dupl ] copiarl tabla | Iamia[
Qrélicol ecuaciénl nombre] derivar I red ceuall

Fuente: Winplot.

Geogebray como obtenerlo

GeoGebra es un software de matematicas para todo nivel educativo. Relne
dinamicamente geometria, algebra, estadistica y célculo en registros graficos, de analisis
y de organizacion en hojas de célculo. GeoGebra, con su libre agilidad de uso, congrega
a una comunidad vital y en crecimiento. En todo el mundo, millones de entusiastas lo
adoptan y comparten disefios y aplicaciones de GeoGebra. Dinamiza el estudio.
Armonizando lo experimental y lo conceptual para experimentar una organizacion
didactica y disciplinar que cruza matematica, ciencias, ingenieria y tecnologia (STEM:
Science Technology Engineering & Mathematics).( Hohenwarter, 2021).

GeoGebra es un software que esta integrado por varios médulos de trabajos o

suites, como se muestra a continuacion:




Figura 10.

Modulos de GeoGebra.

Calculadora gréfica

Grafica funciones, resuelve ecuaciones y representa

I

datos gratis con GeoGebra

Calculadora 3D
Grafica funciones 3D, superficies y objetos 3D con
GeoGebra Graficador 3D

DESCARGAR INICIO DESCARGAR \ICIO
Geometria GeoGebra Clasico 6
Haz circulos, angulos, transformaciones y mas. jGratis Aplicaciones gratuitas para geometria, hoja de calculo,
con GeoGebra Geometria! probabilidad y CAS

DESCARGAR INICIO DESCARGAR NICIO
Calculadora CAS GeoGebra Clasico 5

x: Resuelve ecuaciones, desarrolla y factoriza, halla Aplicaciones gratuitas para geometria, hoja de calculo
derivadas e integrales probabilidad y CAS

DESCARGAR INICIO DESCARGAR

Fuente: GeoGebra

La figura 10, describe los distintos modulos de trabajo a los se puede acceder en
GeoGebra. Lo anterior le dara al usuario una breve descripcion de lo que se puede
realizar en cada moddulo. Asimismo, se consulta el manual Aprende GeoGebra

Calculadora CAS, como auxiliar en la edicion de las graficas (GeoGebra Team, s/f).
Para poder descargar el software se accede al siguiente link:
https://descargargeogebra.com/

El médulo que se utilizara para trabajar FUNCIONES A TROZOS sera Calculadora
CAS.

La Calculadora CAS GeoGebra es una aplicacion de matematica dinamica que
conecta la geometria con el algebra. Se puede acceder a la Calculadora CAS GeoGebra
en linea. La Calculadora CAS GeoGebra esta también disponible para teléfonos Android
en la tienda Google Play Store y para teléfonos iOS en la tienda App Store. En caso que
se utilice otro tipo de teléfono mavil, se puede abrir la versidon web desde el navegador

https://www.geogebra.org/cas (Hohenwarter, 2021).



https://descargargeogebra.com/
https://www.geogebra.org/cas

Conociendo el GeoGebra

De acuerdo con Ceferino A, (s/f), como su nombre lo indica este es un programa

gue permite ver de una manera grafica las funciones que se estan resolviendo. Ademas

de graficar las funciones también permiten visualizar derivadas e integrales, transformar

objetos usando deslizadores, y mucho mas.

Por otra parte, si no se quiere descargar GeoGebra calculadora CAS se puede

usar desde un navegador en el siguiente link https://www.geogebra.org/cas

Principales Caracteristicas:

Resuelve ecuaciones.

Expande y factoriza expresiones.

Encuentra derivadas e integrales.

Trabaja con variables indefinidas.

Obtiene puntos especiales de las funciones: raices, minimos, maximos,
intersecciones.

Crea tablas de valores para funciones.

Realiza ajustes de curvas por regresion.

Busca actividades libres y gratuitas desde la aplicacion.

Guarda y comparte resultados con amigos y maestros

Cuando se inicia el programa, se puede encontrar 2 secciones, en la derecha la

parte grafica y en la izquierda una columna con 2 botones, la vista algebraica y la vista

tabla. Para introducir una funcion se da clic en el apartado de entrada, apoyandose con

el teclado virtual que aparece en la parte inferior como se muestra en la figura 11.



https://www.geogebra.org/cas

Figura 11.
Pantalla de Calculadora CAS.

= GeeGebra Calculadora CAS «  # ABRIRSESION
+ E . \ : )
|
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Fuente: GeoGebra.

Como ya se mencion6 anteriormente, la figura 11, describe la forma de introducir

una funcién en el apartado de entrada, muestra la forma algebraica y la tabla.




Figura 12.
Descripcion de pantalla de trabajo.

La Vista tabla

Se utiliza el boton de la LLLIVista tabla para abrir esta vista. Para activar la tabla

de valores para una funcion, se puede encontrar aqui.

Mostrar / Ocultar Vistas

Para trabajar solamente con la Vista grafica y no con las otras (Vista

Algebraico LLLlvista Tabla), se puede ocultarlas tocando el icono. De igual

forma se puede mostrarlas nuevamente tocando en el |'cono.

Deshacer y Rehacer

Se utiliza el botén *™Deshacer para deshacer lo realizado paso a paso. Luego
de seleccionar **Deshacer, se habilitara un botén para “*Rehacer. Nota: El

boton ¥ ™Deshacer aparecera automaticamente luego de que se cree uno 0 mas

objetos.

La configuracién

Para acceder a esta opcion de selecciona ’:‘Configuracién en la esquina
superior derecha para abrir las opciones de Configuracion. Este espacio
mostrara los ejes, la cuadricula o cambiar la apariencia de los objetos. También
se pueden abrir mas opciones para cambiar la configuracion Global (por
ejemplo: redondeo, idioma), la configuracion de la Vista Grafica (por ejemplo: el

tipo de cuadricula, distancias en los ejes).

Comencemos

La Calculadora CAS GeoGebra combina todas las caracteristicas de la
Calculadora grafica GeoGebra con calculo simbélico y comandos especificos
de CAS.

Fuente: GeoGebra




Graficacién de funciones a trozos con GeoGebra

Para graficar las funciones a trozos en GeoGebra se pueden hacer de dos formas:
l. La primera consiste en escribir cada una de las funciones en el
apartado de entrada.
1. La segunda forma consiste en utilizar el comando Si

Si [<Condicién>, <Entonces>],

Para recordar...

Una funcion definida a trozos tiene distintas expresiones algebraicas dependiendo
del intervalo de su dominio.

Forma I: Escribir cada una de las funciones

Graficar la funcion
—X, x<0
fl) = { X x>0

)

» Escribir en “entrada”: -x,(x<0) y dar enter,

> después x,(x=0), las escribira como dos funciones g(x) y f(x), respectivamente.

Figura 13.
Funcién a trozos forma I.
= GeoGebra Calculadora CAS < # ABRRSESION
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Fuente: GeoGebra.




La figura 13, muestra la forma |, para poder graficar una funcion a trozos en
GeoGebra.

Forma Il: con comando Si [ <Condicion>, <Entonces> ], por ejemplo para graficar

la siguiente funcion:

fo={"" i34

1. En entrada se escribe: Si(x<0,-x, X), interpretacién: si x<0 traza —x, en caso

contrario traza x).

Figura 14.
Funcién a trozos forma Il.
= GeoGebra cCalculadora CAS <, ABRIRSESION
f(x) = Si(x < 0,—x,x) : L= 7 o
& © — Si(0 > x, —x,x)
Algebra &
- + E
m 5
4
3 A
2 Q
1 o8
i 5 i JiE) 2 TR 1 2 3 1 5L I
123 f(x) ABC #& X
x ¥ T e 7 8 9 x +
: N b 4 S 6 * -
< > < > 1 2 3 = &
ans , ( ) 0 < > &«

Fuente: GeoGebra

La figura 14, muestra la forma numero Il, para poder trazar funciones a trozos en
GeoGebra.




x%, x <2

Ejemplo 1. Graficando la siguiente funcion atrozos f(x) = { 4 x>0 Forma

I, escribir ambas funciones por separado:
1. Escribir en entrada x2,(x<0) se da enter

2. Despues escribir en entrada 4,(x>2)
3. Escribir tal como se indica, no es necesario escribir f(x), el software lo hace de

forma autématica.

Figura 15.
Ejemplo 1, forma I.
= GeaGebra Calculadora CAS
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Fuente: GeoGebra.

Observaciones: en la figura 15 se puede visualizar que cada trozo de funcion tiene

color diferente, esto sucede cuando de trazan de forma independiente cada una de las

funciones.
Forma Il, con condicionante Si()

_(x?, x <2
f(x)—{4' x> 2

1. Escribir en entrada : Si(x<2,x?,4)
2. Interpretacion : para x<2 traza x2, en caso contrario(x>2) traza 4




Figura 16.
Ejemplo 1, forma Il

= GeaGebra Calculadora CAS

() = Sifx < 2,5 4) H -

8 h — Si{23 x5, 4)

|
Fuente: GeoGebra.

Observaciones: ambos trozos de la funcion quedaron del mismo color, ya que se
capturé en entrada un solo registro con la condicionante Si, como se puede apreciar en

la figura 16 .

En caso de ser necesario modificar atributos de la gréfica se da clic sobre la grafica
y se activa un recuadro, en el cual se podra elegir el color y grosor de la funcion trazada,

tal como se muestra a continuacion en la figura 17.




Figura 17

Modificar atributos de grafica.

= GeoGebra Calculadora CAS

) = Sifx <244 Poon

— Si(2>x0%4)
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=
Fuente: GeoGebra.
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Otra caracteristica que tiene el médulo CAS, consiste en mostrarnos informacion

de la funcién trazada, por ejemplo, damos clic en los puntos a un costado de la funcion

y nos muestra un recuadro para seleccionar: tabla de valores, puntos especiales de la

funcién, poner y quitar etiqueta, duplicar entrada, borrar y propiedades.




Figura 18.
Informacion de funcién trazada.

C @ geogeracig @ w B*@
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Fuente: GeoGebra.

Continuando con el mismo ejemplo, ahora, la figura 18 muestra la opcion de
“‘puntos especiales”, en la cual se pueden visualizar los puntos de interseccion que tiene

la funcién.




Figura 19.
Puntos especiales de la funcion.

= GeoGebra Calculadora CAS < & ABRIRSESION
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Fuente: GeoGebra

En la figura 19, se puede observar que en GeoGebra se puede elegir la opcién
de puntos especiales de la funcién a trozos, en los cuales pueden ser: cortes con los

ejes, extremos, intersecciones, entre otros.

x—3 six <0
Ejemplo 2. Graficar la siguiente funcion a trozos f(x) = {2 si0<x<3

—X six >3
Forma I. Capturar en entrada cada una de las funciones dadas

v’ X-3,(x<0)
v 2,(0<x<3)
v X,(x=3)




Figura 20.
Ejemplo 2, forma I.
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Fuente: GeoGebra.
La figura 20, representa graficamente una funcién a trozos de la forma I.

Forma Il, con condicionante Si

x—3 six<0
Graficar la funcion f(x) = 42 sid<x<3
—X six =3

Para el ejemplo 3, note que se tiene 3 funciones a graficar, por ello se escribe 3
veces el condicionante si (), En el apartado de entrada se escribe de la siguiente forma:
Si(x = 0,x - 3,Si(0 < x < 3,2,Si(x = 3,-x)))

Nota: termina con tres paréntesis, ya que son 3 condicionaste si ()




Figura 21.
Ejemplo 2, forma Il
= GenGebra Calculadora CAS <

 ABRIRSESION
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Fuente: GeoGebra

La figura 21, representa graficamente una funcion a trozos de la forma Il.

Desmos y cOmo obtenerlo

Eli Luberhoff fundé Desmos en 2011. Crear graficos a partir de ecuaciones puede
parecer abrumador, pero usar este graficador para realizar esta tarea es muy divertido,
esto hara que tu mente se abra al aprendizaje y se vuelve mas facil asimilarlos y aferrarse
a ellos. Un potente graficador de funciones online. Desmos Graphing Calculator es un
graficador de funciones tradicional, pero incluye opciones que lo destacan bastante.

Para acceder al graficador Desmos, haga clic en el siguiente enlace:
https://www.desmos.com/calculator?lang=es

En seguida, se abrira la pantalla del graficador Desmos tal como se muestra en la

figura 22, que muestra el plano cartesiano.



https://www.desmos.com/calculator?lang=es

Figura 22.
Pantalla principal graficador Desmos.

= Graficasin tilulo desmos

Fuente: Desmos

El graficador permite registrarse, esto con la finalidad de que guarde el trabajo que
vaya realizando y una vez, cerrando sesion y vuelva a ingresar en iniciar sesion, pueda
abrir los archivos guardados en Desmos. El icono de registro lo puede observar en la

parte superior derecha de la pantalla principal, como se muestra en la figura 23.

Figura 23.
icono de registro e inicio de sesion.

Iniciar Sesion | o Registrarse ¥ 2

% K

Fuente: Desmos.

La figura 24 y figura 25, muestran las opciones de registro en Desmos. Al
momento de dar Registrarse, aparecera un recuadro en donde debera aceptar las dos
condiciones que se muestran, si desea registrarse con Cuenta externa y dar clic en
Registrarse con Google o con Apple, segun corresponda. Posterior a ello, debera elegir
con cual cuenta de correo electrénico, se registrara. Si elige registrarse con Direccién de
email, deber& capturar lo solicitado, aceptar las condiciones y terminar dando clic en

Crear cuenta.




Figura 24.
Registro con cuenta externa.

Registrarse
¢ Yatiene una cuenta de Desmos? Iniciar sesion

Cuenta externa Direccion de email

&/ Acepto permitir que Desmos almacene y mantenga la
informacion que proporciono (p.gj. credenciales de usuarios
frabajo guardado) para proporcionar y mejorar el servicio. Si
desea retirar el consentimiento, puede eliminar su cuenta en
cualquier momento

+/ He leido, comprendo y acepto las Condiciones de Uso y la
Politica de Privacidad

G Registrarse con Google

& Registrarse con Apple

Nota: Desmos utiliza cockies para permitir la persistencia al
iniciar sesion. Sino esta de acuerdo con el uso de las cookies,
utilice Desmos sin iniciar sesion. Aprender mas.

Fuente: Desmos.

Figura 25.
Registro con direccién de email.

Registrarse
¢ Ya tiene una cuenta de Desmos? Iniciar sesion

Cuenta extemna Direccion de email

+/ Acepto permitir que Desmos almacene y mantenga la
informacion que properciono (p.ej. credenciales de usuarios
trabajo guardado) para proporcionar y mejorar el servicio. Si
desea refirar el consentimiento, puede eliminar su cuenta en
cualguier momento.

+/ He leido, comprendo y acepto las Condiciones de Usoy la
Politica de Privacidad

G Registrarse con Google

@ Registrarse con Apple

Nota: Desmos utiliza cookies para permitir [a persistencia al
iniciar sesion. Si no esta de acuerdo con el uso de las cookies,
utilice Desmos sin iniciar sesién. Aprender mas.

Fuente: Desmos.




Conociendo el Desmos Graphing Calculator

En la parte superior derecha de la pantalla principal de Desmos, estan los iconos

de llave, mas, menos y una casita.

Al darle clic en la llave, se abre una ventana donde se muestran diferentes aplicaciones

como se muestra en la figura 26.

Figura 26.
Ventana al dar clic en el icono de la llave.

Pantalla #

o~ 1N -
Invertir Contraste

Modo Braille

+ Cuadricula ™ Numeros del eje
i B v Rejilla pequefia

15 F\echés
Vv Eje X | afiadir etiqueta |

—464 <x= 22441 Escala

Vv EieY | afiadir etiqueta |

—13.70 <y < 3.808 Escala

Radianes Grados |

Fuente: Desmos.

Se puede seleccionar en Pantalla cualquiera de las A, para hacer ver mas grande
0 pequefia la cuadricula y graficas. Puede seleccionar Invertir Contraste para que la
pantalla principal de Desmos, cambie a color negro o viceversa, asi como se muestra en

la figura 27.




Figura 27.
Pantalla contraste.

Fuente: Desmos.

Si se activa la casilla Modo Braille, el formato de la pantalla principal, cambia la

nomenclatura de las funciones al lenguaje Braille como se puede ver en la figura 28.

Figura 28.
Nomenclatura el lenguaje Braille.
+ L2 ° «

Fuente: Desmos.

Si desea activar las casillas Cuadricula, Nameros del eje, Rejilla pequefia,
Flechas, el plano cartesiano mostrara lo que se ha seleccionado. Asimismo, al
seleccionar las casillas del Eje X y Eje Y, permitira afiadir el dominio y rango del
plano cartesiano. También, cualquiera que sea el interés de graficar, se puede

presentar el plano cartesiano en Radianes o en Grados.

Después de mostrar las aplicaciones del icono de llave, se muestra en la figura
29, los siguientes iconos a explicar. Estos son, los recuadros con signo + y signo -. El
signo + indica acercar el plano cartesiano; el signo — indica alejar el plano cartesiano.

Otra opcidn de poder acercar o alejar la grafica, es a través del mouse.




Figura 29.
Alejar y acercar el plano cartesiano.
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Fuente: Desmos.

Finalmente, esta el icono de casita. Este, vuelve a predeterminar el tamarfio del

plano cartesiano a su tamario inicial.

