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1 El profesor universitario como agente principal de
la innovacion educativa

Nivia T. Alvarez Aguilar
Pablo Rodriguez Herrero

The University professor as the main agent of educa-
tional innovation

Every time is given more importance to the professionaol
zation of the professor, especially the univeraity profes-
sgr who wsuolly does not hove pedagogical traiming. If
token into consideration that innovotion must be o per-
manent need af the professor, then it must be recognized
that the personol dimension is nat always included in the
innovation processes. Genergily, mare attention is given
to the professional dimension. However, the professor’s
consideration os 0 person and as o professional is o deci-
sive element to be able to innovate in educational proc-
tice. That is why the purpose of this work is to analyze the
ploce that the professor occupies in the innovative edu-
cational processes. It is o work of reflection thot seeks to
aralyze the sources and the outhor’s own experience,
pravide arguments abaut the relationship bhetween
tegcher training and the ability to innovate in her proc-
fice.

1.1 Introduccion

Cada vez se otarga mayor importancia a la prafesianali-
zacidn del docente, sobre todo del docente universitario
gue habitualmente no posee una farmacidn pedagdgica.
5i se toma en cuenta gue la innovacion debe ser una ne-
cesidad permanente del profesor, entonces hay que re-
conccer que la dimensidn personal no siempre se incluye
en los procesos de innovacidn. Generalmente se le
otorga mayor atencién a la dimensidén profesional. Sin
embargo, [a consideracién del docente como personay a
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I viee coma profedional 61 un elements dicsno para po-
der innovar en la préctica educativa. Es por eflo que el
proposita de esbe texio o1 analizar el lugar gue ocupa &l
profesor en los procesos educatives innovadores., E5 un
trabaje de reflexidn que busca sobre el analisis de las
fuentesy la prapia experiendia de los autares, aportar ar-
gumentos schre la relacion existente entoe la formagidn
del docente ¥ la capacidad para innovar &n su practica

Coma g4 conpcida, en tedes bos niveles educacionales
s promueer b innawadion ferrmativa camo wia etencial
para lograr una mejor calidad de fos prodesos gue se
desarrollan en las instituciones educativas donde los pro-
cesos novedosos han de abarcar todas fas esferas de la
actividad.

Cuands se hace referencia a 3 innovadicn enseguida
wiene J la meénte conceptos come; evalecion, transfor-
macitn, cambio, mepora. Por tanto, el innovar indepen-
digntéments del enfoque gue se aplgue, &5 vra condi-
cidn esencial del desarrollo de la sociedad en general. En
este sentida, Mulgan (2006) nduca que inRoRar presu-
pae buscar wias diferentes, novedosas ¥ crtativas para
cubfir necesidades que son regueridas para mEjorir o
transformar determinado proceso, fendmeno o resul-
tada.

La necesidad de innavar se agudiza em las condiciones
actuales de ka sociedad moderna, donde cada dia se ob-
serva oimo la tecnologia sustiluye procesos qué hadta
hace poco llempo eran privativgs del ser humana. El
desarrallo tecnaldgico es indetenible v por eso cada dia
s hace mds complejs actuar responsablemente, de
mado tal que gl proceso de farmacidn de bos estudiantes
no pigrda su esendiy humata,

Es chbvio que para gue un masstro 5¢3 innavadar no
&g suficiente su preparacidn para llevar a caba 13 ackivi-
dad docente, ka de ser un buscadar incansable, de reali-
zar lag actividades no safa de manera diferente, sino de
tal farma que traigan a aparejadas mejores resultados.
Como ha expresado Latapl, “la condicion esencial para
que ol masitig aprenda es gue tenga disposicidn a
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aprender. Aprender implica hacernos vulnerables, supri-
mif seguridades, asurmir riesgos” [Latagd, 2003 18)

Una buena parte de las investigaciones relacionadas
con lainnovacidn educativa se arientan al mejoramientc
die procesos de gestion, de lormas y estrategiag de ense-
manga, 48 creéacign deé nuevos recursas formativas, uios
de las tecnologias en la ensefanza, nuevor modelos cu-
reiculares, v de evaluacion entre oifos, pEro rasas veoes
e relacionan con la preparacetn real del docente para
dfgmeler CALEE iIRACOVaCiones.

El fomar en consideracidn las habilidades que poseen
con que cugnian bos profesores, sus cupiidades persona-
fes, fa dimensidn ética de la profesion han de ser objetas
tambien ngvadion. De manera L3l gue 3 disposicion
g B superacion geotonal y profesional ne quede como
una semple aipiraceon indivededl m lampoco institucional,
sing que sea reaimente factible v efectiva.

Dar |0 antenidr surgen wna serie de preguntas, tales
como:

ila innovackdn ha de empezar per el propio docents?

- gEstdn preparados los profesores pard innovar en su
praciicat

- ¢laformacedin persanal del docenteinlluye en lod pro-
cELog di innovacion de sy practica ?

= ¢la Tormacion perfonal y profesional en ef caso del
s trd s han de integrar en una wnidad dialéctica?

= Con fregpendia los decentes participan en actividades
de formacidn ¥ capaditation, pero generalmente no
aplcan kx aprendido v 3 los pocos dias olwdan los ca-
nacimientos supuestamente assmedados. (Por gud
GEURIED 8407

Las respizastas a las interrogantes anteriones se hacen
mids compbejas si se considera que el profesor universita-
ric o posee una preparacidn para ejercer la docencia. Es
por elio gue esie texto se propone como cbjetiee: anall-
rar @l lugar que ocupa el docente unkversitario ea la in-
novacian educaliva desde la peripectiva de contiderar fa
implicacidn del mismo de manera proactiva.
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1.2 Sobre innovacion educativa

Schumpeter (1935) al definir innovacian tuvo en cuenta
diferentes tipos de cambios: |a introduccion en el mer-
cado de un nuevo bien o una nueva clase de bienes; el
uso de una novedosa fuente de materias primas (ambas
innovaciones en producto); la incorporacion de un nuevo
metodo de produccion no experimentado en determi-
nado sector o una original manera de tratar comercial-
mente un nuevo producto (innovacién de proceso), o la
llamada innovacidn de mercado.

La personalidad de los innovadares segin Harvey et
al. (1967), poseen un alto nivel de abstraccion, alta capa-
cidad de adaptacion a escenarios inmediatos, con mayor
grado de tolerancia, mas relativismo, alto grado de inde-
pendencia para resolver problemas y explorar soluciones
sin miedo a los riesgos por contradecir la verdad oficial y
de las exigencias sociales, marcada orientacion practica,
con un modo de comportarse exploratorio, aceptacion
de inseguridades, autanomia, entre otras.

Al referirse a la innovacion Drucker (1985) realiza
aportes a dicho concepto, haciendo mencion de forma
exclusiva a los empresarios innovadores y de manera
concreta a un cambic para producir mas riquezas.

Otras definiciones abarcan un espectro mas amplio
cuando expresan que la innovacion consiste en originar,
asimilar y explotar exitosamente la novedad en los ambi-
tos econdmico y social (IEU, 2013). Esta definicion tam-
bien es bastante amplia y presupone introducir mejoras
en las diferentes esferas de la actividad humana.

Como se abserva en las ideas expuestas, la innovacion
surge como una necesidad de supervivencia del sector em-
presarial. Por esta razon, hace referencia a objetos medi-
bles, tales como procesos y productos. 5in embargo, si bien
es cierto que en materia educativa también debe ser posi-
ble cuantificar y medir ciertos procesos y productos no se
puede descuidar el aspecto subjetivo ya que los resultados
obtenidos, a diferencia de una empresa, tienen mucho gue
ver con los procesos subjetivos de los sujetos implicados
como expresa Herran (2008).
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Fropenemos un compromiso docente con la transforma-
cion social v el mejoramiento de la vida, comenzando por
la innovacion mas importante: el cambio interior, desde la
indagacion y el incremento de reflexividad, obviamente
mas alla de la investigacidn-accion (Herran, 2008: 36).

Por tanto, no es posible comprender la innovacion
educativa en el mismo sentido gue se entiende en una
empresa. No obstante, a que esta interpretacion parece
evidente, la mayoria de las veces se identifica la innova-
cian con lo que se ve, lo que observa, se usa o se necesita
en el plano socioecondmico, pero no con lo que siente,
piensa, y como actua el sujeto de la innovacion, en este
caso: el docente, los directivos, los estudiantes, el perso-
nal administrativo, etc.

Diferentes autores fundamentan desde distintas po-
siciones lo imprescindible que resulta hoy dia, contar con
profesores innovadores. Pefia (2018) desde un epfoque
complejo analiza la necesidad de que el docente sea un
constante innovador de su practica v no un simple con-
sumidor de diferentes estrategias de capacitacion y su-
peracion relacionados con la innovacion educativa.

Sin embrago, son muchos factores objetivos que obs-
taculizan la innovacion del docente. En este sentido, Car-
bonell (2002) senala que entre los obstaculos para la in-
novacion educativa se encuentran; “las paradojas del do-
ble curriculum”, “el corporativismo interno”, “los efectos
perversos de las reformas”, entre otros. Por su parte, Al-
varez (2017), destaca que los siguientes factores pueden
estimular o frenar la actividad innovadora de los profe-
SOres:

* Politicas gubernamentales.

* Politicas educativas.

» Modelos curriculares cerrados vy dogmaticos.

» Estilos de direccion de directivos.

« Normativas y reglas excesivas.

» Limitaciones institucionales para ejercer creativa-
mente la practica.

* Poco reconocimiento social y salarial.
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La innovacion educativa ha de tener por fin dltimo el
mejoramiento de todos los sujetos que intervienen en la
educacion como fenomeno social y no solo de los estu-
diantes como con frecuencia se indica. Es incuestionable
gue no puede haber mejoramiento de los alumnos si no
incluye a docentes y directivos.

Cuando se habla de innovacidn educativa hay que
considerar que:

= Ha de empezar por los propios docentes y los directi-
Vs,

* No puede haber innovacidn verdadera sin una trans-
formacion interior de las personas que innovan.

* |ainnovacion educativa ha de ser integral afectando
todos los componentes del proceso formativo v no
una parte de él.

Las condiciones sefialadas anteriormente evitan gue
la innovacidn se convierta en involucidn o en un feno-
meno meramente formal.

1.3 La profesion docente y la innovacion

En miltiples investigaciones se aborda la profesionaliza-
cion del docente empero, en pocos casos se brinda aten-
cion a las caracteristicas personales del profesor y su pre-
paracion real para desarrollar de manera innovadora su
practica laboral y la formacion de sus estudiantes. En
este sentido, Estevez-Nenninger, Valdés-Cuervo, Arreo-
la-Olivarria, y Zavala-Escalante, destacan que:

por lo comtin, el conocimiento de los profesores universi-
tarios en México acerca de los procesos de ensefianza y
aprendizaje es producto de la experiencia y del efecto de la
socializacién que les hace repetir, hasta cierto punto, los
esquemas v modelos de los profesores que les ensefiaron
cuande fueron estudiantes. Los docentes universitarios
suelen carecer de formacion didactica especifica o general;
mds bien, su formacidn corresponde al campo de la disci-
plina que ensefian (Estévez-Nenninger, Valdés-Cuervo,
Arreola-Olivarria, y Zavala-Escalante, 2014: 53).
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De acuerdo al criterio general, un docente innovador
ha de contar con los suficientes recursos personales y
profesionales en diferentes dimensiones (fig. 1) para po-
der transformar su practica a niveles cualitativamente
superiores. Significa que una adecuada formacién profe-
sional se sustenta en un alto dominio de |a disciplina que
imparte, un desarrollo de sus cualidades y valores perso-
nales acordes con el objeto de la profesién y un nivel de
conocimientos en los aspectos saciales y culturales.

Como bien sefiala Betpoea (2014) un docente con un
alto nivel de profesionalidad se caracteriza por la bus-
gqueda constante de altos logros en la actividad profesio-
nal, en el auto perfeccionamiento, auto-desarrollo, auto-
instruccion, autorrealizacion del potencial creative y la
aportacion de sus energias vitales al sentido humano de
la actividad. Para esta autora el desarrollo personal del
docente es |la base del desarrollo profesional.

Figura 1. Dimensiones de la formacion del docente innovador

Fasmia ean Prodecasrul

Foamacsin
500 ¢ Culbueal

Fuente: Elaboracidn propia

Relacionado con lo anterior, las ideas de Ghani (1992)
y Sansano (1993) aluden a que el profesor es el primor-
dial agente innovador si ostenta un buen desarrollo y
profundo conocimiento de su disciplina; ejecuta proce-
sos de reflexidn acerca de las fortalezas y debilidades de
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su quehacer pedagogico, y por mejorarlo a través de in-
novaciones en sus clases para una mejor formacion de
sus estudiantes.

Por su parte autores como Huberman (1973) y Rivas
{2000} suponen que la capacidad de andlisis que poseen
los profesores sobre su practica posiblemente pudiera
asociarse a caracteristicas de su personalidad tales
comao: ser critico, desafiante, rebelde, autdnomo, reali-
zador, entre otros.

Todos tienen la capacidad de actuar correctamente,
cuando no lo hacen es porque no saben usar bien esa ca-
pacidad. Pocas veces se piensa que el mejoramiento de
uno mismo puede traer aparejado grandes cambios en
su quehacer profesional. Mas que cualquier otra profe-
sién, el ejercer la docencia puede constituir un proceso
formativo permanente, enriquecedor vy transformador
del propio profesor como ser humano y como profesio-
nal.

El oficio de docente:

* [Esuna sintesis de todas las profesiones.

* Trasciende cualquier disciplina.

e Ha de ensefiar a usar aquellas capacidades que no es-
tan en el contenido curricular y que se necesitan para
vivir y transformar asi mismo y al entorno.

* Tiene la responsabilidad de ensenar al estudiante a
comprender el universo como un todo y que se visua-
lice como parte indisoluble de ese todo.

Mas y Tejada (2012) y Tejada (2013 precisan que, en
un contexto de aprendizaje permanente y auténomao, el
desarrollo laboral de los profesores implica que estos:

« Reflexionen sobre su practica sistemdaticamente,

* Desarrollen investigaciones en las clases.

® Apliguen en su practica los resultados de la investiga-
cién.

s Evalien la efectividad de sus estrategias de ense-
fianza y las transformen constantemente.

* Ewvalien sus propias necesidades de autoaprendizaje
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¥ superacion.

e Colaboren con otros docentes de diferentes discipli-
nas

« |ncorporen las tecnologias del aprendizaje y de la co-
municacion en su ejercicio profesional.

Aungue numerosos estudios abordan el tema de las
competencias docentes, entre los tres grupos de compe-
tencias mas comunmente identificadas se encuentran:

A Capacidades profesionales, relacionadas con la expe-
riencia profesional y las habilidades técnicas, se co-
rresponden con las competencias propias de la espe-
cialidad.

B Competencias pedagogicas y sociales, son aquellas
qgue se relacionan con los procesos didacticos, la for-
macion de los estudiantes, la integracion de las fun-
ciones formativas, la mentorizacion, el aprendizaje en
grupo vy la aplicacién del conocimiento.

C Capacidades competenciales de gestion que facilitan
la relacidn con agencias formativas y la inspeccion de
practicas (adaptado de Tejada, 2103: 176).

Cuando se analizan esos tres grupos de competencias
inmediatamente surge la pregunta: {Como puede el do-
cente desarrollar esas competencias sin una conciencia
clara, sin haber sentido una necesidad intrinseca de ha-
cerlo? Estas tres competencias seran posibles si el nivel
de formacion personal de los profesores no fuera un obs-
taculo. Es un hecho gue los docentes no saben muchas
veces ni "gué”, ni "cdémo” deben aprender para ser bue-
nos profesores. “Reinventarse siempre es algo provo-
cado, por lo general no cambiamos si no se nos obliga a
ello” {(Herndandez y Barnés, 2012).

Es imposible la innovacién educativa universitaria
cuando se centra la formacién del estudiante universita-
rio solo en:

¢ Los modelos curriculares.
* Los programas educativos.
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* Las asignaturas.
* Las normativas.

1.4 Concientizacion por parte del docente de la impor-
tancia de innovar en su practica

Ante todo, se requiere profundizar en el tema poco in-
vestigado acerca de {Como aprenden los docentes? La-
tapi (2003: 21-23) propone cuatro ideas que ayudan a
descifrar esta incognita:

Primero. Para aprender hay que querer adquirir cono-
cimientos. Y para aprender algo que sirva para mejorar la
propia practica, hay que relacionar lo que se aprender
con la practica. Esto implica una concientizacion del pro-
fesor que lo aleje de su ego, de su desacertada idea de
gue “hace las cosas bien”, tener vocacion para ejercer |a
docencia y sobre todo sentirse responsable del tipo de
formacion que esta dejando a sus estudiantes,

Segundo. Para aprender hay que dedicarle tiempo. En
este caso, la innovacion como un proceso consciente re-
quiere de investigar, de explorar nuevas formas de hacer
lo que practica cotidianamente y esto por supuesto re-
quiere dedicarle una dosis de energia y tiempo.

Tercero. Para aprender hay que empezar por analizar
las propias necesidades de aprendizaje. Logicamente, na-
die mejor que el docente ha de conocer gué necesita
para hacer transformaciones en su actividad con mejores
resultados que los que obtiene habitualmente. Los cur-
sos y talleres de formacion y capacitacion que se estable-
cen como obligatorios, generalmente dejan un aprendi-
zaje pobre si el profesor no esta consciente que es Gtil y
lo necesita.

Cuarto. Cada maestro tiene que crear sus propios am-
bientes de aprendizaje donde puede apoyarse en dife-
rentes vias tanto de forma individual, como a través de
un aprendizaje y retroalimentacion de otros docentes
que tienen sus mismos intereses.

Pueden existir multiples alternativas que posibiliten la
innovacion del profesor. Entre otras pueden destacar:
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¢ Introspeccion sistemdatica para la concientizacion de
su rol docente, en queé estado estd, de queé adolece y
como puede superar sus vacios de formacion.

* Intento de desarrollar las actividades de manera dife-
rente.

* Analisis de la coherencia entre lo que exige a sus es-
tudiantes y lo que él como docente les ofrece.

» Condiciones requeridas para ser un agente de cambio
en la vida de ellos mismos y de los alumnos.

s Prictica del autoconocimiento (équién soy?#éiqué

soy?).
* Retroalimentacion sobre experiencias formativas en-
tre colegas.

« \isitas mutuas de profesores a actividades academi-

cas.
e Talleres sobre autoconocimiento y formacion.

1.5 Algunas recomendaciones para innovar en clase

+ Realizar aportaciones basadas en ideas propias, argu-
mentacion original y persanal.

s Enfogue de un mismo fendmeno o proceso desde di-
ferentes dpticas.

* Propuestas de multiples alternativas de solucion a un
problema tanto de las disciplinas docentes como de
tipo social.

» Clarificacion de diferencias entre memaorizar y pensar
y la importancia de cada una de ellas.

= Establecimiento de la unidad necesaria entre memori-
zary pensar,

= Comprension de que “formar” no es amaestrar o adoc-
trinar.

* Practicala autocritica y la rectificacion madura, no ego-
céntrica.

» Conjugar las iniciativas personales con beneficios para
todos.

1.6 Preguntas para reflexionar en cuanto a la innovacién

* ;Qué estrategias estoy usando para impartir un tema
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y que resultados he tenido, édonde han estado los fa-
llos?, écuales han sido los mayores éxitos?

= iComo hago para garantizar que los trabajos en
equipo sean en realidad actividades de cooperacion y
colaboracion con aportes personales?

e Camo se usa el contenido de las clases para tratar as-
pectos profesionales, personales y sociales, de modo
que los estudiantes concienticen gue ese conoci-
miento trasciende los limites de la materia.

s ;Como realizo la evaluacion?, éconjugo la normativa
y marcos de referencia con enfoques propios?

e (Coexiste correspondencia entre las formas nuevas
de ensefiar y lo que se evalia?

1.7 Conclusiones

Existen multiples y diversas investigaciones sobre inno-
vacion educativa pero no siempre se otorga la importan-
cia que tiene el docente como sujeto activo de la inven-
cién. Si se disefian nuevos y modernos métodos y formas
de ensefianza, curriculos innovadores, novedosos mode-
los y no se toma en cuenta la preparacion del profesor
para implementar lo nuevo, entonces no servira de mu-
cho todo ese arsenal de alternativas para mejorar los
procesos de formacion de los alumnos. En este caso, el
docente ha de convertirse en cierta forma en un eterno
estudiante que constantemente esta aprendiendo, in-
vestigando, transformandose a si mismo y a su practica.

Es de vital importancia que los procesos educativos
innovadores tomen muy en cuenta las caracteristicas
personales y profesionales de los profesores en cuanto a
las capacidades para implementar las innovaciones. A su
vez, que cada docente a la par que introduzca innovacio-
nes propuestas por otros profesores desarrollen sus pro-
pios procesos de cambio.

La innovacién de la préctica educativa requiere no
solo de una preparacidn técnica por parte del docente,
necesita en primer lugar gue éste esté consciente de la
importancia de una mejora continua y sistematica de su
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actividad formativa. Que incluya en primer lugar un cam-
bio en su manera de pensar y hacer las cosas que abar-
que su desarrollo personal y profesional.

El profesor que innova es aquel que esta consciente
de sus vacios personales y profesionales y asi quiza en lu-
gar de hablar de inteligencia emocional, por qué no ha-
blar de una inteligencia innovadora donde la mente
-vehiculo humano por excelencia-, permita poner en
juego no solo las emociones, sino todo el conjunto de
atributos v dones que estan latentes en cada uno de no-
sotros, esperando ser despertados.
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2 Nuevas tecnologias implementadas en la educa-
cién. Motivacion Digital

Guadalupe Maribel Hernandez Mufioz

New technologies implemented in education.
Digital Motivation.

Nowadays, Information Technology (ITs) has become
part of our daily work and activities. Allowing the persons
to do a number of online activities, such as: buy, interact,
learn, have fun, and be connected in real-time withmore
people. For young people these virtual environments are
more natural, cause theyre a generation that was born
and grows with them, that’s why they become a digital
native community that’s willing to take physical life to vir-
tual environments. Therefore, the following investigation
analyzes the relationship between young university stu-
dents, their use of social networks, their leadership and
motivations on online social responsibility issues. It's a
fact that young people connect to virtual environments
and use them for different activities, making these plat-
forms more than a means of communication. Social net-
works can potentiate expression, participation, and com-
mitment to social responsibility, but also it’s important to
understand the motivations of students to make these
platforms more useful.

21 Motivacion en la educacion

Existen muchas teorias acerca de la motivacion en el
campo educativo, las cuales han tratado de explicar los
elementos que influyen en la motivacién y por ende en
el rendimiento académico. Una de las teorias que mas
resaltan en este tema y en el campo de la psicologia de
la educacién son la de Weiner (1986) en la que seiala
gue cuando se tiene un resultado negativo o que no cum-
ple con las expectativas, entonces comienza la indaga-
cion de las causas que expliquen estas mismas, resal-
tando aspectos como la capacidad, esfuerzo, suerte o la
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dificultad de las actividades asignadas {Cabanach, Arias,
MNufiez y Gonzdlez-Pienda, 1996).

Weiner (1974, cfr. Garcia Lopez, 2006) afirma que las
demostraciones de la motivacion con relacion al rendi-
miento estan influenciadas por los procesos inferenciales
y cognitivos; asi como, las atribuciones causales o la de-
nominada teoria de |la atribucion en contextos vinculados
lo estan con el logro, haciendo referencia en ambos ca-
sos a las causas percibidas del fracaso y del éxito (Garcia
Lopez, 2006: 225-226). Esto se ilustra en la fig. 1, en
donde basado en dicha teoria se presenta una secuencia
maotivacional con lo que respecta al éxito v el fracaso,
esto quiere decir que si se tienen resultados positivos se
generara sentimientos de felicidad o si el resultado es lo
contrario se obtendran sensaciones de sorpresa y/o tris-
teza. Las atribuciones causales son de tres tipos:

A El control {locus controf), se clasifica en interno o ex
terno de la persona.

B Controlabilidad, se divide en controlable o incontrola-
ble.

B La estabilidad, se identifica como estable o inestable,
de acuerdo al grado de inmutabilidad o cambio de |a
causa en el tiempo (Gutierrez, 2016).

Figura 1. A. Dimensiones de atribuciones causales asociados al
éxito y al fracaso de una tarea o actividad y B. Secuencia moti
vacion

A

Causa

Atribuciones
~ causales

Controlab-

ilidad Estabilidad

Fuente: Elaboracidn propia a partir de Gutiérrez (2016).
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I""_M ’ Positivo

Resultados Obtenidos \ @

Negstivo y/o Inesperado

SOrpress o Tristbesa

Fuente: Elaboracion propia a partir de Gutierrez (2016).

La motivacion constituye uno de los procesos mas im-
portantes gue inciden en el aprendizaje escolar
(Cabanach et al., 1996). Una de las formas de motivar o
incrementar la participacion del estudiante es a traves de
imagenes, relacionado a este tema existen investigacio-
nes como la de Yamila (2014) acerca de como aprendery
ensenar a través de contenidos visuales: fotografias u
otros materiales ilustrativos vy los resultados relevantes
son gue al utilizar este tipo de recursos como una estra-
tegia de ensefanza-aprendizaje logran ser eficaces, al in-
crementar el interés v la participacidn del estudiante.

En la era digital y en el contexto de la educacion, exis-
ten investigaciones en las cuales se utilizan herramientas
tecnologicas y estrategias innovadoras para propiciar el
aprendizaje, y asi misma generar la motivacion del estu-
diante, comao es la gamificacion la cual ha sido empleada
para motivar a los estudiantes y dinamizar el desarrollo
de contenidos en el aula (Corchuelo Rodriguez, 2018},
Aunado a este tema también se utilizan las insignias digi-
tales como un importante componente motivador al ser
usadas como herramienta pedagogica ya sea como alter-
nativa o como complemento de una calificacidn tradicio-
nal (Palazdn-Herrera, 2015). Otro recurso es la pizarra di-
gital interactiva la cual también resulta un potenciador
maotivacional como lo muestra en su trabajo Gonzdlez y
Durén (2015), en el cual resalta que no solo fomenta al
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estudiante, sino también al profesor. Una de las caracte-
risticas que presentan es la utilizacion de objetos multi-
media. El término multimedia:

engloba a todo entorno de comunicacion capaz de permitir
la combinacion en un solo sistema de medios como la ima-
gen, tanto estdtica como en movimiento, sintética o no,
analdgica o digital, el sonido y el procesamiento de datos.
Su principal caracteristica suele ser la interactividad
(Aguilar y Mordn, 1994: 81),

Uno de los componentes fundamentales de la multi-
media es la imagen, la cual ha sido utilizado como un re-
curso didactico en cualquier nivel educativo de la ense-
fianza, como se describio anteriormente, ya sea dentro
del uso de la gamificacion, como en la pizarra digital, en
las redes sociales o en las insignias digitales. 5i partimos
de la definicion matematica tanto de imagen analogica
como digital, Mejia (2005) la considera de la siguiente
forma:

(...) imagen es una funcidn bidimensional, fix,y), donde x y
yson coordenadas espaciales (en un plano), y fen cualguier
par de coordenadas es la intensidad o nivel de gris de la
imagen en esa coordenada. Con lo gque respeta a una ima-
gen digital se define cuando x,y, y los valores de fson todas
cantidades finitas, discretas, esta a su vez se compone de
un numero finito de elementas, cada uno con un lugar y
valor especificos, llamados pels o pixels (Mejia, 2005%).

Este tipo de recursos como son las imagenes y los tex-
tos entre otros tipos de contenidos gue contienen pro-
gramas o aplicaciones que se encuentran en plataformas
digitales, en un lugar de internet, donde se almacenan.

Son empleadas por parte del profesor desde una
forma tradicionalista, a través de algtn discurso, o al uti-
lizar alguna frase motivacional escrita en el pizarrén.

Este texto se centra en utilizar herramientas tecnolo-
gicas en combinacidn con la motivacidn tradicional, para
esto se realizo la seleccion de imagenes de distintas pla-
taformas digitales, que cuente con un contenido motiva-
dor, pues el objetivo es medir el impacto que tiene,
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desde la percepcion de estudiante universitario, este tipo
de estrategia motivadora tanto en actividades diarias de
clase, como en el entorno académico, personal y en el
aprendizaje de la vida.

2.2 Metodologia para la comprension de la implementa-
cion de las nuevas tecnologias en la educacidn

Este trabajo se presenta como una investigacién para
mejorar la practica docente en el ambito de la educacidén
superior, aunque no estd limitada su aplicacion. Se em-
pled el metodo descriptiva, ya que el objetivo era medir
la perspectiva del estudiante acerca del impacto motiva-
cional que tiene lugar con la repercusion digital en su en-
torno académico. Se utilizan un promedio 25 imagenes
digitales gque contienen frases motivacionales, las cuales
se aplicacion en dos momentos distintos en el aula: al ini-
ciar y terminar una sesion de clase, unido al fortaleci-
miento extra-aula mediante la publicacion de otras ima-
genes en la red social. En las fig. 2 v 3 se muestran algu-
nas imagenes utilizadas.

Figura 2. Imagenes con contenido motivador: A. Imagen utili-
zada al inicio de sesion

i
Worhaw tacwill
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Fuente: “Grupo privado de procesos de manufactura”, Face-
book
A. Imagen digital motivadora 1. Caracteristicas 385pxX385px.
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B. Imagen digital motivadora 2 utilizada al final de sesion.

PREGUNTATE
ST L0 QUE ESTAS
RACTENDO HOY T

ACERCA AL LUGAR
EN EL QUE QUIERES
ESTAR MANANA

Wl Dy

Fuente: "Frases para la vida”, Facebook
B. Imagen digital motivadora 2. Caracteristicas 180pxX185px

Figura 3. Imagen con contenido motivador utilizada en la red
social del grupo de participantes

QD

Fuente: "Grupo privado de procesos de manufactura”, face-
book

Se utilizo el enfoque de analisis mixto y se aplico un
instrumento tipo cuestionario al terminar el curso se-
mestral a estudiantes universitarios de carreras de inge-
nieria de una universidad publica. El cuestionario dise-
fiado recoge aspectos de identificacion del participante,

93 Nuevas tecnologios en la educacion

v esta compuesto de 12 items en total acerca de la varia-
ble principal de estudio que es la motivacidn, asi como el
impacto de los sentimientos y la influencia en su entorno
académico. Se estructurd bajo escala de Likert de 5 pun-
tos: totalmente de acuerdo, bastante de acuerdo, ni en
desacuerdo ni en de acuerdo, bastante en desacuerdo y
totalmente desacuerdo; ademas, dos items se relaciona-
ron acerca de seleccionar el sentimiento que les causaba
la imagen digital motivadora; asi como, otro item abierto
para analizar la retencion de la frase motivacional con la
que se guedaron interesados o los comentarios genera-
dos por esta experiencia. El analisis de los datos se realizo
mediante el software estadistico SPSS, y el estudio de la
fiabilidad del instrumento se efectud mediante Alfa de
Cronbach, obteniendo un valor de 0,9, Cabe destacar que
tambien se realizo un analisis observacional de parte del
profesor que estuvo a cargo de las sesiones de clase, en
el cual se detallan los resultados con mayor significancia
de acuerdo a la réplica de la estrategia motivadora obte-
nidas por las imdgenes aplicadas en este trabajo.

2.3 Participantes en la muestra de investigacidn

S5e aplico un disend cuasiexperimental, es decir no alea-
torio, utilizando tres grupos A(n=21), B(n=30} y C(n=26)
de carreras de ingenieria que cursan el 3er. semestre en
una unidad de aprendizaje del drea curricular disciplina-
rio en la modalidad semipresencial. Participaron en este
estudio un total de 77 estudiantes, de los cuales, por gé-
nerg, el 75,3% es masculino, y el 24,7% femening. La me-
diana de edad es de 19 anos.

2.4 Resultados

Para la evaluacion de los resultados a este cuestiona-
miento se realizo un analisis en dos vertientes. En pri-
mera instancia, se etiquetaron la escala de 5 valores de
respuestas, en donde se indicaba que el valar (1) corres-
pondia a la respuesta de "menor” importancia; mientras
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que el valor (5] era el de mayor importancia; estos valo-
res fueron etiquetados de la siguiente manera: (1) total-
mente en desacuerdo; (2) bastante en desacuerdo; (3) ni
en desacuerdo ni en acuerdo; (4) bastante de acuerdo y
(5) totalmente de acuerdo. Los resultados que se obtu-
vieron se muestran en el cuadro 1, acerca de como las
imadgenes digitales con frases motivacionales si influye-
ron como un motivante en su entorno, ademas de gene-
rar pensamientos positivos y el hecho de como impacta-
ron en su vida académica.