En el encabezado principal de la pantalla, en color negro, se muestran varias
opciones: Compartir la grafica, Ayuda e Idioma. La primera (figura 30), ofrece diferentes
acciones que pudiera realizar con su trabajo, como por ejemplo, compartir enlace,
imprimir, exportar, incorporar y enviar la grafica e concurso. La segunda (figura 31),
muestra recorridos guiados y tutoriales. Al final se proporciona un contacto de correo
electronico para mayor orientacion del graficador. Y el tercero (figura 32), desglosa una

variedad de idiomas a elegir de acuerdo a las necesidades del lector.

Figura 30.
Compartir la gréfica.
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Fuente: Desmos.




Figura 31.
Ayuda.

Fuente: Desmos.

Figura 32.
Idioma.

Fuente: Desmos.
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Del otro extremo del encabezado principal de la pantalla, en la flecha hacia abajo
gue aparece a un lado del nombre de la grafica que se guardo, al darle clic, se desglosa
tres opciones: cambiar el nombre a la grafica, duplicar o eliminar el documento (la

grafica), tal como se muestra en la figura 33.

Figura 33.
Opciones en el nombre del documento (la grafica).

# Cambiar el nombre €
Duplicar

Eliminar

Fuente: Desmos.

Por otra parte, del lado izquierdo del nombre del documento, dando clic en las tres
lineas horizontales, muestra un listado de ejemplos de gréficas. Estas se visualizan en

la siguiente figura 34.

Figura 34.
Ejemplos de gréficas.

Saydah w Buscar = Grafica sin titulo Saydah w
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Linea Tangente

etria: Periodo y..

etria: Fase

etria: Interferen._.

etria: Circulo u._

s conicas: Circu...

Fuente: Desmos.




Al seleccionar alguna de las gréficas, se abre una nueva ventana mostrando dicha
funcion; y al darle clic en abrir grafica, éste se expandird mostrando al lector, los
elementos y caracteristicas principales de la gréafica (parametros, funcion, pendiente,

puntos, etc.). Esta accion se muestra en la figura 35 y figura 36.

Figura 35.
Seleccién de ejemplo de grafica.

EJEMPLOS
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Trigonometria: Perfodo y..

Trigonometria: Fase
Trigonometria: Interferen. .

Trigonometria: Circulo u..

Secciones conicas: Circu...

Fuente: Desmos.




Figura 36.
Abrir gréfica.

desmos

Fuente: Desmos.

Pasando a la parte izquierda de la pantalla, se observan los elementos principales
de la grafica que se esta proyectando. La figura 37, presenta la funcion correspondiente,
la pendiente de la recta y puntos coordenados que satisfacen la recta.

Figura 37.
Elementos principales de la gréfica.
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Fuente: Desmos.




En la primera columna de la pantalla, muestra opciones de manipular los puntos,

asi como, la rapidez con la que puede desplazarse la gréafica en correspondencia al valor

del punto coordenado. Esto se observa en la siguiente figura 38.

Figura 38.

Opciones de manejo para manipular la grafica.

Fuente: Desmos.

CS 8 K
y—yv;= m(r — .\'1)
Vo — ) 1
m= =
Xy — X
B
m = _385—1: |5
x; = 0.442
Escala
vy =—1.87
Modo de animacion
=
Rapidez |« | 05x | »
¥, =3.04
.
x,=8.17
.
(v22)
“ Etigueta:

Y, en la parte inferior izquierda, se muestra un icono de teclado. Este, al darle clic,

se desplazara hacia arriba el teclado donde mostrara simbolos, nimeros, alfabeto (ABC)

y funciones para la captura de expresiones algebraicas que se desee graficar (figura 39).




Figura 39.
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Fuente: Desmos.

En las opciones de manejo, en la parte superior derecha, estd un icono de
engrane; al darle clic, mostrara la opcion de Borrar todo, que borrara todas las funciones
capturadas; de lo contrario, al seleccionar la funcion deseada, podra tener la opcién de
cambiar de color, ancho de la gréfica, lineal o punteada, etc. Y basicamente, es tan
sencillo el software que, en cada icono, se muestra su funcionalidad. Lo anterior se

puede apreciar en la figura 40.

Figura 40.
icono de engrane.
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Graficacion de funciones a trozos con Desmos
Como punto de partida, se desea mostrar como introducir funciones a Desmos.

Una vez teniendo la pantalla en blanco, se posiciona el cursor en el espacio de
capturay tal cual, como si fuese a escribir la funcion en el cuaderno, asi se captura en el
graficador. Al momento que termine de teclear la funcion, automéaticamente aparecera la
grafica en el espacio del plano cartesiano. Puede escribir las funciones que desee, las
gréaficas iran apareciendo en el mismo plano con distinto color, asi como se muestran en

la figura 41y figura 42.

Figura 41.
Funciones y gréficas.

+ v o &
SR
Fuente: Desmos.
Figura 42.
Funciones y gréficas.
+ = & « *
Q y=coslx)
\ sin(x)

Fuente: Desmos.




Para una funcion a trozos, se va capturando la primera funcion como en los
ejemplos anteriores y para introducir la condicién (el intervalo), se sigue de la funcion,

determinandose a través de llaves { }.




X%, x <2
4, x> 2

Siguiendo los pasos ya explicados en ejemplos anteriores, la funcién a trozos a graficar

Ejemplo 1. Graficando la siguiente funcién a trozos f(x)={

se muestra en la figura 43.

Figura 43.
x%, x <2
4, x > 2
= Grafica sin titulo | Guardar deSITIOS

’s B«

Gréfica de la funcion a trozos f(x) = {

+
@ .1'=.1'2 {—l <x < 2}

@ v=4{2<x<35} —4

Fuente: Desmos.

Arbitrariamente, se le dio un intervalo cerrado; esto para poder acotar la grafica

de la funcion y no generarla a proyeccion de su dominio y/o rango.

Ejemplo 2. Graficando la siguiente funcion a trozos

x—3 six<0
f(x)= 42 si 0 < x < 3. Esta funcién tendra tres trazos de grafica. En el espacio
—-X six>3

de captura de funciones, se puede observar, que las dos primeras funciones, sefialadas
en color azul y en color verde, ya estan graficadas en el plano cartesiano; sin embargo,
es tan dinamico Desmos, pues a manera en que se va capturando la funcion, ya se va

mostrando la nueva grafica a proyeccion (grafica morada de la figura 44).




Figura 44.
x—3 six <0
Gréfica de la funcion a trozos f(x) = {2 si 0<x<3.
—X six=3

= Grafica sin titulo | Guardar desmos
s &% K«

+

J':A\'Q {71 <x< ?}

v=4{2<x<5}

y=x-—-3 {—-L <X < D}

v=2{0<x<3}

y=—x|

1

Fuente: Desmos.

Una vez que se siga capturando la condicién para esa funcion, ésta se acotara y se

graficara para los valores determinados, tal como se muestra en la figura 45.




Figura 45.

x—3 six<0
Gréfica final de la funcion a trozos f(x) = {2 si 0<x<3.
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Fuente: Desmos.

A manera de resumen

Winplot, es un graficador que no ha tenido actualizaciones en los ultimos 10 afios;
se ha mantenido con el mismo disefio, aunque las necesidades propias de las funciones,
se satisfacen ampliamente en el software. Al trabajar con otros software, Winplot deja un
poco qué desear, ya que las graficas se muestran después de capturar la funcion, al igual
gue cambiar de color, intervalos, ancho de la gréfica, y todos los elementos que se le
puede solicitar al software. Sin embargo, al momento de visualizar la grafica, toma la
funcionalidad de ser analizada en conjunto con su tabla de valores, puntos,
intersecciones, movimiento, alejar y acercar. Winplot puede ayudar en el aprendizaje y
analisis de funciones y parametros, area entre curvas, area bajo gréficas, solidos de
revolucion, longitud de arco, campos de pendientes, solucion de ecuaciones diferenciales

ordinarias, principalmente.

GeoGebra, retune dinamicamente geometria, algebra, estadistica y calculo en

registros graficos, de andlisis y de organizacion en hojas de calculo. Permite al usuario




graficar funciones, resolver ecuaciones y representar datos, asi como graficar funciones,
superficies y objetos en 3D. Coadyuva en la visualizacion y manejo de circulos, angulos,
transformaciones, probabilidad, factorizacion, derivadas e integrales. Basicamente, un

software completo para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas.

Desmos, tiene la ventaja de que, cuando escribe ecuaciones en la pizarra, la
calculadora interactiva las representa al mismo tiempo. Puede ver aparecer el grafico a
medida que ingresa los datos y dibujar las ecuaciones al instante. Si agrega
actualizaciones a la ecuacion, puede ver hacer los cambios apropiados en el grafico justo
al ir capturando. El software puede descargarse en cualquier computadora portatil,
tableta o teléfono inteligente y usarse de forma gratuita en una cuenta de instructor.
También es un ejemplo de cémo la tecnologia influye en nuestra sociedad y da forma a
la forma en que aprendemos. Se ha convertido en una necesidad y Desmos facilita al
lector el acceso a la tecnologia de interactuar con graficas. Poco después del
lanzamiento de Desmos, practicamente se volvié viral en todo el mundo. Se utiliza en

169 paises de todo el mundo.

Este material se sustenta bajo las Normas APA 72 edicion (Moreno.& Carrillo,
2019), a fin de ofrecer al lector, una estructura completamente regida para su debida

consulta.
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Resumen

Uno de los temas que cobran mas relevancia en el campo educativo son las
estrategias de aprendizaje, éstas faciltan de gran manera la adquisicion de
conocimientos, destrezas y habilidades necesarias para llevar a cabo el correcto proceso
de aprendizaje, dando como resultado la aprobacién de la asighatura, cuyos
conocimientos son indispensables tanto en el transcurso de su vida escolar como en la

profesional.

Los datos que arrojan sobre la no aprobacién de los estudiantes de la Unidad
Académica de Contaduria y Administracion (UACyA) mostrando un alto indice de
reprobacion en aquellas unidades de aprendizaje que se encuentran contenidos en los

planes de estudio de los 4 programas de licenciatura, que oferta de la UACyA-UAN, las
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cuales implican célculo matematico, por lo que presume cierto rechazo de estudiantes al
contenido matematico y por ende los lleve a la reprobacion en las materias que incluyen

dicho contenido.

Se contempl6 para este estudio al 100% de los alumnos de la licenciatura en
Contaduria de la UACYA - UAN que se encuentran en calidad de irregular por causa de
no acreditacion de las unidades de aprendizaje de contenido matematico, tanto de
calculo como de resolucion de problemas que tengan la mayor frecuencia de
reprobacion, en el ciclo escolar agosto-diciembre 2019, esto con el objetivo de identificar

la utilizacion de las estrategias de aprendizaje por parte de los estudiantes.

Introduccion

Se dice que el objetivo primordial de la ensefianza de las matematicas, segun
Aranda et al., (2010) no es s6lo que los alumnos aprendan las tradicionales cuatro reglas
aritméticas, las unidades de medida y unas nociones geométricas, sino su principal
finalidad es que puedan resolver problemas y aplicar los conceptos y habilidades

matematicas para desenvolverse en la vida cotidiana.

Las estrategias de Aprendizaje son esenciales para llegar a cambio de paradigma,
buscar la forma de como mejorar el perfil académico de los estudiantes desarrollando su
aprendizaje significativo y adn mas con los alumnos que cursan las materias de
contenido matematico ya que desconocen el tipo de estrategias les permitira aprender

de la mejor manera.

Los autores que estudian las dificultades de aprendizaje en las mateméaticas
(DAM) coinciden en seguir dos planteamientos principales, en cuanto al diagndstico de
esta dificultad de aprendizaje. El primer planteamiento indica que se compruebe que
existe diferencia de los alumnos con DAM con los demas en cuanto a los conceptos,
habilidades y ejecuciones, el segundo trata de determinar si logran el conocimiento
matematico de una manera cualitativamente diferente a los que no presentan dificultades
0 si requieren un ritmo mas lento para llegar al aprendizaje de los conceptos,

representaciones, operacionesy en general, las habilidades de procesamiento numeérico.




La finalidad de la presente investigacion es descubrir el como y qué estrategias
de aprendizaje utilizan los estudiantes que presentan calidad de no aprobados en alguna
materia que implique calculo o resolucion de problema matematico y su relacion con la

dificultad en el concepto de nimero, operaciones basicas y resolucion de problemas.

Desarrollo

Los profesores deberéan de analizar de manera individual a cada alumno en cuanto
al estado emocional, el comportamiento social y el intelecto mostrado por el alumno, solo
asi podra comprender por qué no se produce el aprendizaje, ademas que debera de
estar al tanto de la sintomatologia que presentan los alumnos con dificultad en el

aprendizaje en las matematicas.
Algunos sintomas que presentan los alumnos con DAM son los siguientes

e Dificultades frecuentes con los numeros.

e Confusion de los signos: +, -, / y x.

e Dificultad con el calculo mental.

e Buen desempefio en el desarrollar actividades escolares hasta que se requiere un

nivel avanzado que exige el uso de matemaéticas.
e Dificultad con los conceptos abstractos del tiempo y la direccionalidad.
e No son capaces de planificar actividades financieras o presupuestos.

e Imposibilidad para comprender y recordar los conceptos, reglas, férmulas,

secuencias matematicas.
e Dificultad para llevar la puntuacion.

Se presentan también DAM asociadas a lesiones cerebrales Luria (1977), describe
dos tipos de alteraciones en la habilidades matematicas originando una afectacion en el
area occipitoparietal y frontal del cerebro, manifestandose las primeras de la siguiente
manera, deficiencia en la realizacion de operaciones matematicas, en la estructura
categorica de los numeros y en el reconocimiento de las relaciones entre los mismos, asi

como su concepto, conocimiento incorrecto de los nombres de las cantidades.




Se debe de utilizar diversas estrategias para poder tratar con eficiencia a los
alumnos con este tipo de deficiencia de aprendizaje, algunos de estas son: encaminar a
los estudiantes a la visualizacidon de los problemas matematicos y que se tomen el tiempo
necesario para hacerlo, brindarles las estrategias cognitivas que les faciliten el calculo y
razonamiento visual, adaptar los aprendizajes de acuerdo a las caracteristicas
particulares del alumno, incentivar a que el alumno lea en voz alta los problemas y
escuche con atencion ya que esto ayudara a la mejor comprension de los problemas
propuestos, trasladar a la vida cotidiana los problemas planteados en clase, evitar la
contaminacion visual, ayudar a la memorizacion de hechos matematicos con diferentes
actividades, llevar a cabo examenes de manera personalizada, tener en cuenta que se

debe tratar al alumno como cualquier otro de su clase, sin lastima o frustracién.

Aunado a lo anterior se cuentan con algunos principios psicodidacticos que
coadyuvan a llevar de la mejor manera a los alumnos con DAM, como el conducir a los
alumnos para que lleguen al descubrimiento a través de un disefio de aprendizaje,
respetar las formas de como procesa el aprendizaje, la presentacion de contenidos l6gico
matematicos debera de ser en forma espiral, primero comprende y después automatiza,
estimular la creatividad, las reglas, principios y/o generalizadores l6gico-matematicos
seran construidos inductivamente y aplicados de manera deductiva, interactuar
socialmente con la finalidad de facilitar el aprendizaje, la motivacion a través de

situaciones reales y significativas para el alumno.

Coincidiendo con el origen de las Dificultades de Aprendizaje de las Matematicas
Marchesi et al., (1990) sefiala que las impresiones descriptivas recogidas en el salon de
clase y con los profesores de matemaéticas, la explicacion de las actitudes negativas y

bajos rendimientos en matematicas son mucho mas complicadas y menos unanimes.

Cada uno de los tipos de aprendizaje se encuentran vinculados con las estrategias
empleadas propias de cada materia, en el aprendizaje por asociacion se relaciona

directamente en recordar de forma literal la informacion que se le proporciona sin




modificacién alguna, para ello la estrategia seria el repaso cuya habilidad que se

desarrolla es repetir, subrayar, destacar y copiar.

Cuando se utiliza las estrategias de elaboracion (significado externo e interno) y
organizacion (clasificar y jerarquizar) estamos en presencia del tipo de aprendizaje por

reestructuracion.

Segun mencionan Diaz y Hernandez (2002) la clasificacion de las estrategias de
aprendizaje se puede clasificar en funcién de qué tan generales o especificas son, de
dominio al que se aplican, del tipo de aprendizaje que favorecen (asociacion o
restructuracion), de su finalidad, del tipo de técnicas particulares que conjuntan, entre

otras.

La metodologia utilizada en presente investigacion es de tipo no experimental,
transversal, y de forma cualitativa; contemplando para este estudio al 100% de los
alumnos de la licenciatura en Contaduria de la UACYA - UAN que se encuentran en
calidad de irregular por causa de no acreditacion de materias de las unidades de
aprendizaje de contenido matematico, tanto de célculo como de resolucion de problemas
gue tengan la mayor frecuencia de reprobacion, del ciclo escolar agosto-diciembre 2019.
Con el objetivo de identificar la utilizacion de las estrategias de aprendizaje por parte de
los estudiantes. Para el estudio se iniciara en la revision de la literatura disponible acerca
de las Dificultades de aprendizaje en especial en las matematicas, asi como de las
estrategias de aprendizaje; una vez integrada la informacién teorica al respecto, se
elaborara un instrumento tipo encuesta, para conocer que estrategias son utilizadas por
los alumnos que han reprobado materias de contenido matematico (calculo y de solucién

de problemas).