Como se puede ohservar en el cuadro 1, El item con
mejor evaluacién de una media de 4,58, muestra que las
frases motivacionales que se utilizaron en formato de
motivador digital, lo que generaron sentimientos positi-
vos duran la clase; continuando con otro item con alta
evaluacion (4,57), con este tipo de medios motivaciona-
les permitieron reflexionar sobre su responsabilidad
como estudiantes. Mientras, que el item con menor va-
loracion es referente a entablar una comunicacidn con
otros companeros con el tema de las frases motivaciona-
les que se aplicaron durante el curso.
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Cuadro 1. Repercusidn de las frases motivacionales
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Fuente: Elaboracidn propia con datos del cuestionario “Mativacion”
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2.5 Motivacion

Con lo que respecta a los items relacionados al impacto
de la motivacion digital en el entorno académico, los re-
sultados agrupados muestran que este tipo de estrategia
de apoyo para motivarse al realizar actividades de clase,
en la escuela y en su vida profesional; el 88,3% lo consi-
dera muy motivador y en cambio el 11,7% solo lo consi-
dera de farma general. Por items y su respuesta en es-
cala Likert, se observa, en la fig. 4, un comportamiento
positivo con lo que respecta a como influya la motivacion
digital en su entorno.

Figura 4. Motivacion en el entorno del estudiante

50 - -
45 -
< 49
= 3
g 30
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= 19 . . - ! w
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[H]
Motivaran a Mativaron mi dia Motivaran enmi
realizar las en fa escuela vida profesional
actividades de
clase

= Ni en desacuerdo nien acuerdo
® Bastante de acuerdo
® Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario “Maoti-
vacion”

2.6 Pensamientos positivos y autoanalisis

Las respuestas de los participantes con relacién al hecho
de que si se generaron sentimientos positives durante la
clase al comenzar con la motivacion digital, el 94,81%
estd totalmente de acuerdo con que se generaron pen-
samientos positivos durante la clase (fig. 5). De aquellos
estudiantes que consideraban gue se sentian mal al ini-
ciar la clase, el 92,21% respondieron que las imigenes le
generaron en ellos pensamientos positives, aun estando

wiitige

Por

Poreantaje
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en la situacién animica en la que se encontraban (fig. 6).

Figura 5. La motivacion digital v la generacion de sentimientos
positivos durante la clase

s

e m

Se generaron sentimientos po  Totalmente de acuerdo que se generaron

vos durante la clase sentimientos positivos durante la clase
Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario "Moti-
vacion”

i1

Figura 6. La motivacion digital y los sentimientos positivos aun
cuando el participante se sentia mal al inicio de clase

i 1,30% . kal 6,49% |

Nogeneraron sen-  5e generaron pensa-  Totalmente de acuerdo que se
timientos positives  mientos positivos generaron pensamientos positi-
vos aln cuando se sentian mal

Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario "Maoti-
vacian”

Los resultados con lo gue respecta a que si la motiva-
cian digital apoyo al participante a prestar mas atencion
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a como se sentia previamente a ese momento, se mues-
tran en el cuadro 2, los resultados describen como primer
punto que el 90% presto atencion plenamente a como se
sentia, el 9% le permitié poner atencién a como se sentia,
es decir a relacionar este tipo de motivacién con sus sen-
timientos, y por ultimo, solo un 1% no relaciond la moti-
vacion con su sentir en el momento.

Cuadro 2. Atencidn a los estados de animo

Frecuencia Porcentaje
1

No puse atencion a mi sentir

Me permitio poner atencion 7 9
a como me sentia
Preste plenamente atencion BY a0
a come me sentia
Total 77 100

Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario “Moti-
vacion®”.

Con lo que respecta al item de si la estrategia motiva-
cional que se utilizd le permitio reflexionar acerca de su
responsabilidad como estudiante se muestra en la fig. 7,
en la que se aprecia el mayor porcentaje (3=94,81%) con
relacion a una respuesta positiva y solo el 5,19% tuvo una
respuesta neutra.

P ore eritme

93 Nuevas tecnologias en la educacion

Figura 7. La motivacidn digital y la reflexion de la responsabili-
dad como estudiante.

£ 5,19%

4

Mien desacuerdo ni Bastante de acuerdo  Totalmente de acuerdo
en acuerdo

Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario “Motiva-

Una parte importante es evaluar esta estrategia de
utilizar imagenes como una motivacion digital es el rela-
cionarla con el rendimiento académico, el cual se traduce
como los puntajes de las calificaciones, en relacion a este
punto se les pregunto que si este tipo de estrategia con-
tribuyd en tener mejores calificaciones o desempeio
académico; los resultados muestran que el 81,9% indica
gue este tipo de motivacion apoyo directamente en te-
ner calificaciones y desempefio académico, el 16,9% ex-
ternc que si le ayudo en parte v solo el 1,3% considera
que no le ayudd a la mejora de su desempefio acadé-
micao.

Cuadro 3. Ayudaron a tener mejores calificaciones o desem-
pefio academico

__Frecuencia  Porcentaje

No me ayudo en mi desempeﬁo' 1 1.3
academico
5i me ayudo a tener mejor califi- 13 16.5
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Apoyo directamente en tener 63 818 Figura 8. La motivacién digital como tema de conversacién con
mejor calificacion y desempefio otros compafieros

_académico x

Total - = =— A 100

Fueréte: Elaboracion propia con datos del cuestionario “Maoti-

vacidn”.

2.7 Motivacion digital como tema en |a interaccion social
y como aprendizaje para la vida

FParcentajs

Una parte importante es que este tipo de estrategias sea
un aprendizaje para la vida, por lo cual se les preguntd si
la motivacion digital mediante imagenes que contenian
frases motivacionales resulto un tema de conversacion
con otros estudiantes y si aplicaron esta misma técnica ,
de motivacion en otros lugares virtuales, como redes so- 3,90% I

ciales, correo electrdnico o en otras clases. Los resulta-

Mo hablé del tema  Hablé de forma Fue tema de central de con-

dos principales se muestran en la fig. 8, donde el 76,62% aislada del tema  versacion con mis compafieros
sefialan que fue un tema de conversacion central con sus Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario “Mo-
compafieros, mientras solo el 3,9% sefialo con no hablo tivacian”

acerca del tema con sus compafieros. Por otro lado, enla Figura 9. Utilizacion o aplicacidn de la estrategia de motivacian
fig. 9 se muestran los resultados acerca de si este tipo de digital en otros momentos y apropiacion

estrategia lo incorporo en sus vidas, es decir en su en- =
torno académico y profesional, en donde los resultados

muestran que el 81,82% lo apropio de alguna manera a

su entorno, mientras que el 15,58% si lo ha aplicado en :
algin momento y solo el 2,60 sefiala gue no lo ha apli-

cado.

Porcentajes

Ne lo utilizé  Silo utilizo en algin momento Lo apropio en su entorno

Fuente: Elaboracidn propia con datos del cuestionario “Ma-
tivacion”
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El 14,1% menciono otras frases que no se indican du-

| p 5 Da siempre lo mejor de ti 1 13 9.0
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Da siempre lo mejor de ti. = z
Excelente inicia de semana porgue sin
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el momento de aplicarse el instrumento y el 26,9% no buenos, hay hombres que luchan un 1 13 19.2
respondid. afo y son mejores, hay hombres..
Con lo que respecta a las opiniones generales, desde Hay mas tiempo que vida 1 13 20.5
la fersptecttwal del esttludli_mtela::ercia de IE:[ e;:penencla de i3 dedicacdbnvence sl tleato 1 13 21.8
esta estrategia motivacional implementada, remarcan "2 motivacian &5 Rasolina para el ce- 3 =
las siguientes: rebro : :
La vida no te deja volver atras y cam-
Muy buena clase, con muy buenas herramientas de trabajo biar las cosas. Todo lo que puedes ha- 1 13 24.4
vy es la primera clase que es interesante tener una frase mo- cer es aprender del pasado
tivacional cada dia (A26). Los limites solo se encuentran en tu 1 13 25.6
Excelente maestro es el gue, ensefiando poco, hace nacer propia mente ) )
en el alumno un deseo grande de aprender, Los logros se logran con esfuerzo o 1 13 26.9
Gracias al profesor por este curso lleno de muchas buenas algo asi jajaja
experiencias y aprendizajes (A38). Los tiburones nacieron nadando 1 13 28.2
Buen curso, con buen uso de herramientas audiovisuales y “Nadie dijo que seria facil, ni tampaco 3 295
retroalimentacion (A68). imposible e '
Muy interactivas las clases, se hacen interesantes ya que el Mo dejes para mafiana lo que puedes 14 17.9 47.4
docente tiene la habilidad de hacer conexion con los estu- hacer ahora. ] !
diantes {A20). Mo hay viernes sin lunes 1 a3 48.7
Cuadro 4. Frases motivacionales que recordaron los estudian- Mo te estoy diciendo que sera facil, te 2 128 513
tes — estoy diciendo que valdra la pena :) ’ ’
Porcen- - n ) T
Fre- Por- taje Nunca te des por vencido 1 1.3 52.6
Frase cuen- cen- — =
cia taje aliug‘ru- Munca te rindas 1 13 53.8
ado ' : P T
Alque madruga la maestra lo ayuda 2 26 76 Nunca te rindas, no sabes si la dltima
4 E 5 ! — llave es o que abre la puerta % a8 A
Cada esfuerzo tiene su recompensa 1 13 3.8 = = i e
; — ara obtener lo gue nunca has tenido
Conesfherny perseversncis podiniy 1 13 5.1 tendras que hacer lo que nunca has L X3 57.7
alcanzar tus metas etk
Cosechas lo que siembras 1 13 6.4 “Para triunfar, primero debemos creer i 43 50.0
Cuando sientas que no tienes tiempo, que podem 0s_ i _ = .
recuerda gue tienes al mismo gue 1 13 TT Preguntante si lo que estas haciendo
Einstein - hoy, te esta acercando a lo que guie- 1 13 60.3

_res llegar mafiana jajaja...
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Que no es que haga falta de tiempo,

sino falta de interés 1 13 61.5
Site detienes a pensar en el tiempo

que perdiste... lo estas perdiendo de 1 13 62.8
_nuevo

Si te emociona pensarlo, imaginate

hacerlo 1 1'3'_ = j-fl_l
Siempre sonrie 1 13 654
Trabaja mientras otros duermen, es-

tudia mientras otros se divierten, per- 1 13 66.7
siste mientras otros descansan -
Un mar en calma no hizo de un mari-

nero experto A 1:3 _539_
Vive la vida al maximo 1 13 £9.2
No me acuerdo de ninguna 2 26 718

No recuerdo como iba, pero hasta la
publique en facebook 3 _1'_3 _?3'1_.
Mo respondid 21 269 100.0
Total 78 100
Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario "Maoti-
vacion”
Mota: Las frases que se resaltaron, no se expusieron en clase
por parte del profesor

Los resultados acerca de cémo se sintieron con res-
pecto a las frases digitales que utilizaba el profesor al ini-
ciar y terminar la clase, muestran que el 46,8% de los es-
tudiantes tenian el sentimiento de contento; el 45,5% se
sentia calmado o relajado y el 3,9% llego a presentarse
ansioso/preocupado.

Cuadro 5. Comao se siente los alumnos ante las frases presen-
tadas por el profesor

Respuesta Frecuencia POI’CEHTEJEZ
Asustado . ] 1.3
" Contento 36 46.8
~Frustrado 1 13
Ansioso/preocupado 3 39
Decepcionado B 1.3

Calmado/relajado 35 455
Total 77 100

Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario “Moti-
vacion”
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2.8 Conclusiones

Las estrategias innovadoras para el aprendizaje hoy en
dia utilizando la tecnologia enfrenta un reto tanto para
los profesores como para los alumnos. Un punto a resal-
tar es no olvidarnos que somos seres humanos con sen-
timientos y con una infinidad de situaciones que afectan
nuestro comportamiento en cualquier entorno; para los
estudiantes elaborar tareas, actividades, proyectos fina-
les, ademas de utilizar recursos y herramientas tecnolo-
gicas para su aprendizaje no es una tarea facil; adn,
cuando a esta generacion se le consideren “nativos digi-
tales”, es decir gue nacieron con la tecnologia, todas es-
tas dificultades tienen como consecuencia una falta de
motivacion, resultados negativos en su desempefio aca-
démico hasta llegar a la desercidn escolar. Para los pro-
fesores también es un reto, por una variedad de factores
gue en este punto no se discutiran. A partir de los resul-
tados obtenidos, se puede indicar gue la estrategia de
motivacion aplicada no solo es dtil a los estudiantes, sino
también lo es para los profesores para desarrollarse con
mayor emotividad profesional en el aula. Resulta ser
auto estimulante a la hora de seleccionar la imagen digi-
tal con contenido motivador gue utilizara durante la se-
sian de clase, pues hay que recordar que el profesor an-
tes de serlo es un ser humano con sentimientos y emo-
ciones gue como tales puede transmitir al estudiante.

La conclusion principal de este tema expuesto, que
consiste en una estrategia innovadora, aunque se puede
considerar sencilla que, la motivacion es una parte esen-
cial que incide en el aprendizaje tal como lo detalla
Cahanach et al., en su trabajo titulado “Una aproxima-
cidn tedrica al concepto de metas académicas y su rela-
cian con la motivacion escolar” (1996). Este tipo de es-
trategia se percibe por parte del estudiante (74,1%)
como un método eficiente, aunque el 26% lo se expresa
como “algo eficiente” y estos ultimos son los estudiantes
que no retuvieron ninguna frase motivacional.

La importancia de analizar el empleo de imagenes ob-
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tenidas de plataformas digitales que se encuentran en in-
ternet estd relacionada con la neuraciencia y con el cri-
terio que defiende Andreas Huyssen (1994):

Recordar como una actividad vital humana define nuestros
vinculos con el pasado... y las vias por las gue nosotros re-
cordamaos nos define en el presente. Como individuos e in-
tegrantes de una sociedad, necesitamos el pasado para
construir y ancorar nuestras identidades y alimentar una vi-
sidn de futuro” (Huyssen, 1994, cfr. Guasch, 2005:159);

con este tipo de estrategias visuales y de interaccion con
el estudiante, que es el protagonista al realizar lectura
del contenido durante y al terminar la clase, se logra que
el alumno sea reflexivo y critico hacia si mismo y su fun-
cion escolar, como lo corrobora los resultados obtenidos
en el presente trabajo, con el que el 94,81%. Fundamen-
tados en la teoria de Weiner se puede deducir que se ob-
tuvieron resultados positivos basados en los logros de
éxito donde los estudiantes se mostraron contentos y re-
lajados (92,3%). Otro punto a destacar es que el estu-
diante apropia este aprendizaje v lo lleva a cabo en otros
contextos, ademads que lo socializa, y fomenta generar
sus propias frases motivacionales. Por Gltimo, esta activi-
dad con bajo nivel de complicacion, resulta ser util para
los dos actores principales de la educacion: el profesor y
el estudiante; por lo que, se recomienda a los interesa-
dos en profundizar en este tema y poder implementarla
en otros contextos donde la motivacidn es un factor im-
portante.
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3 Practicas pedagogicas de formacion en competen-
cias digitales del estudiante universitario

Urbano Luna-Maldonado
Margarita Emilia Gonzalez-Trevifio

Pedagogical training practices in the digital skills of the
University student

Today, the inclusion of technological competences in
higher education seeks to offer a panorama for the devel-
opment, innovation and transformation of knowledge
and pedagogical proctices, in terms of technology
through the study of students' abilities and skills in edu-
cational technology. Therefore, higher education must
and has a commitment to society and the educational
cammunity to strengthen their educational education
systems. not only with technological infrastructure, but
to have a process of teacher training and cause a true
meaningful learning in students. There are few innova-
tions in the pedagogical-technological area. In order to
analyze the current situation of the use of the devices, in
the classroom (the teaching practices of digital inclusion)
and the degree of prevailing technological skills of univer-
sity students. In the study, a qualitative and guantitative
methodology was processed, in which a procedure was
used to gather information: such as the survey. Likewise,
the results of the survey applied to students of the higher
fevel will be obtained where the infrastructure conditions
and the degree of technological skills acquired by the uni-
versity students will be evaluated,

3.1 Introduccion

A través de los afios, la influencia de las herramientas
tecnologicas en la educacion del nivel superior en México
ha sido determinante para lograr cambios en las formas
de ensefianza y ser un elemento importante dentro de la
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formacién es el nuevo modelo por competencias que uti-
lizan muchas universidades del pais. Las competencias:
son todos aguellos elementos gue utiliza los seres huma-
nos para salir adelante ante un problema que se le pre-
senta. En ese mismo sentido, Barroso (2007) indica que
la educacion superior enfrenta nuevos retos, en el desa-
rrollo de la alfabetizacidn de los estudiantes universita-
rios para que desarrollen capacidades, y poder laborar en
un mundo donde el conocimiento es globalizado. Ade-
mas, es de suma importancia que las nuevas generacio-
nes de alumnos sean preparados en competencias digi-
tales y que cada dia se desarrollan de forma creciente.

En esta nueva relacion académica, el docente pone en
accidn estrategias pedagogicas en el aula y de esta ma-
nera se realiza |a ensefianza por parte del profesor y el
aprendizaje por parte de los alumnos, para poder desa-
rrollar en los estudiantes sus competencias. ¥ de esta
manera se replantea la prictica educativa (Zambrano, Ri-
vera, Fernandez y Gonzidlez, 2014).

La funcidn de las TICs en el ambito universitario ha
sido objeto de amplios debates: docentes e investigado-
res se cuestionan hasta qué grado las TICs mejoran los
aprendizajes de los alumnos. Mientras que otro autor
afirma:

Para poder resolver un problema se utiliza la competencia
que es una capacidad que tienen las personas para solu-
cionarlos. Es por eso, que la competencia tiene la habilidad
de efectuar operaciones, elaborar textos, y medir cantida-
des numéricos en un entorno (Bogoya, 1999: 38).

Al respecto, existen infinidad de definiciones de com-
petencia:

Existen dos definiciones tedricas de las competen-
cias: la que propone un conocimiento practico, de ac-
ciones, abstracto y universal; la otra en la que el su-
jeto se desarrolla y actia en su contexto. Por esta ra-
z0n, las personas que poseen determinadas compe-
tencias, adquieren un conocimiento y lo saben poner
en funcionamiento (Torredo, 1999: 67).
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Por otra parte, los usos de las competencias tecnold-
gicas en las prdcticas educativas del nivel universitario
siempre se han cuestionado, como lo hacen Hicks (2011),
Kinchin (2012) y Tompsett (2013). Investigadores y do-
centes se preguntan en qué medida el uso de las tecno-
logias realmente favorecen |la educacion superior y gene-
ran formas aprendizaje positiva para los alumnos.

3.2 Fundamentacion tedrica

La competencia digital es indispensable en la actualidad
para los estudiantes universitarios y no solo en su queha-
cer educativo, sino a la hora de egresar de sus institucio-
nes académicas, serd necesario tener las habilidades di-
gitales y de esta forma poder competir en un mundo la-
boral digitalizado:

Las competencias digitales crecen exponencialmente mas
rapido que otras economias de las naciones y se estima
que para el afio del 2020, miles de puestos de trabajo en
el mundo reguieran de estudiantes con habilidades y com-
petencias en herramientas tecnologicas [Comision Euro-
pea, 2014: 3).

En el Informe Delors, de la Comisidn internacional so-
bre la educacion (1996) se establecieron los “cuatro pila-
res de la educacion”: aprender a conocer, a hacer, a ser
y a vivir juntos. En esta perspectiva, estos cuatro pilares
representan la verdadera razén de ser de la educacion.

La educacion superior es parte fundamental de la ob-
tencion de conocimiento y del desarrollo tecnoldgico,
como sefiala Castells:

Mo se puede concebir la sociedad del conocimiento sin re-
flexionar en los progresos que se han ido acentuando en
todas las dreas de la sociedad en cuanto a tecnologias de
la informacion y compararlas con la aparicidn de las redes
de informacidn como el Internet y la telefonia [Castells,
1998).
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La Unesco apunta:

Las Tecnelogias de la Informacidn y Comunicacion (TIC) be-

nefician a los estudiantes a adguirir y utilizar las habilidades
de informacidn tecnoldgica: buscar, analizar y evaluar la in-
formacion; solucionadores de problemas y tomadores de
decisiones; usuarios creativos y eficaces de herramientas
de productividad; ciudadanos con responsabilidad para uti-
lizar la informacidn tecnoldgica (Unesco, 2008).

En este mismo sentido, la nueva sociedad del conoci-
miento requiere de profesionistas con competencias tec-
noldgicas y de esta manera poder hacer frente en el
mundo laboral digitalizado, como segin plantea Area
{2010), que la sociedad del siglo XXI necesita ciudadanas
alfabetizados para hacer uso de la informacion tecnolo-
gica, v a la vez, puedan participar en la cultura v sociedad
actual de la tercera revolucion industrial.

Las tecnologias son primordiales en la educacion uni-
versitarias, por lo tanto, las instituciones académicas
consideran, que el nuevo rol del docente, es pasar de ser
el actor principal en el aula a un guia del conocimiento
(Salinas, 1999). Por otra parte, Feixas, Marqués y Tomas
{1999 afirman que la funcidn de la universidad hoy en
dia es apoyar las transformaciones del conocimiento, uti-
lizando estrategias y equipo tecnoldgico en las aulas. Y al
mismo tiempo, realizar una innovacidn continua del per-
sonal, docente y administrativo. Todo esto, con la finali-
dad de mejorar las habilidades de los estudiantes.

Mientras tanto, la educacion en Meéxico vive un nuevo
proceso de cambio por las nuevas reformas educativas
que se han ido implementando v uno de los objetivas
principales es el de adquirir tecnologia dentro de las ins-
tituciones universitarias. Por ello se hace necesario y es
fundamental que los alumnes desarrollen las competen-
cias en tecnologias de la informacidn para poder hacer
frente en una sociedad donde los cambios son muy ver-
tiginosos. Area indica;

Los estudiantes universitarios deben adguirir las compe-
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tencias tecnolégicas porque requieren obtener nueva in-
formacion, desarrollar destrezas a la hora de buscar infor-
macian, construir nuevo pensamiento critico v relacio-
narse con los demads, en el uso nuevas tecnologias y apli-
caciones, y de esta manera, ser competentes desde las au-
las universitarias (Area, 2010).

3.3 La capacidad digital en la educacidn universitaria

Es posible afirmar que desarrollar habilidades digitales
en los entornos educativos mejoran las condiciones ac-
tuales de la sociedad. A través de las competencias digi-
tales, los nuevos profesionistas adquieren los conoci-
mientos, desarrollan habilidades tecnologicas que les
permiten integrarse al mercado profesional con éxito. En
efecto, con la formacién en competencias digitales, los
profesionistas logran cumplir sus metas mas eficiente-
mente y desarrollan habilidades para un desempefio pro-
ductivo y competitivo en el mercado laboral.

La competencia segun Pavié (2011) son una serie de
caracteristicas relacionadas: destrezas, conocimientos,
capacidades gue se deben adquirir como caracteristica
distintiva de los estudiantes, en entornos de practicas
reales.

El cambio en la pedagogia de los alumnos es primor-
dial y los organismos nacionales e internacionales exigen
a los paises gue, dentro de sus politicas educativas, se in-
cluya la competencia tecnologica como uno de los pilares
para el desarrollo de los estudiantes universitarios.
(OECD, 2005; Comision Europea, 2006; Unesco, 2011 v
Comision Europea, 2016),

Tapscott (1998) y Adell {1997), coinciden en sefalar
gue la nueva economia del conocimiento requiere re-
plantearse la educacion porque es un reto muy impor-
tante en la vida de cualguier profesionista y las nuevas
empresas utilizan equipos sofisticados, por lo que requie-
ren que los futuros egresados se responsabilicen de sus
aprendizajes en nuevas tecnologias para poder desem-
penarse plenamente en la nueva sociedad.

En torno a la educacion superior un factor determi-
nante es desarrollar nuevas metodologias formativas
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con el apoyo de herramientas tecnologicas. El elemento
principal que permite el constante dinamismo de las so-
ciedades son las tecnologias.

En ese sentido, Esteve {2003} indica que para poder
competir ante las nuevas tecnologias los paises deben
enfocarse en reestructurar sus sistemas de educacion,
por lo que requieren invertir en investigacion y visualizar
como impacta las nuevas tecnologias en los aprendizajes
de los estudiantes universitarios. En este sentido, Tap-
scott (1998) establece que las nuevas tecnologias permi-
ten el acceso al conocimiento y a las nuevas aplicaciones
tecnologias gue se pueden aplicar en la ensefianza-
aprendizaje de las instituciones educativas.

Asimismo, Escudero (2001) indica que las TICs han te-
nido un desarrollo muy importante en la educacidn uni-
versitaria, porque producen una serie de cambios en los
alumnos. Y de alguna manera influyen igualmente para
que se dé una formacion mas dindmica y placentera.

Freire (2009) sostiene que la cultura digital ha afec-
tado a la educacion, que se constituye en un proceso de
conocimiento y de comunicacion, v ademas, ha modifi-
cado a sus integrantes: docentes y estudiantes, acele-
rando procesos innovadaores en las universidades.

Algunos autores demandan tres acciones a imple-
mentar en las instituciones académicas para adecuarse a
las nuevas tecnologias y al mundo globalizado:

1 Escenario tecnocrata. Las escuelas se adaptan reali-
zando pequefias innovaciones: en primer lugar, la in-
tegral, que consiste en la competencia digital de los
estudiantes en el curriculum para que manipulen las
TICs como instrumento para mejorar el aprendizaje
sobre las nuevas tecnologias y posteriormente la uti-
lizacion de las tecnologias como fuente de busqueda
de informacion y como estrategia didéctica para el
aprendizaje de las TICs.

2 Ambiente transformador. Se dan las dos caracteristi-
cas de integracion de las tecnologias, como instru-
mento para la consclidacion del pensamiento critico
dentro del aprendizaje.
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3 Ambiente global, donde las universidades tienen que
adecuarse al cambio y modificar la curricula y los pla-
nes de estudio en base a las nuevas tecnologias edu-
cativas.

De Pablos (2009) menciona que |a plataforma en linea
es el medio considerado para que el alumno obtenga
aprendizajes significativos a través de recursos y mate-
riales de formacion continua; bajo la inspeccion e inter-
accion con su maestro.

3.4 Las habilidades y competencias en el uso de las tec-
nologias de la informacion y la comunicacion

3.4.1 Desarrollo de habilidades en competencias digita-
les en el ambito universitario

En afios recientes, varias universidades han promovido
una evaluacion y una renovacion de las necesidades edu-
cativas para el siglo XXI (OECD, 2012) Asimismo, se pre-
tende ser mas competentes para enfrentar los nuevos
escenarios de un mundo globalizado (Hayes, 2010). Una
de las competencias mas reiteradas en esta reestructu-
racion es la alfabetizacion o competencia digital

La alfabetizacidn en tecnologias es una de las priori-
dades del entorno educativo. En consecuencia, se re-
guiere gue los estudiantes tengan las habilidades para
acceder, ser criticos, y organizarse por medio de canales,
programas, aplicacionas tecnolégicas. Por eso, las insti-
tuciones deben posesionarse y cambiar sus practicas pe-
dagogicas.

En este sentido, en el ambito educativo profesores y
alumnos deben conocer y desarrollar destrezas en el uso
de las tecnologias como comentan Hatlevik y Christop-
hersen (2013). Los estudiantes deben tener las habilida-
des para desarrollar las competencias tecnologicas vy ob-
tener informacion relevante; al mismo tiempo, estas mis-
mas capacidades técnicas muestran el desarrollo de
como procesar, adquirir, y evaluar la informacion que se
obtiene.
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La responsabilidad hacia las competencias tecnologi-
cas es fundamental para la formacion estudiantil. alum-
nos necesitan actitudes de responsabilidad hacia el uso y
puesta en practica de las herramientas tecnologicas, ade-
mas de tener habilidades, destrezas hacia las mismas
(Dabhagh y Kitsantas, 2012).

La Unesco elabora un informe para el desarrollo pro-
fesional docente y de esta manera ayuda a que la forma-
cion de los docentes responda a la vision de pais. Para
lograr esta articulacion aborda las TICs desde seis com-
ponentes: palitica y vision, curriculo y evaluacion, peda-
gogia, TIC, organizacion y aprendizaje profesional, y en
tres etapas progresivas: alfabetizacion tecnoldgica, pro-
fundizacion y creacion del conocimiento, gue se descri-
ben en el cuadro 1 (Unesco, 2011).

La Unesco elabord un informe para la profesionaliza-
cign docente y apoyar a que los maestros respondan
ante las necesidades de su pais. gue se describen en el
siguiente cuadro 1 {Unesco, 2011).

Cuadro 1. Marco de referencia Unesco

Fuente: Elaboracion propia a partir de Unesco, 2011
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3.5 Metodologia para la elaboracidn de practicas peda-
gogicas de formacion en competencias digitales

La metodologia aplicada en el presente texto es del tipo
exploratoria y descriptiva, planteada desde un enfogue
cuantitativo, y busca analizar las practicas pedagogicas
de formacion en competencias digitales de los estudian-
tes de la Universidad Autdnoma de Nuevo Ledn (UANL).

El objetivo de esta investigacion es analizar la compe-
tencia digital del alumnado de licenciatura.

La poblacion objeta de estudio se compone de estu-
diantes de las carreras de ingenieros agronomos, biotec-
nologos e industrias alimentarias de la Facultad de Agro-
namia ubicada en Escobado, Nuevo Ledn. En la muestra
de tipo no probabilistico participaron 79 sujetos, selec-
cionados mediante el método de bola de nieve, los parti-
cipantes accedieron a participar voluntariamente,

El instrumento fue validado mediante juicio de exper-
tos, con la participacion de 3 docentes de la carrera de la
Facuitad de Ciencias de la Comunicacion de la UANL. La
encuesta se enfocd en obtener informacion a partir de
tres objetivos fundamentales: conocer las fortalezas de
los alumnos en competencias digitales, develar las difi-
cultades y fortalezas que presentan en el uso pertinente
de las aplicaciones tecnologicas, e identificar Jas herra-
mientas tecnologicas con las que cuentan.

Los resultados se enfocan principalmente en una
muestra de la poblacion de estudiantes del primer se-
mestre de licenciatura de la UANL. Para lo cual, en este
estudio se enfoca en analizar el grado en competencias
tecnoldgicas que tienen los alumnos dentro de la univer-
sidad, Al mismo tiempo, se consideran diversos aspectos
relacionados con la competencia digital.

De este modo, se empleo la entrevista semiestructu-
rada (encuesta), como técnica principal de recoleccion
de datos. Con el ohjeto de conacer el nivel de competen-
cias tecnologicas que tienen los estudiantes dentro de la
universidad. Ademas, se toman en cuenta otras caracte-
risticas relacionadas con la competencia digital. De estas
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evidencias, se realizd una prueba piloto a alumnos de li-
cenciatura, a los que se les realizo la encuesta, este ins-
trumento tiene como objetivo indagar, el grado de pre-
paracion en competencias digitales y grado de deficien-
cias en el uso de herramientas tecnoldgicas.

La aplicacidn del instrumento se realizé durante el
mes de noviembre de 2019. El formato de aplicacion fue
via internet (no fueron requeridos nombres, domicilio, ni
datos personales).

Los resultados obtenidos de la aplicacién de la en-
cuesta fueron procesados por el programa software es-
tadistico para Ciencias Sociales (SPSS) los cuales se agru-
paron en cuadros y graficas y de esta forma poder efec-
tuar el posterior el analisis de interpretacion.

3.6 Resultados

Los resultados de la encuesta, aplicada a 79 estudiantes
del primer semestre de licenciatura de la Facultad de
Agronomia de la UANL, pusieron en evidencia la existen-
cia y el uso de las competencias tecnoldgicas de parte de
los alumnos.

En lo que respecta, a las preguntas realizadas sobre
competencias tecnoldgicas, y en particular sobre la pose-
sion de ordenador en casa de los alumnos, de los 79 per-
tenecientes al primer semestre que se entrevistaron, se
encontro que 66 (83,5%) si tienen un ordenader en su
casa; mientras que 12 (15,2%) respondieron que no tie-
neny sélo uno (1,3%) no contestd |a encuesta. De lo que
se desprende gue ocho de cada 10 estudiantes si tienen
un ordenador en su casa (cuadro 1).