Resultados

Derivado del analisis efectuado se detecté que las materias que tienen el mayor
indice de reprobacion son matematicas, estadistica, estadistica aplicada, siendo estas
tres las que implican calculo y resolucion de problemas matematicos.

En referencia al calculo mental, el 21% se equivoca al hacer estas actividades

matematicas, con frecuencia lo hace el 32% y el 47% nunca lo hace. Menciona el 21%




gue nunca o pocas veces comprenden lo que el problema les pide, a diferencia del 26%
qgue siempre lo entienden y la mayoria 53% con frecuencia tiene claro lo que requiere de
solucion.

Los alumnos encuestados en su mayoria no saben plantear los problemas con un
38%, el 33% menciona que siempre lo hacen sin dificultad y el 29% con frecuencia tienen
este problema.

El 22% de los alumnos estudiados, mencionan que con frecuencia saben planificar
los pasos que deben llevar a cabo para solucionar un problema matematico, el 33%

nunca o pocas veces lo saben y el 45% siempre planifican la manera de solucionarlos.

En cuanto a la dificultad que presentan los alumnos con respecto a la aplicaciéon
de reglas, férmulas para solucionar los problemas matematicos, el 36% mencionan que
pocas veces 0 nunca las aplican de forma correcta, el 8% con frecuencia lo hacen y el

56% siempre las utilizan de manera correcta.

En lo relativo a la operacién donde por ejemplo olvidan paréntesis, los signos,
corchetes entre otros, solo el 6% siempre se equivoca al operar, el 22% con frecuencia

realiza las operaciones de forma errénea y el 72% nunca o pocas veces lo hace.

Los alumnos que realizan sus calculos de forma rapida y sin reflexion no
importandole el resultado, el 55% dice que nunca o pocas veces lo hacen, el 20% con
frecuencia y el 25% siempre lo hacen de esta manera.

En lo concerniente a qué estrategia utilizan los alumnos la mayoria de los alumnos
es la de repaso con un 68%, dejando la elaboracion en segundo lugar con un 25% vy a la

organizacion con un 7%.

Propuesta

Las actividades metodoldgicas que se recomiendan para llevarlas a cabo con
alumnos con DAM encaminadas a promover el aprendizaje de las matematicas incluyen
diferentes métodos como Toranzos, el cual muestra cuatro metodologias: la manera de
presentar los temas, clasificandolo en tradicional o metodoldgicos, el grado de

intervencion por parte del alumno clasificandolo en expositivo o activo en donde el




primero se centra en el profesor el cual solo se convierte en transmisor de conocimientos
y el alumno solo en receptor y el segundo el maestro se convierte en orientador y el

estudiante crea sus propias estructuras mentales en base a las que ya tenia.

Otra metodologia, es la manera de como adquieren los conocimientos donde se
divide en dogmatico la cual presenta a las matematicas como cosa hecha y el heuristico,
en el que el alumno tendr4 que solucionar los problemas bajo su propio criterio y el
profesor solo dirige estos esfuerzos y el método de estructura en el que se puede
analizar el inductivo y deductivo en el que ambos se complementan, el primero brinda la
parte de comprension y descubrimiento de soluciones, el segundo se centra en la

demostracién de teoremas y exposicion de teorias.

Referente a los tipos de métodos, se mencionan los mas utilizados: exposicion del
profesor que en el nivel superior es el que tiene mayor tendencia, donde desempenia el
papel de conferencista y para el éxito de este método dependera de la claridad de
oratoria del profesor y el desempefio académico del alumno, estudio en textos en el cual
el alumno se convierte en lector y tendra que reproducirlo en el aula; el método individual

y por ultimo la ensefianza en grupos.

Conclusiones

Teniendo en cuenta que para lograr los objetivos antes planteados es
indispensable validar que el aprendizaje de las matematicas, no se adquiere sino que se
construye, es decir se debe fomentar el correcto aprendizaje en cada una de sus etapas
por medio de una serie de habilidades que van desde la educacién preescolar hasta nivel
superior; ya que va desde el sentido del numero y conteo, siguiendo operaciones
aritméticas y resolucion de problemas hasta llegar al pleno dominio de la resolucién de

problemas y otras habilidades de complejidad alta.

los resultados del estudio demuestra que los alumnos no saben realizar las tareas
basicas para el aprendizaje en las materias que implican célculo y resolucién de
problemas matematicos aun en este nivel educativo, ya que pasan de grado sin tener la
habilidad desarrollada, pues para que un alumno llegue a la solucion de problemas
debera pasar por una estrategia de aprendizaje, en la cual debera conocer qué y como




hacerlo antes de ponerlo en préactica de manera que llegue al aprendizaje significativo y
de ésta manera contribuir al desarrollo pleno de los futuros profesionistas y que no se
vea mermado su vida laboral por desarrollar deficientemente esta competencia basica

de aprendizaje.
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Resumen

La pandemia por COVID-19 trajo como consecuencia inmediata una migracién no
planeada, repentina y forzada a modelos educativos a distancia e hibridos basados en
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs). Sin embargo, la efectividad de
dichas herramientas no ha mostrado ser la panacea que originalmente se plante6. En
este capitulo se contrastan cuatro perspectivas sobre este tema: la de un profesor de
economia, la de una doctorante de psicologia, la de un laboratorista de licenciatura, y la
de una egresada de licenciatura. De este contraste de ideas y lecciones se obtienen
algunas conclusiones sobre el futuro inmediato de las TICs en la educacion universitaria,
en particular planteando retos y oportunidades ante la pandemia y la reconstruccion de

la vida universitaria.
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Introduccion

Las denominadas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion son los
recursos y herramientas que se utilizan para el proceso, administracion y distribucion de
la informacion a través de elementos tecnoldgicos, como: ordenadores, teléfonos,

televisores, etc.

El objetivo de este capitulo es presentar cuatro perspectivas complementarias
sobre la experiencia de la migracion a la educacion virtual, considerando los puntos de
vista de un profesor, un estudiante de doctorado, un laboratorista (profesor auxiliar) y de

un recién egresado que experimenté ambos métodos educativos.

El contraste de estas cuatro perspectivas nos brinda un rico dialogo entre
diferentes participantes en la educacion universitaria, comparando sus reflexiones, retos,
problemas, asi como las ventajas y desventajas que encuentran en los modelos

educativos basados en tecnologias a distancia e hibridas.

Cada divisibn del capitulo presenta una perspectiva diferente, y en las
conclusiones se resume el aprendizaje recorrido a lo largo del capitulo frente a la

eventual migracién a modelos hibridos.

El profesor: de la catedra a creador de contenido

Ejerzo la profesion de catedratico de tiempo completo desde 2010, pero he tenido
la oportunidad de ser profesor por asignatura desde 2004. En el ejercicio y aplicacion de
mi carrera como economista, uno de los conceptos que mayor uso en mi trabajo es el
analisis de la demanda y su implicacion directa: cuando una mercancia necesaria reduce
su precio, de manera natural, aunque en diferente medida, la gran mayoria de nosotros
tendemos a incrementar su consumo; como siempre, manteniendo todo lo demas
constante (ceteris-paribus decimos en la jerga profesional) como son gustos, ingreso,

impuestos y los precios de otros bienes y servicios que también adquirimos.

El principio de la teoria de la demanda se aplica de manera casi universal a
cualquier caso, y ha sido una herramienta fundamental en el estudio de fenbmenos
complejos mas alla de los bienes de consumo tradicionales como el tomate y la gasolina,

para explicar por ejemplo la salud, la fertilidad, el matrimonio, el crimen, e incluso el




consumo de drogas y sus adicciones. Sin embargo, la aplicacibn que me interesa
enfatizar en este apartado es el uso del tiempo, en particular el tiempo que se dedica a

estudiar y a otras actividades personales de esparcimiento.

Durante décadas, los estudios econdmicos del tiempo en donde analiza trabajo y
descanso en actividades recreativas, iniciados por Becker (1965) en su clasico articulo
titulado magistralmente “A theory of allocation of time”, han mostrado que esta mercancia
es un bien como los que describimos anteriormente, sujeto a los resultados de la teoria
de la demanda: entre mas barato es el tiempo de ocio, mas tendemos a consumir de él,

ceteris paribus.

Hasta hace poco, las Tecnologias de Informacién y Comunicaciéon (TICs) y la
migracién a educacion virtual se presentaba como una panacea al quehacer educativo:
el mundo cientifico al alcance de la mano de todos, las herramientas digitales como
auxiliares en el dia a dia, el uso de toda la capacidad tecnoldgica para facilitar el proceso
de ensefianza-aprendizaje del alumno y maestro. Todo lo anterior es parcialmente cierto.
Sin embargo, como economista, presenti que ese abaratamiento del tiempo tendria
consecuencias no planeadas en el comportamiento de los alumnos, y esa prevision se

hizo realidad.

Desde hace poco mas de dos décadas, los estudiantes han sido introducidos
desde los primeros afios de vida académica en el lenguaje electronico y el dominio de
las maquinas, por lo que cuentan con competencias en el uso de las tecnologias. Esto a
su vez les da la destreza afladida de auto-aprender de una manera réapida y eficaz
(Asociacion de Internet.mx & INFOTEC, 2018).

Las TIC, entonces, se convierten en herramientas poderosas para estimular el
conocimiento por autoaprendizaje, permitiéndoles desarrollar competencias en el uso
inteligente de la informacién (Garzén, 2012). En este contexto, surgen multiples
interrogantes. ¢ Para qué utilizan las redes sociales digitales los jévenes universitarios?,
¢, Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utilizan? ¢Son importantes para realizar
actividades escolares?, entre muchas otras. (Dominguez & Lopez, 2015). Es indudable

gue Internet, como medio de comunicacion, de ocio y de obtencion de informacién se




estad convirtiendo en una herramienta necesaria en la sociedad. El acceso a Internet

provee informacion sobre multitud de areas (Mufioz et al. 2003).

Resulta interesante notar que en un estudio previo a la pandemia para estudiantes
universitarios (Moreno et al. 2018) los resultados sugerian que del tiempo dedicado a
internet solo una porcibn muy pequefia se dedicaba a actividades académicas. En
particular, los resultados muestran un efecto pequefio de 1.75 minutos en actividades
académicas por cada 10 minutos adicionales en internet, lo cual sugiere evidencia que
el tiempo en TICs se intensivamente emplea en otras actividades, particularmente redes

sociales y videos en streaming.

Desde la migracion a la pandemia, el papel del profesor pasé entonces de ser un
catedratico intentando captar la atencion en el salén de clase, a un creador de contenido
en medios digitales que compite a un click de distancia de las mejores series de
television, peliculas, videos musicales, y directamente con las redes digitales; todo esto,
sin ver (en promedio) mejoras directas en los procesos educativos, ni en la calidad de
los trabajos finales, ni en las calificaciones de los estudiantes (Notemos que siempre
habra casos notables, pero en una educacién inclusiva no se pueden basar los

resultados solamente en ellos).

¢ Qué pasa entonces? Como economista la respuesta es simple: la migracion a la
educacion virtual hizo “mas barato” el tiempo de estudio a través del uso de medios
electronicos, y ante una reduccién en precio del tiempo, el incremento en la demanda fue
méas que proporcional al uso dedicado en actividades de diversion que a estudiar y

realizar actividades académicas.

Como catedratico me resulta dificil, o imposible, competir por la atencion de
alumnos a distancia si contrasto mi clase con videos de creadores de contenido
profesionales, con redes digitales, con las mejores peliculas y series de televisién, o con
profesores gue tienen los medios para realizar una exposicion digitalizada de excelencia.
Si bien, mi amor a la ensefianza me ha hecho adoptar estrategias novedosas como
examenes orales, disefio y uso de videos, o incluso compartir “memes” sobre temas de

mi clase en Teams (la plataforma digital que fue adoptada por la UANL para migrar a




educacion a distancia), el camino hacia la corresponsabilidad entre estudiantes vy
docentes aun es largo y hay mucho por aprender, juntos.

El doctorante: aprendiendo a ser cientifico en la nueva era

Desde hace un par de semestres estudio tiempo completo en un Programa de
Doctorado en Psicologia. Como parte del programa los estudiantes desempefiamos
diversas tareas que contribuyen a formarnos como cientificos: trabajar en la construccion
de un proyecto de investigacion original, colaborar en proyectos de otros investigadores
consolidados, desempefiar actividades de docencia, publicar articulos cientificos y

retribuir a la sociedad a partir de los conocimientos generados.

Las TICs son aquellas tecnologias que se implementan para almacenar, recuperar
y efectuar procesos de comunicacién de informacion (Belloch, 2012). En las ultimas
décadas a estas se les ha afiadido una cantidad de softwares de comunicacion (ej.
plataformas o redes sociales, video llamadas o videoconferencias etc.) que dan pauta a
una gama amplia de posibilidad de trabajo a distancia y a que los individuos
reorganicemos y signifiguemos nuestra cotidianidad de una manera distinta (Giniger,
2020).

Para quienes estan en proceso de hacer ciencia, por si mismas, las TICs pueden
representar una puerta de acceso al mundo académico, un vehiculo que conduce a la
frontera del conocimiento sobre algun topico de interés o una herramienta (en forma de
programa ofimético, aplicacién multimedia o red de comunicaciéon con la sociedad) que
permitird cumplir exitosamente con alguna(s) de las actividades descritas con
anterioridad. Sin embargo, esta representacion o manera de concebir estas herramientas
puede no ser similar para todos los doctorantes o cientificos en formacion de esta era,
especialmente cuando se piensa en el uso y tiempo de exposicidn inherente al quehacer
cientifico. Entonces ¢ qué otras representaciones o implicaciones pueden tener el uso de

TICs para quienes estamos aprendiendo a hacer ciencia en esta era?

Si bien la formacion doctoral (como uno de los procesos de formacion cientifica
formal y orientado al desarrollo de competencias que permiten producir conocimiento de

manera autbnoma) no es reconocido como un trabajo, un estudio sobre vivencias en la




formacion de un grupo de doctorandos (Orejuela & Gémez, 2020), antes de la pandemia
por COVID-19, sugiere que el proceso formativo puede llegar a ser tan demandante
como un empleo e implica una concomitante presencia de placer y sufrimiento. En
particular las causas de placer refieren al gusto por el proceso formativo (acceder a un
nivel de formacion alto y especializarse en un tépico) y a la convivencia con compafieros;
mientras que en las causas de sufrimiento destacan la carga excesiva de tareas que
requieren del uso de TICs (hacer frente a diversas situaciones como formulacién de tesis,
presentaciones de coloquio y colaboracion de proyectos) y afecciones fisicas (ademas
agotamiento fisico y mental) derivado de pasar mucho tiempo en la misma postura frente
al ordenador, las cuales que hacen que el proceso sea desgastante para quienes lo

vivencian.

A pesar de que las TICs llevan décadas en desarrollo y su implementacion como
herramienta de trabajo a distancia no es tan nueva, a partir del cambio en la modalidad
de organizacioén del trabajo, vinculado al confinamiento por la pandemia COVID-19, el
uso frecuente y prolongado de herramientas tecnolégicas se ha acentuado y convertido
en una realidad cotidiana para los doctorantes, especialmente para quienes han tenido

gue dejar de acudir a su centro de investigacion y trabajar desde casa.

Aungue en la actualidad existen pocos estudios que den cuenta de los factores de
riesgo psicolégico-social a los que estan expuestos los doctorandos en época de
pandemia (Oseda et al., 2021) y se desconoce la magnitud de las implicaciones positivas
y negativas del uso de TICs en el proceso de formacién doctoral, sin duda, las TICs son
una herramienta util y muy necesaria para el quehacer cientifico de los doctorantes. Sin
embargo, su uso es un aspecto que requiere ser estudiado mas alla de la productividad
o utilidad en el proceso de formacion, pues como se menciond anteriormente, los
doctorantes pasamos mucho tiempo frente al ordenador y esto puede generar

consecuencias importantes para nuestro bienestar.

Por otra parte, en la medida que el tiempo pasa y surgen cambios en el mundo
del trabajo (o la manera de trabajar. Ej. pasar de modalidad presencial a on line), la
configuracion del significado de la profesion académica a la que aspiramos los

doctorantes puede ser percibida de manera distinta por cada uno de nosotros. Estos




cambios se generan por la influencia del contexto a través de la interaccion con la
actividad realizada (Caraballo, 2017), por lo que el trabajo académico, que ahora requiere
de mayor exposicion o uso de TICs, sufre una especie de metamorfosis y se convierte

en un aspecto importante a conocer.

El laboratorista: intermediario educativo, facilitador a la distancia

En la Facultad de Economia de la UANL, el laborista es un alumno de generacién
mayor que apoya al maestro como asistente y ademas imparte una clase extra a los
alumnos para apoyarlos con los temas practicos de la materia y resuelve dudas que
puedan presentarse de la clase o de una tarea. Ademas de apoyar al profesor en

creacion y revision de examenes.