Cuadro 1. Estudiantes, igué tienen un ordenador en casa?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si tengo ordenador b6 835
No tengo ordenador 2 132
No contesto - N 13
Total 79 100

Fuente: Elaboracion propia, respuestas obtenidas de la en-
cuesta aplicada en la Facultad de Agronomia de la UANL
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De las 79 respuestas relacionadas con tener conexion
de internet en casa, el 97,5% (77 de los alumnos) afirma-
ron que, si tienen internet en sus hogares, 2,5% (2) dije-
ron no poseerlo y ninguno (0,0%) no contestaron, de esta
forma dieron constancia de la importancia del tema en
sus vidas (cuadro 2).

Cuadro 2. {Tienes conexidn a internet en tu casa?

_Respuesta Frecuencia _ Porcentaje
Si tenpo conexion a internet 77 87,5
No tengo conexion a internet 2 2.5

_MNocontesto 8§ @ om
Total 79 100

Fuente: Elaboracion propia, respuestas obtenidas de la en-
cuesta aplicada en la Facultad de Agronomia de la UANL

Por otra parte, con lo que respecta a la capacidad con
la que cuenta para trabajar can herramientas tecnoldgi-
cas 74 alumnos (93,7%) mencionan que han avanzado en
el desarrollo de competencias tecnoldgicas, 4 (5,1%) afir-
maron que no han avanzado, y solo uno (1,3%) no con-
testo a la pregunta (cuadro 3).

Cuadro 3. ¢Como estudiante como consideras tu desarrollo en
herramientas tecnolagicas?

_Respuesta Frecuencia Forcentaje
oillggvanzades & 2 957
_No he avanzado 4 3,1
Nocontesto 1 13
Total 79 100

Fuente: Elaboracion propia, respuestas obtenidas de Iz en-
cuesta aplicada a 79 estudiantes de la Facultad de Agronomia
de la UANL

Con relacion a la pregunta tengo conocimientos basi-
cos sobre el funcionamiento de un ordenador y los peri-
féricos informaticos, 68 alumnaos (86,1%) responden afir-
mativamente, mientras que 4 (5,1%) dicen que no y 3
(3,8%) no respondieron. Por consiguiente, mas del 50%
de los estudiantes tienen conocimientos basicos sobre el
funcionamiento de un ordenador (cuadro 4).



120 Nuevaos tecnologias en lo educacion

Cuadro 4. Tengo conocimientos basicos sobre el funciona-
miento de un ordenador y sus periféricos
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Total 79 100

Respuesta Frecuencia _ Porcentaje

Si tengo conocimientos 68 86,1

Mo tengo conocimientos - - 10,1

MNo cantestd 3 3,8
_Total 79 100

Fuente: Elaboracion propia, respuestas obtenidas de la en-
cuesta aplicada en la Facultad de Agronomia de la UANL

De los 79 alumnos cuyo nimero de horas al dia dedi-
can al uso de la tecnologia, 15 (19,0%) dedican menos de
3 horas diarias al uso eficiente de la tecnologia, 52
(65,8%) han declarado que utilizan de 3 a 6 horas diarias,
11 (13,9%) ban mencionado que utilizan de 9 a 12, mien-
tras que 1(1,3%) lo hace de 12 a 15 horas. Por lo anterior,
se puede deducir que mas del 50% de los estudiantes las
nuevas tecnologfas (cuadro 5).

Cuadro 5. Nimero de horas al dia que los estudiantes dedican
al uso de las tecnologias eficientemente

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Menos de 3 haras 15 19.0
De 3 a6 horas Wl . Bale
De 8 al2 horas 11 13,9
De 12 a 15 horas 1 1.3
Total 79 100

Fuente: Elaboracion propia, respuestas obtenidas de la en-
cuesta aplicada en la Facultad de Agronomia de la UANL

En la pregunta relacionada con los alumnas que con-
sideran que el apoyo de docentes y de material tecnolo-
gico recibido por la institucion es suficiente, los resulta-
dos indican que la mayor parte de ellos 64 [81,0%)] dije-
ron que si es suficiente, el 17,7% (14) sefialaron que no
loesyel1,3% (1) no contestd (cuadro 6).

Cuadro 6. Estudiantes que consideran que el apoyo de maes-
tros y de material tecnologico recibido por la institucion es su-
ficiente

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si es suficiente 64 81,0
No es suficiente 14 17,7

No contestd 1 13

cuesta aplicada en la Facultad de Agronomia de la UANL

En cambio, 75 de estos estudiantes (94,9%) se consi-
deran capaces de descargar de internet programas, imd-
genes, clips de audio, mientras que sdlo 3 (3,8%) decla-
raron no ser capacesy 1(1,3%) no respondid. Con los da-
tos anteriores, podemaos observar que son mas los alum-
nos que afirman poder realizar descargar de internet,
frente a los que sefialan no ser capaces. De lo anterior,
se puede establecer que 9 de cada 10 alumnos son capa-
ces de realizar descargar de internet de programas, ima-
genes, clips de audio (cuadro 7).

Cuadro 7. Soy capaz de descargar de internet, programas, ima-
genes, clips de audio

_Respuesta Frecuencia Porcentaje

_Sisoycapaz 75 94,9
No soy capaz I 3 38

_No contesto 1 13
Total ) 79 100

Fuente: Flaboracion propia, respuestas obtenidas de la en-
cuesta aplicada en la Facultad de Agronomia de la UANL

Sobre la pregunta, {qué es para ti ser un estudiante
en competencias tecnologicas? Los resultados de la en-
cuesta aplicada demuestran que 38 de ellos (48,1%]} afir-
maron tener habilidades sobresalientes, el 46,8% (37)
asegurarcn tener grandes cualidades y 4 (5,1%) no res-
pondieron este cuestionamiento {cuadro 8).

Cuadro 8. ¢Qué es para ti ser un estudiante en competencias
tecnologicas?

_Respuesta ~ Frecuencia  Porcentaje
_Tener habilidades sobresalientes 38 48,1
_Tener grandes cualidades 37 46,8
Mo contesto 4 51
Total 79 100

Fuente: Elaboracion propia, respuestas obtenidas de la en-
cuesta aplicada en la Facultad de Agronomia de la UANL
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Respecto a las capacidades y las habilidades para or-
ganizar, analizar y sintetizar la informacién mediante ta-
blas, graficos o esquemas, 72 (91,1%) contestaron afir-
mativamente, mientras que 5 {6,3%) han declarado “no
tener las habilidades” y 2 {2,5%) no contestaron. Por
tanto, se puede deducir que existe un interés por parte
de los alumnaos hacia las tecnologias (cuadro 9),

Un importante porcentaje de estudiantes cuentan
con las habilidades para organizar, analizar y sintetizar la
informacion mediante tablas, graficos o esquemas, mien-
tras que solo un minimo porcentaje no tienen dichas ca-
pacidades tecnoldgicas.

Cuadro 9. Tengo las capacidades y habilidades para organizar,
analizar y sintetizar la informacion mediante tablas, graficos o

esquemas
Respuesta Frecuencia  Porcentaje
Si tengo las habilidades 72 91,1
Mo tengo las habilidades 5 6,3
No contestd 2 2.5

~Total 79 100

Fuente: Elaboracion propia, respuestas obtenidas de la en-
cuesta aplicada en la Facultad de Agronomia de la UANL

Con respecto con el disefio, creacion y modificacién
de hojas de cdlculo con algun programa informéatico (Ex-
cel, Calc, Gnumeric, ...}, para propositos especificos,
usando sus funciones como dar formato a las celdas, in-
sertar y ocultar filas o realizar tablas dinamicas, los 79
alumnos encuestados han opinado lo siguiente: 45
{57,0%) respondieron afirmativamente, mientras que 28
(35,4%) han declarado que “no lo sé” y 6 (7,6%) no con-
testaron. Por esto, se puede deducir que existe un inte-
rés del 50% de los estudiantes hacia el disefiar, crear y
modificar hojas de calculo con algin programa informa-
tico (Excel, Calc, Gnumeric, ...) (cuadro 10).
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Cuadro 10. 5¢ disefiar, crear y modificar hojas de calculo con
algin programa informatico (Excel, Cale, Gnumeric, ...), para
propdsitos especificos, usando sus funciones comao dar for-
mato a las celdas, insertar y ocultar filas, realizar tablas dina-
micas

Respuesta Frecuencia  Porcentaje

Silosé 45 57,0
No lo se 28 35,4
No contestd ] 7.6
Total 79 100

Fuente: Elaboracion propia, respuestas obtenidas de la en-
cuesta aplicada en la Facultad de Agronomia de la UANL

3.7 Conclusiones y recomendaciones

Como se ha mencionado a lo largo del presente texto la
competencia digital es base sustentable para la prepara-
cion de los estudiantes de licenciatura, al momento de
egresar de sus respectivas carreras. Dentro de lo mas
destacable de este trabajo son las diferencias estadisti-
cas encontradas dentro de la universidad y se observa en
las respuestas dadas por ellos que poseen un 90% de
competencias tecnoldgicas y en otros casos el 50% de la
capacidad desarrollada.

En general, se observa una limitante en el estudio rea-
lizado acerca de la practica pedagogica del alumnado uni-
versitario porgue son ellos, quienes se autoevaldan por
medio de la encuesta. Es necesario desarrollar otro mé-
todo para evaluar las competencias digitales de los estu-
diantes universitarios.

Para finalizar, se constata la falta de infraestructura
en tecnologias de capacitacion de competencias digitales
en los docentes universitarios y la ausencia de bases fir-
mes de este mismo tipo de competencia digital en los
programas educativos; pero esta problematica, no es
solo responsabilidad del estudiante, sino también del do-
cente que debe capacitarse para mejorar el aprendizaje
los estudiantes y fomentar al mismo tiempo la educacién
universitaria.
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4 Desarrollo y aplicacion de un disefio didactico-in-
teractivo de animacién analégico para la ensefianza
de conceptos de Ciencias Naturales

Maria Martha Margarita Silva Gonzalez
Maria Eugenia Flores Trevifio

Development and application of a didactic-interactive

design of analog animation for the teaching of concepts
of Natural Sciences

The present work exposes the process followed to de-
velop u didactic- interactive design, which possesses the
adequated characteristics to get a patent registry by
IMPL which is called "Dispositive de pantalla animada
movible por medie de pestafias”, utilizing a physical- me-
chanic principle based on analogic optic illusions; there is
also another patent registry that consists of codified im-
ages to produce analogic animations when combined
with the Dispositivo de pantalla animada. Said designs
can be used fto represent various natural science con-
cepts. Later an, they were applied to a natural science dy-
namic where the students from a previously selected
sample, were able to manipulate throughout different lu-
dic activities. An observable result was the acquisition of
the presented knowledge,

4.1 Introduccion

En el presente texto se expone el proceso que se siguid
para desarrollar un disefio didactico-interactivo, el cual
posee las caracteristicas adecuadas para lograr el regis-
tro de un modelo de utilidad denominado "Dispositivo de
pantalla animada movible por medio de pestaiias”, em-
pleando un principio fisico-mecanico de ilusion optica
analdgica; asi como otros registros de disefio industrial
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consistentes en imagenes codificadas para producir ac-
cion al combinarlos con el dispositive de pantalla ani-
mada. Dichos disefios industriales tienen la utilidad de
representar diversos conceptos de ciencias naturales,
que con posterioridad se aplicaron en una dinamica de
ciencia recreativa dande los estudiantes de una pobla-
cion, previamente seleccionada, los pudieron manipular
por medio de actividades ludicas.

La llamada ciencia recreativa, un enfogque amplia-
mente empleado en la museografia interactiva y las fe-
rias de ciencias, es aquella segtin Garcia-Molina:

donde se presentan fendmenos relativos a determinada
materia por medio de experiencias que son espectaculares,
divertidas, curiosas, relacionadas con fendmenos cotidia-
nos, ofrecen resultados inesperados, se realizan con mate-
riales faciles de conseguir, etc. (Garcia-Molina, 2011).

Desarrollar proyectos de ciencia recreativa no s una
ciencia en si misma, es comun que los investigadores de
tal disciplina carezcan de los conocimientos integrales
para realizar todo el proceso de creacion de la herra-
mienta didactica, resultando en productos incompletos,
va sea en cuanto a:

= Sus caracteristicas productivas (con improvisaciones
caseras no formalizadas ni aptas para su reproduccion
en masa que facilite su utilizacion por otros docentes
e investigadores en el campo).

¢ Poca adecuacion y consideracién del usuario poten-
cial (no atienden aspectos basicos de ergonomia, ca-
pacidades cognitivas, etc.).

* Mantenimiento de sus componentes (para que dure
varias pruebas o se pueda seguir aplicando la misma
herramienta por varias sesiones, pues muchas veces
los experimentos estan hechos para descartarse o
desmantelare con facilidad).

+ Consideraciones con el entorno y el contexto de apli-
cacion (estan pensados para usarse sélo en entornos
especificos sin posibilidad de probarse en condiciones
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diversas).

» Y mas importante, si quien lo desarrolla no tiene tras-
fondo en educacidn, es comun que el valor didactico
y su adecuacion pedagdgica no sean los mas aptos
para conseguir una formacion integral por el estu-
diante, pues no consideran aplicar diversos estilos de
aprendizaje para su desempefio o dindmicas de mani-
pulacién apoyadas en diversos tipos de inteligencia.

Estas carencias en la ciencia recreativa conllevan la
necesidad de formalizar la disciplina por medio de un
proceso de disefio consciente y basado en una metodo-
logia estructurada que considere |los aspectos técnicos,
hurmanisticos y educativos que permita al disefiador e in-
vestigador educativo crear sus propios desarrollos por
medios de facil replicacion y analisis, para brindarle soli-
dez a sus proyectos.

Para lograrlo, se propone el concepto de “disefio di-
dactico-interactive” manejado en la tesis de maestria
realizada por Silva- Gonzalez, como

un producto hecho por medio de un proceso consciente de
diseio, con cualidades de reproduccion industrial, conside-
raciones por el estudiante (usuario del disefio), el entorno
de aplicacion y el docente (cliente beneficiario), los contex-
tos (educativo, cultural, social) en gue se desenvolverd y el
efecto social que provocara. Este tipo de disefios involucra-
ran un envelvimiento interactivo con el usuario y realizaran
la funcion de ayudarle a comprender conceptos del conoci-
miento por medio de técnicas didacticas y recreativas
{Silva- Gonzalez, 2016).

Este concepto conforma una metodologia que se ex-
plicara a detalle como parte de esta investigacion, pre-
sentando a su vez un proyecto llevado a la realidad y que
cuenta con registro de patente por parte de la Universi-
dad Autonoma de Muevo Ledn, lo gue demuestra que los
productos logrados por medio de este proceso son sus-
ceptibles de comercializacion y difusion a gran escala,
por sus cualidades de disefio industrial, asi como su utili-
dad como herramientas educativas al considerar las ne-
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cesidades propias del entorno educativo formal, no for-
mal e informal.

4,2 Descripcion de la experiencia de la intervencidn
4.2.1 Metodologia de diseno didactice-interactivo

El ochjetivo de esta metadologia consiste en gue el inves-
tigador educativo o docente se cuestione sohre cada as-
pecto implicado en la creacion de herramientas educati-
vas interactivas, analice las respuestas, investigue solu-
ciones y se conviertan en premisas y linearmientos para 2l
desarrallo de un proyecto de disefio didactico-interactivo
(DDI).

Esta metodologia DD se sustenta envarias teorias es-
tudiadas en el trabajo de Silva-Genzdlez (2018), que se
presentan @ continuacion:

* las tres funciones basicas del museo por Desvallees
{2010} que definen la estructura general, para servir
como herramienta introductoria a las necesidades
museograficas y permitirle al disefiador desarrollar su
provecto con las peculiaridades distintivas de un DDL

=« Para conformar sus caracteristicas didacticas, varias
teorias como la De Pérez-Campillo y Chamizo Gue-
rrero (2011) se constituyen en el metodo de aprend)-
zaje basado en resolucion de problemas; de Garcia
Bacete y Doménech Betoret (2002) con el uso de la
argumentacion, y de Pérez-Campillo et al, {2011} con
las caracteristicas de un praoblema interesante, entre
otros.

= Para definir sus propiedades interactivas de Bou
(2001} atiende a los componentes basicos de la inter-
face interactiva, y Llonch Molina y Santacana Mestre
(2006) a los factores de la comunicacion interactiva
de

* Llievando a cabo un proceso basado en una metodo-
logla estandar de disefio industrial, tomanda los com-
ponentes del perfil de producto, de Castro-Pelayo,
(2010]; las caracteristicas del problema de disefo de
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MNorman (2002), y la estructura de las principales me-
todologias para el desarrollo de producto de Rodri-
guez (1983), entre otros.

Figura 1. Estructura de la metodologia para la creacion de di-
sefo didactico interactivo (DOI)

e e i ¥

L —

Fuente: Elaboracion propia

La metodologia esta estructurada como puede obser-
warse en la fig. 1, es un ciclo sin principio ni final, esto se
debe a que se puede partir de cualguier enfoque en el
proceso de diseno para concebir una solucion adecuada
alas necesidades que presente el contexto de aplicacion,
Esta metodologia se compone de 6 fases distintas, cada
una de ellas con sus respectivos criterios, como la fig. 2
deja apreciar:
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Figura 2, Creterias de metodalagia DD
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Fuente: Elabgracion prapia
4.2.2 Principio del producto v concepto del conocimiento

Bajo el encargo del investigador Juan Carlos Bug Men-
dora de la Facultad de Ciencias Fisico Matemdticas
(FCFMY) de UANL, SHI |, s desarrolld un “Proyecio de
Ciencias Naturales: disefio de material grafico para la en-
seflanza de warios conceptos de Biclogia”, constituida
porun aparato de animacidn analdgica por medios isicos
mecanicos, el cual debe tener la capacidad de integrarse
en una publicacion impresa tipo hibro para gue los estu-
diantes puedan visualizar imagenes animadas sin em-
plear medios electronicos o digitales adicionales.

5e refiere al principio, concepto o aportacidn educa-
tiva sobre la cual se basard el disefio, puede entenderse
coma el funcicnamiento o la funcidn que realizard el ab-
jeto; dabe analizarse apoyindose en un equipo multidis-
ciplimar, con expertos del drea del congcimiento gue se
regquiera manejar (por ejemplo: fisicos, quimicos, bidlo-
gos, psicdlogos, deportistas, etc.), @5 necesario interac-
tuar e intercambiar apiniones e ideas de manera multi ¢
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interdisciplinariamente.

Para este proyecto, se decidid gue se emplearia el
principio fisico de ilusidn Sptica llamado Scanimate,
como lo describe Carlson (2003), consiste de un sistema
de animacién andlege por computadora (sintetizador de
videas), desarrollade entre finales de 1960 y principios
de 1380; estos sistemas se usaron para producir muchas
de las animaciones basadas en video gue se podian vi-
sualizar a través de [ televisidn entre las décadas de
1970 v 1980, principalmente en comerciales, promocio-
nales ¥ aperturas de diversos tv shows.

Ura de sus mayores vantajas sobre [as animaciones
basadas en filmaciones v las realizadas por computadora,
#ra la habilidad de crear animaciones en tiempo real, a
una velocidad superior v con un mayor rango de efectos
posibles; cualidades que findlmente terminaron por cg-
Incar @503 técmica de animacion por encima de las basa-
das en filmacion. Aungque, finalmente, esta técnica tam-
bien fue superada por la animacion digital computari-
rada, que permitia producir imagenes mas detalladas vy
praficss 30 mas sofisticados,

Pese a esto, esta técnica encontre gran acogimiento
en los medios impreses, que vieron la oportunidad de re-
presentar arumaciones analogas sin requen tecnclogias
ostentosas, a un relativo precic bajo v aprovechando las
cualidaces def formato 20 de un conjunto de simples ho-
jas de papel superpuestas entre 5.

Versiones comerciales de sistemas basados en scani-
mate han existido desde la década de 1990, que s& em-
plearon para tomar de ellos sus mejores cualidades y ex-
plotar su potencial de mejora. El principal inventor que
ha manejado esta técnica, es Rufus Butler Seder [2006],
cuyo disefio de moveable animated display device, lla-
mado comercialmente “Stanimation”, influgncic en gran
parte ¢l desarrallo di esta propuesta.

En el cuadro 1 se puede apreciar la definicidn de fa
presente solucién partiendo de [os critenos que maneja
Iz metodologia DD,
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Cuadro 1. Principio de disefio (sistema de dusiones aptimas fi-
sicas llamadas scanimatey = -
Concepto El disefio debera representar un molnador
bdsico para generar interaccion con el usuario y que
ésta tenga curicsidad por leerlo y verlo en su
totalidad, asi coma relacionar las ilusiones

animadas con @l texto

Deficien-  Oebide al dificil manejo y condiciones de uso
cias poten-  que tendid; &5 posible que @l diefio sea sus-
ciales ceptible 'a dafarse - estructuralmente, per

tanto debe ser suficlentemente resistente en

sus materiales y modo de construccidn para

soportar wna indeterminada cantidad de
teermp de o

Estructura  El diseno debera poder ser empleadn por una
periong can facilidad, sienda ssmple ¢ intul
_ twodeentendery manipukar
geneficios Al manipular las ilustraciones animadas
andloga, el usuanao adquirird un sentido de Cu-
rigsidad para seguir exploranda ef o,
credndole interds por la bectura a la ver que
inculca informacion necesana sobre diferen-
e _tes temas biologicos
Fuente: Elaboracion propia

4.2.2.1 Usoario/beneficiariofestudiante

Una parte vital del disefo es el usuario, pues brinda la
necesidad que debe resolverse, v dota al diseno de tras-
cendencia ¢ importancia en su realizacion. Se reguiere
conocer con profundidad las caracteristicas y cualidades
correspondientes al usuano para poder contextualizar gl
disefio con base a requerimientas v posibilidades reales;
¢ le ha considerar como el visitante, cuando se empled
el punto de vista del emtorno museografico, o como el
estudiante al manejar el entorno educative fermal.

Para definir los criterios de esta fase es recomendable
llevar a cabo una encuesta a los estudiantes del entorno
donde se aplicara la herramienta DD, como en el gjem-
plo donde se maneja una poblacion de nidos en edad es-
colar primaria entre 8 y 12 afos, de grado escolar 3°
hasta &%, cuya poblacién total es de 160, y se considerd
una muestra representativa de 100 estudiantes,
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El diserio de [a encuesta debe considerar las caracte-
risticas cognitivas propias de la poblacion escogida, en
este caso, lo que define QuestionPro (2018) para un
cuestionario infantil:

# Lenguaje acorde a fa edad del menor,

* Las preguntas deben ser lo mds breves posible, v de
preferencia reducir el nimero de opciones de res-
puestas [2 0 3),

#  Utilice imagenes, video o audios para hacer mas
atractiva las encuestas. para nifios. Esto ayuda tam-
bien a mantener su atencicn,

* Haz unaencuesta piloto, esta es una manera de saber
sies correcta y sera entendida por los nifios.

Lafig. 3 permite visualizar el cuestionario con graficos
intuitives vy amigables con el usuano [imprimible a ta-
maifio carta en forma de triptico).

Figura 3 Cuestionaro para DDI amegablecon nifios

Fuente: Elaboracion propia

Considerando los resultados obtenidos por medio de
la encuesta, se debe realizar una conclusion apegada ala
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metodologia DD, en este caso, gue los estudiantes bus-
cam una herramienta de formato fisico con manipulacian
mecdnica, bajo uso de tecnologia digital, empleando grd-
ficos de tipo 2D, que sea econdmico para poder adqui-
rirlo con facilidad, con el que puedan interactuar en clase
v gue les ayude a comprender de forma ilustrada los con-
ceptos presentados, caracteristicas que se describen en
el cuadro 2.

Cuadro 2. Usuario [estudiante entre B y 12 aios de 37 2 6°
grado)
Grupa so- Se considera que cualguier tipo de usuario po-
cial dra hacer uso del disefio, debe ser intuitivo
para nifios [que el modo de uso sea evidente],
coma atractive para adultos (ofrecer una ilu-
o SlOninteresante] S
Caracteris-  5e preve que [os wsuarios involucrados tengan
ticas fisi- suficientes capacidades fisicas y mentales
Ca% Y COg- para manipular ¢l Mmecansmo qui maovera ¢
mitivas sisterma de animacidn andloga, ademads de ca-
pacidades visuales basicas (no estd pensade
para personas con ceguera)
Condicio- El dizenio estard acondicionado para manipu-
nes de uso  lacidn impulsiva v descuidos continuos, el
usuario puede llegar a darle un mal trata, se
requerirdn materiales resistentes v un meca-
nismo de funcionamiento rabusto
Fuente; Elaboracicn propia

4.2.2.2 Usahilidad/interfaz

Concierne a las cualidades interactivas del disefo didac-
tica-interactiva, hace referencia 2 las consideraciones
para facilitar el manejo del disefio y optimizar la comaodi-
dad del usuarig, proveyendo una expernencia de uso con-
fortable v accesible a las necesidades del estudiante,

Se requiere observar cdmo la interaccion entre el
usuario v el disefio diddctico-interactivo cambia, se dete-
riora o evoluciona, Este se definid en base a las preferen-
cias del usuario prospectivo y la propia experticia de los
disefadores involucrados, tal como se puede apreciar en
el cuadro 3.
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Cuadro 3. Usabilidad {formato de manipulacion por medios fi-
sicos-mecanicos
Interfaz de  Lainterfaz tendrd un formato fisico, el uswario
usurario interactyard empleando sus capacidades ma-
o nuales
Capacidad  El disefo servira para ilustrar por medio de
didactica imagenes en maovimiento, las actividades y ac-
infrinseca  ciones que se describirdn en el texto que narra
la mistoria del libro, para que el usuario ejer-
o Cilesuimaginacibn
Caducidad, Es posible que con &) tiempo el pablico crezca
magne- acostumbrado con el disefio, para removar su
tismo yre-  inténds, se puede mejorar y expandir el con-
v aCian cepta, anadendoe nuevos acompafantes y di-
sefiando nuevas dinamicas, tales como adita-
mentas popup, figurines pepakura, nuevas ilu-
o __signes opticas, etc.
Fuente: Elaboracion propia

4.2.2.3 Cliente/docente/institucion

Se refiere ala institucion que necesita, solicita o reguierg
del proyecto de disefo didactico-interactivo, tomando
en cuenta sus limitaciones, ineamientos y caracteristicas
especificas, acordados e investigados previo al desarrollo
del producte; el disefador y todos los involucrados en el
proyecto se pondran de acuerdo con los roles y respon-
sabilidades que se tomaran, v haran publicos sus avan-
ces, decisiones y aportacionas los responsables repre-
sentativos de la institucion,

Adicionalmente, es importante que los representati-
vas de la imstitucidn [directivos, curadares en el caso de
un museo, administradores, etc.], acepten vy busquen in-
volecrarse activamente en el proyecto, mostrando
huena disposicion de calabaracion con el equipo de pro-
fesionales responsables del desarrollo del producto v
brinden retroalimentacion en los avances y cuestiona-
mientos que surjan durante el proceso en todas sus eta-
pas, a la vez gue se aclaran los obstdculos y problemas
que pudieran frenar el desarrollo, asegurando con ello un
resultado dptimo que satisfaga sus necesidades y se en-
cuentre contextualizada can sus requerimientos.
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En este caso, el docente a cargo de la materia relacio-
nada a ciencias naturales en cada grado escolar seleccio-
nado, ¥ para conocer sus necesidades y preferencias de
enseflanza, basado en el método Delphi, como indica
Herndndez, Collado v Lucio, al

usarse sistemdticamente el juicio intuitive emitido por un
grupa de expertos, considerando sus experencias, diversi-
dad de idiosincrasias v cualidades dnicas de los participan:
tes en torno al preceso, recopilando informacidn detallada
¥ profunda acerca del mismo {Herndndez, Collado y Lucio,
201aj.

El disefio de la entrevista g5 como se expone a conti-
nuacian, tomade de Silva-Gonzalez [20158): Nombre:..,
Materia: Ciencias Maturales,

1 (COmo es su método de ensefianza? fconsiders usted
gue a5 efectivo con los alumnos? Spor qué?

2 ¢Qué prablemas generales se presentan durante el
desempeno de su labor decente? Factores externcs e
internos, alumnos, cantenida.,

3 Situviera acceso a una herramienta didactica gque fo-
mentara la interaccién con los estudiantes para mejo-
rar su aprendizaje, {Qué formato le pareceria mas
apropiado? (forma fisica o virtual, estilo estético y ar-
tistico, caracteristicas de funcionamienta y manipula-
cidn, ete.).

4 JQué dindmica de ensefanza que maneje dicha he-
rramienta le pareceria mds cémedo de aplicar en
clase? Alguna sugerencia persanal para que se ajuste
mejor a su propio método de ensedanza.

5 (Qué tipo de comunicacidn le parece mas comprensi-
ble para wsted aprender a usar la herramienta? (sig-
nas y simbalos, textos y graficos, audiovisual, etc.],

6 Jle pareceria cdmodo que usted sea intermediario
delusoy aplicacion de dicha herramienta en apoyo de
las clases tedricas o que fuera el alumno por si misme
el que la use sin requerir supervision del maestra?
dapartaria tiempa de clase para la aplicacicn de dicha
herramienta?
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Partiendo de las respuestas obtenidas de los cuatro
expertos entrevistados, se definieron las siguientes ca-
racteristicas para la herramienta, como se observa en el
cuadro 4.

Cuadro 4. Cliente (docente) e
Recurios El chiente tiena conocimientos basicos de bio-
creativosy  logia v sabe manipular con cuidado libros,
operatives  puede ayudar al alumng 2 comprender el di-

R -1,

Restriccio-  Debe ser seguro de wusaren cualquier entormo,
nes ylimi-  sin partés fragiles expuestas, cuidando otultar
taciones &l mecanisma para evitar danos ¥ enmores en
de disefto eldesampefio o
Capacida- Ser agradable a la vista para que atraiga a los
des y ne- pegueftos alumnos ¥ que posea infermacian
cesidades  con base cientifica para ayudar &n la labor di-
institucio- - dactica
nialas

Fuente: Elaboracion propia

4.2.2.4 Entornofoontexto

Implica investigar v conocer el estado v condiciones
reales, posibles, constantes e inconstantes del ambiente
y el enterno educative en que se desenvolvera el DD,
que servira para tamar las medidas preventivas pertinen-
tes durante el procesa de disefio.

Lo que permitira gue la herramienta 0OD) desempeine
sus funciones con segundad y eficiencia, se debe utilizar
los materiales, mecanismos y estructuras necesarias que
le faciliten auto-preservarse adecuadamente, v con ello
reducir la frecuencia de monitoreo y mantenimiento
constante en su operacién y desempefio, economizando
recursos de la institucian.

También se conzidera el contexto educativo, social, fi-
sico, etc., en que se desenvolverd, s necesario conocer
la afluencia de usuarios y el mada en que interactuardn
con el ohjeta, considerando imprevistos y posibles afec-
taciones por mal uso, deben ser cansideradas para ala-
borar medidas de contingencia que ayuden a amincrar
posibles dafias, perjuicios ¥ malfunclonamientos.

Prospectivamente, el entorno de aplicacidn en este
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caso es el awla de clases, considerando caracteristicas
para que la herramienta DDl pueda ser portable v utili-
zada en diversos otros entornos comao el hagar, una bi-
blioteca, etc. La definicidn de esta fase se puede apreciar
en el cuadro 5.

Cuadre 5. Entarno (cualguier lugar donde se pueda leer)

Condicio- Dependerd del entorno donde se lea el libro,

iEs arm- se debe cuidar que as ilustraciones sean visi-

bientales bles bajo cualguier luz, tratar de protegerlo
del deterioro ambiental

Requeri- Debe poder ser portatil {compaciol v ligero

migntos {no materiales pesades), ficil de comenzar a

operativos  usarse (mecanismos evidentes v buen diserfio
de interfaz), conveniente de almacenar y ac-
cesible para repararse {materiales economi-

T _cos) - T
Contextua- Debido a gue su formato de uso sera un libro,
lizacign debe poder merclarse bien con otros libros
conel en-  para ser almacenado en librerias y poder ser
torna vendido como tal

Fuente: Elaberacion propia
4,2.2.5 Innovacion {educativa/de disena)

Referente al valor agregado, que son las caracteristicas
distintivas gque pueden otorgarle plusvalia al disefio y
permitirle trascender mas alli de su funcién primaria;
para allo, s necesario conocer cual as esta funcidn, es
decir, la razon principal por la gue fue creado el disens,

Asimizmo, se debe analizar a detalle las cualidades
movedosas del disefio, de qué otra manera se puede im-
plementar el manejo que se hace del principio del cono-
cimiento empleado en la concepcidn del 0Dy codmo eso
puede servir para una aplicacion practica em la industria
de cualguier rama (tecnoldgica, textil, medicina, entrete-
nimiento, etc.).