Para el laboratorista, el uso de las TICs durante el confinamiento por COVID-19 y
teniendo que migrar a clases de manera virtual ha sido de gran ayuda para poder realizar
sesiones de clases via Microsoft Teams, para el caso de la Facultad de Economia, donde
se puede entrar a una reunion con los alumnos y poder compartirles presentaciones y
actividades. Sin embargo, el tener que llevar clases de manera virtual genera que los
alumnos estén a un solo clic en su computador de ya no poner atencién y perderse toda

la explicacion.

El uso de las TICs en los estudiantes durante el confinamiento ha tenido algunos
beneficios como lo son que los alumnos puedan entrar a sus clases virtuales desde su
computador, mientras pueden estar revisando sus apuntes, las presentaciones y el libro
desde su computadora haciéndolo todo mas rapido, permitiendo tener acceso rapido a
la informacién mas importante. El uso de plataformas virtuales es de gran ayuda para los
estudiantes ya que pueden acceder a todas las presentaciones y clases anteriores desde
la misma plataforma, ademas de poder comunicarse con su maestro de una manera mas
rapida y directa. También, los alumnos pueden usar las herramientas tecnoldgicas para
crear sesiones con sus compafieros de clase para poder estudiar y realizar tareas sin
ningun riesgo de contagio. Se considera que el uso de las TIC's son una herramienta
muy buena si se la da un buen uso ya que puede ocurrir el caso contrario a lo descrito
anteriormente, donde el alumno esta a unos metros de distancia de su cama y a un solo

clic de distraerse con su dispositivo movil o computadora. Ademas, al tener facil acceso




a redes sociales, es muy facil que los estudiantes se distraigan al momento de estar
trabajando o en busqueda de informacion con respecto a alguna actividad.

En el caso de las sesiones virtuales con los laboratoristas se presentan dos tipos
de estudiantes: aquellos alumnos que asistian, preguntaban sus dudas de la clase,
tenian interés en aprender y escuchar, y aquellos que no se presentaban o0 no ponian
atencién y no entregaban los trabajos por estar distraidos en su dispositivo. Es por esto,
que, desde la perspectiva de un laboratorista, se piensa que las TICs son
complementarias con el aprendizaje de los estudiantes universitarios siempre y cuando

el estudiante tenga interés en aprender y en saber darle un buen uso.

Finalmente, se considera que el uso de las TICs ha aumentado por el
confinamiento y que se la ha dado diferentes usos a ellas. Sin embargo, se considera
gue han ayudado de manera eficiente en el aprendizaje de los alumnos facilitando el
acceso rapido a la informacion mas importante y permitiendo la organizacion la
informacion mas relevante sobre un tema de interés en el computador. Se recomienda
gue se implementen talleres de uso de las TICs tanto a los maestros como alumnos para
que puedan darle un uso mas eficiente a sus herramientas tecnologicas y asi mejorar el

proceso de aprendizaje.

La estudiante egresada: la experiencia en el aulay el mercado externo

Desde el punto de vista de una estudiante y recién egresada de la Licenciatura en
Economia de la Facultad de Economia, UANL quien cursé el dltimo afio de la carrera
migrando de la educacién presencial a la virtual, las plataformas que se destinaron para
llevar a cabo las clases virtuales eran eficientes. En particular, la plataforma de Microsoft
Teams permitia al maestro dar presentaciones para llevar a cabo la clase lo cual era
conveniente cuando las materias eran tedricas. Sin embargo, al tratarse de materias
practicas este método no era el mejor ya que los maestros no tenian conocimiento acerca

de plataformas que permitieran escribir en tiempo real como en un pizarrén.

El problema de las clases virtuales no radica en las TIC’s ni plataformas como tal,
sino en otros aspectos como los que mencionan Almaiah et al. (2020), quienes

establecen 5 factores que afectan el uso del sistema de ensefianza en linea: factores




tecnoldgicos, factores de calidad, aspectos culturales, eficiencia y confianza. Mencionan
gue en los aspectos tecnoldgicos se requiere de equipo disponible y la disponibilidad de
brindar apoyo a usuarios en caso de presentar problemas tecnologicos. En diversas
ocasiones, a pesar de tener los recursos necesarios para llevar clases de manera virtual
la red de internet no era la mejor. Era muy comun que los alumnos perdieran la conexion
de la red o incluso se iba la luz. Otro aspecto por considerar era que los maestros de
edades mas avanzadas quienes no tenian mucha experiencia con herramientas

tecnoldgicas tenian una mayor dificultad para dar clase.

Otro problema era la dificultad de mantener la concentracién sentado en frente de
una computadora escuchando al maestro dar una presentacion clase tras clase. Esto
desincentivaba al alumno a poner atencion en clase, era mucho mas sencillo no asistir a
la leccion ya que la presentacion y el material de la clase lo subian a la plataforma,

haciendo mas rentable el descansar o hacer otra cosa para después ponerse al corriente.

Finalmente, la falta de motivacién que trae consigo el llevar clases en linea era
dificil de ignorar. El hecho de que, para muchos de los alumnos, el area de trabajo y
estudio era la misma que su area de descanso o en la que pasaban el tiempo libre hacia
casi imposible que se sintieran motivados a seguir estudiando. Ademas, los exdmenes
se volvian mas dificiles ya que los maestros se volvian mas estrictos al momento de
evaluar, debido a que, al estar a distancia, consideraban que era mas facil para los
alumnos copiarse en los exdmenes o hacer trampa. Agregando el estrés ocasionado por
las evaluaciones, a la soledad por el distanciamiento social, la falta de motivacion y
concentracion y la angustia por lo que pasaba en el mundo con la pandemia, la
experiencia de las clases en linea no fue una positiva para muchos alumnos. En
particular, Abbasi et al. (2020) encuentran que el 77.4% de los estudiantes muestran una
percepcion negativa sobre el aprendizaje en linea y estan mas inclinados hacia las clases

presenciales.




Conclusiones

La pandemia por COVID-19 forzé intempestivamente a una migracion digital
basada en educacion utilizando TICs. En esta migracion, no todas las universidades han
podido adoptar un modelo exitoso, y aquellas que lo han hecho han experimentado
“sentimientos encontrados” sobre la adopcion de modelos educativos a distancia. Dentro
de las experiencias que la migracibn a este modelo ha traido, en este capitulo
contrastamos la de cuatro perspectivas de distintos actores en este proceso educativo:

el profesor, el doctorante, el laboratorista, y el estudiante egresado.

Desde la perspectiva del doctorante las TICs son muy Utiles y necesarias para el
proceso de formacién cientifico, sin embargo, su uso prolongado puede conducir a
consecuencias que no son tan positivas para el bienestar de los doctorantes. Desde la
perspectiva del estudiante egresado con los recursos tecnologicos necesarios para
permitir que la transicion de la educacién presencial a la virtual fuera fluida, el problema
radica en la falta de motivacion y la cantidad de distracciones que llevan consigo el
aprender desde casa. Para el laboratorista, el problema estéa en la falta de atencion y de
participacion por parte de los alumnos quienes estan a un solo clic de distancia de las
redes sociales. Para el laboratorista es cansado tratar de idear maneras de mantener

una sesion en linea interesante y alentar a los alumnos a participar.

Analicemos finalmente, con un poco de ayuda de la ciencia econdmica, la
conclusion de las reflexiones compartidas en la presente entrega: si en el uso de las TICs
el tiempo de estudio ha mostrado ser sustituto del tiempo dedicado a esparcimiento y
diversion, entonces tratemos a las TICs no como insumos sustitutos sino
complementarios a la ensefianza tradicional: dejar toda la responsabilidad del
aprendizaje a modelos digitales e hibridos sin preparacién previa a la “oferta”
(profesores) y también a la “demanda” (estudiantes) son garantia de un grave golpe a la

calidad de nuestra siempre desafiante y necesaria educacion universitaria.
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Resumen

En este capitulo se presenta la importancia de la ensefianza del geomarketing
para la creacién de estrategias de mercado y para mejorar el proceso de toma de
decisiones, es importante que esta disciplina se ensefie con herramientas de cédigo
abierto, asi como en un contexto virtual el cual permita crear proyecciones de los

diferentes escenarios creados para medir el alcance de las estrategias a implementar.

Aungue han surgido una serie de nuevos elementos a partir del avance de la
tecnologia, el marketing mix (precio, plaza, producto y promocion), planificado por
McCarthy (1964), parece seguir prevaleciendo como base de las decisiones estratégicas
en marketing. Goi (2009) muestra que muchas propuestas de reformulacién de este mix
se basan en la derivacién y el mantenimiento de las nociones originales. Entre ellas, se
destaca la variable de localizacion (lugar) en la formulacién de estrategias de marketing
regional, como, por ejemplo, en la planificacién de la expansion del mercado expansién

en nuevas areas geograficas (Kaar & Stary, 2018).

La preocupacion por la cuestiéon de la localizacién se puso de manifiesto en el
ambito del marketing en la década de 1930 con la escuela regional (Sheth et al., 1988).
Sin embargo, Grether (1983) muestra que, al menos hasta la década de 1980, los

problemas de localizacion no despertaron interés entre los investigadores de marketing.

No obstante, estudios recientes sugieren un aumento de este interés en los
ultimos afios (Giovanardi & Lucarelli, 2018; Chatzidakis et al., 2014). Los estudios mas

recientes se centran en la planificacion de estrategias de marketing para zonas con alto




potencial de mercado (Kaar & Stary, 2018) y buscan resolver problemas de localizacion
relacionados con la elaboracion de estrategias de marketing (Cordeiro et al., 2017), la
localizacion de supermercados (Baviera-Puig et al, 2016), mejora de la calidad de los
servicios sanitarios (Cavallone et al., 2017), estimacion de oportunidades de puntos de
venta (Douard et al., 2015), optimizacién de la localizacién geografica de puntos de venta
(Rodriguez et al., 2017; Chacon-Garcia, 2017) entre otros.

Clasificados como geomarketing (Cliquet, 2013), estos estudios buscan optimizar
las decisiones de marketing a través del Sistema de Informacion Geografica (SIG) y
permiten reducir las subjetividades en el proceso de formulacién de estrategias de
marketing (Barbato, 2016). A pesar de las ventajas de la reduccion de subjetividades en
las decisiones de marketing, la literatura trae evidencias contradictorias sobre la

aplicabilidad del geomarketing en la investigacion.

En primer lugar, aunque la cuestion de la localizacion ha sido reconocida desde
hace tiempo (McCarthy, 1964) como un elemento basico del marketing (Goi, 2009; Kaar
& Stary, 2018), principalmente por la escuela regional (Sheth et al., 1988), faltan estudios
empiricos que confirmen el escaso interés de los investigadores de marketing por la
cuestion geografica (Grether, 1983) o que exista un interés creciente por el tema
(Giovanardi & Lucarelli, 2018; Chatzidakis et al., 2014).

En segundo lugar, aunque los estudios de geomarketing (Ramadani et al., 2018)
pueden optimizar las decisiones de marketing estos estudios no presentan una discusion
de los métodos geograficos y, por tanto, no pueden destacar las implicaciones de cada
método en los resultados generados.

En tercer lugar, los estudios que presentan una revisiéon de los métodos de
localizacion (Douard et al., 2015; Rodriguez et al., 2017), al presentar Unicamente las
aportaciones de cada método, no pueden indicar el método mas adecuado para cada

problema.

En cuarto lugar, el geomarketing se intercambia con otras disciplinas, lo que
dificulta delimitar la investigacion (Shaw & Jones, 2005), lo que lleva a los investigadores

de otras areas, con predileccion por la técnica en detrimento de las implicaciones




tedricas, a desarrollar estudios que no se ajustan al seminario estructurado de las

escuelas de marketing (Lagrosen & Svensson, 2006).

En quinto lugar, aunque los SIG favorecen la aplicacion del método elegido
(Cliguet, 2013; Barbato, 2016), esta practica requiere habilidades fuera del dominio del
investigador de marketing, inhibiendo el uso mas amplio del geomarketing en los estudios

de marketing, especialmente en los paises en desarrollo (Allo, 2014).

Estas cinco premisas respecto al geomarketing son claves para llevar esta ciencia
a la parte virtual y a los contextos de la practica en las aulas universitarias y con la parte
virtual se puede llegar a crear diferentes escenarios para analizar y poner en practica

toda esta disciplina en un escenario apegado a la realidad.

Las tiendas online son ya una norma establecida para cualquier persona
interesada en vender productos, mercancias, ropa o cualquier cosa, en cualquier parte
del mundo. La abundancia de plataformas y herramientas creadas especificamente para
facilitar el proceso de creacién de una tienda online desde cero solo nos indica lo mucho
gue se ha disparado la demanda en ellas en estos ultimos afios. Cualquier aficién o
actividad secundaria puede convertirse en un negocio rentable y montarlo en Internet sin
la necesidad de un espacio fisico es, sin duda, mucho mas atractivo para muchos de

nosotros.

Al crear una experiencia mas personalizada para alguien que accede a la tienda
por primera vez, se crea una mayor posibilidad de que vuelva. Si ven algo en el sitio web
gue es relevante y especifico para ellos, tendran al instante la sensacion de que se puede
confiar en su sitio web para hacer la mayor parte del trabajo, y que es mucho mas
probable que encuentren lo que necesitan mucho mas rapido. Y el uso de la informacion
geografica es uno de los datos mas utiles y llenos de informacién que puede utilizar en

su beneficio.

Hay muchas maneras de utilizar este tipo de informacion, ya que es bastante
personal para cada tipo de negocio o tienda. Dependiendo de lo que hagan, de donde

estény, en definitiva, de donde quieran llegar, todos y cada uno de los negocios deberian




pensar en cOmo utilizarla estratégicamente para ofrecer el mejor servicio, de la mejor

manera para ellos y sus clientes.

El llevar al aula esta experiencia de la practica del geomarketing es de suma
importancia para la practica y entendimiento de los diferentes escenarios que se pueden
dar en cada una de las industrias y asi crear una mejora en el proceso de toma de

decisiones.

Los estudiantes deben ser capaces de diagnosticar la situacion a la que se
enfrentan, teniendo en cuenta los recursos de la organizacion, sus puntos fuertes y
débiles y el entorno en el que deben tomarse las decisiones. Tienen que ser capaces de
decidir revisando los objetivos estratégicos de la organizacion, examinando las opciones
para alcanzar esos objetivos y haciendo una seleccion que sea coherente con la mision
de la empresa, que maximice las posibilidades de alcanzar los objetivos y que sea
adecuada factible y aceptable. Por ultimo, los alumnos deben ser capaces de tomar sus

decisiones y controlar el proceso de entrega.

La toma de decisiones estratégicas suele tratarse como una eleccién instantanea
entre dos 0 mas alternativas conocidas. Sin embargo, este enfoque de "punto de
decisién" no puede captar la riqueza y la complejidad de los procesos que se
desarrollaron hasta llegar al punto de decision, incluidos el modo en que se descubrieron
los problemas, la forma en que se realizé la investigacion, lo que se hizo para garantizar
la adopcidn de la decisidn y los pasos dados para evaluar los beneficios (Nutt & Wilson,
2010).

La toma de decisiones desde la perspectiva del punto de decision también supone
que los alumnos tienen un control total sobre las decisiones. Es mas probable que el
responsable de la toma de decisiones tenga una discrecion a la hora de elegir entre los
cursos de acciéon. No obstante, los alumnos siguen teniendo cierto grado de eleccion
estratégica, incluso si el contexto mas amplio esta firmemente establecido. En realidad,
los procesos de toma de decisiones en las organizaciones de decision en las
organizaciones consisten tanto en definir la pregunta como en respuesta (Drucker &
Wang, 2009).




Con el uso de programas de licencia libre como el QGIS y el uso adecuado de las
fuentes de informacion oficial como lo es el Instituto Nacional de Estadistica, Geografia
e Informética (INEGI) se pueden llevar al aula diferentes contextos virtuales y entornos
de trabajo capaces de crear una educacion basada en casos reales y situaciones que

esta viviendo las diferentes industrias.
En términos de aplicabilidad, el Geomarketing tiene como objetivos:
1) adaptar la oferta comercial de un espacio comercial optimizando el rendimiento
2) trabajar en micromercados
3) reestructurar la red
4) determinar una nueva ubicacion
5) establecer objetivos respecto al potencial
6) sefialar a los mejores clientes mediante camparfias especificas
7) optimizar las inversiones en marketing directo
8) asistir a las ventas y analizar la competitividad.

Es de suma importancia recalcar el uso de software de licencia libre para que el
total de los estudiantes tengan acceso a este software para su uso durante su periodo

de estudio.

En conclusion, el estudio de la ciencia de geomarketing en contextos virtuales
permite a los estudiantes desarrollar habilidades de toma de decisiones basadas en
localizacion, las cuales pueden desembocar en estrategias solidas de conquista de
mercado o promociones focalizadas para atraer la fidelidad de los clientes siempre con

una base sélida de datos proveniente de fuentes confiables de informacion.
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Introduccion
En la actualidad, las comunidades de préactica, asi como los sistemas sociales de

aprendizaje, ofrecen un area de oportunidad para la generacién de espacios donde,
mediante la interaccién de los individuos de dichos sistemas, se logre intercambiar
informacion, compartir ideas, construir productos, y generar conocimientos que con
lleven a la solucion de problemas. El presente trabajo, ofrece al lector los fundamentos
tedricos y practicos que tres autores consideraran fundamentales para definir el concepto
de comunidades de préactica, asi como para el desarrollo de modelos que guian la

creacion de las mismas.