La innovacién puede considerarse desde cualguier
etapa de esta metodologia, sin embargo, hasta que se
han resuelto todas las variables concernientes al DD as
mas sencillo apreciar la totalidad de las aportaciones in-
novadaras potenciales a desarrollar o va existentes.

La identificacion v establecimiento de las cualidades
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novedasas e innovadoras de la herramienta DDI se reco-
miandan dejar hasta el final, con ello se puede evitar dis-
traer e interrumpir el flujo de trabajo y desarrollo que
lleve a cabo &l equipo multidisciplinario encargado del
proyecto.

La definicion de esta fase se pusde observar en el cua-
dra 6.

Cuadra 6. Innovacidn {integrar un mecanismo sencillo de em-
plear ¥ construir que permita la representacion de animacio-
nes andlogas en libros impresos) _
Cuzlidades Serd mas facil de fabricar que otras alternati-
unicas was del mercada, permitienda un manejo mas
intuitiva- ¥ queé otorgue mejor wisibilidad al
usuario, ademas de tener la pesibilidad de
o aplcarse a cdiversos formatos impresos
Cualdades Se basa en los libros Scammetion de Rufus
inspiradas  Butler Seder

Renova- Padria considerarse crear una interaccidn mas
CIOMNEs ¢ cercana entre texto v praficos estaticos v el
actualiza- grafico animade, ademas de manejar diversas
ciones  ilusiones opticas para complementarie

Fuente: Elaboracion propia

Este aspecto fue primordial para otorgarle a la herra-
mienta las cualidades Gnicas que permitieron que fuera
susceptible de patente (fig. 4], se tramitd el registro, y se
logro el titulo de 21 patentes, una correspondiente al
modelo de utilidad con el mecanismo desarrollado para
reproducir las animaciones scanimate: el dispositivo de
pantalla animada movible por medio de pestanas (Ruiz-
Mendoza, Silva-Gonzalez y Yerena de Leon, 2017); ade-
mas, de un prupo de 20 animaciones codificadas conoci-
das como disenos industriales, cada grupo de 5 con una
tematica concreta, como: el dibujo industrial de t rex
aplicable a impresiones en papel [Ruiz-Mendoza, Silva-
Gonzdlez v Yerena de Lean, 2016a}; 4 ilustraciones de te-
matica de dinosaurios, para ensafiar a los estudiantes las
especies de dinosaurios mexicanos mas conocidas; el di-
tiugo industrial de huevos de rana aplicable a impresiones
en papel (Ruir-Mendoza, Silva-Gongdlez y Yerena de
Lean, 2016b); 4 ilustraciones con tematica del ciclo de
vida de la rana; el dibujo industrial de ajolote aplicable a
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impresiones en papel (Ruiz-Mendoza, Silva-Gonzdlez v
Yerena de Ledn, 2016c), 4 ifustraciones con tematica del
libro rojo de especies en peligro. para ensenar sabre los
animales mas conccidos en peligro de extingion en Me-
xico [libro rojo de especies amenazadas), para crear
censciencia de preservacitn; un dibujo industrial de ma-
riposa aplicable a impresiones en papel [Ruiz-Mendaza,
Silva-Gonzdlez v Yerena de Leén, 20164}, v finalmeante
otras 4 ilustraciones distintas con tematica del ciclo de
vida de la mariposa monarca, ¥ Crear Conscientia sobre
su cuidadao ¥ aprecie,

Figura 4. Algunas patentes registradas a partr ge DN

Fuente: Elaboracion propia

4.2 2.6 Implementacion de |a herramienta diddctica in-
teractiva.

Para concluir, se realizéd una dinamica de implementa-
cion de la herramienta de disefio didictico-interactiva,
con la poblacion total de estudiantes considerados para
la investigacidn. 5e les prosentd maquetas [ejemplos] de
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las animaciones en su configuracion de libro slustrado
con una narracion de fabula para incitar a la interactivi-
dad con el usuario, al juego, Ia-lectura, v el aprendizaje
de una manera divertida y amena que rapidamente
atrapa la atencidn de los participantes,

Posteriormente, se practica un taller con dinamica na-
reativa donde los participantes hacian uso de las anima-
ciones para observar su significadeo, origen, modo de fa-
bricacion y relacionarlas con un bexto que las describie-
ran, ¥ con ello poder observar ¥ medir cualitativamente
la efectividad de la técnica como auxiliar en el proceso
educativa.

Colaborando con Oscar Yerena de Ledn, se realizaron
varios formatos en digital con los cuales imprimic el ma-
terial para exponer. Enfa fig. 5 se puede observar el ma-
terial empleado para esta dinamica.

Figura 5. Epececion de [y ginamace: con e deend didactlo mter-
MG COf estudanied Yoapcentél

Fuente: Creacion propsa
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5 Recorridos virtuales como herramientas didacticas
y tecnoldgicas en los campus universitarios

Adalberto Iriarte Solis
Maria Palmira Gonzalez Villegas
Rafael Martinez Peldez

Wirtual tours as educational and technological tools on
university campuses

A university normally has such large spaces within its
campuses that it sometimes causes visitors to get lost
easily in the middle of all buildings. To solve this problem,
university authorities usually take a tour of the campus
as an activity to showease their facilities. Fortunately, the
advancement of technology has brought @ new way of
touring university campuses by using technologies such
os Augmented Reality and the 360° or Virtual Reality for-
mat. At the Autonomous University of Nayarit, two types
of virtual tours were developed: a 360 ride mounted on a
weh page ond a mobile application with a virtual tour us-
ing augmented reality. These types of applications are
not intended to replace the traditional campus tour activ-
ities that most educational institutions generally per-
form, but it is expected to be a new medium that helps
these activities to be more playful and educational for
students and students. campus visitors.

5.1 Introduccidn

Una universidad normalmente cuenta espacios tan gran-
des dentro de sus campus que en ocasiones provoca gue
los visitantes se pierdan facilmente en medio de todos
los edificios. Para resolver este problema, las autoridades
universitarias usualmente realizan un recorrido por el
campus como actividad para mostrar sus instalaciones.
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Afortunadamente, el avance de la tecnologia ha traido
una nueva forma de recorrer los campus universitarios al
utilizar tecnologias como la realidad aumentada y el for-
mato en 360° o de realidad virtual. En la Universidad Au-
tonoma de Nayarit se desarrollaron dos tipos de recorri-
dos virtuales: un paseo en 360° integrado en una pagina
web, y una aplicacion mévil con un recorrido virtual utili-
zando realidad aumentada. Este tipo de aplicaciones no
estan destinadas a reemplazar las actividades tradiciona-
les de recorrido por el campus que generalmente reali-
zan la mayoria de las instituciones educativas, pero se es-
pera que sea un nuevo medio que ayude a estas activida-
des para ser mas lidicas y didacticas para los estudiantes
y visitantes del campus.

El entorno educativo en la actualidad sigue mante-
niendo una estructura tradicional, en la que el papel del
docente se reduce Unicamente a dar informacidn a los
estudiantes, estableciendo espacios competitivos entre
los alumnos. Sin embargo, los recursos didacticos em-
pleados actualmente en la ensefianza son pocos llamati-
vos y no son herramientas totalmente ludicas que ayu-
den a facilitar, estimular y generar nuevos procesos de
ensefianza aprendizaje dinamicos y reflexivos (Montes y
Diaz, 2018).

Existen varios elementos didacticos que pueden cons-
tituir un soporte formativo, entre ellos se encuentran las
nuevas tendencias audiovisuales. De esta forma, el desa-
rrollo de materiales en 3D generaria una mayor interac-
tividad de estudio, ademas de convertirse en una herra-
mienta que mejoraria el aprendizaje de los estudiantes,
ya que se define como una herramienta lidica-didactica
en las que se emplearian varias caracteristicas esenciales
de la educacién moderna que sustenta el conocimiento
gue se obtiene por parte del alumnado.

Por lo tanto, es importante generar nuevas alternati-
vas de apoyo para el refuerzo de los contenidos me-
diante soportes tecnoldgicos innovadores que llamaran
la atencién de los estudiantes y serdn una mejor herra-
mienta de apoyo pedagdgico en el sistema educativo, ya
que se considera a la interactividad como el principal eje
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de aprendizaje (Staffieri, 2016). La incorporacidn de tra-
bajos académicos que incluyan el uso de herramientas y
entornos virtuales en tercera dimensién, se ha dado de
manera relativa en las instituciones de educacidn supe-
rior a nivel nacional e internacional. Un ejemplo a desta-
car es la plataforma Second life, que es un espacio virtual
3D totalmente inmersivo el cual fue construido por la
compaiiia Linden Lab desde el afio 2003 (Quinche y Gon-
zalez, 2011).

El Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) pro-
pone, en una investigacion realizada por sus investigado-
res, el uso de simuladores en tercera dimension para el
apoyo de la ensefianza. De esta forma, la simulacion se
considera como un elemento de interaccion que facilita
la innovacion y la experimentacion, reformulando los ro-
les de estudiantes y maestros. Su beneficio se basa en el
andlisis de los entornos 3D vy los juegos digitales para el
aprendizaje (Bronack et al., 2008).

5.2 Recorridos virtuales

Una universidad normalmente cuenta con varios edifi-
cios para llevar a cabo las actividades de aprendizaje para
los miles de estudiantes que conforman sus unidades
académicas, facultades y departamentos. El espacio tan
grande del campus en ocasiones provoca que los visitan-
tes se pierdan facilmente entre sus construcciones. Para
resolver este problema, las autoridades universitarias
usualmente realizan un recorrido por el campus como ac-
tividad para mostrar su entorno, instalaciones y logros a
los visitantes o recién ingresados que vienen por primera
vez a su campus (Andri, Alkawaz y Sallow, 2018).
Tradicionalmente, un recorrido por el campus re-
guiere que una persona que conozca bien el campus guie
y comunique la informacion a los visitantes mientras ca-
minan por &l. Sin embargo, no siempre es posible que los
visitantes recuerden toda la informacion y se familiaricen
con el campus durante el recorrido de un dia. Afortuna-
damente, el avance de |a tecnologia ha traido una nueva
forma de recorrer los campus universitarios al utilizar
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tecnologias como la realidad aumentada (RA) y permitir
gue los visitantes se familiaricen con los espacios a través
de dispositivos auto guiados enriguecidos con contenido
multimedia (Li, Chuah y Tian, 2014).

Otra tecnologia gque permite realizar recorridos vir-
tuales en la actualidad, es el formato en 360° o de reali-
dad virtual (RV), donde se presentan de una manera facil,
interactiva y divertida los espacios del campus, que faci-
litan descubrir desde otra perspectiva, cualquier lugar
como si estuvieran fisicamente alli por medio de disposi-
tivos como una computadora o un teléfono inteligente.
Por medio de una vista en primera persona, donde el pu-
blico puede navegar por una serie de edificios cambiando
de posicién, ver el interior v el exterior, y escuchar breves
presentaciones de audio de los espacios visitados. Para
el disefio y la produccién se requiere elaborar modelos
de produccion tipo realidad virtual propiciando una ex-
periencia inmersiva e interactiva a un costo asequible (Xu
y Wei, 2018).

Realizando una busqueda detallada de los recorridos
virtuales que existen en las Instituciones de educacidn
superior (IES), se encontrd con algunas organizaciones
que han implementado recorridos virtuales y que man-
tienen una wvanguardia educativa y tecnologica, de
acuerdo a los sitios web de cada institucién como se
muestra en el cuadro 1.

5.3 Realidad aumentada

La realidad aumentada (RA) es actualmente una de las
tecnologias emergentes mas utilizadas en los dispositivos
maviles. Por medio de ella, se permite al usuario ver la
informacién real con objetos virtuales superpuestos o
compuestos con el mundo real. Estos objetos virtuales
pueden ser manipulados por las personas que acceden a
ellos, las cuales los coordinan para obtener el punto de
vista que deseen; es decir, consiste en utilizar un con-
junto de dispositivos tecnoldgicos que afiade informa-
cion virtual a la vision fisica, por tanto, implica aumentar
una parte sintética virtual a lo real (Azuma, 1997).
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La RA es un campo de investigacidon en computacion
que tiene como objetivo complementar la realidad me-
diante la mezcla de datos generados por computadora y
los entornos del mundo real. Se puede decir que actual-
mente se encuentra en desarrollo, pero al mismo tiempo
ha generado un impacto positivo sobre el mercado, gra-
cias a la cantidad de proyectos funcionales que se han y
siguen realizando, empleando esta tecnologia. El poten-
cial de los dispositivos mdviles vinculados a la RA, posibi-
lita que los datos almacenados interaccionen con la reali-
dad captada y con la propia posicion geografica del usua-
rio (Carrasquilla et al., 2011).

Esta tecnologia emergente estd tomando un protago-
nismo en diversas areas del conocimiento de manera
muy importante, mostrando todas las posibilidades que
presenta esta tecnologia derivada de la realidad virtual
(RV). El desarrollo de interfaces es muy sencillo y cuenta
con la posibilidad de insertar objetos virtuales en el es-
pacio real, logrando convertirla en una herramienta muy
practica para mostrar contenidos diversos. Conseguir
gue la percepcion del usuario no se limite solo a lo que
captan sus sentidos, es una caracteristica de la realidad
aumentada, debido a que el usuario recibe informacién
adicional generada por computadora a partir de librerias
predefinidas o bien en base a datos obtenidos en tiempo
real, por ejemplo, de una conexion a internet. El poten-
cial de los dispositivos mdviles asociados a la RA, permite
interactuar con los datos almacenados y los capturados
por la camara, asi como con la posicion geografica del
usuario (GPS), dando paso a numero de proyectos fun-
cionales que han sido desarrollados usando esta tecnolo-
gia (lriarte-Solis, Gonzalez-Villegas y Chavez-Arcega,
2014).

5.4 Trabajos relacionados
Para el desarrollo del presente trabajo, se revisaron di-

versos articulos en inglés y en espafiol de méaximo 7 afios
de antigiiedad, con el objetivo de analizar las ultimas ten-
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dencias que se ha tenido con |a tecnelogla realidad au-
mentada y los recorridos virtuales.

En el trabajo de Delail, Weruaga y Zemerly (2012), se
presenta un sistema que se puede utilizar eficientemente
en un campus de una universidad para que los miembros
sean conscientes de su ubicacion, y permite que sea mas
facil encontrar los lugares que se buscan. El uso de detec-
cion de imagenes dentro del campus, permite que el sis-
tema practicamente se pueda ejecutar en cualguier
parte del espacio universitario, siempre y cuando la base
de datos cuente con reconocimiento de marcadores, la
obtencion de la ubicacion y la informacion sea por medio
de RA. Ademas, el sistema de navegacion inercial propor-
cione un enfoque adecuado para realizar un seguimiento
de la ubicacion del usuario en interiores. De esta forma,
el sistema permite a los estudiantes localizar sus aulas,
profesores y amigos. El perfil de usuario debe contener
datos sobre el alumno, tales como calendario, que se
puede utilizar para notificar a los estudiantes de su pro-
xima clase. El proceso de deteccion de imagen se lleva a
cabo con Qualcomm vuforia SDK, que entrega la distan-
cia ¥ |la orientacidn 30 del marcador de imagen. El obje-
tivo, la orientacion y la postura son utilizados por la capa
de RA para superponer objetos virtuales tridimensional-
mente, fusionando con la escena de la captura de video.
Al mismo tiempo, la ubicacion se obtiene a partir de la
informacion relacionada con el marcador detectado, por
lo tanto, se puede obtener implicitamente el lugar o
punto de ubicacion actual del usuario movil.

Estas tecnologias permiten crear piezas virtuales a las
que podemos acceder mediante teléfonos inteligentes
por medio de un GPS y el software adecuado, como lo
sefiala Mundrriz (2013), al crear obras geo-localizadas.
Un ejemplo de esto es la aplicacion The Museum of Lon-
don. Esta aplicacion permite ver imagenes de la ciudad
de Londres sobre las localizaciones fisicas. En la reciente
Bienal de Venecia se encuentran piezas de realidad au-
mentada geolocalizada, como las de RARe Vogels y su
“Den Pigeon”, una paloma gigante situada en el centro
dela Plaza de San Marcos. Otro ejemplo es James Franco,
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que plantea un juego persuasivo, ubicuo, en el que se
tiene que encontrar sus distintas apariciones en los espa-
cios publicos de la ciudad.

El articulo "Visualizacidn de informacion urbana geo-
referenciada por medio de realidad aumentada”, de Wil-
ches y Figuero, que fue presentado en la Universidad de
los Andes, se describe el desarrollo de una aplicacidn
para dispositivos moviles, con el que es posible manipu-
lar y visualizar datos georeferenciados en un teléfono in-
teligente. Se permite a los usuarios comparar informa-
cion de las edificaciones fisicas, contra la informacion
vista a través de la camara del propio dispositivo, con el
objetivo de contrastar los datos de lo que deberia existir
en ese sector de la ciudad (Wilches y Figuero, 2014),

Otra aplicacion mdévil es la creada por la Universidad
de Granada, que propone realizar recorridos virtuales
dentro del drea metropolitana de la ciudad, y se pueden
visitar a pie o en bicicleta; las cuales incluyen lugares em-
blematicos y significativos tanto de la ciudad como de la
propia institucién educativa (Universidad de Granada,
2014).

Algunas otras instituciones académicas tienen una va-
riedad de flora y fauna en el drea de su campus que
puede atraer la atencidn de los visitantes, como en la
Universidad Chung Hua. Al utilizar estas condiciones am-
hientales, disefiaron una aplicacién de realidad aumen-
tada para proporcionar informacién ecoldgica a los visi-
tantes. Los usuarios pueden rastrear igualmente los pun-
tos de interés cercanos que habitan algunas especies es-
pecificas de aves a través de su camara del teléfono inte-
ligente (Yu, Chiu, Lee y Chi, 2015).

El empleo de la tecnologia de realidad aumentada
para efectuar los recorridos virtuales por los campus
también tiene el potencial de ser utilizados como un
juego. Un ejemplo de esto es la aplicacion movil de la
Universidad de Nueva Granada. Esta aplicacion hace uso
de varios puntos de referencia en la institucion como
punto para iniciar el juego y cada nivel tiene diferentes
marcadores, por lo que los usuarios deben mudarse de
diferentes lugares de la universidad. Durante el juego,
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cada nivel proporciona informacidn sobre el lugar para
gue los consumidores obtengan la informacion basica so-
bre él v su papel en la universidad [Garay-Cortes y Uribe-
Quevedo, 2016).

5.5 Recorridos virtuales en la Universidad Auténoma de
Nayarit

La Universidad Auténoma de Nayarit [UAN) tiene una ex-
tensidn territorial de un tamafio considerado, lo cual es
un problema a la hora de explorar el campus por los es-
tudiantes de recién ingreso v personal externo a la insti-
tucion debido a que puede ser agotador o incluso llegar
a ser molesto por las inclemencias del clima. Por lo tanto,
en la Universidad Autdnoma de Nayarit se desarrollaron
dos tipos de recorridos virtuales: un paseo en 360%insta-
lado en una pagina web, y una aplicacion movil con un
recorrido virtual utilizando realidad aumentada.

Se disefid el paseo virtual en 360° por el campus de la
UAMN, ya que surge la necesidad de mostrar a los visitan-
tes los sitios mas relevantes e identificar la infraestruc-
tura con que cuenta la institucion, teniendo como obje-
tivo dar a conocer lo que en ella se les ofrece. La meto-
dologia aplicada para este proyecto fue de tipo prototi-
pado. Esta metodologia se eligio ya que permite retroali-
mentacion y cambios a realizar con un costo minimo,
junto con un proceso de desarrollo mas corto, ya que los
reguerimientos son menores. Se utilizd una camara Sam-
sung gear 360 para la toma de las imagenes y se empled
el framework llamado A-Frame para la implementacion
del paseo virtual en 360" en un sitio web institucional.

El paseo virtual se disefié con un alto grado de rea-
lismo, usabilidad e interactividad con el objetivo de res-
ponder a las necesidades del publico objetivo. Su fin prin-
cipal es atraer y motivar a los estudiantes potenciales a
ingresar a la institucion, ademds de que ayudard a los
alumnos a familiarizarse con el entarno del campus, ya
que podran identificar todas las areas desde su compu-
tadora o dispositivo movil, como se muestra en la fig. 1.
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Se puede consultar directamente en la siguiente direc-
cion: http,//360.uan.mx.

Por otra parte, la aplicacidn mavil del recorrido virtual
empleando realidad aumentada se desarrolld conside-
rando que fuera: intuitiva, ligera, actualizable y escala-
ble. Se selecciond el sistema Android ya que es uno de
los sistemas operativos mds utilizados para aplicaciones
maviles. Ademas, porque cuenta con unavariedad de he-
rramientas y lenguajes.

Las caracteristicas principales de la aplicacion mdvil
500

1 Compartir informacion basica y los puntos importan-
tes de la universidad.

2 Conocer su ubicacién y su direccion,

3 Dar a conocer |as licenciaturas y los planes de estudio
desarrollados en la institucion académica.

4 Mostrar la ubicacién de los principales edificios den-
tro del campus.

5 Explicar las caracteristicas de cada espacio educativo
desde el punto de vista de los nuevos alumnos.

Toda la informacidn se almacena en el teléfona inte-
ligente, es decir gue no interactla con alguna base de da-
tos para poder obtenerlos, esto porque como no es una
cantidad grande de datos, simplemente son guardados
dentro de la aplicacion. Se incluyeron audios en espafiol
y en inglés con la explicacion de cada uno de ellos. Ade-
mds, se abarcd la parte de geolocalizacion logrando pro-
porcionar las ubicaciones de los edificios principales de
la universidad.

En el mend principal se dividen los principales espa-
cios en tres dreas: administrativos, académicos y depor-
tivos. Por otra parte, se agregaron las opciones de la vi-
sita virtual usando geolocalizacién y los murales, como se
muestra en la fig. 2. En caso de seleccionar algin area en
particular de los edificios, se da la lista de cada uno de
ellos v se puede consultar mayor informacion y su ubica-
cién, como se muestra en la fig. 3. En las fig. 4 vy 5 se
muestra un mapa con la localizacion aproximada de los
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murales, teniendo un total de 28 murales para ser con-
sultados por los usuarios.

El disefio tridimensional y texturizacion de cualguier
estructura, es un proceso que tiene un alto grado de
complejidad, ya que se hace necesario realizar un
estudio muy minucioso para elegir el software mas
adecuado gue permita obtener un aceptable producto
final; es por esto, que el analisis comparativo de las
herramientas mas utilizadas para la realizacion de reco-
rridos virtuales permitic que el disefio, modelado y el en-
samblaje del espacio fisico de la institucién objeto de
este proyecto, se llevara a cabo con técnicas y herra-
mientas que permitieron obtener un disefio muy cer-
cano a larealidad.

5.6 Conclusiones

El objetivo principal de los recorridos virtuales es propor-
cionar informacion sobre el campus elegido con un enfo-
que innovador y permitir que el usuario se familiarice con
el entorno de la institucion académica. La informacidn
sobre los distintos puntos de interés y navegacién dentro
del area del campus son las caracteristicas comunes que
se pueden encontrar en la mayoria de las aplicaciones
maviles de visitas virtuales utilizando RA. La mayoria de
estas aplicaciones requieren que quien la emplee esté di-
rectamente en la ubicacion del campus, ya que el marca-
dor principal se encuentra en ese lugar, a diferencia de
los recorridos virtuales a 360° que pueden ser utilizados
via remota.

Es importante destacar |la importancia del empleo de
los recorridos virtuales en los grandes espacios urbanis-
ticos, ya que muestran a los visitantes los sitios mas rele-
vantes y permiten identificar la infraestructura con que
se cuenta, facilitando dar a conocer lo que se ofrece en
estos lugares.

Este tipo de aplicaciones no estan destinadas a reem-
plazar las actividades tradicionales de recorrido por el
campus que generalmente realizan la mayoria de las ins-
tituciones educativas, pero se espera que sea un nuevo
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medio (cuadro 1) que ayude a estas actividades para ser
mas ladicas y didacticas para los estudiantes y visitantes,

Cuadro 1. Recorridos virtuales de las IES en México

Caracteristicas
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Universidad Nacional Auto- % XX X
noma de Meéxico (UNAM)
Instituto Tecnologico de Mon- X b X X
terrey (ITESM)
Universidad del Mar ¥ X X }-:

Instituto Tecnologico y de Estu- x x X x
dios Superiores de Occidente
(ITESO)

Universidad de X ® X X
las Américas
Puebla (UDLAF)

Universidad de X b X
la Sierra Sur

Universidad Intercontinental X o X " x

Universidad Marista de Guada- X X
lajara

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo

Figura 3

Figura 1
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Figura 5
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6 Simulacion para la formacién en seguridad del pa-
ciente: disefio de escenarios por simulacidn en 3D
para el aprendizaje de riesgos clinicos en odontolo-
gia

Marcela Alejandra Gloria Garza
Eyra Elvira Rangel Padilla

Simulation for training in patient safety: 3D simulation
scenario design for learning clinical risks in dentistry

Patient safety is a serious public health problem world-
wide. The World Health Organization (WHQO] estimates
that one in 10 patients suffer damage or death caused by
health care. These damages are o consequence of ad-
verse events (EA) being 50% preventable; are related to
clinical practice problems, processes or the system. Den-
tal students must understand the importance of identify-
ing clinical risk during dental care for the development of
competencies that allow them to exercise patient safety
in all their professional activities avoiding EA.

Design of 3D simulation scenarios for learning clinical
risks by dental students. The tracer methodology was
used toidentify the risks in the clinical areas of the faculty
which were evaluated and simulation scenarios were de-
signed for those of greater weighting. The main clinical
risks identified are: incomplete use of personal protection
barriers, poor hand hygiene and an accident injury with a
sharp punch,

The design of scenarios by 3D simulation, allows an
interactive and immersive activity through o partial or to-
tal recregtion of a clinical risk environment, without the
need to expose the student and the patient, allowing the
development of skills for a clinical care system safe and
guality, patient safety culture, effective communication
between clinicol staff and risk identification.
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6.1 Introduccion

La seguridad del paciente es un grave problema de salud
publica en todo el mundo. La Organizacion Mundial de la
Salud (OMS) estima que uno de cada diez pacientes su-
fren algin tipo de dafios o muertes ocasionadas por la
atencion sanitaria. Estos dafios son consecuencia de
eventos adversos (EA) siendo el 50% prevenibles; estan
relacionados con problemas de practica clinica, procesos
o con el sistema de salud. Los estudiantes de odontologia
deben comprender la importancia de la identificacidn del
riesgo clinico durante la atencién odontoldgica para el
desarrollo de competencias que les permita ejercer la se-
guridad del paciente en todas sus actividades profesiona-
les evitando EA. Se establece como objetivo el disefio de
escenarios por simulacion en 3D para el aprendizaje de
riesgos clinicos por parte de estudiantes de odontologia;
para ello se utilizo la metodologia trazadora para identi-
ficar los riesgos en las dreas clinicas de la facultad los cua-
les se evaluaron y se disefiaron escenarios de simulacion
para los de mayor ponderacion. Los principales riesgos
clinicos identificados son: uso incompleto de barreras de
proteccion persenal, higiene de manos deficiente y le-
sién por accidente con punzocortante. La creacion de es-
cenarios por simulacion en 3D, permite una actividad in-
teractiva y de inmersion mediante una recreacion parcial
o total de un entorno clinico de riesgo, sin necesidad de
exponer al estudiante y al paciente, permitiendo el desa-
rrollo de competencias para un sistema de atencion cli-
nica segura y de calidad, en relacién con la cultura de se-
guridad del paciente, comunicacion efectiva entre el per-
sonal clinico e identificacion de riesgos.

6.2 Simulacion para la formacién en seguridad del
paciente

La seguridad del paciente es un grave problema de salud
ptiblica en todo el mundo. La OMS estima que 1% de pa-
cientes sufren dafio o muerte ocasionado por la atencion
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sanitaria (OMS, 2018). El Instituto de Medicina de Esta-
dos Unidos de América en 1999 publicd el informe “Errar
es humano. Construyendo un sistema de salud seguro”,
en el que concluye que entre 44.000 a 98.000 personas
mueren al afio en los hospitales de ese pais como resul-
tado de errores gue suceden en el proceso de atencion
(Villarreal., et al., 2011). Los eventos adversos (EA) son
dafios involuntarios, pero graves durante la atencion cli-
nica de rutina o bien, como consecuencia de una decision
clinica, que evidencia el aumento progresivo en la inci-
dencia de los riesgos durante |a atencidn. Estos acciden-
tes pueden ser atribuidos a diversos factores, entre los
que se han identificado principalmente: la falta de siste-
matizacion de los procesos relacionados a los sistemas de
prevencion y control de infecciones, medicacion, seguri-
dad de las instalaciones y desarrollo de competencias del
personal clinico (WHO,2011).

En los dltimos afios las estrategias en seguridad del
paciente de la OMS a traves de la creacion de la Alianza
mundial para la seguridad del paciente con el propasito
de coordinar, difundir y acelerar las mejoras en materia
de reducir riesgos clinicos en todo el mundo, ha imple-
mentado retos mundiales como “Una atencion limpia es
una atencién segura”, "La cirugia segura salva vidas” y
“Medicacion sin dafio”, como estrategias para hacer
frente a este problema universal (WHO, 2008).

La necesidad de una educacién en seguridad del pa-
ciente a los profesionales de la salud es parte esencial
para la practica clinica, es por ello la importancia de la
formacion en seguridad del paciente de los estudiantes
de ciencias de |a salud para que desarrollen el perfil de
egresados profesionales y competentes,

El concepto de seguridad del paciente como “cultura”
para ser introducida en los primeros afios de la carrera
de cirujano dentista, es una de las principales estrategias
para brindar la capacitacidn a los futuros odontélogos en
las buenas précticas sobre seguridad, identificacion de
riesgos y eventos adversos en el proceso de atencion cli-
nica. La necesidad de que exista un emprendimiento glo-
bal orientado a potenciar la educacion en seguridad del
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paciente, sus procesos y enfogques que guien a una futura
generacion de profesionales de la salud educados, con el
propdsito de ejercer una atencién clinica centrada en el
paciente, forma parte de una prioridad en el pais v en e
mundo (WHO, 2008).

Los principios y los conceptos relacionados a la segu-
ridad del paciente para el desarrollo de las competencias
requieren de innovacion y la aplicacion de herramientas
para la ensefianza practica y efectiva. En el contexto de
la atencion clinica un escenario de simulacion es una he-
rramienta que proporciona el contexto en el cual se lle-
vard a cabo la practica simulada, puede variar en tiempo
y complejidad esto con base en el objetivo principal del
aprendizaje establecido. La interaccidn activa de todos
los participantes {instructores, disefiadores, actores y es-
tudiantes), sus decisiones, el proceso y el ambiente defi-
nen el resultado final del escenario (Morales et al., 2017).

La construccidn de un escenario requiere establecer
los objetivos del aprendizaje, la situacion, las dreas de
oportunidad de los estudiantes, el tiempo de simulacion
y sonidos, en suma, un escenario de simulacion bien es-
tructurado, que aumente el realismo en la simulacién e
influya en el ambiente del aprendizaje, favorece la asimi-
lacion del conocimiento v la adquisicidn de habilidades,
destrezas y competencias por el estudiante (Bravo et al,,
2018).

En este trabajo se disefiaron escenarias por simula-
cion en 3D para el aprendizaje de riesgos clinicos en
odontologia. Se realizé la identificacidn de peligros con
un enfoque de sistema mediante la metodologia traza-
dora, siguiendo el curso del proceso de atencion, trata-
miento o servicio provisto al paciente a traves de ras-
treos en las areas operativas en toda la facultad, identifi-
cando los puntos criticos de los procesos mas importan-
tes durante la atencidn. Asimismo, se realizd el registro
de los riesgos identificados, se evaluaron obteniendose
una matriz de peligros en donde se ordenaron en escala
de mayor a menor y los que muestran mas posibilidad de
producirse se convirtieron en la prioridad para el disefio
de los escenarios por simulacion 3D para el aprendizaje
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de riesgos clinicos en profesionales de odontologia.

6.3 Disefio de escenarios por simulacidn en 3D para el
aprendizaje de riesgos clinicos en cdontologia

La seguridad del paciente es un grave problema de salud
piblica en todo el mundo. La necesidad de una educa-
cion en seguridad del paciente a los profesionales de la
salud es parte esencial para la practica clinica, es por ello
de suma importancia la formacion en cultura de seguri-
dad (OMS, 2018). La construccion de nuevas metodolo-
gias educativas requiere modelos que generen estimulos
motivacionales y estimule el autoaprendizaje de los es-
tudiantes. La elaboracién de escenarios clinicos simula-
dos (ECS) es una herramienta de innovacién educativa
que permite la efectividad en el desarrollo del conoci-
miento, habilidades y destrezas para sustituir o ampliar
las experiencias reales con otras guiadas.

6.3.1 Simulacion para la formacion en seguridad del pa-
ciente

La innovacidn educativa requiere modelos que generen
estimulos motivacionales y fomente el autoaprendizaje
de los estudiantes. La insercidn de un nuevo modelo me-
todologico y un proceso didactico que permita completar
el aprendizaje en los estudiantes para el desarrollo de la
cultura de calidad y seguridad del paciente, mediante la
adquisicion de competencias clinicas, que den respuesta
a resolucion de problemas que genere la disminucion de
los riegos para los pacientes v el personal de salud, es
prioritario que se produzca (Bravo et al., 2018).

La simulacidn se ha consolidado como una parte im-
portante del curriculo universitario en las ciencias de la
salud, demostrando ser una herramienta didactica que
permite alcanzar competencias de todos los grados cu-
briendo destrezas bdsicas y avanzadas. Un escenario es
una herramienta que proporciona el contexto en el cual
se llevara a cabo la simulacidn, puede variar en tiempo v
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complejidad, esto en base al objetivo principal de apren-
dizaje.

La participacién de los profesionales de |a salud como
facilitadores en el desarrollo del escenario de simulacion
enriquece el potencial de esta herramienta docente (Mo-
rales et al., 2017).

6.3.2 Elaboracion de escenarios clinicos simulados

La construccion de escenarios clinicos simulados (ECS) es
una herramienta que permite al instructor/facilitador
ayudar al estudiante a alcanzar los objetivos docentes
mediante la simulacidon. Los ECS pueden ser utilizados
como herramientas de aprendizaje o de evaluacién. To-
dos los ECS deben tener un contenido estandar que debe
ser revisado previamente al iniciarse la experiencia. In-
cluye el prebriefing, la situacion clinica y el debriefing.

Consideraciones a tener en cuenta a la hora de dise-
far un ECS:

Asegurarse de que el caso aborda un tema importante
y relevante para las necesidades de aprendizaje de los
usuarios destinatarios.

s Poner atencidn de que se trata de un supuesto cuya

resolucion esté basado en la evidencia cientifica,

El caso debe parecer autentico y real.

* Asegurarse de que |a practica permite al alumno algun
descubrimiento o sorpresa.

+ Tener en cuenta de que el caso tiene los datos necesa-
rios para hacer frente al problema, ni demasiados, ni
muy pocos.

= Asegurarse gue el supuesto estd bien estructurado y
es facil de leer.

* Asegurarse que el caso es corto.

¢ Sedebe tener en cuenta la factibilidad del montaje de
la préctica (recursos humanos y materiales).

» El caso debe poseer puntos claves que nos permitan

inferir en qué grado ha alcanzado el alumno los obje-

tivos propuestos.

No debe dejarse nada al azar ya que no se trata de un

-
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juego, sino de una actividad que puede llegar a tener
importantes repercusicnes en el aprendizaje del
alumno.

6.3.3 Simulacion para la formacion en seguridad del pa-
ciente: elaboracion de escenarios clinicos simulados

e Titulo del caso. Debe estar en relacion con el escena-
rio que se abordara durante el ECS.

¢ Objetivos. Se delinea el objetivo general y los especi-
ficos que vayan acorde al escenario que induzcan a las
competencias especificas.

* Recursos. Se detalla los materiales requeridos para
cada escenario y para la simulacién del mismo.

e Prebriefing. No solo se describen las fases del ECS,
sino gue también se detallan las acciones esperadas
por los estudiantes durante la simulacion y el tiempo
gue se establece para el desarrollo y el desenlace del
mismo.

» Logistica del escenario del caso clinico.

Debriefing, corresponde al tiempe de reflexion de la
praxis, donde se discute el caso clinico. Analisis de |a
historia clinica para llegar al diagndstico, el discrimi-
nar los hallazgos clinicos durante el examen fisico, su
abordaje terapéutico mediante el uso de imagenolo-
gia, hasta llegar al diagnéstico definitivo.

e Fundamentos tedricos. Se sugiere que la bibliografia
basica de los referentes tedricos sea de menos de 7
afios de actualizacion, a menos que sea una obra lite-
raria médica relevante.

s Referencias bibliograficas. Se sugiere que la bibliogra-
fia basica de los referentes tedricos sea de menos de
5 afios de actualizacion y que al citar sea en formato
APA o Vancouver.

Una vez establecido el escenario de simulacion, es im-
portante establecer una guia en donde se declare las ac-
clones y conductas a seguir por los estudiantes que cum-
plen roles especificos durante la actividad. Por lo cual es
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necesario definir el lugary el ambiente en donde se desa-
rrollara el escenario, las debilidades y fortalezas de los
participantes, los recursos disponibles para preparar es-
tos escenarios, asi como se debe definir el tiempo en que
se efectuara la simulacion y se tiene que estar preparado
para modificar la escena si fuera necesario, segun la
toma de decisiones de los estudiantes o mediante recur-
sos salvavidas.

En la simulacion se distinguen dos términos que son:
ruidos y sefiales. Se define al ruido como un estimulo dis-
tractor gue motiva el debate vy la discusion de argumen-
tos y la toma decisiones entre los miembros del equipo;
a diferencia de las sefiales, cuyos estimulos guiaran a los
estudiantes a cumplir can los objetivos del escenario. Du-
rante el desarrollo v la evolucién del escenario clinico el
docente o el simulador aportan sefiales o ruidos, con el
objetivo de redirigir a los estudiantes durante el escena-
rio cuando no estan cumpliendo con las acciones espera-
das. Estas sefiales o ruidos son estimulos percibidos por
los alumnos, tales como una pregunta emitida por parte
del profesor al participante, sintomas o un determinado
signo que emite el simulador.

De esta forma, actdan como moduladores durante el
desarrollo del escenario clinico simulado (Bravo et al.,
2018).

6.3.4 Riesgos clinicos en odontologia

El riesgo es una probabilidad, se refiere a la posibilidad
de que un determinado dafio ocurra debido a las condi-
ciones de amenaza o peligro, estas condiciones se en-
cuentran latentes, pueden afectar o no al sistema donde
se atienden pacientes. Es, entonces, la probabilidad la-
tente de que se cause un dafio.

La gestion de riesgos clinicos es un proceso cuya fun-
cidn es llevar a la practica diaria del personal de atencion
acciones reales que permitan:

e Evitar que los errores (eventos adversos, centinelas)
vuelvan a ocurrir.
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* Evitar que errores potenciales terminen en errores
gue dafien al paciente (eventos adversos, centinelas)
durante los procesos de atencion,

La evaluacion de riesgos, es una parte del proceso de
gestion de riesgos que se encuentra dirigida a estimar la
probabilidad de ocurrencia de un acontecimiento (dafio)
y la magnitud (impacto o severidad) de los efectos adver-
sos a la salud, seguridad, entre otros (UANL,2015).

6.4 Materiales y métodos: disefio metodologico

Fipura 1. Disefio metodoldgico

Fuente: Elaboracion propia

6.4.1 Gestion de riesgos (metodologia trazadora)

La metodologia trazadora de los sistemas criticos se
realizd en base a las dreas de enfoque del sisterma mismo
que permite revisar todos los momentos de la normativi-
dad o los requisitos reglamentarios, la capacitacién y los
recursos del sistema en cuestion, identificando los ries-
gos dentro del proceso. Asi mismo se realizaron entrevis-
tas con el personal operativo relacionado con los proce-
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s0s, se informé sobre el sistema de notificacidn de even-
tos, adversos, centinelas y cuasifallas, metas internacio-
nales de seguridad del paciente, asi como sobre procesos
con barreras de seguridad, resultados de la supervision
de tareas y accidentes de trabajo para la integracion de
la matriz de riesgos (registro).

6.4.2 Priorizacion de riesgos

La priorizacion de riesgos observados se realizo en una
sesion extracrdinaria con los miembros de los comites de
los sistemas criticos, evaluando la probabilidad de ocu-
rrencia y la gravedad de sus acciones, asi como se deter-
mino el valor del riesgo mediante la multiplicacion de los
valores de la probabilidad (ocurrencia) y la gravedad (im-
pacto) cuadro 1.

Cuadro 1. Evaluacién de riesgos

LT BT T N T e e
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Fuente: Elaboracion propia
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6.4.3 ldentificacion de principales riesgos

Los riesgos identificados se clasificaron mediante el pro-
ceso de semaforizacién conforme al nivel del riesgo que
posee en relacion a los valores de probabilidad (ocurren-
cia) y gravedad (impacto) en donde el color verde/
leve=30, amarillo/moderado=31-66, rojo/grave= 67-100.
Estos riesgos con semaforizacion color rojo se considera-
ron para el disefio de escenarios de simulacién 3D.

6.4.4 Disefio de escenarios por simulacidn en 3D

El disefio de escenarios se realizo en la clinica de opera-
toria dental lll, mediante |a participacion de maestros y
estudiantes que cursaban la unidad de aprendizaje de ca-
lidad y seguridad del paciente en el cuarto semestre, en
base a los principales riesgos identificados: uso incom-
pleto de barreras de proteccion personal, higiene de ma-
nos deficiente y lesion por accidente con punzocortante.
Para lograr el efecto 3D en los videos grabados durante
la simulacion se empled el software Wondershare, y se
realizd el disefio y elaboracion de gafas anaglificas para
ver en tres dimensiones los videos.

6.5 Resultados

Se identificaran un total de 98 riesgos mediante la meto-
dologia trazadora, de los cuales los tres principales se en-
cuentran relacionados con el sistema de prevencion y
control de infecciones obteniendo un puntaje en el pro-
ceso de evaluacion en un rango de 67-100 rojo/grave de
acuerdo a la clasificacidn establecida. Después de los re-
sultados de la evaluacidn, como implementacién de me-
didas preventivas para disminuir el riesgo se disefiaron
los escenarios simulados en 3D para ser utilizados como
herramienta de ensefianza-aprendizaje para el desarro-
llo de la cultura de seguridad del paciente y lograr la dis-
minucion de riesgos en los estudiantes de odontologia.
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6.6 Conclusiones

* La formacion de los estudiantes de odontologia en el
desarrollo de una cultura de seguridad del paciente,
constituye uno de los elementos clave para la mejora
de la calidad de salud.

e Laidentificacion de riesgos y la disminucion de even-
tos adversos durante el proceso de atencion odonto-
Iégica son piedra angular para desarrollar una aten-
cion clinica segura.

* Los principales riesgos identificados en la Facultad de
Odontologia de la UANL se relacionan al sistema de
prevencion y control de infecciones.

e lLos principales riesgos identificados son: uso incom-
pleto de barreras de proteccion personal, higiene de
manos deficiente y lesion por accidente con punzo-
cortante, s por esto que se recomienda realizar el di-
sefio de escenarios clinicos en base al Sistema de pre-
vencidn y control de infecciones, en donde se especi-
figue el proceso de atencidn al paciente mostrando
una comparativa de la colocacion incompleta de ba-
rreras de proteccion personal y evidenciando los ries-
gos especificos que esto genera, asi como la higiene
deficiente y la lesién por accidente con punzocortante
al generar mas vulnerabilidad de contaminacion cru-
zada.

e Laherramienta de innovacion educativa del disefio de
escenarios por simulacion en 3D para el aprendizaje
de riesgos clinicos en odontologia permite la atencion
del estudiante para un aprendizaje activo.
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7 La plataforma educativa Blackboard como interfaz
educativa en el nivel superior

Laura Patricia Garza Rodriguez
Alicia Celina Leal Cantu

The Blackboard educational platform as an educational
interface at the top level

At present, the education sector has great challenges at
all levels. In this sense, all participants involved in the
teaching-learning process must adapt to changes and
new needs. This document focuses on higher education
and educational level in which graduates must be com-
petent and able to solve, in an assertive manner, the
problems that arise in both their professional and per-
sonal life. A theoretical analysis of the Blackboard educa-
tional platform is performed, concerning its technical and
pedogogical possibilities, the current challenges of the
educational institution, the tutor in its virtual role, ond
the students in the teaching-learning process in virtual
educational modality. The advantages and limitations
applied in pedagogical strategies are described, which
are offered by this platform as a support tool in the teach-
ing process to the teacher, and as an innovative way to
strengthen knowledge, promote research and socializa-
tion of students. In the first instance, mention is made of
some of the challenges at higher education, in which it
can be observed that the needs of the work field have
changed. Subsequently, from the point of view of the
teaching process, the importance of the paradigm
change in the classroom is stated, where innovative strat-
egies are required to motivate students to learn, which
will be useful throughout their lives.

7.1 Introduccion

En |a actualidad, el sector educative tiene grandes desa-
fios en todos sus niveles, en este sentido, cada uno de los
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actores que participan en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, se deberdn adaptar a los cambios y nuevas
necesidades educativas. El presente texto se enfocaen la
educacion superior, nivel académico en el cual se debe-
ran generar egresados competentes y capaces de resol-
ver, de manera asertiva, los problemas que se presentan,
tanto en su campo profesional como en su vida personal.
Se realiza un andlisis tedrico de la plataforma educativa
Blackboard, sus posibilidades técnicas y pedagdgicas v
los retos actuales de la institucion educativa, el tutor en
su rol virtual y los estudiantes en el proceso ensefianza-
aprendizaje en modalidad virtual, Se enuncian las venta-
jas y limitantes aplicadas en estrategias pedagdgicas que
ofrece esta plataforma como herramienta de apoyo en el
proceso de ensefianza al docente, y |a forma innovadora
de fortalecer los conocimientos, impulsar la investiga-
cion y la socializacion de los conocimientos del estu-
diante. En primera instancia, se hace mencion de algunos
de los desafios en el nivel superior, donde se aprecia que
las necesidades del campo laboral han cambiado. Poste-
riormente, desde el punto de vista del proceso de forma-
cidn, se menciona la importancia del cambio de para-
digma en el aula, en donde se requieren estrategias in-
novadoras gque motiven a los alumnos a “aprender a
aprender”, lo cual les sera (til a lo largo de sus vidas.

Son muchos los retos ante un entorno globalizado y
en constante transformacidn, donde las apariciones de
las nuevas tecnologias repercuten directamente en el
sector educativo, en este caso se aborda lo relacionado
con la educacion superior y las habilidades y capacidades
de los egresados, pues el mercado laboral cada vez mas
plantea mayores exigencias y nuevos problemas que re-
solver.

Como menciona Fernandez:

La educacidn superior es un bien de cardcter estratégico
para las naciones, en tanto es el vinculo indisoluble entre la
generacion de capital humano altamente capacitado y la
produccidn y difusién de conocimientos que favorecen la
conformacion de sociedades mas justas y economias mas
competitivas (Ferndndez, 2017: 184).
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Ante este progreso tecnoldgico es necesario que as
instituciones educativas brinden a su estudiantado, ade-
mas de una formacidn integral, procesos de ensefianza
en los cuales se promueva la blsqueda vy el procesa-
miento de la informacion para la resolucion de proble-
mas gue la sociedad actual demanda. Con el vasto flujo
de informacidn que existe en internet, la generacion de
los conocimientos del alumnado se da a un ritmo vertigi-
noso; razon por la cual los métodos de ensefianza deben
desarrollarse de manera innovadora, a través de la utili-
zacion de las herramientas digitales que motiven y des-
pierten el interés del estudiante por la clase. A esto hace
referencia Inciarte, al decir que

son tres los factores fuertemente ligados al desarrolio de la
sociedad contemporanea: la revolucion causada por las
tecnologias de la informacién, la globalizacion vy el conoci-
miento cientifico y tecnolégico (Inciarte, 2004).

Ademas de estos conocimientos, es importante dar
impulso al enfoque educativo con formacion humanista,
mediante el cual se contribuye al desarrollo de las facul-
tades y al potencial de los individuos en diferentes aspec-
tos: cognitivo, fisico, social y afectivo,

Es por ello que la Universidad Virtual CNCI, de Monte-
rrey, con la finalidad de elevar la calidad educativa ha in-
tegrado procesos formativos innovadores de ensefianza
a través de la plataforma Blackboard lo cual brida opor-
tunidad a una poblacidn que se le dificulta el ingreso a la
educacion presencial por diversos factores como: hora-
rios reducidos de superacion académica, cuestiones la-
borales o personales, entre otras. Esta plataforma brinda
a la poblacion estudiantil la posibilidad de superarse aca-
démica, profesional y laboralmente impactando de ma-
nera favorable en la sociedad y facilita a los tutores la ad-
ministracion de sus cursos y el apoyo a sus tutorados
tanto sincronica como asincronicamente, dando segui-
miento oportuno a sus dudas e inguietudes, brindando
retroalimentacidn, facilitando la interaccion grupal y la
comunicacion directa con los alumnos.
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7.2 Métodos de ensefianza-aprendizaje

Educar bajo un enfoque por competencias conlleva rea-
lizar un cambic paradigmatico en el proceso de ense-
fianza-aprendizaje, a definir los objetivos, las relaciones
entre los actores que intervienen en el proceso, el cu-
rriculo y los valores para el uso asertivo de las TICs. Asi,
se pueden fortalecer los conocimientos, habilidades, ac-
titudes y valores que permitan al alumnado "aprender a
aprender”, de tal manera gque se proporcionen las herra-
mientas para buscar el aprendizaje continuo. Como men-
cionan Bautista, Martinez e Hiracheta, “la educacion
debe replantear sus objetivos, sus metas, sus pedagogias
y sus didacticas si quiere cumplir con la misidn del siglo
XXI” (2014: 187).

Paor ello, se requieren novedosas practicas educativas,
creacion de nuevos ambientes de aprendizaje desarrolla-
dos bajo sistemas pedagdgicos innovadores, métodos de
ensefianza con los cuales el estudiantado, a través de la
generacion de conocimiento, logre su maximo potencial
de aprendizaje, para adquirir saberes que le ayuden a en-
frentar los retos de la vida diaria. Es importante desarro-
llar estrategias en donde se consideren los pilares de la
educacidn del siglo XX1: aprender a aprender, aprender a
conocer, aprender a ser, aprender a convivir y aprender
a hacer, lo cual facilitara su transito hacia el mercado la-
boral y en su vida.

Tal como lo menciona Chiappe, un cursao, al serun am-
biente de aprendizaje, estd compuesto por elementos
que se complementan:

Personas (estudiante, profesor), tiene contenidos (el saber
a aprender), tiene procesos de evaluacion y reglamenta-
citn, tiene espacios de interaccion, herramientas de comu-
nicacién, tiene una estrategia de ensefianza que se mani-
fiesta a través de un conjunto de actividades de aprendizaje
y tiene, en el marco de los procesos de integracion educa-
tiva de las TIC, algunas herramientas tecnoldgicas de so-
porte y mediacidn del aprendizaje. Los MOOC en tanto cur-
sos, tienen todos estos componentes (Chiappe, 2016: 18).
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El profesorado del siglo XXI se enfrenta a grandes
cambios y desafios, donde se requiere que la practica do-
cente consista en construir, transmitir v socializar el co-
nocimiento; y, por otro lado, que el alumnado adquiera
las competencias genericas, disciplinares y profesionales
contempladas en el perfil de egreso.

Como lo refiere Rodriguez:

Los entornos de aprendizaje virtuales como una nueva
forma organizativa de la ensefianza que permite al profe-
sor, de una manera pedagdgica, gestionar y disefiar conte-
nidos y que arienta al estudiante como utilizar correcta-
mente las fuentes de informacion para ampliar sus conoci-
mientos sobre algdn tema, pero que, ademas, posibilita di-
sefiar actividades y evaluaciones que propicien una retro-
alimentacicn y comprobacion de los objetivos propuestos
y todo sobre la base de las TICs, sea mediante los foros, el
correo electranico, los weblogs, los wikis o los ejercicios in-
teractivos, gue flexibilizan el proceso de ensefianza apren-
dizaje para el estudiante y permiten que este se sienta
como el actor central del proceso (Rodriguez, 2007: 2).

7.3 Actualizaciones de las demandas educativas en el si-
glo XXI

En el presente siglo se requiere no solo qgue el profeso-
rado se actualice en el uso de las nuevas TICs, sino que,
ademas, se lleve a cabo un verdadero cambio de para-
digma en el aula. En este sentido, se deben redisefiar los
métodos de ensefianza y recurrir a medios educativos in-
novadores que despierten y favorezcan en el alumnado
el desarrollo de nuevos conocimientos y habilidades digi-
tales que demanda el mundo globalizado; es necesario
fortalecer el perfil de egreso del nivel superior para que
cubra las necesidades que solicita el mercado laboral.
Hovy dia, los métodos de enserianza se enfocan a que
el alumnado desarrolle la habilidad de busgueda de in-
formacion, la organice, interprete y comparta con la fina-
lidad de resolver problemas o desarrollar productos de
aprendizaje; para esto se reguiere que guien ejerce el pa-
pel docente realice la planificacion de contenides dirigi-
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dos a la gestidn de la ensefianza, bajo un tipo de forma-
cion con enfoque no presencial. El alumnado deberd
desarrollar la habilidad de gestionar su propio aprendi-
zaje para llegar a la metacognicidn.

La generacion de nuevas propuestas pedagogicas es
necesaria en ambientes de aprendizaje basados en las
TICs, asi, se promueven entornos de aprendizaje virtua-
les, mediante los cuales se impulse la innovacion educa-
tiva y se fortalezca la formacion del alumnado, a traveés
del desarrollo de las habilidades digitales y bajo un enfo-
gue por descubrimiento o investigacion.

7.4 Avances tecnologicos aplicados a la docencia
7.4.1 Entornos virtuales de aprendizaje (EVA)

Segin Adell, Castellet y Gumbau:

un entorno virtual de aprendizaje (EVA), también conocido
como entorno virtual de ensefianza/aprendizaje (EVE/A) es
una aplicacion informatica disefiada para facilitar la comu-
nicacion pedagogica entre los participantes en un proceso
educativo, sea completamente a distancia, presencial o de
una naturaleza mixta en la que se integran ambas modali-
dades en diversas proporciones Adell, Castellet v Gumbau
(2004).

Dentro de un entorno virtual de aprendizaje se con-
juntan diferentes elementos que optimizan el proceso
educativo, por mencionar algunos:

e la comunicacidn entre emisor y receptor, la cual
puede ser de manera sincronica (comunicacion en
tiempo real) o asincronica (comunicacion en diferen-
tes momentos).

¢ Los materiales de aprendizaje, con los que el estu-
diante interactia como parte de su proceso de cons-
truccion de conocimientos, son elaborados con la fi-
nalidad de apoyar, guiar y/u orientar el proceso de
formacién educativa pudiendo ser: textos, imagenes,
audios, videos, entre otros. Es posible emplearlos
para realizar debates, foros y wikis sobre la tematica
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de la asignatura, dando relevancia a los contenidos y
con ello favorecer el aprendizaje colaborativo,

e la gestion de personas participantes donde se en-
cuentran involucrados docentes y alumnos dentro del
proceso diddctico comprende la planificacion, la im-
plementacion, el desarrollo y la evaluacion.

Los EVA exigen un cambio de roles entre el docente y
el estudiante. En la educacion superior, la tendencia tra-
dicional es considerar al profesorado como el poseedor
del conocimiento y tnica fuente de informacion; por otro
lado, se considera al alumnado como un ente pasivo y
solamente capaz de recibir el conocimiento. Esta pers-
pectiva tan tradicional tendria que considerar papeles
muy diferentes a los mencionados (Adell, 1997).

Cabe mencionar que, si una institucion de educacidn
superior adopta un EVA, no garantiza la innovacion ni la
mejora de |a calidad educativa, pues, como menciona
Bosco, la creacion de entornos escolares que fomenten
el desarrollo de sujetos con capacidad e interés por las
TICs, a lo largo de su crecimiento en las diferentes dreas
de su ser, es lo gue debe considerarse como el desafio de
la tecnologia de la informacion (cfr. Adell, 1997).

7.5 Las plataformas educativas Blackboard como un me-
dio de interaccion docente-estudiante-estudiante en el
proceso ensefianza-aprendizaje

Actualmente, existe un gran ndmero de plataformas de
entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje (comercia-
les y privadas) con caracteristicas que se adaptan segun
los requerimientos de cada institucion educativas.

En la investigacion realizada por Vidal (2004) sobre el
uso yla evaluacion de la plataforma Blackboard, se men-
cionan sus posibilidades técnicas y pedagdgicas mas im-
portantes; por lo tanto, la autora concluye sefalando las
posibilidades técnicas indicadas en el apartado 7.5.1.
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7.5.1 Posibilidades técnicas

Es una herramienta integral y de facil manejo: el en-
torno se compone de diferentes recursos de informa-
cidn, comunicacion e interaccion como el e-mail, chat
v videoconferencia. Ademas, su empleo es bastante
sencillo, por lo cual no es necesario poseer conoci-
mientos amplios de informadtica.

Posee una interfaz grafica: posibilita la integracion de
diferentes elementos multimedia como textos, grafi-
cos, videos, sonidos, animaciones, entre otros.
Facilita el acceso remoto: tanto el profesorado como
el alumnado pueden acceder remotamente al curso
en cualguier momento desde cualquier lugar con co-
nexidn a internet,

Tiene acceso restringido: para acceder al entorno se
necesita un nombre de usuario y una contrasena.
Presenta niveles de usuarios: esta herramienta tiene
niveles de usuario con privilegios distintos, para el ad-
ministrador, el alumno, entre otros.
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-7 - CONURTSESSE  5lgunas zonas de

tivoque cuente |3 gapiblica Me-
COon conexion a xicana

internet

Acceso restringido  Acceso depen-  Problemas de ac-
diendo del rol en  ceso por falta de
la plataforma asignacion de

permisos

Fuente: Elaboracion propia a partir de “Uso y evaluacion de la
plataforma de ensefanza-aprendizaje virtual ‘Blackboard’ U”,
Vidal (2004: 24)

7.5.2 Posibilidades pedagogicas para el trabajo del profe-
sorado

¢ Responde a las necesidades de la actual sociedad de
la informacian, para esto se necesita que, primera-
mente, el alumnado desarrolle capacidades de
“aprender a aprender” y de metacognicidn para que,
de forma posterior, fomente capacidades de selec-
cidny gestion de la informacion. Los entornos respon-
den a estas necesidades porque utilizan las TICs vy las
mismas herramientas que usa el alumnado en sus

Cuadro 1. Ventajas y limitantes de las posibilidades técnicas de

Blackboard

Posibilidad

técnica
Herramienta inte-
gral y de facil ma-
nejo

“Interfaz grifica

~ Facil manejo

Ventaja

Disefioy presen-
tacion de la in-
formacion

para personas
gue no tienen
mucho conoci-
miento informa-
tico, desde la
perspectiva del
estudiante

Acceso remoto

taforma desde
cualquier lugar y
a cualgquier hora

Limitante

Estrategias de or-
ganizacion de la
infarmacion, di-
reccionamiento
de los participan-
tes

© Las personas que

administraran la
plataforma re-
quieren capacita-
cion para su co-
rrecto manejo

Acceder a |a. p]a_ _Falt-a de infraéS' -

tructura gue im-

pide la expansion
de los proveedo-
res de internet en

tiempos de ocio, por lo cual responden a su contexto,
necesidades e intereses. Ademas, pueden ayudar al
profesorado en su tarea de seleccion y gestion de la
informacion y mediacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, teniendo en cuenta los requisitos peda-
gogicos de los que ya se ha hecho mencidn.

Favarece la planificacion de la ensefianza, al poseer
apartados de anuncios, calendario, tareas, entre
otros; en los que el profesorado tiene la opcién de
elegir cuando cree conveniente que estén disponibles
para el alumnado y de qué manera.

Se puede seguir el progreso del estudiante, al propor-
cionar informacion periddica que permite al profeso-
rado realizar un seguimiento y andlisis del progreso
del alumnado. Algunas herramientas, como en el caso
de Blackboard, generan estadisticas y graficas de esta
informacion.

Permite la gestion y administracion del alumnado, por
el que los procesos comunes de gestion escolar, como
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matriculacidn, generacidn y consulta de expedientes
académicos, expedicion de certificados, entre otros,
pueden ser realizados desde las plataformas educati-
vas. De igual manera, actividades como la administra-
cion de accesos y creacion de grupos, propias de la
gestidon del proceso de ensefianza-aprendizaje, son
posibles con la utilizacion de una plataforma virtual.
Facilita la evaluacidn continua. El profesorado puede
llevar a cabo una evaluacidn formativa del proceso de
ensefianza-aprendizaje y facilitar al estudiante su au-
toevaluacion, ademds, el alumnado recibe informa-
cion y orientacion sobre el grado de conocimientos
adquiridos.

Posibilita la comunicacidn interpersonal (sincrdnica,
asincronica), es uno de los pilares fundamentales den-
tro de los entornos de ensefianza-aprendizaje virtua-
les que facilitan el intercambio de informacion, asi
como el didlogo y la discusion entre todas las perso-
nas implicadas en el proceso formativo.
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Permite la ges-
tion y administra-
cién de los alum-
nos

Facilita Ia evalua-
cidn continua

Posibilita la co- |

municacidn inter-
personal

Favorece los pro-
CES0S COmunes
de gestion esco-
lar y gestion del
proceso de ense-
fanza-aprendi-
zaje

CUrso

El docente no se
involucra de ma-
nera directa en
este proceso

El docente puede
seguir la trayec-
toria de sus alum-
nos

La retroalimenta-
cidn puede ser no
efectiva, sl el
alumno no
atiende las dreas
de oportunidad
detectadas

Intercambio de
infarmacion, asi
como el didlogo y
la discusian entre
todas las perso-
nas implicadas en
el proceso

El tiempo que
transcurre entre
pregunta y res-
puesta en la co-
municacidn asin-
crona al mo-
mento de reque-
rir asesoria aca-
démica

Sincronizacidn

Cuadro 2. Ventajas y limitantes de las posibilidades pedagdgi- correo-plata-

cas de Blackboard para el trabajo del profesor

Posibilidad peda-
gégica para el tra-

_bajo del profesor
Responde a las
necesidades de la
actual sociedad

_de la infarmacion
Favorece la plani-
ficacidn de la en-
seflanza

Seguir el pro-
greso del estu-
diante

Ventaja

satisface las nece-
sidades pedagdgi-
cas del siglo Xx1

Posee herramien-
tas programables
por docentes
para informar a
los alumnos en el
momento opor-
tuno

Proporciona in-
formacidn para el
seguimienta y
analisis del pro-
greso del alum-
nado

Limitante

Mo todas las per

sonas tienen ac-
Cesn a equipo in-

formatico

Falta de respon-
sahilidad del do-
cente para actua-
lizar y atender en
tiempo y forma
los cursos

Herramientas
confusas para
que el docente se
comunique con
los alumnos que
son detectados
en riesgo o que
no acceden al_

forma para que el
docente reciba
alertas al ins-
tante, cuando los
estudiantes en-
vian preguntas o
actividades

Fuente: Elaboracién propia a partir de “Uso y evaluacién de la
plataforma de ensefanza-aprendizaje virtual ‘Blackboard’ U”,
Vidal (2004: 24)

7.5.3 Posibilidades pedagégicas para el aprendizaje del
estudiante

¢ Ofrece mds oportunidades de aprendizaje. El hecho

de que el contenido sea accesible en todo momento
y en cualquier lugar con conexidn, hace posible que el
alumnado que no pueda asistir a clase tenga la opor-
tunidad de acceder a los contenidos y las actividades
realizadas en esa sesion de forma virtual.
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Respeta los diferentes ritmos de aprendizaje (indivi-
dualizacién), el alumnado puede acceder a los conte-
nidos en cualquier momento y en cualquier lugar y lle-
var a cabo un aprendizaje constructivo con la media-
cidn del profesor, adaptandose a su propio ritmo y cir-
cunstancias.

Facilita el trabajo colaborativo. Existen programas y
aplicaciones que permiten compartir informacion y
avances, asi como el trabajo conjunto en un mismo
documento, lo que propicia la solucidn de problemas
y la toma de decisiones mediante el trabajo colabora-
tivo entre el alumnado vy el profesor.

Proporciona acceso a la informacion y los contenidos
de aprendizaje: textos (en diferentes formatos), ima-
genes, material multimedia, ejercicios y practicas, tu-
toriales y otros. Debe considerarse, también, que el
acceso a la informacion diversa en internet permite
consultar libros electronicos, recursos multimedia,
entre otros.