El primer autor se apoya, principalmente, en un enfoque antropoldgico, social y
pedagdgico, que ubica la naturaleza gregaria y del ser humano como centro de los
sistemas de aprendizaje social. Por su parte, el segundo autor, profundiza mas en los
fundamentos tedricos relacionados méas directamente con el proceso de aprendizaje
como resultado de la interaccién entre los individuos de un grupo; ademas, este autor
también centra su atencion en aspectos centrados en los resultados de la
interdependencia generada entre los miembros de una comunidad de practica. Los

terceros autores, adoptan un enfoque filoséfico que les ayuda a construir un modelo
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descriptivo para la definicion e integracion de una comunidad de practica, que identifica
los elementos estructurales de un sistema social de aprendizaje, lo que permite explicar
la interrelacion entre cada uno de dichos elementos. Finalmente, se presentan
argumentos que sustentan la creaciéon de comunidades de practica virtuales ante las
oportunidades que el internet y las redes sociales ofrecen para el desarrollo de un

aprendizaje colaborativo.

Las comunidades de practica desde un enfoque antropoldgico, social y
pedagogico

Vasquez (2011) define a la comunidad de practica, (CP) en lo sucesivo, como:
“...un grupo de personas ligadas por una practica comun, recurrente y estable en el
tiempo, y por lo que aprenden en esta practica en comun” (Vasquez, 2011 p. 53).
Entonces, desde esta perspectiva, se puede entender que el comun denominador de
cada CP es el interés que todos los miembros de cada CP comparten por algin objeto
de estudio en particular, por lo que todos ellos estan, de una u otra forma, directamente
relacionados con dicho objeto de estudio y sus alcances.

Este mismo autor, describe algunos ejemplos de CP, que como parte de un
estudio de investigacion dentro de algunas organizaciones fueron plenamente
identificadas, dénde se pudo observar lo que los jefes consideraban que era importante,
para los miembros de la CP no lo era realmente. Con base en dicho estudio, Vazquez
(2011) destaca dos puntos: a) que las CP son organizaciones que pueden coexistir en el
lecho de otras organizaciones, tales como escuelas o empresas de negocios entre otras,
y b) que las CP son creadas en paralelo con otras organizaciones donde cada miembro
de la CP puede desarrollar otras habilidades, pero es en la CP donde los miembros
desarrollan el conocimiento que les permitira realizar sus tareas, ya que las CP ofrecen
espacios y condiciones para que, de manera colectiva, se genere y se comparta el

conocimiento (Vasquez, 2011).

Vasquez identifica tres caracteristicas principales en las CP, las cuales denomina
dimensiones: 1. la empresa en comudn, 2. el compromiso mutuo y 3. el repertorio
compartido. La empresa en comun es descrita como el de qué hablar, o el qué hacer, y
éste es negociable y redefinido por los mismos miembros de la CP. Por su parte, el




compromiso mutuo es descrito como las reglas que regularan dicha CP, asi como los
compromisos que cada uno de los miembros adoptaran dentro de la organizacion.
Finalmente, el repertorio compartido se refiere a todo aquello que la CP construye como

fruto de su practica comun y de su trabajo colectivo.

Para poder incursionar en las recomendaciones que Vasquez (2011) sefiala para
la creacién de las CP, es necesario primero tomar en cuenta que esta percepcion de CP,
como un espacio para el desarrollo del aprendizaje, estd basada fundamentalmente en
los conceptos de teoria del aprendizaje social y zona de desarrollo proximo de Vygotsky,
ya que las CP, de acuerdo a Lave y Wenger (1991), y Brown y Guguit (1991) citados por
Vasquez (2011) consideran al aprendizaje como fendmeno social, asi como una accion
situada. La primera idea se refiere al hecho de que nadie logra aprender algo por si solo;
es decir, alguien puede aprender algo haciéndolo, sin embargo, es necesario tener una
segunda persona que regularmente sirve de guia o de apoyo. La segunda idea se puede
interpretar como el hecho de que las personas aprenden de hacer algo, no solo de
contemplar la situacién, sino de interactuar con la situacion misma ya que de alguna

manera, dicha situacién puede generar condiciones que propicien el aprendizaje mismo.

Principios para la implementacién de las comunidades de préctica desde un
enfoque antropoldgico, social y pedagogico
De acuerdo a Wenger (2002 citado en Vasquez, 2011), para poder crear una CP

es pertinente tomar en cuenta los siguientes principios:

a) Cultivar. Para estos autores, la palabra clave es cultivar, ya que de acuerdo a sus
observaciones no se trata de “crear” de manera deliberada, ya que para que una
CP logre un buen funcionamiento es necesario que ésta surja de manera
espontanea. En este punto, los autores recomiendan que, en lugar de forzar la
creacion de una nueva CP, se identifique y apoye el desarrollo de las CP ya

existentes.

b) Identificar el objeto en comun. Esto quiere decir que se deba trabajar en lo que los

miembros de la CP consideran importante, tomando en cuenta que, como parte




d)

f)

del factor evolutivo de una organizacion humana, dicho objeto de estudio puede
cambiar de acuerdo a los intereses de los miembros de la CP.

Tener un animador. Es decir, es necesario que uno de los miembros de la CP
tiene la capacidad y la responsabilidad de adquirir el rol de lider. Esta persona,
por la naturaleza de su personalidad, puede llegar a apreciar las necesidades de
la CP y de sus miembros, asi como compartir ideas y estar al tanto de las

interacciones que se generen en la CP.

Niveles de participacion. En este sentido, los autores describen que en una CP
se pueden encontrar tres niveles de participacién. Cada uno de estos niveles
esta caracterizado por el tipo de participacion que cada uno de los miembros de
las CP realiza. El primer nivel es denominado el nucleo, y por lo regular esta
conformado por el 10% o el 15% del total de los miembros de la CP, por lo
general este grupo de individuos son los que tienen una densa actividad dentro
del grupo. El segundo nivel esta regularmente constituido por el 15% o el 20%
de los miembros activos de la CP, que son los que participan de manera regular
en las reuniones y sesiones de trabajo. Finalmente, se encuentra el tercer nivel
de participacién, donde se ubica al mayor nimero de miembros de la CP
quienes no participan de manera regular, este tipo de participacion es llamada

“participacion periférica”.

Establecer los niveles de participacion en relacion al nUmero de participantes de
la CP. Este principio esté intimamente ligado al sentido de la confianza, a lo que
Vasquez (2011) sugiere que una CP debiera iniciar con un numero de entre 4y 8
integrantes, ya que esto puede generar un buen nivel de confianza dentro de la
CP. Esto se debe a que cuando una CP tiene un reducido nimero de integrantes
se propicia un mayor entendimiento entre sus integrantes, lo que ayuda a tener
una mejor lectura de la situacion y la realidad de la misma, asi como la redefinicion

de los problemas.

El ritmo de la interaccién. Vasquez asegura que el corazén de una CP es la

relacion entre sus integrantes, sin embargo, agrega que es el ritmo, es decir, la




frecuencia de dicha interaccion es fundamental en el éxito de la misma. Este autor
sugiere que la cercania entre las sesiones, ya sean presenciales o virtuales,
promueve el intercambio de la informacion, o que a su vez propicia la construccion

de cosas juntos.

g) El uso de recursos tecnolégicos. Regularmente, las CP estan conformada por
integrantes que pueden o no coincidir geograficamente hablando, en este sentido,
y con el objetivo de propiciar un acercamiento entre los integrantes de las CP, es
necesario que todos y cada uno de los miembros pueda usar los ciber-espacios
disponibles para el trabajo en conjunto, lo que implica que el espacio virtual de la
CP debe también estar, de alguna forma, organizado para propiciar la interaccion

ya sea presencial o virtual.

Pasos para la creacién de una comunidad de practica desde un enfoque
Antropoldgico, social y pedagdgico
Con base a los principios descritos anteriormente, Vasquez (2011) sugiere la

siguiente secuencia de pasos para la creacion y el funcionamiento de una nueva CP:

1. Identificar un grupo ideal. Identificar una CP ya existente e integrarse, o por
lo menos, identificar un espacio donde se propicien las reuniones para el

intercambio de ideas y conocimientos,
2. ldentificar los problemas que enfrenta el grupo,
3. ldentificar el futuro animador,

4. Organizar una primera reunioén para identificar los temas de interés en

comun.

Las comunidades de practica como resultado de la interaccion entre los
individuos de un grupo

¢Por qué enfocarse en las comunidades de practica? Wenger (2000) precisa que
los seres humanos, desde los principios de la historia, han compartido sus practicas
culturales formando grupos que reflexionan sobre su aprendizaje colectivo. Es por eso

gue la participacion en dichas comunidades de practica (CP) es esencial para el logro




del aprendizaje. Considerando lo anterior, Wenger describe a las CP como los cimientos
de un sistema aprendizaje social, ya que son los recipientes de las competencias de

dicho sistema. Vale la pena entonces cuestionar lo que las competencias son.

Para Wenger, la competencia es un término que va ligado al de la experiencia, en
este caso, la competencia hace referencia a los conocimientos y las habilidades
individuales que le permiten a un individuo ser de un grupo de conocimiento especifico;
por el otro lado, la experiencia para Wenger, es el resultado de las situaciones
previamente experimentadas como parte de la vida cotidiana de cada persona. Esta
dicotomia produce entonces una interrelacion en la cual las tensiones que se generan
entre si dan como resultado el logro del aprendizaje. En este sentido, las comunidades
de practica definen a la competencia como el resultado de la combinacién de tres
aspectos primordiales: a) una empresa conjunta, b) mutualidad y c) un repertorio de

recursos compartidos.

a) Una empresa conjunta. Esto significa que los miembros de la CP estan unidos
entre si mediante el conocimiento claro y explicito de la practica que los une, lo

gue les permite desarrollar un sentido de pertenencia.

b) Mutualidad. La interaccién que se genera entre los miembros de una CP esta
condicionada por el compromiso mutuo, el cual deberd estar normado por
acuerdos tomados en consenso. De alguna manera, la competencia también se
demuestra con la capacidad de pertenecer a un grupo, comprometerse con el

mismo y ser considerado como un miembro confiable de la comunidad.

c) Repertorio de recursos compartidos. Ser competente implica tener la habilidad de
acceder a un repertorio de herramientas que ha sido generado por la CP misma.

Dichas herramientas van desde lenguaje, rutinas, historias, dispositivos, etc.

Segun Wenger (2000), las CP crecen gracias a la interaccion entre la
competencia y la experiencia que generan un compromiso mutuo. De igual forma,
las CP ofrecen la oportunidad de que sus miembros negocien sus competencias

convirtiéndose en unidades sociales de aprendizaje. Para Wenger, la perspectiva




de aprendizaje social a través de las CP puede ser observada en varios

escenarios:

a) En lo Individual. Cuando los miembros de una sociedad desarrollan la necesidad
de integrarse a una CP a la cual necesitan pertenecer para lograr impulsar su

trayectoria.

b) En las comunidades de practica. Para éstas, representa la reflexién entre el nicleo
y los limites de su proceso, para poder asi crear nudos lo suficientemente fuertes
para su propio crecimiento, pero que, a la vez, dichos nudos sean lo
suficientemente flexibles como para propiciar una interconexién con otras CP y

poder asi intercambiar productos y conocimientos para su transformacion.

c) En las organizaciones. Las compafiias pueden ver la necesidad de impulsar la
participacion en ambientes de aprendizaje social dentro y fuera de los limites de
la misma organizacién. Sin embargo, las empresas deben reconocer que no seran

ellas las que controlen dichas comunidades de practica.

Aspectos esenciales parala creacion de una comunidad de practica como
resultado de la interaccidn entre los individuos de un grupo

Wenger (2000) recomienda que para disefiar una CP es necesario contemplar 5
aspectos importantes: eventos, liderazgo, conectividad, membresia, proyectos y
artefactos.

a) Eventos. Los eventos que se organicen pueden generar interés para que los
miembros de la sociedad puedan integrarse como una CP. Una vez que la CP
decida su tipo de actividad, ésta también decidira los eventos que puede

organizar, asi como el ritmo de los mismos.

b) Liderazgo. Las CP dependen de su liderazgo interno y la capacidad de su lider
para desempenfar su papel dentro de la CP a la cual pertenece para motivar el

desarrollo de la misma.

¢) Conectividad. Una de las funciones de las CP es la de generar espacios para

gue las personas se relacionen entre si, creando una conectividad que les




d)

permita establecer relaciones positivas donde los integrantes se sienten
comodos ya sea pidiendo u ofreciendo ayuda.

Membresia. Una CP debe tener suficiente peso para promover el interés, pero
a la vez, dicho peso no debe ser tan grande para interferir con la identidad de

cada uno de los miembros de la CP.

Proyectos de aprendizaje. La CP debe mantener una agenda que guie su
practica hacia adelante. Para lograr esto, la agenda debe incluir actividades
gue exploren el objeto de interés de la CP y las brechas entre lo real y lo ideal.
Por lo tanto, los proyectos que la CP emprenda deberan estar dirigidos hacia

la reduccién de dichas brechas.

f) Artefactos. De acuerdo a Wenger (2000), las CP producen sus propias

herramientas, éstas pueden incluir: documentos, historias, simbolos, etc. Cada
CP debe considerar que tipo de artefactos necesita desarrollar o crear, asi
como la distribuciébn de energia y competencias para el logro de dicha

empresa.

Un aspecto primordial, como resultado de la creacion de una CP, es la evaluacion

del nivel de éxito que esta logre desarrollar, tanto para poder alcanzar los objetivos

establecidos, asi como para seguir funcionando. En este caso, Wenger (2000) sugiere el

monitoreo de tres dimensiones que pueden identificarse en las CP

a) El nivel de energia. Es necesario supervisar si el entusiasmo que se mostraba al

b)

momento de la creaciéon de la CP se ha mantenido al mismo ritmo, la CP debe ser

capaz de mostrar liderazgo y apoderamiento sobre el objeto de practica. De igual

forma, es capaz de redirigir sus esfuerzos hacia el encuentro de mejores

oportunidades de desarrollo.

La profundidad del capital social. El sentido de responsabilidad que los miembros

de la CP demuestran es capaz de generar confianza entre si, asi como confianza

en su capacidad para contribuir a la empresa.




c) Conciencia de si mismo. Una CP exitosa desarrolla la capacidad de reflexionar
sobre su repertorio para entender su propio proceso de crecimiento y asi descubrir

areas de oportunidad para seguir hacia adelante.

Las comunidades de practica desde la perspectiva filoséfica de un sistema social
de aprendizaje

Ante la necesidad de crear sistemas de aprendizaje colaborativo, Barros et al.
(2004) aseguran que es pertinente identificar un marco tedrico que ayude a entender la
naturaleza social de este tipo de relaciones humanas. En este sentido, estos autores
identifican a la Teoria de la Actividad (TA) como la corriente filosofica que mejor explica
la naturaleza de dichos sistemas de aprendizaje social. La teoria de la actividad, de
acuerdo a Barros et al. (2004) es un enfoque filoso6fico basado en las ideas Vygotskianas,

que surgié ante la necesidad de analizar la “...practica humana como proceso de
desarrollo, con niveles interrelacionados tanto individuales como sociales.” (Barros et al.

2004 p. 67)

La TA permite identificar los elementos sociales y tecnoldgicos de un sistema en
una misma unidad de analisis, a la vez, la TA explica como “...los aspectos sociales
influyen en la forma de actuar de los grupos.” (Barros et al., 2004 p. 67). Es decir, ofrece
una descripcion de los escenarios colaborativos. De igual manera, permite la creacion

de modelos o sistemas que promuevan el aprendizaje colaborativo.

Elementos paralacreacién de una comunidad de aprendizaje desde la perspectiva
filoso6fica de un sistema social de aprendizaje

La Teoria de la Actividad permite identificar y describir los principales elementos
gue permitan crear, en este caso, un modelo sisteméatico para la creacion de una CP. En

este sentido, los autores observan la existencia de los siguientes elementos:

a) Una comunidad: conjunto de individuos que van a realizar una actividad

colaborativa.

b) La division del trabajo. Esta se refiere al conjunto de tareas que habran de
realizarse, asi como la asignacion de roles para cada uno de los integrantes de la

comunidad.




c) Las normas de la comunidad que describen los acuerdos que se toman para que

el grupo pueda funcionar de manera fluida,

d) Las herramientas. Este elemento se refiere a los materiales y los medios que se

requieren para realizar las tareas establecidas,

e) El objetivo. Es decir, la experiencia misma del grupo, descrita en términos de

objetivos a alcanzar y

f) El resultado. Es necesario hacer la declaracion de los resultados esperados, ya
gue esto posibilita evaluar los resultados obtenidos en relacién a los resultados

esperados.

Barros et al. (2004) afirman, que la aplicacion de este modelo, basado en la TA,
para analizar el desarrollo de un sistema, ha arrojado resultados en los cuales se ha
podido observar que este modelo ayuda a “...identificar e interrelacionar los elementos
que intervienen en su definicion atendiendo, fundamentalmente, a su organizacion y

estructura social.” (Barros et al., 2004, p. 69).

Pasos para la creacién de una comunidad de aprendizaje desde la perspectiva

filoso6fica de un sistema social de aprendizaje.