Favorece la interaccidn. En los entornos de ensefianza
en linea se pueden diferenciar tres niveles de interac-
cion: profesor-alumno, alumno-alumno vy alumno-
contenidos de aprendizaje. Algunas herramientas
presentan diferentes utilidades conectadas, como el
correo electronico con la gestion de alumnas y los re-
sultados de los ejercicios de evaluacidn; con esta he-
rramienta el profesorado puede enviar mensajes indi-
viduales a los alumnos segun las respuestas realizadas
en un ejercicio propuesto.
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Respeta los dife-
rentes ritmos de
aprendizaje

Posibilita el tra-
bajo colaborativo

El alumno es el
principal respon-
sable de su pro-
ceso de aprendi-
zaje

Falta de compro-
miso y capacida-
des del alumno
de aprender o
aprender, selec-
cign y gestion de
la informacion

Se refuerza y/o
complementa lo
aprendido al
compartir infor-
macién con otros
integrantes del
equipo

El ritmo y la velo-
cidad de trabajo
de unos integran-
tes puede retra-
sar al resto del
equipo

La comunicacion
asincrona entre
los participantes
puede causar una
sensacion de so-
ledad, vy dificultar
que se promue-
van intercambios
criticos y cons-
tructivos de ideas

Cuadro 3. Ventajas y limitantes de las posibilidades pedagdgi-

cas de Blackboard para el trabajo del alumno

Posibilidad peda-
gogica para el
aprendizaje del

Ventaja

Limitante

estudiante

Ofrece mas opor-  El alumno es el Mo se cuenta con
tunidades de gestor de su el habito de orga-
aprendizaje tiempo y organiza nizacion del

su avance de ma-
nera auténoma

tiempo, por ende,
no se cumple con
la solicitado

Proporciona ac-
ceso a la informa-
cion y alos conte-
nidos de aprendi-
zaje

Gracias a la web
el alumno tiene a
su alcance toda la
informacion que
requiere para su
aprendizaje

Mo diferir entre
fuentes de infor-
macidn confiable
y no confiable

Interaccion
alumno-alumno.
El docente puede
propiciar interac-
ciones alumno-
alumno que sean
favorecedoras de
aprendizaje

La interaccion
alumno-alumno
no ocurre si el
docente no habi-
lita un espacio
para favorecer
esta interaccion,
pues el alumno
no cuenta con la
infarmacion de
5Us Ccom paﬁe ros
de grupo
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Favorece la inter-
accion

Interaccion profe-
sor-alumno. El
docente puede
brindar retroali-
mentacion del
desempefio del
alumno, y lograr
que el alumno
pueda estar en
mejora continua
en su proceso de
aprendizaje
Facilita informa-
cion general del
curso, tiempos y
espacios habilita-
dos por la plata-
forma, conteni-
dos conceptuales
y aspectos admi-
nistrativas del
curso

Brinda mensajes
para motivar y
estimular la parti-
cipacion de los
estudiantes

La interaccion
profesor-alumno
puede no ser
efectiva cuando
e| profesor no
responde en
tiempo v forma
las dudas, lo cual
provoca un am-
biente de insegu-
ridad o descon-
fianza por parte
del alumno

Interaccion
alumno-conte-
nido. El alumno
cuenta con infor-
macion confiable
para favorecer su
proceso de
aprendizaje

Es muy impor-
tante seleccionar
la infarmacion
que se brindara al
alumno vy, sobre
todo, generar ac-
tividades de
aprendizaje perti-
nentes y, asi, fa-
varecer el apren-
dizaje significa-
tivo

Fuente: Elaboracion propia con base en "Uso y evaluacién de
la plataforma de ensefianza-aprendizaje virtual ‘Blackboard’

U”, Vidal (2004: 24)

7.6 Resultados

Retomando las posibilidades de la plataforma Black-
board propuestas por Vidal (2004), se realizd un analisis
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de cada uno de estos aspectos, y se presentan como re-
sultados de esta investigacion las ventajas y limitantes de
cada una de estas posibilidades, que se pueden observar
en el cuadro 1; en cambio, en el cuadro 2, se presentan
las correspondientes a las posibilidades pedagogicas
para el trabajo del profesor y en el cuadro 3 las que co-
rresponden a las posibilidades pedagégicas para el
aprendizaje del estudiante.

7.7 Conclusiones

Can la incursion de las herramientas tecnoldgicas en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, los docentes deben
adaptarse a los nuevos requerimientos, a hacer uso de
entornos de ensefianza virtuales (EVE/A); actualizarse
para el empleo eficiente de estas herramientas en el di-
seno de estrategias innovadoras y creativas, las cuales
despierten en el alumno la motivacidén por aprender de
manera autonoma y significativa, y a aprender a relacio-
narse y a enrigquecer sus conocimientos con los aportes
de sus companeros.

En este sentido, Blackboard favorece la interaccion
tutor-estudiante generando un ambiente indudable-
mente de adguisicion de conocimientos, en donde ade-
mas podemos destacar una gran cantidad de ventajas
gue ayudan a que los actores de este proceso educativo
puedan de una manera sencilla interactuar con cada uno
de sus apartados, esta plataforma educativa, es comple-
tamente amigable ya que no se requiere de una induc-
cidn o capacitacion previa para poder ubicar cada uno de
sus secciones o apartados, entre ellos, podemos encon-
trar la seccion de avisos que se encuentran visibles en
todo momento para el estudiante y al mismo tiempo per-
miten que el tutor pueda programarlos con anticipacion
seleccionando la fecha y hora en la que se visualizaran; la
seccién evaluacion en donde se pueden incluir tanto
texto como imagenes, audios, links, videos, entre otros,
atendiendo los diferentes estilos de aprendizaje (visual,
auditivo y kinestésico), este apartado de evaluacién
cuenta ademas con un espacio para que el tutor pueda
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brindar retroalimentacién junto a su calificacidn para que
el alumno pueda identificar sus dreas de oportunidad y
atenderlas para poder construir su aprendizaje.

Por otra parte, contiene una seccion de mensajes, a
través de la cual el estudiante puede comunicarse con el
tutor de una manera asincronica, permitiendo que este
pueda resolver sus dudas o inquietudes con respecto a
un tema o actividad, en este apartado también se pue-
den incluir links de tutoriales o bibliografia como mate-
rial de apoyo, sin olvidar que esta plataforma contiene
un apartado para visualizar el registro de calificaciones y
ultimo acceso de cada uno de los estudiantes en donde
se puede identificar a los alumnos en riesgo de no acre-
ditacion.

Lo mas importante con la incursion de las plataformas
educativas, es la oportunidad que se les brinda a las per-
sonas de continuar con sus estudios o capacitaciones y
que por diferentes circunstancias no podian continuar,
ya gue un entorno virtual de aprendizaje se da la flexibi-
lidad de organizacidn de tiempo para el cumplimiento de
actividades previamente calendarizadas, en donde &l es-
tudiante gestionara su propio aprendizaje y sobre todo
es un modelo educativo virtual que despierta el interés
por la lectura e invita al alumno a estar en constante bus-
queda de informacion.

Para concluir, se requiere trabajar bajo una metodo-
logia de ensefianza en donde el estudiante desarrolle y
adquiera las habilidades y competencias de la educacidn
del siglo XXI: aprenda a aprender, aprenda a ser, aprenda
a conocer, aprenda a hacer y aprenda a convivir, en
donde el rol del docente sea brindar las herramientas
que lo preparen para enfrentarse a nuevos retos en su
campo profesional v a lo largo de su vida.
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estudiantes de nivel superior
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Analysis of the use of mobile applications for the devel-
opment of mathematical competence in higher-level stu-
dents

The development of technology has given the oppor-
tunity to the educational sector to seek new ways of
learning with the support of smart telephony. In the pre-
sent investigation, we worked with 35 first semester stu-
dents of the Faculty of Mathematical Physical Sciences,
where the objective was the development of mathemati-
cal competence through the use of a native application
developed by students of said faculty with the supervision
of teachers. The results that were obtained were positive
because it could be corroborated by the statistical chi-
square test that there was o significant associotion be-
tween the two variables. Concluding that this type of
technological tool is beneficial for education and it is im-
portant that teachers begin to develop their own applica-
tions as part of their learning tools.

8.1 Introduccidén

El desarrollo de la tecnologia ha dado la oportunidad al
sector educativo a buscar nuevas formas de aprendizaje
con el apoyo de la telefonia inteligente. En la presente
investigacion se trabajo con 35 estudiantes de primer se-
mestre de la Facultad de Ciencias Fisico Matematicas
(FCFM) de la Universidad Auténoma de Nuevo Ledn
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(UANL), en donde el objetivo era el desarrollo de la com-
petencia matemdtica mediante el uso de una aplicacion
nativa desarrollada por estudiantes de dicha facultad con
la supervisién de docentes. Con los resultados que se ob-
tuvieron se pudo corroborar mediante la prueba estadis-
tica de chi cuadrada que existe una asociacidn significa-
tiva entre las dos variables. Concluyendo que este tipo de
herramienta tecnolégica resulta benéfica para la educa-
cidn y que es importante que los docentes comiencen a
desarrollar sus propias aplicaciones como parte de su
proceso de desarrollo tecnolégico.

El aprendizaje es un concepto muy estudiado en el ru-
bro de la educacidn, Ausbel et al. (1983) desarrollaron el
término de aprendizaje significativo, esta teoria afirma
gue existe un aprendizaje significativo en particular
cuando el estudiante logra la conexidn de un nuevo con-
cepto relevante a un conocimiento anterior, esto signi-
fica que existe una estructura cognitiva, y que nuevos co-
nocimientos pueden ser desarrollados a partir de ante-
riores, a esto le podemos llamar pensamiento asociativo;
otros autores como Lopez vy Acufia definen al aprendizaje
significativo, de la siguiente forma:

cuando el nuevo material de aprendizaje adquiere signifi-
cado para el sujeto a partir de la relacion de este con sus
conocimientos previos (ideas y proposiciones estables y de-
finidas) y cuando el producto de esta interaccion es inte-
grado en la estructura cognitiva de manera no arbitraria y
sustancial, lo que permite la evolucion de los conocimientos
preexistentes (Ldpez y Acufia, 2018),

este concepto es de gran importancia en el aprendizaje
de las matematicas en donde autores como Nieves y To-
rres (2013) llegan a reconocer la importancia del apren-
dizaje significativo en problemas cognitivos para la reso-
lucién de problemas matematicos.

Resulta interesante apreciar las estrategias seguiodas
en el aprendizaje para desarrollar la competencia mate-
maética, que se conforma como uno de los tres indicado-
res de educacidn de un pals; por esto el “Programa inter-
nacional de evaluacidn de estudiantes” (Programme for
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International Student Assessment, (PISA) (2007) men-
ciona que trabajar la competencia matemadtica en los
alumnos al término de la educacién obligatoria se con-
vierte en uno de los propdsitos principales de la ense-
fianza. La competencia matemdtica debe de facilitar a
una persona lograr actuar eficazmente en diversos esce-
narios de la vida cotidiana con el uso de las matematicas
como opcion para la solucion de problemas en contextos
especificos (Restrepo, 2017).

Por tal motivo autores como Avila (2016), menciona
que los estudios que se realizaron en los dltimos afios en
MMéxico, en torno a este tema se centran en la relacidn
entre en el maestro y el estudiante, sin embargo, hoy en
dia se deben de buscar diferentes estrategias para que
pueda surgir en el estudiante los conocimientos mate-
maticos.

A pesar de los esfuerzos realizados en México adn
persiste |a problemadtica de nivel de competencia mate-
matica en los estudiantes, pues por ejemplo en Nuevo
Ledn existen datos estadisticos en donde se indica que
los alumnos de nivel basico y medio superior se encuen-
tran en un grado insuficiente dentro de los conocimien-
tos basicos: el 78% de los estudiantes obtienen la califi-
cacian de insuficiente en espafiol y en matematicas; por
otra parte, dentro del nivel medio superior: el 53% de los
estudiantes se encuentran dentro de la calificacion de in-
suficiente en espafiol y el 62% en el area de matematicas,
segun resultados de PLANEA 2107. Asimismo, dentro del
“Plan estratégico para el estado de Nuevo Ledn” (2015-
2030) se indica que esta carencia emigra a la educacidn
superior, y dentro de la Facultad de Ciencias Fisico Mate-
madticas de la Universidad Auténoma de Muevo Ledn se
detecta que los alumnos de la licenciatura de Ciencias
Computacionales presentan algunas dificultades en ma-
terias con orientacidn a las matematicas.

Debido a esta problemética se han buscado formas de
desarrollar la competencia matematica y con ello el pen-
samiento logico, una de las nuevas estrategias en la edu-
cacion es a través de las aplicaciones telefonicas. Esta te-
matica de las tecnologias telefdnicas ha sido utilizada en
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los dltimos afios por diferentes autores como Jiménez y
Jiménez (2017), que han logrado desarrollar en muchos
de los casos un impacto en el conocimiento de sus estu-
diantes.

Ramos, Herrera y Ramirez en el articulo titulado
"Desarrollo de habilidades cognitivas a través de recur-
505 de aprendizaje movil: écelulares como apoyo alaen-
sefianza?” nos menciona gue:

los jovenes que hoy se encuentran estudiando los prime-
ros afios de licenciatura son parte de una generacidén gue
piensa y aprende estar incomunicados, ya que por su
misma naturaleza necesitan estar en constante contacto
con los demas, es por eso por lo gue es comun verlos utili-
zando celulares, consolas de videojuego v reproductores
multimedia portatiles para hablar, compartir informacion,
navegar por la red, adentrarse a realidades virtuales entre
otras cosas (Ramos, Herrera vy Ramirez, 2009).

Con respecto a esto Elkheir y Mutalib (2015) sefialan que
el uso de los teléfonos maviles y tabletas pueden motivar
a los alumnos a interesarse en algln tema académico y
en consecuencia gque dediguen mas tiempo a sus estu-
dios, logrando un conocimiento. De esta forma el apren-
dizaje movil se adapta a las necesidades educativas del
siglo XX| dando ventajas como que el estudiante podra
administrar su tiempo para aprender en el momento y
lugar que se decida de esta manera la formacidn se
vuelve personalizado, también podrd conseguir aprendi-
zajes significativos a través del disefio de ambientes ins-
truccionales, y se lograra el desarrollo de sus habilidades
profesionales y una certeza de la formacidn al promover
una atencion activa educativa (Mendoza, Zermefio y
Zermefio, 2013). Por su parte Avila y Avila (2017), men-
cionan que este tipo de aprendizaje con tecnologia digi-
tal favorece a los alumnos y puede lograr que sean capa-
ces de resolver problemas, a traves del disefio y uso de
algoritmos, modelos, simulaciones o prototipos.

Por tal motivo este trabajo tiene como objetivo desa-
rrollar la competencia matematica en estudiantes de la
licenciatura de Ciencias Computacionales de la Facultad
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de Ciencias Fisico Matematicas a través de una aplicacion
telefénica desarrollada por los mismos estudiantes de di-
cha facultad.

8.2Aplicaciones moviles para el desarrolle de la compe-
tencia matematica en estudiantes de nivel superior

El presente estudio se realizd en dos etapas, la primera
consistio en la evaluacion diagndstica para determinar
los conocimientos del estudiante, y en la segunda se
desarrollé y evalud la aplicacidn para desarrollar la com-
petencia matematica en los alumnos, como a continua-
cion, se describe detalladamente,

8.2.1 Etapa 1. Diagnostico

En esta efapa se aplica un examen de diagnostico en
donde se analiza la competencia matematica con la que
cuenta los estudiantes antes de realizar la intervencion.
Se trabajo con 35 alumnos de primer semestre de la li-
cenciatura en Ciencias Computacionales en el cual 21 es-
tudiantes eran hombres y 14 mujeres. El criterio de in-
clusidn para este trabajo fue:

e Alumnos de primer semestre.
¢ [Estudiantes de la carrera de licenciado en Ciencias
Computacionales.

El diagndstico consta de dos segmentos: en el primero
se realizaron preguntas generales como: edad, género,
horas de uso de teléfono mdavil, el empleo de aplicacio-
nes educativas, de esta manera se conocido de una ma-
nera generalizada al estudiante con el que se estaria tra-
bajando. Mientras que en el segundo segmento se aplica
tres reactivos cada uno de los cuales va dirigido a dife-
rentes enfoques para mejorar la capacidad cognitiva.
Cada uno abarca las siguientes habilidades:

s Primer reactivo: se evalia la habilidad de razona-
miento matematico, ya que nos dan informacion y la
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debemos enfocar a resolverla mediante operaciones
matematicas.

e Segundo reactivo: se controla la capacidad de flexibi-
lidad y la percepcion espacial.

s Tercer reactivo: se evalia la habilidad analitica.

El diagndstico tuvo una duracién de 40 minutos, se
efectud de forma escrita, para que los alumnaos tuvieran
la oportunidad de realizar las operaciones necesarias.

De los resultados obtenidos de esta primera etapa se
pudieron observar que de los 35 estudiantes que contes-
taron el diagnodstico: 13 no lograron contestar ningln
reactivo correctamente representando el 37%, 16 consi-
guieron contestar un reactivo correctamente represen-
tando el 46%, el 6% (2) obtuvieron dos reactivos correc-
tos v 4 lograron obtener los tres reactivos correctos re-
presentando el 11%, como se observa este grupo de
alumnos presentan una debilidad al momento de utilizar
el pensamiento asociativo de conocimiento matematicos
con los que ya cuentan para poder resolver este tipo de
problemas.

Cuadro 1. Resultados del diagnostico de competencias mate-
maticas

w  Reactivo

T __ % Reactivo B

£ 1 2 3 9° S 1 2 3 8

1 1 0 0 1 19 0 0 0 0
2 0O 0 0 0 20 1 1 1 3
3 0 0 1 1 21 1 0 0 1
4 i 0 0 1 22 0 1 b 3
5 0 0 1 1 23 0 0 1 1
6 0 1 0 1 24 1 1 1 3
7 0 0 0 0 25 0 0 0 0
8 0 0O 0 O 26 0 0 1 1
9 0 0 0 0 27 1 0 0 1
10 i 0 0 1 28 0 0 0 0
11 0 0O 0 O 23 0 0 1 1
12 1 1 1 3 30 0 1 0 1
13 0 0 0 O 31 1 1 1 3
14 0 0 0 0 32 0 0 0 o0
15 0 0 0 O 33 0 0 0 O
16 1 0 1 2 3 1 0 0 1
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17 0 0 1 1 35 0 1 a0 1
18 g % 4 2 Total 11 8 12 31
Fuente: Elaboracion propia a partir del "Analisis de nivel de
competencia matematica y logica en estudiantes de LCC”

También se logré observar que en el reactivo 2 que
trata sobre la flexibilidad y la percepcion espacial los es-
tudiantes presentan una mayor problematica debido a
gue solo el 23% de los estudiantes consiguieron contes-
tar este reactivo, como lo menciona Rosales (2018), al se-
fialar que los alumnos de nivel superior tienen dificultad
en el razonamiento Iégico al resclver problemas debido
a gue, en algunos de los casos, no cuentan con las com-
petencias necesarias.

8.2.2 Etapa 2. Andlisis del uso de la aplicacian

La aplicacion movil sera desarrollada nativa para el sis-
tema operativo Android ya que en este estudio el 100%
de los estudiantes cuentan con este sistema operativo en
sus teléfonos inteligentes. La aplicacion consta de dos
examenes gue sirven como ejercicios para los alumnos,
las respuestas de estos son de alveolos y cada pregunta
contard con tres intentos de respuesta, la aplicacion re-
gistrara cuantos intentos les toma acertar correctamente
cada pregunta o si nunca acertaron.

Al inicio de esta aplicacién se le proporciona al estu-
diante una introduccion asi como algunos canceptos y
conacimientos para facilitarle el uso de la misma, des-
pués de esto, se les ofrece una explicacién detallada-
mente de algunos ejercicios que ayuden a abrir la mente
anuevos tipos de ensefianzay se vayan adaptando a pen-
sar de forma diferente, y mediante una aplicacion espe-
cifica se les dard mds informacidn para que resuelvan sus
dudas, después se les ofrecerda unos cuantos ejercicios
para la resolucion de problemas para que vayan practi-
cando y formen una nueva manera de relacionar concep-
tos de forma mas sencilla, y esto ayudara a aumentar la
capacidad cognitiva.

Las preguntas que se seleccionaron para integrar la
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aplicacién fueron con el objetivo de que cada una de ellas
le aporte un conocimiento nuevo y con ello la capacidad
asociativa logrando la competencia matematica.

s Ejercicio 1. Desarrollar la capacidad de reconoci-
miento ya gue con una imagen de un collar y varios
adornos se quiere que se desenrede y encontrar la
forma en que se ve, y para ello se necesita que se re-
conozca la figura y trate de darle una forma exacta.

» Ejercicio 2 y 6. Se demanda la capacidad légica por lo
gue se tiene que relacionar la informacion y de modo
gue sea coherente lo que te piden.

¢ Ejercicio 3 y 5. Mejora la forma en que relaciona con-
ceptos, por lo que la pregunta plantea oraciones y
tiene que vincular entre si para obtener la respuesta.

e Ejercicio 4. Los estudiantes tienen gue identificar y
procesar la informacidn, ya que se tiene que descifrar
lo gque te estan pidiende v en base a ello obtener la
respuesta correcta.

s Ejercicio 5. Desarrolla la capacidad cognitiva de reco-
nocimiento y de razonar ya que primero se confirma
la figura y luego se tiene que pensar en cuanta region
esta sombreada, por cada figura, v cuadl de ellas esta
mas 0scuro.

o Ejercicio 7. Ejercitar la capacidad numérica.

La forma en que se le hizo llegar a los alumnos esta
aplicacidn fue a través de un mensaje de whatsapp, en
donde ellos solo tenian que descargarla y quedaba insta-
lada en su smartphone. El nombre de la aplicacidn es
Compmant@app. Los estudiantes trabajan la aplicacion
durante una semana, en este tiempo tienen la oportuni-
dad de resclver y desarrollar los problemas en sus tiem-
pos de eleccion y a su ritmo, esto permite gue el alumno
no se sienta presionado, como lo menciona Sharples
(2001) al sefialar que el aprendizaje movil permite que
los estudiantes aprendan donde ellos guieran o se en-
cuentren, por tal metivo el aprendizaje resulta atractivo
para ellos. Al término de la semana del uso de la aplica-
cion, se volvid a citar a los alumnos v se volvid aplicar un
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examen para evaluar si el empleo de la misma contribuye
al desarrollo de la competencia matematica usando el
pensamiento asociativo con lo aprendido y trabajado; el
examen contenia las mismas tematicas gue el diagnds-
tico.

En la aplicacion los estudiantes tenian tres intentos
para resolver los problemas, por tal motivo la puntuacion
mds alta que podria obtener era de 21 puntos. Dentro de
los resultados se pudo observar que el puntaje mayor fue
15 puntos v sole la obtuvo un dnico alumno,

Cuadro 2. Resultados de los reactivos aplicados en la compren-
sién matematica

Reactivaos Tg Reactivos

o 3 = W =
2323485467 2 1 2 3 4 5 & 7 2
i 03 10000 418 3 2 3 2 1 3 3 15
20 271 3 22201019 1 3 2 1 @ 2 'F 12
3 132102110320 2 3 1 1 1 0 2 10
4 2 3 0 3011 8 2F cF o0 0 OO0 1 O F 3 QA
5 0 21 33301022 2 3 3 2 2 o0 11
. 3 21 1.0 12330 33 -0 2 ¥ 0 3 F I A0
A 3 3 3 303+ 9 @4 -0 ¥ 2 3 §F 9
B 2103 1211032 2 2 3 2 1 0 2 13
9 31321011126 0 2 3 1 0 2 2 10
0310012121027 3 2 1 0 0 1 2 9
123210322313 28 3 3 31 0 2 1 1 10
1231 2101210 2% O 2 1 0 1 2 O &
13 2 3 1 01221130 1. 0 ¥ 23 2 ¢ M
1402 10 123001 3% 0 1 B 1 F 3ol 7
15 3 2 1 023112 32 2 3 2 1 0 2 1 11
i3 2 1110 2211 3% 2 2 3 1.0 1 2 11
1771 1 3 12011 B 34 3% 2 1 00 1 2 E]
o 35 1 2 3 =2 % 0 L 10

T 60 71 53 41 34 52 50 361

Fuente: Elaboracién propia a partir de la observacion de que
los estudiantes usaron sus tres oportunidades para realizar los
ejercicios

Después de analizar estos resultados se procedid a la
aplicacion del examen para poder realizar la compara-
cion con los resultados del diagndstico utilizando la
prueba estadistica de chi cuadrada, este tipo de prueba
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es empleada para comparar dos variables estadisticas
que tienen distribucién, y se utilizan para someter a
prueba las hipotesis referidas a distribuciones de fre-
cuencias (Quevedo, 2011).

Para esta investigacion se propusieron dos hipdtesis:
Ho. Una aplicacion telefdnica que no desarrolla la com-
petencia matematica en estudiantes de licenciatura de
Ciencias Computacionales. H1. El uso de una aplicacién
que si desarrolla la competencia matematica en el mismo
tipo de alumnaos. Para la ejecucion de este ejercicio se
empled una prueba de significancia alfa 0.05

Cuadro 3. Tabla de contingencia del nivel de competencia ma-
tematicas de los estudiantes
Uso de Aplicacion Telefonica

Wedelest  antes  oespues otEe
0 13 0 13
1 16 3 19
2 P 14 16
i e e e e e 18 22
Total 35 35 70

Fuente: Elaboracion propia a partir de la ebservacion una sig-
nificancia entre el nivel de estudiante después del uso de apli-
cacion

Como se puede observar en el cuadro 3 existe una di-
ferencia en el antes y después del uso de la aplicacidn, al
realizar el andlisis se practico los calculos del valor esta-
distico chi cuadrada equivalente a 1, con una significan-
cia de 1,173E-08 por lo tanto tenemos que 1,173E-08 =
0,05 por lo tanto se dice hay una asociacion estadistica-
mente significativa entre las variables.

8.3 Conclusiones

El desarrollio de la competencia matemadtica es un reto
para la educacién en todos los niveles académicos, como
lo mencionan autores como; Restrepo (2017), Nieves y
Torres (2013); sin embargo, en la educacién superior y
dentro de la Facultad de Ciencias Fisico Matemadticas, re-
sulta de gran relevancia para el desarrollo del estudiante
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en su vida académica. Dentro de esta investigacion se
pudo observar que los alumnos de primer semestre de la
carrera de la licenciatura de Ciencias Computacionales
cuentan con una debilidad en la competencia matema-
tica y por lo tanto en el pensamiento légico (Consejo
MNuevo Ledn para la “Planeacion estratégica”, 2016 e Ins-
tituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion, 2017).
Este estudio se fundamento en el empleo de las tec-
nologias ya gue es una herramienta educativa de gran
importancia dentro del aula; en este sentido, Moruno
(2017), sefiala que el uso de las aplicaciones telefdnicas
en la formacidn va en aumento y en la actualidad, los in-
vestigadores en el drea de la educacidn crean nuevas
aplicaciones que ayudan a los estudiantes para el desa-
rrollo de diferentes competencias. Se pudo observar que
los alumnos presentaron una naturalidad al momenteo de
estudiar y realizar los ejercicios en su smartphone coinci-
diendo con lo que menciona Ramirez-Montoya y Garcia-
Pefialvo (2017), y Palm, 1., Gonzdlez, 5. y Cortés, ). (2019).
gue en las aulas universitarias los smartphones, tabletas
y portatiles son parte de la decoracion de la clase y con-
firman gue existe una motivacion placentera en el uso de
latecnologia que implica cualidades divertidas o entrete-
nidas del sistema que generen esa atraccion hacia su uso.
Con los resultados de este estudio se pudo constar

« cuantitativamente que existe una relacion entre las va-
riables aplicacion educativa v la competencia matema-
tica debido a que existio una diferencia significativa den-
tro de los niveles de conccimiento y aprendizaje por
ejemplo el nivel 0 disminuyo un 37%, lo cual indica que
antes se tenia a 13 estudiantes en este nivel y se logrd
llegar a cero estudiantes, lo que nos muestra que la apli-
cacion educativa permitio que ningun alumno se quedara
sin conocimientos, por otra parte en el nivel 3 existio un
aumento del 51% esto significa que de tener al inicio del
proyecto a4 estudiantes se logro al final del mismo llegar
a 18, logrando que la mayoria llegaran al maximo desem-
pefio esperado en su aprendizaje, y solo 3 de ellos se
guedaron en el nivel 1 de aprendizaje. Estos resultados
fueran muy similares a los obtenidos en los estudios de
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Molina (2014) y de Avila y Avila (2017). Sin embargo, algo
que se pudo observar es que para que exista un éxito en
este tipo de aprendizajes en donde el alumno se vuelve
autodidacta debe existir una gran responsabilidad de su
parte y un seguimiento por parte del docente para que
se logre el éxito esperado.

Este trabajo propone nuevas lineas abiertas de inves-
tigacién como, perfeccionar la herramienta de manera
constante, introduciendo nuevos ejercicios que ayuden
al estudiante a practicar atin mas los problemas, realizar
un estudio en otras areas del conocimiente como educa-
cidn o salud y medir si es el mismo efecto gue se produce
en alumnos de ciencias exactas. Con esto se pretende
confirmar que la investigacion educativa tiene comao pro-
pdsito general aprovechar al maximo todos los avances
tecnoldgicos y fusionarlos con las diferentes estrategias
de aprendizaje gue existen.
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9 Competencias medidticas para el uso de redes so-
ciales en la infancia. Recuperando técnicas de edu-
cacion y comunicacion popular

Deyra Melina Guerrero Linares

Media competencies for the use of social networks in
childhood. Recovering popular communication and edu-
cation technigues

Nationally, one in five children is contacted by a pedo-
phile on the internet, and, of them, only 25% tell their par-
ents (Reyes Kraft, 2015), s0 it is urgent that children and
adolescents learn about the assertive use of social media,
This partial research report is the third in o series of stud-
ies that since 2016 started from the hypothesis that a
transversal strategy involving the three branches of gov-
ernment, media and civil society organizations, based on
a planned pilot in the classrooms, would allow the inte-
gration of media literacy, and raise the skills of students
in the field of security when surfing the web. What we
want to know then is: what strategy can be implemented
to incorporate media literacy in the field of security in
public basic level educotional institutions in the Monter-
rey metropolitan area? Thus, until today, in this investi-
gation of 2019, 10,129 surveys answered by students of
the fourth, fifth, and sixth grade of primary school in the
conurbation area of Nuevo Leon have been processed.
The study is descriptive, quasi-experimental and mixed
methodology. A quasi-experiment was also carried out in
10 schools, The theoretical bases were taken from popu-
lar education and communication, and from the dialogic
model of learning. The progress of results provides o pro-
file of how students use social media, their media skills in
security and a starting point for options to increase them,
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9.1 Introduccién

A nivel nacional uno de cada cinco menores es cantac-
tado por un peddfilo en internet y, de ellos, apenas el
25% lo cuenta a sus padres (Reyes Kraft, 2015), por lo que
urge que nifos y adolescentes aprendan sobre el uso
asertivo de las redes sociales. El presente reporte parcial
del presente trabajo es el tercero de una serie de estu-
dios que desde 2016 partieron de la hipotesis de que una
estrategia transversal que involucre a los tres poderes de
gobierno, medios de comunicacion y organizaciones de
la sociedad civil, a partir de un plan piloto en las aulas,
permitiria la integracidon de la educacion mediatica, y ele-
var las competencias de los alumnos en el rubro de segu-
ridad al navegar en la web. Lo que se quiere conocer en-
tonces es: équé estrategia se puede implementar parain-
corporar la educacion mediatica en materia de seguridad
en las instituciones educativas publicas de nivel basico
del area metropolitana de Monterrey? Asi, hasta hoy, en
esta investigacion del 2019 se han procesado 10,129 en-
cuestas contestadas por estudiantes de cuarto, quinto y
sexto grado de primaria, de la zana conurbada de Nuevo
Leon. El estudio es descriptivo, de corte cuasi-experi-
mental y metodologia mixta. Se realizé ademas un cuasi-
experimento en 10 escuelas. Las bases tedricas fueron
tomadas de la educacidn y comunicacion popular, vy del
modelo dialégico del aprendizaje. El avance de resulta-
dos aporta un perfil de cémo los alumnos utilizan las re-
des sociales, sus competencias medidticas en seguridad
y un punto de partida de opciones para incrementarlas.
Las redes sociales, son

aplicaciones basadas en internet que se desarrollan sobre
los fundamentos ideoldgicos y tecnolégicos de la Web 2.0,
¥ que permiten la creacian y el intercambio de contenidos
generados por el usuario (Kaplan, 2010: 59-68),

en donde virtualmente la mayoria de los menores, nati-
vos digitales (Prensky, 2001), hacen conexidn y amigos,
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abren y se unen a comunidades con intereses comparti-
dos y edifican gran parte de suidentidad y realidad en los
llamados “nuevos medios”. Es precisamente entre nifios
y adolescentes en donde puede observarse esta nueva
sociedad de la interaccion en toda su amplitud.

En los dltimos afios se han discutido sobre conceptos
como sociedad de la informacidn, del conocimiento, del
aprendizaje, de la comunicacidn y sociedad red, los cua-
les se fusionaron en la actualidad en un mundo en el que
prevalece las nuevas tecnologias, para crear una socie-
dad de la interaccion, pues es a través de la interaccion
como se construye y transfiere conocimiento, se difunde
informacion, se aprende, se consolida comunidad y se
comunica individualmente y en grupo.

Al mismo tiempo es durante la infancia y la adolescen-
cia cuando se define el armonico e integral desarrollo de
todas las personas. Delors (1996; 1) plantea cuatro pila-
res como cimiento de la educacidn en el trascurso de la
vida: aprender a conocer, aprender a aprender, aprender
a convivir y aprender a ser, a esto Pérez Tornero (2009)
agrega gue se necesita "aprender a vivir en el entorno
vital que generan los medios”, y desarrollar capacidades
reflexivas y criticas sobre los medios (Garcia-Ruiz, Duarte
y Guerra, 2014: 81).

En materia de inclusién digital, un indicador positivo
en México es que el 34% de los 71,3 millones de usuarios
de internet (INEGI, 2018), es decir alrededor de 25,6 mi-
llones, son menores de 18 afios (AMIPCI, 2018); sin em-
bargo, también preocupa el hecho de que este segmento
de la poblacidn no siempre es educado para utilizar res-
ponsable y asertivamente las tecnologias, lo que vuelve
a sus integrantes victimas potenciales de ciberdelitos, ac-
ciones antijuridicas que ocurren por vias o medios infor-
maticos que dafian su integridad. Ejemplos de estas con-
ductas ilicitas son: sexting (envio de mensajes de conte-
nido erdtico), grooming (engafio de un adulto para ganar
la confianza de un menor y obtener concesiones sexua-
les), ciberbullying (acoso virtual), entre otras.

Uno de cada cinco nifios en México es contactado por
un peddfilo o predador sexual y, de ellos, dnicamente
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una cuarta parte lo cuenta a sus padres, de acuerdo la
Asociacion Mexicana de Internet (AMIPCI, 2018). Segun
la Coordinacidn para la prevencidn de delitos electrdni-
cos de la Division cientifica de |a policia federal (2014), en
agravio de infantes mexicanos las dos conductas mas
perseguidas, que se cometen en un medio informatico,
son: la pornografia infantil, con 55%, y la desaparicion de
menores, con 24%,; le siguen casos de ciberbullying, sex-
torsidn, sexting, difamacidn, amenazas e incluso lenoci-
nio, corrupcion, pederastia y turismo sexual. La Policia fe-
deral (2018) recibio en el 2010: 230 reportes por ciber-
delitos concretados en perjuicio de menores, este por-
centaje se dispard en 7 afios alcanzando el 189%, sin to-
mar en cuenta la cifra negra, pues en el 2017 atendieron
665 casos de este tipo, entre los que sobresalen la por-
nografia infantil, acoso y amenazas. En particular, en
Nuevo Leon se encuentra una de las zonas de mavyaor in-
cidencia de produccion de pornografia infantil de México
(Procuraduria General de la Republica =PGR-, cfr. Marti-
nez, 2013). El entorno sociocultural y econdmico vi-
gente, en el que en la mayoria de los hogares ambos pa-
dres trabajan largas jornadas y conviven con sus hijos
menos tiempo, incrementa la problematica.

Ademas, contrario a naciones desarrolladas, coma In-
glaterra, Estados Unidos, Australia y Canada, en los pro-
gramas académicos de primaria y en campafias preventi-
vas de México, la educacion para los medios solo se trata
de manera superficial en asignaturas como Fermacion ci-
vica y Etica y Espafiol, pese a que en marzo de 2017 se
presentd el nuevo modelo educativo y adn con proyectos
como @prendemx vy el portal Click Seguro, del gobierno
federal.

En medio de este contexto es indispensable que nifios
y adolescentes cuenten con competencias mediaticas,
definidas comao: el dominio de conocimientos, destrezas
y actitudes frente a los medios, en relacién con siete di-
mensiones, en andlisis y expresion:

1 Ellenguaje.
2 Latecnologia.
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Procesos de recepcion y de interaccién.
Procesos de produccién y difusion,
Ideologia y valores,

Estética (Ferrés y Piscitelli, 2012: 75-82).
Seguridad.

ot N a B B~ R P

Cada una de estas dimensiones tienen sus indicadores,
pero no profundizan en la proteccion personal, por lo
gue el presente estudic ve imprescindible anexar una
séptima dimension: seguridad, con dos caracteristicas
propuestas: conocer e identificar los riesgos que existen
en las redes sociales; y comprender y, al utilizarlas, con-
siderar y practicar medidas preventivas,

Por ende, educacion medidtica consiste en desarrollar
las capacidades analiticas y creativas para utilizar de ma-
nera segura e informada los medios de comunicacion,
entre ellos los nuevos, como las redes sociales (Aparici et
al., 2010: 12). En sintesis, ensefiar y aprender sobre su
buen uso (Buckingham, 2007).

De esta forma, el cbjetivo del estudio es disefiar una
estrategia para la implementacion de la educacion me-
didtica en instituciones educativas publicas de nivel ba-
sico del area metropolitana de Manterrey, mediante un
diagndstico de competencias medidticas en materia de
seguridad. Los propadsitos especificos son:

1 Determinar la importancia de la educacion medidtica
durante la infancia para evaluar la pertinencia y facti-
bilidad de integrarla a los programas académicos de
nivel primaria.

2 Diagnosticar el nivel de competencias mediaticas en
el uso seguro de redes sociales por parte de alumnos
de la escuela primaria, a partir de su conocimiento de
riesgos y medidas preventivas en esas plataformas.

3 ldentificar el perfil de habitos, la inclusidn digital y la
dinamica familiar en el uso de las redes sociales de los
estudiantes en la escuela primaria.

La pregunta general de este trabajo es la siguiente:
¢Qué estrategia se puede implementar para incorporar
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la educacion medidtica en materia de seguridad en las
instituciones educativas piblicas de nivel basico del drea
metropolitana de Monterrey? Las interrogantes concre-
tas son: ¢Cual es el nivel promedio de competencias me-
diaticas en el uso seguro de redes sociales de los alumnos
de las escuelas piblicas primarias del area metropolitana
de Maonterrey? écudles son algunos de los factores que
influyen en este nivel de competencias mediaticas? y
écudles son los efectos de implementar la educacidn me-
didtica en los dltimos tres grados de la formacion acadé-
mica basica?

Como hipotesis Unica se tiene: una estrategia trans-
versal que involucre a los tres poderes de gobierno, me-
dios de comunicacidn tradicionales y nuevos, y organiza-
ciones de la sociedad civil, a partir de un plan piloto en
las aulas, que permitirfa la incorporacion de la educacién
medidtica en las instituciones educativas publicas de ni-
vel basico del drea metropolitana de Monterrey, y elevar
asi las competencias medidticas en materia de seguridad
en todos los estudiantes. Esto serviria comao primer paso
para su aplicacién en todo el territorio nacional de Mé-
xico.

§.2 Aproximacion tedrica al empleo de las redes sociales

La medicion y el desarrollo de las competencias mediati-
cas en el rubro de seguridad en nifios y adolescentes,
para el uso responsable y asertivo de las redes sociales,
representa el tema central del estudio, vy las bases teori-
cas del mismo se ubican en la comunicacién y educacion
popular.

En la comunicacion popular el "énfasis esta puesto en
las experiencias practicas que, aun a pequefia escala, in-
tentan plasmar en el aqui y el ahora ese nuevo arden co-
municacional democrético e igualitario” (Kaplin. 1983).
Su finalidad esta encaminada a resolver necesidades en
magnitud “micro”, con lo que sus métodos y técnicas
guedan validadas. Una de sus premisas basicas es que "la
comunicacion no constituye un fin en si, sino un instru-

||‘J
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mento necesario al servicio de la organizacion y la edu-
cacién populares” (Kapldn, 1983), en un proceso trans-
formador que cohesiona lo pedagodgico y lo organizativo.
Por ello, el parametro de éxito de las técnicas de comu-
nicacidn y educacidn popular es cuanto se contribuye a
gue los involucrados logren el cambio que desean y re-
quieren.

En las técnicas de comunicacidn-educacion popular se
demaocratiza la difusidn, pero solo si se cumplen dos re-
quisitos: capacitar a los grupos de personas para crear y
operar los medios, ademas de saber como procesar sus
mensajes (educacién mediatica); y romper con los mitos
de esos mismos medios.

Practicas y experiencias "micro” permiten entonces
aprender el manejo de los medios, su dominio y com-
prension, lo que la hace en una nueva teoria comunica-
cional. En intervenciones en la que el cambio es priori-
dad, estateoria del nuevo orden comunicacidn es una re-
ferencia obligatoria.

Existe y se da comunicacion siempre que el mensaje se
transmita de una manera dialdgica, siempre gue se fo-
mente una reflexion critica en el sujeto receptor (...). El
educador debe provocar que cada educando dialogue con-
sigo mismo. Porgue cuando nosotros pensamos, lo que ha-
cemos es eso [...): dialogamas con nosotras mismos (Sarra-
mona, 1992),

En la comunicacidn v la educacién popular se recono-
cen cuatro etapas, todas participativas de principio a fin:

[y

Concepcion (siempre dialdgica).

Punto de partida (pre-alimentacion hablando con los
destinatarios y escuchandolos).

Actitud (mostrando empatia).

Formulacion.

Variedad y adecuacion de lenguajes.
Correspondencia de codigos.

Decodificacion activada.

Congruencia,

Seleccidn y combinacion.

=)
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F Control del ruido.
G Estrategias de uso.

Educacién popular es comunicacién formativa en
toda su amplitud, ya que el mensaje emitido no termina
al difundirlo, sino que su vida comienza precisamente es
en ese momento, cuando comienza a ser reflexionado,
discutido, aplicado y cuando lo hacen suyo los destinata-
rios (Kaplin, 2002: 250), por lo que el buen comunicador
debe prever una metodologia para lograr esa asimila-
cion.

Desde el modelo dialdgico (Vygotsky, 1979) debe im-
pulsarse todo el proceso. El aprendizaje dialdgico:

se basa en las interacciones y el dialogo como herramientas
clave para el aprendizaje, y destaca que para promaver &l
aprendizaje no son sdlo importantes y necesarias las inter-
acciones de las y los estudiantes con el profesorado, sino
con toda la diversidad de personas con las que se relacio-
nan (Valls y Munté, 2010).

El contexto es transfermado, incluyendo el curriculum,
para potencializar maximos aprendizajes con didlogo
igualitario, lo anterior en concordancia y con |a teoria cri-
tica (Freire, 1970) y la psicologia vygotskiana (Vygotsky,
1979).

9.3 Investigacion sobre el uso de las redes sociales en la
infancia

Para completar 3 afios de trabajo cientifico, la investiga-
cidn se disefid con caracter descriptivo, corte cuasi-expe-
rimental y metodologia mixta y sus resultados seran
comparados con los de un estudio similar que se llevad a
caho a partir de 2016.

Como primer paso, se aplicd en febrero, marzo y abril
de 2019 una encuesta descriptiva a la muestra que, con
un nivel de confianza del 95% y un error maximo del 5%,
se definid con una fdrmula basica de poblacidn finita en
298 planteles educativos publicos del drea metropolitana
de Monterrey (Nuevo Ledn), en México, en grupos en
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concreto de cuarto, quinto y sexto grado de primaria. Las
escuelas fueron seleccionadas mediante un muestreo
probabilistico, de tipo aleatorio estratificado proporcio-
nado, segun la variable ubicacidn, con la finalidad de que
fuera representativa de los municipios de la zona conur-
bada de la capital de la entidad. Estudiantes universita-
rios de la Facultad de Ciencias de la Comunicacidn, de la
Universidad Auténoma de Nuevo Ledn (UANL), ayudaron
a aplicar el cuestionario, tras ser capacitados para dicha
tarea.

Tras considerar los elementos teoricos de distintos
autores y expertos en la materia, se cred un instrumento
para evaluar las competencias mediaticas para el uso se-
guro de las redes sociales por parte de nifios de cuarto,
quinto y sexto grado de primaria. Se llevaron a cabo las
pruebas piloto y las correcciones a fin de garantizar la
comprension de |as preguntas por parte de los menores.

De esta forma, cuatro secciones conformaron el cues-
tionario que se contestd de forma andnima:

A Caracteristicas sociodemogréficas: edad, grado esco-
lar, sexo, vivienda y familia.

B Haébitos del uso de redes sociales e inclusién digital:
accesibilidad, plataformas, dispositivos utilizados
para navegar, tiempos de uso, supervision de adultos
y platicas con éstos sobre el tema, entre otros.

C Competencia mediatica: conocimiento y consciencia
de los riesgos existentes al utilizar redes sociales.

D Competencia mediatica: conocimiento y practica de
las medidas preventivas para el empleo seguro e in-
formado de las redes sociales.

En aguellas preguntas del cuestionario con formato
escalar, que fueron seis, se utilizé el alfa de Cronbach
para medir la fiabilidad y su consistencia interna. El coe-
ficiente resultante fue de .699, un rango alto y aceptable.
En el cuasi-experimento se realizaron registros, que-
dando asi validados los instrumentos tanto interna como
externamente.
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Las preguntas fueron de respuestas de opcion multi-
ple, para facilitar el procesamiento de datos. Los dos (-
timos apartados incluyeron cuatro preguntas abiertas
para recolectar sin interpretacion ni filtros la narrativa in-
fantil. En la actualidad la investigacion esta en fase de de-
codificacion de las respuestas.

Como parte de los esfuerzos para descubrir los efec-
tos de implementar la educacion mediatica en los dlti-
mos tres grados de la formacién académica basica, se
llewvo a cabo durante un trimestre (en los meses de
marzo, abril y mayo de 2019), un experimento cuasi-ex-
perimental en 10 escuelas que tienen cada una tres gru-
pos de tratamiento (cuarto, quinto y sexto de primaria) y
un grupo de contrel respectivo de los mismos grados.
Todo lo anterior para que los grupos de alumnos tuvieran
las mayores similitudes y reducir asi el sesgo en la com-
paracion de resultados. Los planteles fueron elegidos de
forma no probabilistica intencional, es decir por conve-
niencia y disponibilidad.

Como instrumentos de medicion del cuasi-experi-
mento existieron una prueba inicial y otra final aplicadas
a los grupos de tratamiento vy los de control. Debido al
disefio longitudinal se registraron las variables a estudiar
en los dos puntos del tiempo fijados antes y después de
la intervencion, para contrastar y evaluar el cambio. Con
directores, maestros, padres y alumnos de los colectivos
de tratamiento, se completd la etapa de problematiza-
cidn y todo el proceso fue participativo, como indica la
educacion-comunicacion popular.

El curso de formacion de competencias mediaticas
para el uso seguro e informado de las redes sociales durd
los 3 meses indicados anteriormente y se capturaron ob-
servaciones de campo. Se tuvieron sesiones con cada
uno de los grupos de tratamiento, segln permitieron las
autoridades académicas. Se implementaran técnicas de
comunicacion popular, de Mario Kaplin (1983 y 2002),
cimentadas en el modelo dialégico de Vygotsky (1979),
en el que el aprendizaje "se basa en las interacciones y el
didlogo como herramientas clave” (Valls y Munté, 2010:
12).

221 Nuevas tecnologias en lo educacion

La tecnica principal empleada en los grupos de trata-
miento del cuasi-experimento fue el video para el cambio
social (Mirabilia 2009), en la que se siguieron cuatro pa-
sos indicados a continuacion:

Punto de partida o introduccion,

Observacion y revision del material mediatico.
Profundizacicn y analisis en discusion libre.
Reflexion conclusiva para una practica mejorada.

£ o b=

Los videos para los menores de edad fueron seleccio-
nados libres de derechos. En los grupos de control sdlo
se aplicd la prueba inicial y no se les volvid a visitar hasta
el término del cuasi-experimento. Al final del trimestre,
tanto los grupos de tratamiento como los de control res-
pondieron la prueba final para comparar y evaluar si
hubo o no un cambio. Esta parte del cuasi-experimento
se encuentra todavia en evaluacion.

9.4 Resultados

Los datos obtenidos de 10.129 encuestas aplicadas a es-
tudiantes (de cuarto, quinto y sexto grado) de escuelas
publicas primarias del drea metropolitana de Monterrey,

ya han sido procesados y cuyos resultados son los si-
guientes.

Cuadro 1. Edad de los encuestados

gl Nimero Porcentaje %

8 101 1

] 2,551 25
10 3,019 29.8
11 3,271 32.3
12 1,065 10.5
13 122 1.2
TOTAL 10,129 100.0

Fuente: Elaboracion propia con informacion de las encuestas
aplicadas

Se identificaron 5.022 hombres y 5.107 mujeres;
3.376 de cuarto grado, 3.345 de quinto y 3.408 de grupos



222 MNuevas tecnologias en la educacion

de sexto de primaria, Un 96,7% de los nifios y adolescen-
tes analizados utilizan una o mas redes sociales, unincre-
mento de 1,6% respecto al resultado obtenido en 2017
(95,1%), es decir, dos afios antes.

Figura 1. Uso de redes sociales ("Encuesta”, 2017}

781

(4,9%) ‘

15.049
=5 = No (95,1%)

Fuente: Elaboracion propia a partir de la informacion de las

encuestas aplicadas

Figura 2. Uso de redes sociales ("Encuesta”, 2019)

334 (3.3%)

i

9.795
(96,7%)

=Si = No

Fuente: Elaboracidn propia a partir de la informacion de las
encuestas aplicadas

Se contabilizé que un 70,5% de los menores (7.141)
navegan en plataformas como Facebook, Youtube, Insta-
gram y Snapchat, entre otras, de manera solitaria, es de-
cir, sin la supervision de un adulto, lo cual los convierte
en victimas potencias de ciberdelitos gue pueden dafiar
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su integridad fisica, mental, emocional y el patrimonio de
su familia. En 2017 el porcentaje fue del 65,7, es decir,
que la problematica se agravo 4,8 puntos porcentuales.

Figura 3, Conexion a redes sociales en soledad o en compafiia
(“Encuesta”, 2017)

781 (4.90%)

4.647
[29.4%]

10.402
165,7%)

W 50lo @ Acompanado & Mo usa redes
Fuente: Elaboracion propia a partir de la informacion de las

ancuestas aplicadas

Figura 4. Conexicn a redes sociales en soledad o en compafia
("Encuesta”, 2019)

334 (3,30%)

2.654
(26,2%)

7.141
(70,5%)

@5olo & Acompafado MNo Usa redes

Fuente: Elaboracion propia a partir de la informacidn de las
encuestas aplicadas



224 Nuevas tecnologios en o educacion

Los resultados indican que tres de cada 10 nifios no
estaban conscientes de los peligros en las redes sociales
en 2017 (fig. 5), estadistica que ascendio a 4 infantes en
la misma proporcidn en 2019 (fig. 6).

Figura 5. Conocimiento de riesgos en las redes sociales ("En-
cuesta”, 2017)

5.328
(33,7%)

10.502
(66,3%)
» Conoce minimo un riesgo = Mo conoce ningun riesgo

Fuente: Elaboracion propia a partir de la informacion de las en-
cuestas aplicadas

Figura 6. Conocimiento de riesgos en las redes sociales ("En-
cuesta”, 2019)

3.817
(37,7%)

b6.312
(62,3%)

» 5{sabe = Mo sabe

Euente: Elaboracion propia a partir de a informacion de las
encuestas aplicadas

En 2017, 4 de cada 10 nifios desconocian las medidas
de prevencion que deben que aplicar para proteger su
integridad, cifra que se mantiene en el 2019 (figs. 7 v 8],
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por lo que prevalece el problema.

Figura 7. Conocimiento de acciones preventivas que se debe
tomar al usar redes sociales [“Encuesta”, 2017)

6.647
(42%)

9.183
(58%)

= Conoce minimo una medida preventiva
« No conoce ninguna medida preventiva

Fuente: Elaboracion propia a partir de la informacion de las
encuestas aplicadas

Figura & Conocimiento de acciones preventivas que se debe
tamar al usar redes sociales (“Encuesta”, 2019)

4,035
£39,8%)

b6.094
(60,1%)

s Sisabe = Nosabe

Fuente: Elaboracién propia a partir de la informacion de las
encuestas aplicadas

En 2017 los estudiantes pasaban en las redes sociales
un tiempo promedio de 1,89 horas diarias, lo que repre-
senta 1 hora con 53,4 minutos. Dos aifios mds tarde, en
2019, la media es de 2,38 horas diarias, lo que confirma
que sigue en ascenso el uso de las redes sociales par



226 Nuevas tecnologias en la educacion

parte de nifios y adolescentes.

El objetivo general del estudio es disefiar una estrate-
gia para la implementacion de la educacion medidtica en
instituciones educativas publicas de nivel bdsico del area
metropolitana de Monterrey, lo cual se ha ido concre-
tando con el proyecto MediaMX, que se ha desarrollado
desde 2016, en paralelo a la investigacion, impulsando
tres propuestas principales:

1 Incorporar en los programas académicos del nivel ba-
sico contenidos de educacion medidtica. Incluir talle-
res para padres de familia y capacitacion para docen-
tes, desde su formacion, madificando la curricula en
las normales de maestros y con actualizacion cons-
tante.

2 Fomentar que |las autoridades y empresas tengan cam-
pafias masivas de prevencion en medios tradicionales
y nuevos, integrando a organizaciones y especialistas.

3 Impulsar la modernizacion del marco juridico y politi-
cas publicas en México en materia de ciberdelitos, por
parte de los tres poderes de gobierno a nivel federal
y astatal.

Se han dado los siguientes pasos hacia adelante:

= 27 de abril de 2016: presentacion en el congreso de
Nuevo Ledn de |a propuesta para iniciativa y mesas de
trabajo.

+ Agosto-diciembre de 2016: investigacion exploratoria
en escuela del municipio de Apodaca, N.L.

» 25 de enero de 2017: participacion en mesas de tra-
bajo en el congreso estatal.

= 3 de febrero de 2017; anuncio de gobierno estatal de
MNuevo Ledn sobre que trabajara en educacion media-
tica.

e 25 de abril de 2017: presentacion de la iniciativa de
reforma a la Ley estatal de educacidn.

s 31 de mayo de 2017: aprobacion del congreso estatal
de iniciativa para educacion mediatica en aulas.

« 28 de junio de 2017: publicacidon de la reforma en el
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periddico oficial del estado de Muevo Ledn.

12 de septiembre de 2017: entrega en la camara de

diputados de propuesta nacional.

* Agosto-diciembre de 2017: recoleccion de informacion
del primer estudio.

e 2018-2019: seguimiento de proyecto con nuevas au-

toridades federales y estatales.

2019; desarrollo de la presente investigacion.

2017 a la fecha: conferencias, talleres y cursos a maes-

tros, estudiantes y padres de familia (MediaMX).

El proyecte MediaMX continda en el 2020 al mismo
tiempo que se estd terminando el procesamiento de da-
tos de las encuestas faltantes, junto al analisis de resul-
tados del cuasi-experimento, pero se cuenta ya con prue-
bas sdlidas que permiten tener un borrador inicial de las
respuestas a las preguntas especificas del estudio: el ni-
vel de competencias medidticas en seguridad de los
alumnos de cuarto, quinto y sexto de primaria de escue-
las publicas del drea metropolitana de Monterrey es in-
suficiente por factores comao la falta de supervision de los
adultos y la carencia de contenidos académicos de edu-
cacion para los medios, por lo gue se entiende gue incor-
porar esta ultima en las aulas ayudaria a mejorar en esa
problematica; con lo que se prevé el cumplimiento del
objetivo general y los propdsitos especificos que motiva-
ron este trabajo,

5.5 Conclusiones

El trabajo, del cual se presenta un reporte parcial y en el
que se sigue avanzando gradualmente, aporta al estado
del arte de la educacién para los medios y ofrece una mi-
rada especifica de algunos de los problemas, y su nivel de
gravedad, que se generan en la infancia por el uso no tu-
telado de las redes sociales.

Destaca que en tan solo en dos afios -de 2017 a 2019-
se incremento hasta 96,7% de los nifios y adolescentes
de cuarto, quinto y sexto de primaria de las escuelas pu-
blicas del area metropolitana de Monterrey, el uso de las
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plataformas de "social media”, empero, 7 de cada 10 na-
vegan sin la supervision de un adulto. ¢{Las consecuen-
cias? que 4 de cada 10 de menores interactiden en sitios
como Facebook, Youtube, Instagram y Snapchat sin co-
nocer los riesgos que existen en ellos ni las medidas pre-
ventivas que deben tomar al utilizarlos. Esto los convierte
en victimas potenciales de ciberdelitos que ponen en pe-
ligro su integridad fisica, mental y emocienal, que pue-
den afectar su desarrollo dptimo, e incluso dejar en 13 in-
certidumbre el patrimonio familiar.

A fin de no limitarse al plano tedrico, se han brindado
también evidencias empiricas de una estrategia viable
para implementar en los salones de clase una formacion
orientada al uso asertivo y seguro de esas nuevas tecno-
logias. Tres técnicas se rescatan de la comunicacidn-edu-
cacion popular, por el valor gue pueden tener al llevarse
a cabo alrededor del uso de las redes sociales en nifios y
adolescentes: video para el cambio social, generacion de
medios propios (como un periddico o pagina en internet
comunitaria) y las obras de teatro escolares.

Se puede inferir que futuros trabajos cientificos ten-
dran que profundizar en las relaciones causales del nivel
de competencias mediaticas de los alumnos; evaluar los
casos de los maestros y padres y las buenas practicas en
otras latitudes del mundo. Ademas, habra que replicar el
estudio en otros grados, en escuelas privadas y en una
mayor diversidad de planteles, como de educacion espe-
cial, multigrado, rurales, a distancia, de tiempo com-
pleto, para alumnos de alto rendimiento, espacios infor-
males de aprendizaje, entre muchas otras modalidades.

Alejada de una vision prohibitiva, la educacion media-
tica debe ser ya una realidad en Mexico -en los hogares,
aulas y todos los espacios publicos y privados-, con aten-
cion al analisis, al pensamiento critico, a la creatividad, a
los valores y a |a participacion, para la seguridad propia y
el bien comun. Deberan colaborar todos los sectores de
la sociedad: los tres poderes de gohierno, con reformas
y politicas publicas; instituciones y organizaciones civiles,
con retroalimentacion; las empresas de medios, con
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campafias preventivas; expertos en educacion y comuni-
cacion, profundizando en el tema e innovando planes; v,
sobre todo, los padres de familias v docentes, protago-
nistas en la ensefianza y aprendizaje de nifios y adoles-
centes.
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10 El reto de los laboratorios virtuales en la educa-
cion superior: Ingenieria de Manufactura

Fernando Montemayor Ibarra
Guadalupe Maribel Hernandez Mufioz

The challenge of virtual laboratories in higher education:
Manufacturing engineering

The educational changes have led the Higher Education
Institutions to undertake changes in their educational of-
fer, incorporating the approoch based on competencies
and the use of technological tools.

Engineering is an exact and experimental science,
which is why the theory is testable through experimenta-
tion and for that purpose, learning units are designed
with laboratories. The laboratories are places where stu-
dents can corroborate the theoretical learning previously
received.

The Leorning Units are intended to develop certain
competencies in students so that they can perform ade-
guately in a work enviranment. A laboratory places spe-
cial emphasis on the acquisition of procedural compe-
tences, due to the use or manipulation of instruments,
equipment, or materigls. Traditionally a group of stu-
dents performs their laboratory practices following o pre-
established script, where they interact with the team and
perform a series of measurements that are subsequently
reported.

There are laboratories that, for reasons of space and
budget, only have one team and, together with the in-
crease in enroliment in engineering, it becomes a serious
problem for the adequate achievement of competences
by each of the students.

A possible solution is the implementation of virtual lo-
boratories, which allow the student to interact, from o
computer that recreates the laboratory environment,
with the different teams, simulating their behavior,

Several voices oppose the complete replacement of
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serio problema para el adecuado logro de las competen-
tias por cada uno de los alumnos.

Una posible solucion es la implementacién de espa-
cios virtuales, que permitan interactuar al estudiante,
desde una computadora que recrea el ambiente del la-
boratorio, con los diferentes equipos, simulando su com-
portamiento.

Diversas voces se oponen 2 la completa sustitucién de
los laboratorios reales por los virtuales, aungue las bases
de esta argumentacion son l0gicas, es conveniente medir
el nivel de desarrollo de las competencias que un alumno
alcanzaria mediante el uso de laboratorios virtuales.

El presente trabajo pretende contestar la pregunta:
¢Es posible que el estudiante realice sus practicas en un
laboratorio virtual previo al uso del que es real, logrando
la adquisicion de competencias procedimentales mas alla
del nivel requerido?

Los retos crecientes que presentan las instituciones
de educacion superior que han adoptado el enfoque de
competencias en sus planes de estudio se suma la aten-
cidn de una mayor matricula, lo que conlleva a invaria-
blemente reforzar la exploracion en la innovacidn educa-
tiva, el uso de los medios tecnoldgicos y la formacion a
distancia. Una mayor matricula demanda el crecimiento
de la infraestructura, ademas de docentes ampliamente
preparados en el uso de las TICs y con conocimientos de
variadas estrategias de ensefianza—aprendizaje que pue-
dan ofrecer a los alumnos una educacién de calidad con
los resultados esperados, declarados en el perfil de
egreso de los programas educativos,

10.2 Competencias

El término competencia, etimolégicamente, proviene del
latin "competentia”. Este concepto de competencia
puede entenderse en tres sentidos;

1 Como competitividad para ser mejor que otros.
2 Como una responsabilidad.
3 Como capacidad para hacer algo.
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Este trabajo aborda el dltimo sentido por lo que, de
acuerdo con el diccionario de la Real Academia Espafiola,
el significado de una de las definiciones de competencia
es “pericia, aptitud o idoneidad para hacer algo o inter-
venir en un asunto determinado” (RAE, 2019).

Las competencias se entienden como desempefios integra-
les para interpretar, argumentar y resolver problemas del
contexto, con creatividad, idoneidad, mejoramiento conti-
nuo y ética, desarrollando y poniendo en accion de forma
articulada el saber ser, el saber convivir, el saber hacer y el
saber conocer. De alli que toda competencia implica tanto
la formacion de saberes como su aplicacion en el abordaje
de problemas (Tobdn y laik, 2012).

En base a esta definicién un estudiante con el dominio
de competencias tendra la posibilidad de abordar y re-
solver problemas en un determinado contexto, involu-
crando conocimientos, habilidades vy actitudes. El domi-
nio de competencias incrementa la empleabilidad de un
egresado.

Las instituciones de educacion superior gue han
adoptado el enfoque por competencias en sus progra-
mas de estudios proponen sus propias definiciones, por
ejemplo, la UANL {2008) define la competencia como el
desempefio entendido del conjunto de conocimientos,
habilidades, destrezas, actitudes y valores, que pone en
juego la persona cuando lleva a cabo una actividad,.

Es entonces la actividad que pone de manifiesto
el desempefio de la competencia conseguido previa-
mente por el estudiante en un ambito controladao y tam-
bién en uno no controlado. En una institucion educativa
deberia ser relativamente sencillo para un docente con
un ambiente controlado desarrollar y evaluar las compe-
tencias en los estudiantes.

El logro de las competencias se evidencia por la eva-
luacion basada en una serie de criterios, las evidencias
requeridas, los indicadores por nivel de dominio, la pon-
deracion y el puntaje. El cuadro 1 muestra el criterio de
desempefio para evaluacién de la unidad de aprendizaje
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de Manufactura computacional Il del programa educa-
tivo de Ingeniero en manufactura.

Tabla 1. Criterios de desemperio
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Fuente: Elaboracion propia

En este sentido, una competencia no es salo conocer,
saber hacer o saber ser aisladamente, sino gue consiste
en una actuacion integral de todos los saberes hacia el
logro de un objetivo determinado en un contexto (To-
bdn, Pimienta y Garcia, 2010). Las nuevas competencias
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adquiridas por el estudiante en una unidad de aprendi-
zaje deben relacionarse con las competencias alcanzadas
en periodos previos. Una parte esencial en la formacion
de ingenieros es el desarrollo del saber hacer; también se
le llama competencias procedimentales, que son adqui-
ridas por el uso de diversos equipos en los laboratorios
durante toda la trayectoria escolar.