Como se puede observar, si se aplica este modelo para la creacién de una CP,

los pasos seguir serian:
1. Integrar de la comunidad,
2. Determinar el objetivo/objeto de practica,
3. Declarar los objetivos esperados,
4. Dividir el trabajo y definir los roles,
5. Establecer las normasy

6. Definir las herramientas.




Las Comunidades de Practicay las Redes Sociales en la Educacion
Los fundamentos teoricos para la creacion de las CPs mencionados previamente

resaltan a la interaccion como una piedra angular en el proceso de aprendizaje en
contextos sociales. Es aqui donde los ambientes virtuales toman importancia ya que
proveen un espacio donde los estudiantes puedan conectarse con otros, compartir y
crear conocimiento mediante el trabajo colaborativo (Méndez, 2016).

En este caso, Siemens (2005 citado en Méndez 2016) asegura que el mundo
digital provee espacios propicios para enriguecer los ambientes digitales para fomentar
la construccion de conocimiento. Ademas, Siemens resalta ocho principios de la teoria
del aprendizaje en la era digital que pueden ayudar a explicar como ocurre la adquisicion
del aprendizaje en la sociedad digital, donde los estudiantes usan herramientas de
trabajo colaborativo personalizadas, basadas en la web para aprender, compartir y

construir conocimiento.

1. El aprendizaje y el conocimiento residen en la diversidad de opiniones.

2. El aprendizaje es un proceso de conexion de nodos especializados o de fuentes

de informacion.
3. El aprendizaje puede residir en accesorios no humanos.
4. La capacidad de saber es mas importante que lo que de hecho se sabe.
5. Nutrir y mantener conexiones es necesario para facilitar el aprendizaje continuo.

6. La habilidad para ver las conexiones entre disciplinas, ideas y conceptos en una

habilidad central.

7. La circulaciéon (conocimientos precisos y actualizados) es el intento de todas las

actividades de aprendizaje conectivista.
8. Latoma de decisiones es en si misma un proceso de aprendizaje.

Como se puede observar, estos principios pueden sustentar la interaccion que las

comunidades de practica proveen, a través de las redes sociales que los estudiantes




crean para acceder a las fuentes de conocimiento, compartir informacién y trabajar y

aprender de manera colaborativa (Méndez, 2016).

Comunidades de Préactica Virtuales
Johnson (2001 citado en Méndez 2016) define a las comunidades de aprendizaje

virtuales como “... networked communities that bridge time zones and geographical
locations. Network technologies allow, especially the internet, allow these virtual
communities to exist” (Méndez, 2016 p. 41), es decir comunidades en red que unen zonas
horarias y localidades geogréficas, donde las redes sociales, especialmente el internet,

permiten que dichas comunidades virtuales de practica existan.

Pallof y Pratt (1999 citado en Méndez 2016) describen los pasos para la creacion
de comunidades de practica virtuales (VCoP). De acuerdo a Méndez (2016), estos
autores sugieren que primero, debe establecerse el propdsito de la comunidad, asi como
el lugar de reunion. De igual forma, sugieren la eleccion de un lider y el establecimiento
de los roles del resto de integrantes de la comunidad, ademas de la implementacion de
un cédigo de conducta, Netiquette, sugiere Méndez (2016) puede ser adoptado como

para la formalizacion de la comunicacion en la VCoP).

Méndez (2016) agrega que los ambientes virtuales ofrecen, tanto a los estudiantes
como a los profesores, una gran variedad de opciones para experimentar el aprendizaje,
compartir conocimiento e interactuar con personas de otras culturas. Méndez afirma que,
en estos multiusuarios ambientes masivos las personas interactian en el mismo espacio
y al mismo tiempo, en diferentes contextos como en la vida real y en el mundo real
(Méndez 2016).

De acuerdo con Méndez (2016), establecer una VCoP ofrece oportunidades para
el desarrollo de los procesos cognitivos, asi como de las competencias comunicativas
dentro del marco del aprendizaje reflexivo y significativo, que permita al estudiante dirigir
y manejar su propio proceso de aprendizaje mediante su interaccién con otros, como se
espera, a través de las VCoP. Ademas, En dichos ambientes virtuales, los estudiantes y
los profesores pueden experimentar el sentido de estar en lugares donde, de otra

manera, no pudieran estar, y tener la oportunidad de mejorar habilidades comunicativas,




cognitivas y sociales para la solucion de problemas, el establecimiento de roles y
desarrollar trabajo colaborativo (Méndez, 20016).

Conclusiones

Hablar de sistemas sociales de aprendizaje, por lo que se ha expuesto con
anterioridad, resulta complicado de alguna manera, ya que esos sistemas implican tratar
de entender el comportamiento del ser humano. Sin embargo, el andlisis de las diferentes
teorias de aprendizaje, asi como del comportamiento humano han permitido lograr un
acercamiento al entendimiento de la manera como dichos sistemas funcionan. Los
argumentos de cada uno de los autores aqui mencionados, presentan sistemas de

creacion de comunidades de practica muy similares.

Vasquez (2011) por ejemplo, propone una serie de pasos para la creacion de las
CP que se relacionan mas con el factor de la integracién de los miembros de la misma y
de la definicién de sus roles. Por otra parte, Wenger (2002) propone una perspectiva mas
social, donde integra tanto elementos de la interaccibn humana como aspectos
directamente relacionados con las competencias objeto de la creacion de la CP, ademas
de los recursos y las normas que puedan apoyar el éxito de la empresa que la CP va a
realizar. A su vez, Barros et al. (2004), proponen un modelo estructural que permite
identificar los elementos necesarios para el funcionamiento de una CP como un sistema
social de aprendizaje, de igual manera, este modelo permite entender la interaccion que
se desarrolla dentro de dichos sistemas otorgando con esto una perspectiva mas amplia
y general de los elementos que deben interactuar entre si para el logro de la creacién de
una CP.

Al parecer, las dimensiones que Wenger (2000) propone como parte integral de
una CP tienden a ser mas profundas y por lo mismo, pudieran ofrecer un espectro mas
amplio que permita entender el mecanismo de estas estructuras sociales de generacion
del conocimiento. Por otro lado, el modelo que Barros et al. (2004) presentan sugiere un
mecanismo mas simple y practico para la implementacion de una CP, y de alguna forma
apropiado para ser adaptado y aplicado en diferentes contextos educativos,

empresariales o sociales.




Finalmente, Méndez (2016) afirma que, considerando las teorias de aprendizaje
significativo que se fundamentan la interaccién y el trabajo colaborativo para el desarrollo
del perfil que un profesionista debe tener en su repertorio para enfrentarse a un mundo
globalizado, la creacién de comunidades de préactica virtuales fomenta el desarrollo y la
transmision conocimiento mediante la interaccion de los miembros de dichas
comunidades. A du vez, concluye que, el tener miembros de educacion superior
participando en comunidades de practica virtuales donde las instituciones ofrezcan
plataformas que permitan la interaccion con pares, quienes pueden ser de otros paises
y tener, por lo tanto, diferentes antecedentes, experiencias y habilidades, pero que a su
vez, tengan el interés y el entusiasmo de conocer a otros pares, discutir temas de interés
comun, asi como practicar y compartir sus conocimientos para su desarrollo personal y

profesional (Méndez, 2016).

A manera de comentarios finales, y como posibles temas de futuras
investigaciones, se pueden plantear una serie de cuestionamientos con respecto a los

retos que las CP enfrentan el futuro:

1. ¢Cudl seré el rol que los profesores y las instituciones tendran que adoptar para
poder promover la creacién de Comunidades de Practica, ya sea presenciales o

virtuales, como sistemas sociales de aprendizaje dentro y fuera de las aulas?

2. ¢Cuales seran las politicas que el sistema de Educacién Superior tendria que
adoptar para poder mantener el ritmo con aquellos sistemas que ya han
implementado las Comunidades de Practica como parte de sus politicas

educativas?

3. ¢Como sera posible garantizar los aspectos de la calidad, la equidad, la igualdad

dentro de las Comunidades de Préactica?

4. ¢Quién determinara los procesos de evaluacion del funcionamiento y de los

resultados de dichos sistemas de aprendizaje?

5. ¢Como pueden los profesores y estudiantes usar las TIC dentro de las
Comunidades de Practica como herramienta que les permita lograr los objetivos

planteados?
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Resumen

Pensar en la trasformacion de los escenarios para el aprendizaje es un nuevo reto
gue ha de incidir en el manejo de las emociones y la posible ansiedad ante las tareas y

responsabilidades.

La incorporacion de nuevas herramientas diversificando las actividades con
velocidad, nos enfrenta a nuevas generaciones y situaciones, toda vez que, el contexto
demanda al educador ser creativo y versatil, pero no perder los propésitos marcados en

planes y programas.

Trabajar en modalidades como online, hibridad y a distancia; han sido punta de
lanza, para el uso de herramientas que den soporte a dichos escenarios, que van desde
simples herramientas de la misma paqueteria de office que antes no utilizabamos hasta
sistemas de gestion como plataformas (LMS).

Pero lo mas importante para el autor de este capitulo, es buscar la sinergia entre
innovacion, participacion y la colaboracion de los actores cercanos al alumnado, para

sumarse a la construccién del aprendizaje significativo.

Introduccion

A partir de la necesidad de permanecer en casa y las recomendaciones de
autoridades y expertos como la Sociedad Espafola de Pediatria Extrahospitalaria y
Atencion Primaria (SEPEA), que cita “lo mas importante como padres, mas que dar
consejos, hay que dar ejemplo, haciendo ejercicio fisico en familia” (SEPEA, 2020),
partiendo de esta idea, como docente y educador fisico recae la responsabilidad de

repensar en una propuesta de actividades para llegar a los hogares. Desde esta
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concepcion, se presenta un gran reto, puesto que las actividades deberan de permitir

una préctica sencilla y aplicable en diversos contextos.

Considerando el plan y programa vigente para la asignatura de Educacion Fisica,
y encaminados hacia uno de los rasgos del perfil de egreso “Atencion al cuerpo y la
salud”, se plantean actividades interactivas, juegos, ficheros y aventuras con un disefio
dinamico para su aplicacion, en donde las principales consideraciones para su aplicacion
han sido el espacio, los recursos y los materiales que ya se poseen en casa, asi como,
el acompafamiento necesario y prioritario, en busca de que el alumno “Resuelva retos y
desafios mediante el uso creativo de sus habilidades corporales” Aprendizajes Claves
(Secretaria de Educacion Publica 2017, p. 26).

Derivado de lo anterior, se propone el uso de un tablero en Classroom, para
facilitar la organizada de contenidos, el acceso desde multiples dispositivos de cualquier
ubicacion geografica y hora, proporcionar herramientas flexibles para el desarrollo de
actividades ludicas e interacciones con diferentes estimulos auditivos y visuales que
mantenga a los alumnos en constante interés y movimiento, brindando asi la oportunidad
de reforzar capacidades cognitivas de orden superior, mecanismos de percepcion, y
habilidades fisico-coordinativas, sin descuidar los requerimientos de su etapa infantil,
para favorecer un desarrollo integral y a la vez aprovechar lo que se posee en la realidad
inmediata dentro el contexto familiar, como los son; el tiempo, las emociones, los
recursos, la informaciéon o vivencias adquiridas previamente, entre otras, siendo una

propuesta retadora y trasversal a otras asignaturas.

Motivacion vs ansiedad

El tema de las emociones es un factor de interés que deberia ser prioritario en el
espacio escolar y los hogares como parte fundamental del desarrollo humano, “el
desarrollo emocional, hoy dia, tiene un valor invaluable para hacer frente a una sociedad
avasallante, convulsionada y competitiva, generadora muchas veces de la pérdida de

salud y de principios valoricos universales” (Mulsow, 2008, p.61).

El aprendiz en edad temprana es libre y el alumno se muestra feliz de explorar,

también es una realidad, que no todo ser humano canaliza sus emociones de la misma




manera, por lo cual, al ser parte de su maduracion e influir directamente su contexto tanto
escolar como familiar, cada individuo muestra diversas respuestas ante las situaciones

y tareas asignadas, llegando e incluso a presentar ansiedad.

La ansiedad en el contexto escolar puede ocurrir debido a una serie de
situaciones. En ese ambiente, el nifio esta expuesto a las relaciones interpersonales con
adultos y nifios y a eventos sociales que requieren cierta capacidad de adaptacion
(Cecilio et al., 2014).

Ante este nuevo contexto al que nos enfrenta, actualmente hay necesidad de
resolver otros retos en el ambito educativo, la educacion emocional ha de ser un eje
rector para el aprendizaje, desde la tesis que afirma que un cerebro motivado es un
cerebro mas activo y dispuesto a aprender. Es una realidad que la motivaciéon es
indispensable y juega un papel fundamental entre el querer y el hacer de un individuo.

De acurdo con Pekrun (1992), los efectos que las emociones positivas y negativas
tienen sobre las tareas escolares, es una alta influencia en la motivacion académicay en
las estrategias cognitivas como la adquisicion, almacenamiento o recuperacion de la

informacion del estudiante, y por tanto en el aprendizaje y el rendimiento escolar.

Desde la perspectiva del autor, la motivacion intrinseca es aquella que provee el
propio sujeto, que esta bajo su control y puede autor reforzarse, y cuando se disfruta
ejecutando una tarea se induce una motivacion intrinseca positiva; incluso, en aquellas
emociones positivas que no estan directamente relacionadas con el contenido de la tarea
pero que proporcionan satisfaccion, pueden ejercer también una influencia positiva en la

motivacion intrinseca.

Por lo tanto, el propésito de este capitulo es destacar la importancia de las
emociones, su impacto en el aprendizaje y como a travées de la motivacion empoderamos

al aprendiz para el logro de sus tareas a la vez de disminuir la ansiedad.

Como antecedente de esta tesis, encontramos que, en la nueva propuesta
curricular a nivel nacional para la Educacién Bésica, la educacién emocional se presenta

como parte fundamental de la carga lectiva para todos los niveles, asi mismo, propone




en la organizacién del programa, el Area de Desarrollo Personal y Social, para tratar la
Educacion Socioemocional considerando la naturaleza de las emociones, clasificacién y

funcidn, dentro de las etapas del desarrollo con un enfoque pedagadgico.

Desde un marco internacional y a través del Objetivo de Desarrollo Sostenible N°.
4, Educacion de Calidad expuesto en la agenda 2030, se busca una atencion al

desarrollo cognitivo, linguistico, social, emocional y fisico.

Bisquerra (2000, p. 243) define la educacion emocional como:

Un proceso educativo, continuo y permanente, que pretende potenciar el
desarrollo emocional como complemento indispensable del desarrollo
cognitivo, constituyendo ambos los elementos esenciales del desarrollo de
la personalidad integral. Para ello se propone el desarrollo de
conocimientos y habilidades sobre las emociones con el objeto de
capacitar al individuo para afrontar mejor los retos que se planten en la vida
cotidiana. Todo ello tiene como finalidad aumentar el bienestar personal y

social.

Entendida la educacion como un proceso para la formacion de los educandos que
se involucra dentro de una triada docente, padre de familia y alumnos, hoy dia, la
trasformacion de los escenarios de aprendizaje nos ha puesto en puerta nuevos retos
para todos, de tal forma, que tanto educadores como padres de familia han de ampliar
su mirada y ver mas alla del aprendizaje mismo, dandose la oportunidad de integrar en

el desarrollo, multiples acciones cognitivas, como fisicas y de bienestar emocional.

La influencia de las emociones en el aprendizaje esta presente y serd un punto
de partida. “Para que un recuerdo se consolide en nuestra memoria, necesita de lo

fundamental: estar asociado a una emocion” (Logatt (S.f), p.6).

A lo largo de la existencia humana nos nutrimos de aprendizaje infinito, dicho
aprendizaje con el paso del tiempo se olvida o almacena segun las necesidades y

significados, por lo cual, solo algunas partes perduran en nuestros recuerdos, ya que las




emociones estaran de por medio como responsables de que esto suceda. El aprendizaje
qgue se genera dia con dia o dentro de los escenarios escolares son experiencias
asociadas a emociones que generan sentimientos, estos pueden ser positivos 0 ho muy
agradables, entonces, aquellas experiencias de agrado como alegrias o situaciones que
provocan orgullo serdn acumuladas, pero también las que nos dan tristeza o miedo, ya

gue son loso vinculo para que el aprendizaje se guarde en la memoria.

De acuerdo con la Mtra. Emiliana Rodriguez, los procesamientos de la informacion
cuando hay sucesos importantes en nuestra vida, se dan a través de las emociones y
activan respuestas fisiolégicas y mentales en relacion a dicha actividad que se desatan
en una conducta, por otro lado; valoramos los resultados de dicha emocién destacando,
por ejemplo, el entusiasmo. Cuando el educando se siente entusiasmado, la actividad le
atrae y lo atrapa haciendo que este se involucre, al igual que cundo se pierde el interés

no lo llevara a la adquisicion del aprendizaje.

Si una situacion nos genera miedo impide o bloque las capacidades cognitivas

anulando la capacidad de aprender.

Como educador coincido y me apoyo en la siguiente afirmacion... los docentes
debemos intensificar dichas situaciones que generan emociones positivas en los
educandos (Garcia & Doménech, 2002), por lo cual; el objetivo principal es brindar las
herramientas necesarias a los alumnos para la identificacion y autorregulacion de las
emociones en funcidén de crear e implementar estrategias para un nuevo camino en el

plano de la educacion socioemocional.

Dentro de los objetivos particulares en el arte de planificar su ambiente de
aprendizaje el docente busca:

e Encontrar un interés por socializar para favorecer la expresion oral y/o escrita
e Provocar la investigacion para propiciar lectura, analisis, sintesis, y redaccion.
e Buscar la colaboracién entre alumnos o familiares para el logro de metas en

comun de sus intereses y que impactan en el aprendizaje.




¢.,Como tratar las emociones?
A continuaciéon (Tabla 1), se presenta una propuesta sencilla, en la cual se
integran algunas estrategias que no son prioritarias de ningun nivel, desde la concepcion

de la adecuacion o adaptacion, cada una de las propuestas es factible de ser trasformada

para responder a las necesidades de cada contexto.

Tabla 1.

Propuesta de estrategias para favorecer la educacion socioemocional.

Propésito

Aplicacién practica

1. Crear estrategias para la expresion, la
regulacién y la gestién de las emociones; el
reconocimiento de las causas y efectos de
la expresion emocional; la tolerancia a la
frustracion y la templanza para postergar

las recompensas inmediatas.

Disefio de un taller de expresiéon con la
tematica “Mi mejor amigo”, con el propésito
de que los participantes reflexiones, se
expresen y a la vez comunique lo que les
agrada y lo que no, provocando asi una

coevaluacion en pares.

2. Desarrollar formas de comunicacion

asertiva y escucha activa.

Implementacion de circulo de dialogo,
“Charlas compartidas”, con el propdsito de
expresar anécdotas relevantes y que a la
vez rescaten un aprendizaje socializado y
se favorezca tanto la comunicacion como

la escucha activa.

3. Comprender al otro de manera empatica
y establecer relaciones interpersonales de
atencion y cuidado por los demas, mirando

mas alla de uno mismo.

Campafia “Hoy te ayudare”, permitir que

los participantes identifiqguen las
necesidades de otro y planeen como seran
abordadas para su atencién, ya sea en

casa o espacio aulico.

4. Fortalecer la autoconfianza y la
capacidad de elegir a partir de la toma de

decisiones fundamentadas.

Implementar la adecuacion de “Analisis
FODA” grafico o escrito, lo que permitira
autoevaluar las capacidades y habilidades

y como efecto lateral autoconfianza.




5. Aprender a escuchar y a respetar las
ideas de los otros, tanto en lo individual
como en lo colectivo, para construir un

ambiente de trabajo colaborativo.

Implementar temas de interés en sesiones
de “Debate” a partir de cortometrajes, a
modo de preparacion ante el trabajo

colaborativo.

6. Cultivar una actitud responsable,
positiva y optimista, y una percepciéon de

autoeficacia tal que le permita al educando

Trabajar “Proyectos colaborativos” que
deje por sentado las responsabilidades a
cada

integrante con el propdsito de

mantener la motivacion para | optimizar los recursos tanto humanos como
desempefiarse con éxito en sus | materiales para un fin comun y a beneficio
actividades cotidianas. de todos.

_ | Crear historietas de “Mi otro yo’,

7. Favorecer la capacidad de resiliencia _ _ o
_ _ favoreciendo la identificacion de

para enfrentar las adversidades y salir de _ _ _
adversidades, posibles soluciones vy

ellas fortalecidos. _
respuestas ante dichos eventos.

Crear carteles “Mas seguro si siento

8. Minimizar la vulnerabilidad de las

emociones para evitar el estrés, la fatiga, la | uerido’, hacer uso de la tecnologia e
involucrar a los propios educandos Yy
de

implementacion, seguimiento y evaluacion

inactividad, falta de comunicacién y la

padres familia en la creacion,

ansiedad, entre otros.

de resultados.

Nota: El contenido de esta tabla, es una propuesta de estrategias dirigidas a padres de familia y enfocado
a favorecer la educacion socioemocional, para la gestion del trabajo en casa, recuperado de programas
emitidos por la Secretaria de Educaciéon Publica (SEP) Educacién socioemocional y Habilidades

socioemocionales.

¢, Como tratar la ansiedad?

Si bien es cierto, el nuevo contexto ha sido una transicién para los docentes, de
igual forma para los padres de familia y alumnos, podemos afirmar que las estrategias
van mas alla de buscar aprendizaje, puesto que, en los hogares se impacta en habitos y

la convivencia para la mejora del desarrollo del ser humano en todos los sentidos.




A continuacién, se presenta una serie de propuestas a los padres de familia, como
apoyo para mejorare la dinamica en los hogares, en referencia a las tareas escolares, el

uso de dispositivos electronicos y el efecto emocional de las mismas.

Roles

Los nifios, nifias y adolescentes (NNA), podrian no solo notar el estrés en su
entorno, sino replicarlo, por lo tanto, como docente y padre de familia, se debera revisar
sus propios niveles de ansiedad y utilizar los mecanismos adecuados para mantenerse

tranquilo, asi el educando se tornara mas receptivos y tratara de imitar las conductas.

Rutinas flexibles

Una rutina en este momento puede ser un refugio emocional en el sentido de crear
mayor apego entre familiares y reforzar habitos en casa. Organizar actividades en
conjunto los mantendra mas activos y ocupados, con una mente alerta, mayor estructura
lo que favorece una actitud positiva por la adquisicién de sensaciones como logro y

satisfaccion por cumplir las tareas.

Conexion social

Brindar la oportunidad de utilizar plataformas de comunicacién en tiempo real,
ayuda a las personas a mantener instancias de socializacion virtual, que, si bien no
supera a la presencialidad, da confort, sensacion de cercania, permite reforzar y dar
significado a la persona siendo un recurso necesario para una salud integral,

considerando la comunicacién, convivencias (en la virtualidad) y salud mental.

Cuidado personal
Es momento de valorar el cuidado personal no importando ser nifio o adulto,
simplemente tomarse un momento para ellos, atender su higiene personal; jugar, ver o

leer algo que les agrade, meditar en familia, conversar.

Nueva normalidad

La concepcidon temporal en nifios, nifias y adolescente (NNA) es distinta a la de
los adultos, entonces necesitamos dejar de decirles que la pandemia y el encierro
acabaran pronto. El significado de la palabra “pronto”, es una accion inmediata, es la

concepcion de la temporalidad en el aqui y ahora, por ejemplo, como cuando les decimos




dame un minuto, de tal forma que, al no tener con claridad la informacién sobre la
evolucién de la situacion sera complica comprender como se ha modificado la dinamica

social.

Adaptacion ala virtualidad

Los educandos han venido trabajando la sesion de Educacion Fisica bajo una
estructura did4ctica en la escuela que es normada por horarios y dias establecidos,
también es cierto que la guia para todo ello ha sido por parte de un especialista en la
materia, y hoy dia, al vivenciar un contexto cambiante, ha sido necesario transpolar las
practica educativas a los hogares en donde se han rotos los esquemas y se presentan

dinamicas y necesidades diversas.

Retomar el trabajo en casa y dar continuidad a la planificacion no es una tarea
facil, partiendo de las premisas de la asignatura misma, en donde la Educacion fisica se
basa en el movimiento y la interaccién social bajo estilos de ensefianza participativos
gue den la posibilidad a nifios, nifias y adolescentes (NNA) de vincularse activamente en
las sesiones y no solo como un receptor de las mismas, asi lo plantean Taborda et al.
(1998, p. 45)

Préacticas corporales que van mas alla, que le dan sentido a un ambiente
de libertad donde los estudiantes tienen la oportunidad de interactuar y
superar sus deficiencias motrices [...]. Ademas, buscaran desarrollar entre
otros los siguientes dmbitos: capacidad comunicativa, capacidad creadora,

capacidades fisicas, capacidad de convivencia.

Por lo anterior, en este nuevo contexto la aplicacién de otras metodologias, el uso
de herramientas tecnologias y plataformas educativas, el uso de cuadernillos
interactivos, fichas guia, juegos y actividades interactivas para el trabajo en linea, han
sido propuestas para la crear ambientes virtuales de aprendizaje flexible, con el Unico
proposito de brindar secuencias organizadas para la construccion de saberes a través
de una curva natural de aprendizaje que involucra la activacion y movilizacion de

conocimientos previos, la asimilacion, el desarrollo o incremento de capacidades fisicas




coordinativas y condicionales a través de la solucién de retos motores, asi como, la
reflexion y retroalimentacion consensuada con los acomparfantes en casa, finalizando
con un proceso de evaluacion, cabe mencionar que el acompafante es una parte

fundamento para el logro del proceso de asimilacion, socializacion y aprendizaje.

En esta trasformacién que se vive, es evidente que se debe presentar un ambiente
de aprendizaje con una estructura sencilla, de facil acceso y que por si solo ofrezca las
herramientas necesarias para lograr que el padre de familia o tutor sea capaz de brindar

la guia y el apoyo necesario, que logre dar la asesoria y asegurar el avance de su hijo.

A partir de esta necesidad, se busca que el tutor supere las barreras y domine las
aplicaciones, para obtener resultados positivos que favorezcan a todos considerando sus

propios intereses para enriquecer el desarrollo de los nifios.

“El desarrollo psicomotor significa la adquisicién progresiva por parte del
nifo de cada vez mas habilidades, tanto fisicas como psiquicas,
emocionales y de relacion con los demas. El desarrollo psicomotor de los
hijos lo viven los padres con igual o con todavia mas interés que su

crecimiento fisico” ... (Cabezuelos & Frontera, 2012, p. 12).

El nivel de desarrollo, la diversidad de grados atendidos, las costumbres en casa
y la dinamica familiar, asi como, el conocimiento o dominio de las herramientas
tecnolégicas, sumado a la posibilidad de acceso a internet, han sido la mayor
problemética a la que nos enfrentamos como docentes. Es claro que no todas las familias
hicieron un alto, puesto que; para algunos sectores el trabajo continu6é su rumbo, por lo
gue tener a los hijos en casa y ser corresponsables de su avance fue algo que se torné

complicado para los padres de familia.

Plantear objetivos que den direccion a nuevos proyectos en la virtualidad ha sido
ademas de un reto una nueva forma de ver la ensefianza, sin embargo, lo mas complejo
en este proceso es mantener un eje rector para no perder el sentido y focalizar al os

alumnos como la prioridad de la comunidad educativa.




La riqueza de la experiencia ha sido un aprendizaje mas alla de la naturaleza de
la asignatura, puesto que involucro autoridades de Educacion Fisica, Director,
representantes de grupo, padres de familia, docente y como principal actor a los
alumnos.

Dentro de los objetivos planteados se ha considerado; a) una constante
comunicacion con el padre de familia a través de la misma plataforma y grupos de apoyo
como tablero de aviso en WhatsApp, b) participacion e interaccion en la plataforma
educativa seleccionada para la asignatura, c) apoyo en otras plataformas
complementarias para compartir videos, realizar actividades interactivas y ludicas, y d)
evidenciar el trabajo mediante un portafolio de experiencias.

A continuacion, se comparten algunas reflexiones de la experiencia adquirida
durante la aplicacién e implementada de la estrategia para el aprendizaje virtual, una

adaptacioén en la asignatura de Educacion fisica:

Para la comunicacion y acompafiamiento a educandos se realiza disefio de un
aula en Google Classroom, espacio virtual en el cual se facilitd el acceso a proyectos,
formularios, videos, ficheros de actividades, musica, ejercicios, juegos interactivos e

instrumentos de evaluacion.

La utilidad de dicha herramienta fue un factor que detono de una simple recepcion
de informacion a un sistema de comunicacién complejo, brindando oportunidad de

atencion 24/7, es decir;

El modelo de comunicacion vertical y unidireccional de la sociedad
industrial y de los medios de comunicacién de masa, de hecho, ha sido
reemplazado por uno horizontal y multidireccional, en el que los individuos
son tanto productores como consumidores de contenido, tanto emisor

como receptores (Cervi, 2019, p. 98).

Entonces, con la ausencia de un protagonismo de docente experimentamos todos
ser parte de una comunidad virtual. La principal estrategia ha sido llegar tanto a docentes

como a padres de familia con una comunicacion clara y directa a través de la plataforma,




en donde los representantes de grupo han sido un apoyo y enlace indispensable para

bajar informacion.

A partir del disefio de un tutorial para el ingreso al Tablero de Classroom, se
conforman los registros de los participantes con las inscripciones de 1° a 6° grado, dicha
respuesta se ha incrementan tomando como referencia el ciclo escolar (2020-2021),
podemos afirmar que ademas de elevar la cantidad de alumnos inscritos también se
alcanzaron dichos numeros con mayor rapidez en el ciclo escolar (2021-2022), dejando
por entiendo, que tanto padres de familia como alumnos se han familiarizado con la

interaccion en dichos espacios virtuales (figura 1).

Figura 1.

Comparativa de alumnos inscritos en Classroom.

Escapes en movim... i | Educacion Fisica
Autor: Noemi Medina Aprendizaje en movimiento

304 alumnos 358 alumnos

Nota: La comparativa que se presenta en esta figura, evidencia el registro de alumnos inscritos para la
asignatura de Educacion Fisica en los Tableros de Classroom con referencia a los Ciclos Escolares (2020-
2021) y (2021-2022).

Para la organizacion con los padres de familia se integraron grupos de WhatsApp,
con el propésito de brindar un espacio complementario al correo electrénico y el tablero
de la misma plataforma de Classroom, favoreciendo el uso de otras herramientas

contextualizadas a la experiencia de la comunidad educativa (figura 2).




Figura 2.

Tableros de avisos.
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Nota: Las caratulas que se presentan en esta figura, muestran la organizacion de grupos de WhatsApp
creados para padres de familia durante el Ciclo Escolar (2021-2022).

En este punto, nos enfrentamos a limitaciones que enfrentaron algunos padres de
familia ya que no contaban con equipos de computo o contrato de internet mensual y su
acceso a las sesiones y actividades se daba a través de celulares con fichas de prepago,
por lo cual, se implementd una propuesta de intervencion diferencia inicamente para el
envio y recepcion de contenidos y evidencias, ya que para ambos grupos se aplico la
misma metodologia, el ajuste radico en las siguientes acotaciones; los padres de familia
gue decidieron acceder a través de la plataforma Classroom visualizaron las aventuras
en linea (lecciones interactivas) y descargaron materiales de trabajo (fichas) y quienes
presentaron dificultades de accesibilidad lo realizaron a través de celulares (cuadernillos

interactivos integrales).

Se logro identificar en el ciclo escolar (2020-2021), que algunos de los padres de
familia y alumnos que fueron miembros del grupo de apoyo (trabajo por celular), mas que
la limitacidon a las herramientas o el acceso, manifestaron dificultades para seguir pasos,
miedo al error, frustracion ante inconvenientes y desesperacion por no conocer el manejo
de las herramientas para realizar las tareas asignadas. Para el ciclo escolar 2021 — 2022,
el grupo de apoyo ha sido utilizado como Unica via para dar seguimiento, este medio es

exclusivamente para avisos, comentarios, dudas, acompafiamiento y tutoria.




En cada ciclo escolar el trabajo se planifico de la misma manera e incluso los
padres de familia quienes tienen hijos en grados diferentes no fue necesario mas alla de
dirigirse a la seccion correspondiente, una de las virtudes del disefio ha sido
precisamente que los alumnos puedan trabajar de forma colaborativa con padres de
familia, hermanos, primos y/o acompafante a fin de resolver y socializar las experiencias

gue han sido centradas en problematicas de la vida.

En la plataforma se encuentra la ruta de aprendizaje y los calendarios
correspondientes para cada ciclo (Figura 3), haciéndole saber a cada familia la
flexibilidad y libertad para organizarse de acuerdo a sus espacios, necesidades y

recursos.

Figura 3.

Ruta de aprendizaje proyecto ler periodo.
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Nota: Esta figura es un ejemplo de ruta de trabajo para dar seguimiento al proyecto del primer periodo,
durante ciclo escolar (2021 — 2022).

A continuacion, se describe la propuesta de intervencion, iniciando con una ficha
de activacion (Figura 4), sin embargo; la base del proyecto se encuentra en los
cuadernillos de trabajo con la propuesta de actividades secuenciales en funcién de un
aprendizaje esperado. Todas y cada una de las actividades, plantean en su estructura el
trabajo con musica, desafios motores y de forma adicional actividades de reforzamiento
con plantillas que han de ser la evidencia de las experiencias, asi como los instrumentos
de evaluacion. Recordemos que “la musica aumenta el numero de conexiones

neuronales en el cerebro durante el desarrollo estimulando, por lo tanto, las actividades




verbales. También ayuda a los buenos habitos de estudio y en la comprension de las
matematicas” (Rojas,2009, p. 36).

Figura 4.
Tablero de Classroom contenido y ficha de trabajo.
ACTIVIDADES PRIMER PERIODO
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Nota: Esta figura, muestra cdmo se presentan los contenidos para la exploracién en linea y la ficha de

trabajo que deben descargar los alumnos para trabajar en casa.

Esta asignatura busca en todo momento que la construccion favorezca la
transversalidad con otras asignaturas, por lo cual;, en esta ocasion fueron disefiadas
actividades ludicas interactivas en donde se converge con la lectura de comprension, el
lenguaje escrito, resolucion de problemas, conocimientos del medio natural o ciencias y
elemento del cuidado de salud, entre otros, con el fin de “innovar en metodologias
emergentes que intenten incorporar en sus clases estrategias que aumenten la
motivacion y el compromiso de proporcionar todas las herramientas y recursos posibles
gue favorezcan el aprendizaje auténomo y significativo de sus alumnos” Ortiz-Col6n et
al. (2018, p. 2), en busca de la sinergia que de pie al desarrollo de habilidades para el
manejo de la tecnologia a la vez de crear expectativas y emociones para incrementar la

participacion ( Figura 5).




Figura 5.
Tablero de Classroom actividades ludicas e interactivas.
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Nota: Esta figura, muestra como se presentan las actividades ludicas e interactivas para la exploracién en

linea y la ficha de trabajo que deben descargar los alumnos para trabajar en casa.

Para el cumplimiento de la carga horaria de la asignatura, el trabajo ha sido
dosificado para realizar una sesion sincrénica via Meet, con una clase organizada en 3
momentos paras la adquisicion de aprendizaje socializado y ejercitar en plenaria,
también una sesion asincrénica a través del Tablero Classroom con una participacion
flexible en linea, por lo cual, los padres de familia y los alumnos de manera conjunta
deberan esforzarse por integrar su carpeta de evidencias, de tal forma que, con el
seguimiento permanente y el monitoreo de las plataformas se dio un registro de avance

y participaciones (Figura 6).

Cabe mencionar que la aplicacion de este proyecto ha brindado oportunidades
para acercar a las familias entre ellos y con el docente mismo, descubrir nuevas
habilidades poniendo en juego conocimientos formales y empiricos, enriqueciendo en
todos los sentidos desde su vocabulario hasta competencias tecnoldgicas y se genero
una sinergia de aprendizaje con el apoyo de todos.




Figura 6.

Interaccion docente, padres de familia y alumnos.
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Nota: Esta figura, muestra las distintas interacciones con padres de familia y alumnos a través de mensajes
“privados en Tablero de Classroom y chat de WhatsApp.

Para el registro de la participaciéon se utilizan formularios por sesién, por ejemplo,
en el caso de primer ciclo, los alumnos son supervisados y los padres de familia les

brindan apoyo en casa para responder (Figura 8).

Figura 8.

Registro de asistencia a sesion sincrénica via Meet.

Sesion 1. Primer ciclo (1°y 2°)
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Nota: Esta figura, presenta el registro de asistencia durante una sesion virtual sincrénica con alumnos de

1A | 13 alumnos

1C | 10 alumnos

2A | 22 alumnos

|
|
1B | 13 alumnos |
|
|
|

2B | 17 alumnos

ler ciclo integrado por cinco grupos de 1°y 2° grado.

A continuacion, se presenta como ejemplo la evidencia del trabajo enviado por los
alumnos, en el ciclo escolar (2021-2022) la inscripcion es de 357 participante de los
cuales presentaron su trabajo 351 alumnos, se puede observar que existen 5 entregas

tardias y 1 asignacién, nimeros que nos permiten identificar que hay una excelente




respuesta a la estrategia presentada para el desarrollo de habilidades en la virtualidad
(Figura 9).

Figura 9.

Pantalla de tarea en Classroom.
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Nota: Esta figura, muestra la estadistica del registro de actividades entregadas, asignadas y evaluadas
dentro del Tablero de Classroom.

A pesar de las diversas barreras manifestadas en la comunidad educativa de la Esc.
Primaria Herman Harris Fleishman en su Turno Matutino, podemos afirmar que la
participacion en el Tablero de Classroom es de un 87%, siendo un 13% el alumnado que
se encuentra en riesgo para alcanzar los aprendizajes clave de la asignatura, sin
embargo, se tiene conocimiento que si asisten a las sesiones del maestro de grupo y
otros se encuentran con familiares o su ubicaciones geogréaficas esta alejada a sus
hogares debido a la contingencia sanitaria, por lo cual no tienen acceso a internet en este

momento.




Figura 10.
Registro estadistico inicial

ESTADISTICA CICLO ESCOLAR 2021-2022
GRADO GRUPO HOMBRE MUIJERES TOTAL

1° "A" 12 12 24
1° "B" 14 9 23
1° " 13 11 24
2° "A" 12 23 35
2° "B" 17 16 33
3° "A" 13 17 30
35 "B" 13 17 30
4° A" 18 21 39
4° "B" 21 16 37
5° "A" 19 16 35
5° "B" 19 16 35
6" A" 19 15 34
6° "B" 17 16 33

412

Nota: Esta figura, muestra un registro simple de la estadistica correspondiente al alumnado inscrito en el
ciclo escolar 2021- 2022 de la Esc. H. H. Fleishman, T.M.

Se debe enfatizar que el apoyo de los padres de familia hace la diferencia para
este logro, el proyecto del Tablero ha sido disefiado para atender alumnado de 1° a 6°
grado, por lo cual es vital su acompafiamiento y es digno de resaltar que sin ellos esto

no seria posible (Figura 10).

Conclusiones
Las conclusiones seran presentadas desde dos aristas la percepcion del estado
emocional y la corresponsabilidad con las familias para la adquisicion de aprendizaje.

Referente al estado emocional, en la actualidad, el alumnado se encuentra en los
hogares con una situacion de incertidumbre y encierro provocado por la pandemia, lo
gue podria jugar un rol importante en el aumento de casos de ansiedad infantil, por lo
tanto, la salud desde la concepcion de un equilibrio en lo emocional, fisico y cognitivo,

se ha vuelto un tema de gran importancia.




Brinda apoyo emocional a los miembros del hogar permite mantener los niveles

de estrés mas bajo, de tal forma que se minimizan los casos de ansiedad.

Dentro de los alcances de esta propuesta podriamos afirmar que tanto docentes
como padres de familia, debemos implementar estrategias que permitan el fomento del
didlogo abierto y ser constantes con un acompafiamiento que aminore los sintomas de

la ansiedad en cuarentena.

Las posibles limitaciones podrian ser la misma desmotivacion o falta de interés de
las familias, para contener las recomendaciones del docente y llevar a cabo las acciones

para alcanzar los logros propuestos.

Dentro de las ventajas desde ambos angulos, habra una mayor respuesta y mejor
actitud ante el trabajo y las posibles desventajas podria ser la planificacién estructurada

y el aumento del tiempo invertido.

Para futuros estudios, se considera el impacto del didlogo para la mejora de la
actitud o bien la implementacién del juego con un enfoque totalmente pedagdégico, hacia

un bienestar emocional.
Para finalizar la primera parte de las conclusiones,

El mundo estad lleno de personas con capacidades de sobra en lo
intelectual, pero que no tienen empatia, padecen estrés cronico o, teniendo
todo el éxito posible, no consiguen encontrar la felicidad. A su vez, seguro
gue has conocido personas sin estudios, con un desarrollo intelectual
humilde y que, sin embargo, son célidas, acogedoras y llenas de sentido
comun. (Bilbao 2015, p. 29)

Dando continuidad a la segunda parte de las conclusiones, tanto la ensefianza
como el aprendizaje es tarea de todos, la toma de conciencia, dar importancia a las
emociones y su efecto en el aprendizaje, ha brindado las herramientas necesarias para
satisfacer necesidades y hacer felices a nuestro nifios, niflas y adolescentes (NNA)
desde nuestro nuestras posibilidades y contexto con adecuada participacion para abonar

a su desarrollo integral en la vida.




Respecto a la respuesta de las familias se puede expresar que, a diferencia de lo
esperado, se reflejé una mayor participacion en los grados de 1° y 2° que integran el
primer ciclo, o que ha sido un gran alcance, para los alumnos de 3° y 4° grado quienes
conforman el segundo ciclo, se afirma que mantuvieron su permanencia y participacion,
ya que se encuentran reforzando conocimientos y habilidades que se adquirieron en el
ciclo anterior. Por otro lado, en el caso de 5° y 6°, ya no se trabajé por ciclo y fueron
divididos los grados, a fin de dar mejor acompafiamiento y respuesta a las necesidades

de los educandos.

Haciendo una reflexion de la evolucion de la situacion social y el panorama para
las escuelas hacia el inicio del proximo ciclo escolar, a partir de esta experiencia se
comparte que podriamos estimar un ajuste en las estrategias e implementar nuevamente
el uso de la plataforma con las mejoras pertinentes, utilizar las cifras recabadas para
estudios posteriores e incrementar el uso de herramientas tecnoldgicas como parte de
las actividades que fortalecen la autonomia y dar paso a la adquisicion de nuevos

aprendizajes en la virtualidad.

Las ventajas detectadas han sido més all4 de la practica fisica, la participacion y
el acompafamiento de la familia, una amplia comunicaciéon mediante las diversas vias,
la interaccion con herramientas tecnoldgicas y la responsabilidad para gestionar el
trabajo y los tiempos en casa para avanzar con las fichas de trabajo. Como parte de las
desventajas identificadas no todos los padres se involucran debido a diversos factores
sociales, econémicos, de tiempo e inclusive hay quienes minimizan la importancia de la
asignatura, debido a lo anterior, debemos incluir estrategias de diagnostico y

sensibilizacion previo a la implementacion hacia futuros proyectos.

Por ultimo, es una realidad que las dificultades han sido para los adultos, puesto
gue los nifios mostraron una gran capacidad de adaptacion y respuesta ante el reto y la
gran responsabilidad de trabajar en casa, lo que no debemos olvidad, es que la novedad
pasara y no dejan de ser educandos que necesitan de la vigilia y apoyo de los padres de

familia, del acompafiamiento y motivacion de parte de los docentes y que lo mas valioso




antes del resultado, es el proceso de construccién con todo lo que implican, los altos en
el camino, los aciertos y por supuesto aquellos logros o metas alcanzadas, asi como, la
suma de conocimientos y madurez de nuestros alumnos, recordar que un alumno feliz
es susceptible de aprender y si logramos esto como docentes también estamos

aprendiendo y madurando dia con dia.
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Capitulo XV
Educaciéon Tecno-contemporanea
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Los procesos educativos en la época actual gozan de recursos que son factores
trascendentes de gran valia para coadyuvar a los aprendizajes significativos que deben
darse en las instituciones de educacion en los diversos niveles educativos, es
conveniente mencionar que la tecnologia se ha desarrollado con un rapido avance
después de la segunda guerra mundial y ha permeado a los diversos sectores de la
poblacion. Se puede notar en la tecnologia audiovisual en donde el camino del televisor
va desde televisiones con bulbos, transistores, chips, y leds. Donde se transitd desde la
tecnologia analoga a la digital y estos avances han sido aprovechados por sectores como
el educativo que utiliza el recurso del video educativo desde hace tiempo, primero en
peliculas de 35,16, 8 y super 8 mm, posteriormente en video casete Beta, VHS, 8 mm,
VHSC, CD, Memorias SD, Memoria interna, todos estos formatos de almacenamiento
de informacion de video es un claro ejemplo de cémo el avance tecnoldgico es una
realidad y que en el ambito educativo es un recurso de gran valor el utilizarlo en las

diversas modalidades como lo son:

. Educaciéon Presencial. - Entendiéndose que esta hoy en dia se auxilia de
diversas herramientas tecnologicas en la presencialidad como calculadoras,
computadoras, dispositivos de prueba en talleres de ciencias como fisica, simuladores
tal es el caso en finanzas, o en aviacion, los estudiantes experimentan una

presencialidad distinta a la que se experimento en el siglo pasado.

o Educaciéon Mixta. - La educacion Mixta tiene clases presenciales y también
en linea, genera un espacio de interactividad al auxiliarse en plataformas interactivas y
también en lo presencial utiliza estrategias colaborativas para aprovechar las bondades

de ambos.
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o Educacion en Linea. - Esta modalidad a distancia ha sido mas reconocida
en la actualidad por las bondades que representa al usar varios dispositivos como
aliados, tal es el caso de la computadora de escritorio o portétil, teléfonos celulares,
tabletas, software educativo y profesional, asi como el uso de simuladores y plataformas
educativas que con un buen uso han ayudado en la situacion de confinamiento por el
COVID-19. Sin embargo, es preciso que se analice adecuadamente la importancia y
naturaleza de esta modalidad y no solo sea vista como una modalidad emergente y
temporal.

Es conveniente mencionar que la educacién a distancia tiene desde el siglo
pasado un lugar en la poblacién, sobre todo en el ambito de las personas deseosas de
superarse y obtener aprendizajes significativos y que les aporten conocimiento Gtil a sus
vidas, ejemplo de ello son los estudios por correspondencia, donde se enviaban libros y
examenes por correo tradicional, asi como cursos de idiomas donde llegaba por correo
discos, casetes con ejercicios y un casete en blanco para que grabaran los ejercicios de
pronunciacién y se enviaban para evaluacion por correo, después surgian modelos en
escuelas y universidades donde se iba a las evaluaciones en sistema presencial y se
estudiaba en casa o bien en bibliotecas y se tenia derecho a asesorias con maestros,
con la llegada del internet se comenzo a usar el correo electrénico para la comunicacion
de tareas que conformaban un portafolio de actividades, asi mismo se desarrollaron
plataformas como Moodle que permiten tener una comunicacion fluida con estudiantes,
tutores y docentes y se pueden gestionar examenes, portafolios de actividades y enlazar
videos educativos a través de ligas a otras plataformas como YouTube, el avance es algo

gue se ve cada vez mas frecuente.

Hablar de YouTube es dedicar un espacio especial a esta poderosa herramienta
audiovisual que puede contribuir al desarrollo social y educativo, ya que el video es un
recurso muy poderoso para ensefiar y propiciar momentos significativos, innovadores y

reflexivos en los participantes.

Afortunadamente existe esta plataforma que cumple con la funcién social de
contribuir con su plataforma que almacena, exhibe y socializa videos y que en este

ambito se pueden usar para la educacion, como ejemplos los siguientes.




Figura 1.
Reciclaje de residuos electrénicos y organicos

Reciclaje de residuos electrénicos y organicos

" Pl ) 0:45/501

Fuente: Deutsche Welle, (2021)

Este video (Figura 1), producido en television alemana DW sobre el reciclaje y la
economia circular es un material audiovisual de calidad que se puede utilizar en materias
como ecologia, desarrollo sustentable, gestion ambiental, educacién y medio ambiente,

entre otras.

La Figura 2 siguiente es de un video producido por CINVESTAV (Centro de
investigacion y estudios avanzados del instituto politécnico nacional). Muestra acciones

del protocolo de higiene para el regreso seguro al instituto.




Figura 2.

Eliminacién de riesgos contra COVID-19

Fuente: Conexion Cinvestav. (2021).

Esto es una muestra solamente de la riqueza que hay en esta plataforma, este
video se puede utilizar para temas o materias de seguridad e higiene, administraciéon de

procesos y operaciones, seguridad industrial, supervision y control entre otras.

El titulo del presente capitulo pretende poner de relieve aspectos tecnoldgicos que
en la praxis estan presentes en nuestra vida cotidiana y que en el &mbito educativo son
auxiliares del proceso de ensefianza- aprendizaje, al hablar de tecno educacion jamas
se pretende dar una idea de que la tecnologia suple o se impone en jerarquia a la
educacion que es una noble labor del ser humano, se pretende referir una marcada
diferencia entre la educacion con uso de tecnologia contemporanea y la que no toma en

cuenta estas bondades tecnoldgicas.

Este trabajo pretende con humildad contribuir al conocimiento del tema y servir

como una base del mismo para el futuro, como bien se enuncia: “Para encontrar las




respuestas de algunas preguntas en ciertos proyectos de investigacién, debera ir

directamente a las personas con conocimiento de su tema” (Walker, 2005, p.139).

El presente se basa en el paradigma cualitativo que “Parte del supuesto de que el
mundo social esta constituido de significados y simbolos compartidos” (Bernal, 2016,
p.73). La realidad que se estudia en temas educativos no escapa a los significados y
simbolos que se comparten en el tema descrito, su interrelacion de conceptos y praxis
formulan un tépico dinamico e interesante para el conocimiento humano y la constante
comprensién de la mente, estimula su creatividad en beneficio de la humanidad, “El

conocimiento y la verdad son creados por la mente” (Alvarez, 2016, p.43).

Ante la pandemia de COVID-19 que aun se esta viviendo, el uso de internet,
plataformas educativas, plataformas de video, television digital satelital, dispositivos
moviles, ordenadores entre otros, se seguird dando para complementar o llevar a cabo
procesos educativos, ademas de contemplar la catedra en ambientes virtuales, “La
catedra es flexible, puede aplicarse virtualmente a cualquier contenido o tema de estudio”
(Escamilla, 2000, p. 104). debemos acostumbrarnos los que estamos en la docencia e
investigacion a usar, conocer y comprender las bondades de dichas herramientas, el
diplomado que ha tenido a bien impartir la universidad tecno cientifica del pacifico en
recursos didacticos virtuales ha sido un acierto, ya que las universidades e instituciones
de educacion son un eje de soporte para el pais, esfuerzos como este se han venido
dando en diversas instituciones con estrategias digitales en universidades tales como:
Universidad Nacional Autbnoma de México, Universidad Autbnoma de Nuevo Leoén, la
mencionada Tecnocientifica del pacifico, Universidad de Guadalajara, entre otras, es
menester de la sociedad y del sector académico y profesional ir incorporando las
herramientas Utiles al desarrollo personal y profesional de cada miembro de la sociedad

contemporanea.
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