10.3 Laboratorios

La ingenieria, clasificada en el drea de ciencias y tecnolo-
gia, es una ciencia exacta y experimental, por lo cual la
teoria es comprobable mediante la experimentacion y
para ello, en los programas educativos se han disefiado
unidades de aprendizaje a realizarse dentro de laborato-
rios. Estos laboratorios cumplen con tres finalidades:
ilustrar el contenido de la teoria, ensefiar técnicas expe-
rimentales y promover las actitudes cientificas, v han
sido tradicionalmente el dnico lugar para desarrollar
practicas y hacer experimentacidn (Lorandi et al., 2011},
por lo cual la practica en el laboratorio es una potente
estrategia pedagdgica para la construccion de compeaten-
cias procedimentales (Infante, 2014,

Asimismo, los laboratorios son espacios de trabajo
donde los alumnos pueden corroborar el aprendizaje
tedrico recibido previamente, en estos lugares se llevan
a cabo una variedad de experimentos interactuando con
sustancias, materiales, aparatos y equipos bajo la super-
vision de un docente. Un grupo de 20 a 25 estudiantes
interactian con el equipo v los materiales desarrollando
la préctica bajo un guion, y tomando notas que posterior-
mente presentan como un reporte. En el ciclo escolar,
por cada unidad de aprendizaje se realizan varias practi-
cas.

Ciertos laboratorios por su naturaleza se componen
solo de uno o dos equipos. El costo, el mantenimiento y
el espacio gque requieren algunos equipos dificulta el
desarrollo de competencias procedimentales en todos y
cada uno de los alumnos, por lo cual maltiples universi-
dades alrededor del mundo han optado por desarrollar
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laboratorios virtuales como una solucién complementa-
ria a los diferentes inconvenientes gque presenta unao real.

10.3.1 Laboratorios virtuales

El laboratorio virtual es —segin la Unesco- un

espacio electronico de trabajo concebido para la colabora-
cién y la experimentacion a distancia con objeto de investi-
gar o realizar otras actividades creativas, y elaborary difun-
dir resultados mediante tecnologias difundidas de informa-
cion y comunicacion {Unesco, 2000).

Por lo tanto, un laboratorio de este tipo es un sistema
computacional que pretende emular las condiciones de
un laboratorio mediante un simulador que recrea las
condiciones reales de un fendmeno, dicho emulador es
escrito en applets de Java o flash, cgi-bin, javascripts,
imagenes o animaciones.

El laboratorio virtual presenta ventajas comparado
con el real, como: facilita el autoaprendizaje sin riesgos
de accidentes, dafio o deterioro de los materiales y equi-
pos, flexibilidad en el horario para realizar las practicas,
no se limita por la ubicacién del estudiante, se obtienen
resultados de los experimentos rapidamente, suprime la
exposicion a sustancias nocivas, se disminuyen costos, el
alumno aprende a su propio ritmo vy fortalece el uso de
las TICs, entre otras ventajas.

La literatura indica que los laboratorios virtuales tam-
bién presentan desventajas y no hay manera que sustitu-
yan completamente a los laboratorios reales, debido a
que se perderia laintegracion de los estudiantes en equi-
pos de trabajo, la socializacion y la responsabilidad, que
ademas son competencias transversales que se buscan
desarrollar en las unidades de aprendizaje (Gomez,
2013).

La fig. 1 muestra una maguina de contral numérico
computarizado (CNC) de escritorio utilizada por los alum-
nos en el laboratorio de manufactura computacional,
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donde el estudiante aprende los principios de programa-
cion y operacion de la maguina. Este tipo de equipos au-
tomatizados se utilizan en la industria para el confor-
mado de materiales mediante el proceso de arranque de
viruta.

Figura 1. Maguina de CNC T8

Fuente: Amazon.com

La fig. 2 muestra el resultado de la digitalizacion y pro
gramacion del simulador web para la maquina de CNC TS
empleado en el laboratorio virtual. El lenguaje utilizado
para la programacion del simulador es html, css, ja
vascript y la libreria 3D three s, y es capaz de ejecutarse
en cualquier navegador de internet, que se encuentra
disponible en computadoras, tabletas y celulares inteli-
gentes,
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Figura 2. Simulador Cnc en la web.
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Fuente: Elaboracion propia
10.4 Conclusiones

La literatura muestra numerosas casos de creacion e im-
plementacion de laboratorios virtuales en las unidades
de aprendizaje de las universidades en todo el mundo
con resultados satisfactorios por las ventajas educativas,
de infraestructura y presupuestarias gue representan,
como bajo costo de implementacion y mantenimiento, la
posibilidad de wtilizar virtualmente eguipo considerado
valioso o riesgoso, la realizacion de numerosas simulacio-
nes antes de emplear el equipo real, similar al entrena-
miento que reciben los pilotos de las aeronaves, asi-
misma la posibilidad que tiene el alumno de desarrollar
las competencias por medio del autoaprendizaje. Sinem-
bargo, la literatura es escasa en relacion con estudios de
medicidn del porcentaje de la efectividad de los labora-
torios virtuales en el aprendizaje significativo de los estu-
diantes.

Los laboratorios virtuales despiertan un gran interés
para la educacion, con la posibilidad de complementar a
un laboratorio real en el logro de competencias procedi-
mentales.
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11 El aula del siglo XXI: comunicad de aprendizaje
incluyente y mediada por la TIC

Aleida Aida Flores Alanis
Guadalupe Chavez Gonzalez

The 21st-century classroom: ICT-mediated and inclusive
learning community

The classroom model that we currently find in elementary
schools in Mexico, was designed in the nineteenth cen-
tury, is saturated, the hierarchical structure that is lived
within the classroom, is not inclusive, learning does not
focus on the student, everyone is treated as equals, with
the same needs and the same interests, under the teach-
er's pedagogical authority, information and communica-
tion technology is not always present and when its func-
tion is present it is limited, by replacing elements such as
the board or the notebook, without exploring the benefits
that come with its use in the development of new teach-
ing-learning strategies. The 2016 educational model,
based on the constructivist and humanist paradigm in-
vites us to reflect on the relevance of the classroom and
seek its transformation to a learning community where,
in addition to including communication and information

technaology, it is an option far inclusion within the class-
room

11.1 Introduccion

El modelo del aula que actualmente se emplean en las
escuelas de educacion basica en Meéxico, fue disefiado en
el siglo XIX, se encuentra saturado, la estructura jerar-
guica gue se vive dentro del aula, no es inclusiva, el
aprendizaje no se centra en el alumno, se les trata a to-
dos como iguales, con las mismas necesidades vy los mis-
mas intereses, bajo la autoridad pedagogica del docente,
la tecnologia de informacidon y comunicacion no siempre
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estd presente y cuando lo esta su funcidn es limitada, al
sustituir elementos como el pizarrdn o la libreta, sin ex-
plorar los beneficios que conllevan su utilizacion en el
desarrollo de las nuevas estrategias de ensefianza-apren-
dizaje. El modelo educativo 2016, basado en el para-
digma constructivista e humanista nos invita a reflexio-
nar sobre la pertinencia del aula y buscar su transforma-
cion en una comunidad de aprendizaje en donde ademas
de emplear la tecnologia de comunicacidn e informacian,
e5 una opcian para la inclusion dentro del aula.

Uno de los objetivos de la “Agenda 2030 para el desa-
rrollo sostenible de las Naciones Unidas” {Cepal, 2015},
es lograr una educacion de calidad para nifias y nifios,
esto compromete a los paises para gue avancen en ase-
gurar una educacion inclusiva y de calidad y a la vez pro-
muevan oportunidades de aprendizaje a lo largo de la
vida. La Organizacion de las Naciones Unidas para la Edu-
cacion la Ciencia y la Cultura (Unesco, 2005), define la
educacion inclusiva como el derecho de todos los alum-
nos y alumnos a recibir una educacién de calidad que sa-
tisfaga sus necesidades basicas de aprendizaje y enri-
quezca sus vidas, v la caracteriza por enfocar sus esfuer-
zos a los grupos marginados y vulnerables, buscando no
solo el acceso a la educacion sino también lograr el ma-
ximo nivel de calidad y asi como el desarrollo del poten-
cial de cada estudiante. Por otra parte, la politica de in-
clusién educativa en México, se delimita por lo que esta-
blece el articulo 3° de la constitucion politica de los Esta-
dos Unidos Mexicanos (CPEUM, 2018), el derecho gue
tiene toda persana a recibir educacion; por la Ley general
de educacion (LGE) en el articulo 41 que promueve la for-
macidn con enfoque de inclusion e igualdad sustantiva, y
el “Programa para la inclusion y equidad educativa” {SEP,
2017) que tiene como objetivo garantizar la inclusidn y
eguidad de las personas con discapacidad o con aptitu-
des sobresalientes. La educacion basica en México, es
obligatoria y comprende tres niveles: preescolar, prima-
ria y secundaria que corresponden a 12 grados y atien-
den a la poblacion de entre los 3 y los 14 afios.

El articulo 39 de la LGE en México, establece que el
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sistema educative estd comprendido por la formacion
inicial, la educacion especial y para adultos. Si bien, de
acuerdo al extinto Instituto nacional para la evaluacion
de la educacion {INEE, 2018), aun dentro del marco nor-
mativo existen dreas de oportunidad como la delimita-
cion de la educacion inclusiva en el nivel de educacian
media superiory superior y la armonizacién de la LGE con
lo establecido en la "Convencidn schre los derechos de
las personas con discapacidad” {(ONU, 2014), en México
ya se empiezan a dar los primeros pasos para la inclusidn
de los grupos vulnerables y marginados, y se perfilan po-
liticas publicas que si bien aldn no logran atender la tota-
lidad del problema, buscan abordar una parte del mismo:
El acceso a la educacidn para los sectores mas vulnera-
bles; sin embargo y a pesar de que hoy organismas comao
la Unesco reconocen |a inclusion como la atencidn a gru-
pos marginados; existe otra perspectiva diferente: la in-
clusion dentro de clase. (Qué pasa dentro del aula esco-
lar no solo con aquellos nifios que antes no eran incluidos
por el sistema v ahora se enfrentan a una exclusion den-
tro del aula de clase? Este documento pretende poner de
manifiesto que la estructura de la clase (disefiada en el
siglo XIX) como espacio educativo, ya no es vigente para
las necesidades que hoy por hoy enfrenta la educacion
delimitada por el sistema educativo mexicano, y el mo-
delo educativo 2016, propone un esquema innovador del
"aula” desde una perspectiva de inclusidn, mediada por
la tecnologia de informacion y comunicacidn.

11.2 La educacion inclusiva en México

La politica piblica educativa de México, disefiada en ma-
teria de inclusion no han conseguido garantizar el acceso
de todas y todos los nifios a la educacion gratuita, obliga-
toria y de calidad gue menciona el articulo 3° de la
CPEUM. Esto se sabe porque la Unicef, que es la organi-
zacion mundial para atender a la nifiez, presentd el estu-
dio Nifias y nifios fuera de la escuela: México (2016) en el
cual se afirma que existen 4,1 millones de nifios fuera de
las escuelas, y cerca de 640 mil nifios estan en riesgo de
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abandaonar las escuelas. El estudio mencionado destaca
que los grupos menos favorecidos son:

Nifios y nifias con alguna discapacidad.

Quienes residen en dmbitos rurales;

La poblacidn de origen indigena;

Los nifios que trabajan, y

Quienes habitan en hogares de bajo nivel de ingreso.

U L R

De acuerdo con Echeita v Ainscow (2010, cfr. Maorga,
2017), toda definicién de educacidn inclusiva debe de
contener cuatro elementos:

=

La inclusién es un proceso, una bisqueda constante.
Favorece la presencia, la participacion y el éxito de
todos los estudiantes.

3 Precisa la identificacion y la eliminacion de barreras
gue impiden el ejercicio pleno del derecho a la educa-
cion,

4 Pone particular énfasis en agquellos grupos de alumnos

gue podrian estar en riesgo de marginalizacian, exclu-

sion, o fracaso escolar.

[

De esta forma, es posible deducir que la inclusion
educativa es la bldsqueda constante por establecer una
cultura escolar gque se esfuerce todos los dias en derribar
y minimizar las barreras que limitan el acceso de cual-
guier alumno para alcanzar una educacion gue les garan-
tice una vida digna y con hienestar (Morga, 2017: 20). La
inclusion es el mayor reto para las escuelas en todo el
mundo (Ainscow, 2017).

Ainscow (2017} propone cinco pasos para transfor-
mar las instituciones académicas en escuelas inclusivas,
el primer paso consiste en definir la direccion que la ins-
titucidn académica desea tomar. La inclusidn es un pro-
ceso de busqueda que permite aprender y vivir desde la
diferencia, identificando y superando las barreras relati-
vas a la organizacidn de las escuelas, al sistema de ense-
fianza, y los metodos utilizados para evaluar el progreso
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de los estudiantes. El segundo paso es utilizar las habili-
dades y el conocimiento existente, esto refiere a las bue-
nas practicas, 1as cuales se fortalecen al identificar y com-
partir procesos eficaces entre pares. El tercer paso se
centra en el desarrollo de un lenguaje compartido sobre
las practicas docentes, con el cual, los profesores pueden
hablar unos con otros sobre aspectos concretos, bus-
cando incidir positivamente en la eficacia de las expe-
riencias que los docentes proporcionan a todos los alum-
nos ya que los miembros del grupo trabajan colaborati-
vamente para disefiar un plan de accién. El cuarto paso
refiere a promover el respeto por la diferencia, buscando
gue las escuelas sea lugares de bienvenida y apoyo para
sus estudiantes, ofreciendo a todos los alumnos acceso a
las oportunidades de aprendizaje. El quinto paso, el au-
tor mencionado, |0 centra en compartir el liderazgo es-
colar, con lideres comprometidos con valores inclusivos
y con un estilo que anima a los diferentes actores educa-
tivos a participar en la toma de decisiones. Esto invita a
reflexionar sobre el aula vy su estructura jerarquica, y
anima a buscar transformarla en una comunidad escolar
caracterizada por los valores comunes, y en donde las
funciones de control no estan asociadas a un liderazgo
tradicional.

Los cinco pasos mencionados, requieren de un nuevo
pensamiento y novedosas practicas, asumiendo riesgos,
alentado al personal en el trabajo colaborativo y |2 inves-
tigacion, con la finalidad de buscar el mejor camino para
gue todos los estudiantes no solo se sientan bienvenidos
dentro de la escuela, sino gue su desarrollo social sea el
optimao,

11.3 Reformas educativas 2013 y 2018 en Meéxico

El Sisterma Educativo Mexicano (SEM) es complejo, desde
gue se instituyd la Secretaria de Educacién Federal en
1921 ha sufrido reformas constantes, las cuales estdn re-
lacionadas con los cambios de presidencia en el pais. Las
ultimas dos reformas del SEM son del interés del estudio,
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ya que se proponen modelos educativos que transfor-
man el paradigma de la ensefianza y el aprendizaje, y por
consiguiente el aula.

En el afio 2013, cuando recién llegaba a la presidencia
de la repiblica mexicana Enrique Pefia MNieto (2012-
2018), las camaras de diputados y senadores acordaron
firmar la “Reforma educativa” de 2013. Esta tenia como
objetivos ademas de fortalecer la educacion a través de
la imparticion de una educacion de calidad a un mayor
nimero de las escuelas; fortalecer las capacidades de
gestién en la institucion académica “poniendo la escuela
al centro”; establecer la politica para el ingreso, promo-
cion y permanencia de los docentes con base en la ley del
servicio profesional del profesorado; y la autonomia del
Instituto nacional para la evaluacion educativa (INEE)
responsable de evaluar los avances en materia educativa
y trazar las directrices del sistema educativo en pro de la
formacion de calidad.

En este contexto nace el "Modelo educative” de 2016,
en el cual se establece: “gue la sociedad del conoci-
miento exige de las personas mayor capacidad de inter-
pretacion de fendmenos, creatividad v manejo de la in-
formacion en entornos cambiantes” (SEP, 2016: 14) in-
troduciendo el paradigma constructivista y el enfogue
humanista en el desarrollo del curriculo, partiendo de la
nueva vision planteada en la reforma educativa, que co-
loca a la escuela en el centro del proceso educativo y el
desarrollo del alumno en la habilidad de aprender a
aprender. El perfil del estudiante que pretendia formar
el modelo educativo se caracterizaba por el desarrollo de
once habilidades desde diferentes ambitos: lenguaje v
comunicacion; pensamiento matematico; exploracion y
comprensién del mundo natural y social; pensamiento
critico y solucién de problemas; habilidades socioemo-
cionales; trabajo en equipo; convivencia, expresion artis-
tica; atencidn al cuerpo; cuidado del medio ambiente y
habilidades digitales.

5i bien, 1a "Reforma educativa” de 2013 fue revocada
el 15 de mayo de 2019, por el nuevo presidente de la re-
plblica mexicana, Andrés Manuel Lopez Obrador (2018-
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2024), desapareciendo el Servicio Profesional Docente,
el Instituto Macional de Evaluacion Educativa y el Sistema
Macional de Evaluacion, ademds de reformar los articulos
3°,317y 73°. en ella, se pretende que las profesoras y los
profesores sean los agentes fundamentales del proceso
educativo v, se les reconozca su contribucién a la trasfor-
macion social, ademas incluye en los planesy programas
de estudio de la educacion obligatoria, perspectiva de ge-
neroy una orientacion integral, incorporando al curriculo
el conocimiento de las ciencias y las humanidades, la en-
sefianza de las matematicas, la lecto-escritura, la literaci-
dad, |a historia, la geografia, el civismo, la filosofia, la tec-
nologia, la innovacidn, las lenguas indigenas del pais, las
lenguas extranjeras, la educacion fisica, el deporte, las ar-
tes, en especial la musica, la promocidn de estilos de vida
saludables, la educacion sexual v reproductiva y el cui-
dado al medio ambiente®. En este contexto, se puede in-
ferir que el curriculo mantendra el paradigma constructi-
vista gue se desarrollo en el modelo educativo vigente
hoy en dia.

11.4 El origen y desarrollo de |a escuela y el aula escolar

De acuerdo con Fernandez (2018) el nacimiento de la es-
cuela es una consecuencia de tener un lugar o institucion
en donde acoger y proteger a los nifios de una concen-
tracion humana llamada comunidad. A lo largo de Ia his-
toria, la educacion se haimpartido en diferentes espacios
que van desde una habitacion de una casa, un lugar al
aire libre, un internado, hasta un edificio exclusivo, al que
se le llama escuela. En virtud de ello, el aula de clases es
el elemento esencial de una institucion académica, es el

“ purante la elaboracion del presente texto, en las comisiones
de educacion de la Cimara de Diputados en México en con-
junto con la Secretaria de Educacion Pablica, estan trabajando
en la elaboracion de las leyes secundarias de la nueva Reforma
educativa: la Ley del Centro Nacional para la Revalorizacion del
Magisterio, organoc que sustituye al INEE; la Ley general del sis-
tema de carrera de los maestros, la ceal sustituird a la Ley del
servicio profesional docente y la Ley general de educacidn.
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lugar en donde se concentran un grupo de alumnos con
caracteristicas similares, estd a cargo de un docente, e
cual es responsable de llevar a cabo los procesos de en-
sefianza-aprendizaje.

Las escuelas consideradas como precursoras de la ac-
tual son la griega que impulsaba disciplinas tales como
gimnasia, musica y letras; la romana centrada en la lec-
toescritura, gramatica y retorica, y, la escuela de la Edad
Media, considerada como la institucion académica que
institucionalizo la educacion. Dentro de los impulsores
de la escuela-aula, destacan los jesuitas o ignacianos, a
guienes se les atribuye la definicion de los ejes vertebra-
dores de la institucion moderna tales como el cantral,
acompafamiento permanente del alumno, condiciones
de promocion de grado v el establecimiento de la tarea;
la escuela de Comenio (de Moravia o moravianos), cuya
esencia esta establecida en su obra Didactica Magna v
que tiene como principio ensefiar “todo a todos”, esto
es, aprender todos del mismo profesor, la misma mate-
ria, en el mismo orden, por el mismo método v al mismo
tiempo, se incluye la gradacion de la materia v la distri-
bucion de los estudiantes en el sistema educativo, en
este impulso a la institucion academica.

De acuerdo a Ferndndez (2018) es a los lasallistas a
los que se les reconoce el paso de |a escuela unitaria con
alumnos de diferentes niveles que estudian contenidos v
realizan tareas diferentes a instituciones académicas con
una homogenizacion del grupo, instituyeéndose el aula
(Hamilton, 1991); ahora bien en el sentido moderno, son
las escuelas lancasterianas, asociadas a la industria [a
mediados del sigle XIX), a las que se les atribuye la trans-
formacion de la pequefia escuela o schoolroom al espacio
ordenado y homogéneo del aula tal vy como se conoce ac-
tualmente: un edificio especial en donde los estudiantes
llegan para adguirir el conocimiente, este edificio con-
tiene espacios llamados aulas los cuales estdn a cargo de
un docente que transmite el conocimiento a sus alum-
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nos, los cuales son agrupados por caracteristicas simila-
res’

Tanck (2010} afirma que en Meéxico la institucidn aca-
démica v el aula, también se establecieron a mediados
del sigla XI¥, los jesuitas y franciscanns encabezaron las
actividades educativas del pais; en el periodo de la
postindependencia y entre la lucha de los liberales y con-
servadores, los cuales coincidian en la importancia de la
educacion, pero no en la forma de llevarla a cabo, se es-
tablecieron las primeras escuelas pablicas. Con la llegada
de Benito Judrez a la presidencia de la republica se pro-
mulgd en 1867 la Ley organica de instruccidn publica, en
la cual se establecia que la educacidn primaria debia ser
laica, gratuita v obligatoria; mas tarde en el periodo del
presidente Porfirio DMaz, en donde la Subsecretaria de
Instruccidn Publica estaba encabezada por Justo Sierra,
se fortalecio la educacion superior (Tanck, 2010).

La Secretaria de Educacion, a cargo de Jose Vasconce-
los, establecen los programas de alfabetizacion y se
crean las instituciones académicas en todo Mexico, Vas-
concelos fue el creador v responsable del programa
“maestros misioneros” el cual tenia como objetivo loca-
lizar los poblados indigenas, estudiar el estado cultural
de los habitantes v las necesidades de las comunidades,
en este esfuerzo de incluir a los grupos marginados, sur-
genlas escuelas rurales, las instituciones especializadas
para los docentes, llamadas "escuelas narmales”, las pre-
paratorias, y la educacion técnica, industrial y comercial,
estableciéndose asi, el Sistema Educativo Nacional Mexi-
cano,

11.5 El aula en su interior

En la conformacion del aula se encuentran elementos

En México las escuelas de este modelo las desarrolld la lla-
mada Compafiia Lancasteriana, asociacign filantropica cuyo
ohjetivo era promaover la escuela primaria entre los nifios po-
bres (Dorothy Tanck Estrada, 2010). La Compafia Lancaste-
riana se disolvié en 1890,
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tangibles e intangibles; dentro de los elementos tangi-
bles se destacan: mobiliario escolar, material didactico,
curriculo, estudiantes y profesores; y de los intangibles:
las relaciones y la comunicacion que se dan dentro de |a
clase, "el aula implica una estructura de comunicacidn
entre sujetos" (Dussel y Caruso, 1999: 31). Si bien dentro
del disefio y administracion del espacio del aula, ha ha-
bido cambios pues al principio el docente se acomodaba
frente a los alumnos en un estrado o escaldn que le per-
mitiera tener control sobre el grupo, ésta se ha transfor-
mado, pues en la actualidad existen diferentes disefios
en el aula, como los circulares o semicirculares y en la
mayoria de |as instituciones académicas se eliming el es-
trado (lo gue puede constatarse de la simple observa-
cion), logrando a su vez una mejor integracicn profesor-
estudiante fortaleciendo el proceso de ensefianza-apren-
dizaje. Ademas, ya no solamente existen en ella el piza-
rrén verde o negro en los gue se escribia con gis o tiza, o
material escolar realizado sobre papel o cartulina, pe-
gado en las paredes, y en las que eventualmente podia
disponerse de la tecnologia como el proyector de filmi-
nas y los llamados retroproyectores de acetatos, ahora
existen clases en las gue se cuenta con un pizarron
blanco, quiza una pantalla y un proyector, incluso en al-
gunas se pueden encontrar equipo de computo y acceso
a internet.

No obstante, la estructura organizativa del aula sigue
siendo jerarquica, es el docente el que esta a cargo de la
misma (es su obligacién, su responsabilidad), el cual, asu
vez, depende de las autoridades escolares, y estas a su
vez, estd supeditado de un sistema educative guberna-
mental. En esta dindmica jerarguica no se les toma en
cuenta a los alumnos v se les trata a todos como iguales,
como si tuviesen las mismas necesidades y los mismos
intereses, bajo la autoridad pedagogica del profesor.
Bourdieu et al. (1979), definen la autoridad pedagogica,
como ese poder arbitrario que se impone como una au-
toridad reconocida y legitima, negando -ocultando,
puede decirse también- su naturaleza arbitraria que se
convierte en la fuerza reproductora de la vulnerabilidad
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y la exclusion en el aula escolar,
11.6 Comunidades de aprendizaje, {el aula incluyente?

El origen del término comunidad nos lleva a remontarnos
a la época antigua, en donde &l hombre primitivo que se
mantenia de la caza se agrupaba para asegurar su super-
vivencia y proteccion frente a la naturaleza, reconocia
como comunidad al grupo en donde satisfacia sus nece-
sidades y las interacciones se basaban en la colaboracion.
Enlas colectividades se presenta la convivencia entre sus
miembros, el lenguaje y la misma cultura, |a cual se trans-
mite v se comparte de un individuo a otro. De acuerdo
con (Sanchez, 1999), la comunidad denota la cualidad de
lo comun o compartido. La definicion clasica de comuni-
dad, se le atribuye a Max Weber: "La comunidad es una
relacion social cuando y en la medida en que se inspira
en el sentimiento subjetivo (afectivo o tradicional) de los
particulares de constituir un todo" (Weber, 2002: 33).
Para Weber los lazos de la colectividad se basan en la ra-
cionalidad de cada miembro y colaboran para actuar de
forma asociada y alcanzar una meta en comun. En una
comunidad la participacion se presenta como un fin en
si, un camino hacia el fortalecimiento comdn y funda-
mental para el desarrollo de la convivencia, con eficacia
y eficiencia. Barthes {1950}, afirma gue las personas que
son parte de una comunidad poseen un "saber comun”
enmarcado en un sentido de lealtad.

Con la incorporacion de la tecnologia de informacion
y comunicacion en la educacién, el concepto de comuni-
dades de aprendizaje (CoA), empieza a retomar fuerza en
el sector formativo, al utilizarse indistintamente con el
término de comunidades virtuales, sin embargo, existe
una gran diferencia entre una y otra. La comunidad vir-
tual es un grupo de personas que basan su aprendizaje
muchas veces auto-suministrado, mediante internet: en
cuanto a la CoA, se le define como el lugar en donde pue-
den interactuar un grupo de personas que tienen dispo-
sicion de aprender, e interés por construir un mejor am-
biente de su comunidad. De acuerdo con Aubert et al.
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(2008) la comunidad de aprendizaje nace de la adquisi-
cion de conocimientos desde un posicionamiento dialg-
gico y utiliza como herramientas claves para el aprendi-
zaje el proceso de comunicacion, en el cual aprendemaos
de las interacciones y el didlogo, no solo para |a construc-
cidn, sino también para la deconstruccion y reconstruc-
cion del mismo. En una CoA, son necesarias las interac-
ciones de los miembros y los elementos de la comunidad,
es decir de los alumnos con el docente v el resto de per-
sonas y procesos implicado en el proceso educativo {di-
rectivos, padres de familia, autoridades educativas, cu-
rriculo, infraestructura escolar, programas gubernamen-
tales, etc.). Estas pueden estar mediadas o no, por la tec-
nologia de informacion y comunicacidn.

La primera CoA se le atribuye a la escuela La Verneda
San Marti, una institucion educativa para adultos de Bar-
celona, Espania, que se crea en 15978 (Sanchez, 1999) des-
pués de la dictadura de Franco, en donde un grupo de
vecinos de La Verneda San Marti, se proponian contribuir
a la creacion de una mejor sociedad a traves de la parti-
cipacion civica y cultural de sus miembros, emperaron a
formar algunos grupos y asociaciones locales con la fina-
lidad de analizar como podian contribuir a la mejora de
su barrio; una de las necesidades gue detectaron fue un
proyecto de educacidn para personas adultas que pro-
porcionase un espacio publico donde los miembros pu-
diesen compartir conocimientos y aprendizajes.

En la actualidad se pueden distinguir diferentes tipos
de comunidades de aprendizaje: las referidas al aula, que
proveen una vision alternativa del proceso de ense-
fianza-aprendizaje; las referidas a la escuela, como alter-
nativa a la organizacion y funcionamiento de las institu-
ciones académicas convencionales v con diversas moda-
lidades (la vinculacion entre asambleas de padres y es-
cuela, como comunidades de aprendizaje); las referidas
a una ciudad, como estrategia de desarrollo comunitario
v organizacion de los sistemas educativos, ya sea que se
induzcan o que se originen de la iniciativa de la gente; y
las referidas a las comunidades de aprendizaje virtual, en
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donde las TICs son utilizadas para configurar redes de co-
municacion y de intercambico entre los usuarios.

El principio de las comunidades de aprendizaje es la
transformacion del contexto educative, mediante la
reaccion de grupos heterogéneos dentro del aula; en los
que participan docentes ¥ estudiantes, en estos grupos
interactivos el profesor sirve de referente y dinamiza las
interacciones en el grupo, promoviendo la solidaridad
entre los alumnos con el objetivo de que colaborativa-
mente resuelvan con éxito las actividades y se propicie el
aprendizaje (Aubert et al., 2008).

11.7 El socio-constructivismo dentro de una comunidad
de aprendizaje incluyente

La teoria del socio-constructivismo, propuesta de Lev
Wygotsky [1279) establece que las personas obtienen su
desarrollo intelectual a través de la interaccidn social,
Par naturaleza los seres humanos somos sociables y co-
municativas, durante nuestro desarrollo la sociedad
toma un papel relevante en nuestro aprendizaje.
Wygotsky describe el desarrollo como el modo de inter-
nalizar elementos culturales como el lenguaje, propio del
ser humanao gque no pertensce a una sola persona sino a
la comunidad o sociedad a |z cual pertenecemos. La cul-
tura practicada por nuestra sociedad pasa al ser humano
mediante el lenguaje, para la teoria del socio-constructi-
vismo los nuevos conacimientos se forman a partir de los
propios esquemas de la persona producto de su realidad
v la comparacion de los esquemas de los demas seres
gque le rodean. Esta corriente considera el aprendizaje
como un proceso personal de construccion de nuevos co-
nocimientos a partir de los saberes previos.

Vygotsky nos propone en su tearia el concepto de la
zona de desarrollo préaximo (ZDP), v la define como:

la distancia entre el nivel actual del desarrolio, determi-
nada mediante la solucion independiente de problemas, y
el nivel de desarrollo potencial, determinado por medio de
la solucién de problemas bajo la guia adulta o en colabora-
cidn con pares mas capaces (Vygotsky, 1978; 133).
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La ZDP representa la cantidad de aprendizaje que un es-
tudiante puede lograr con las instrucciones apropiadas
(Puntambekar et al., 2005, cfr. Schunk, 2012). En la ZDP
el docente y su alumno trabajan en conjunto en una ta-
rea gue el estudiante no puede realizar de forma inde-
pendiente debido a su nivel de dificultad, cuando el pro-
fesor y el alumno comparten sus herramientas culturales
se sucede un cambio cognoscitivo en la ZDP. "Cuando el
alumno internaliza esta interaccion mediada por la cul-
tura se produce en él un cambio cognoscitive” (Bruning
et al., 2004 y Cobb, 1994, cfr. Schunk, 2012: 244). En tér-
minos generales, la ZDP se refiere a nuevas formas de
conciencia que ocurren a medida qgue la gente interactua
con sus instituciones sociales, mediando la cultura como
influencia en el curso del propio desarrollo mental.

Las CoA nacen en entornos de aprendizaje socio
constructivista que se llevan a cabo en un lugar donde los
estudiantes trabajan juntos, ayudandose unos a otros,
usando una variedad de instrumentos y recursos infor-
mativos gque permitan la busgueda de los objetivos de
aprendizaje v actividades para la solucién de problemas.
Se establece a partir de una tridimensionalidad del
aprendizaje:

@ la dimension constructivista, que determina la orga-
nizacion del aprendizaje desde la perspectiva del su-
jeto que aprende.

® La dimension social, gue paone en relacion las condi-
ciones de necesaria interaccion entre pares.

e La dimensidn interactiva, con respecto a la inclusidn
de los elementos contextuales al desarrollo del cono-
cimiento,

Los objetivos educativos que se plantean son:

® Promover el desarrollo sociocultural e integral del
alumno.

® Abogar por que los procesos de desarrollo del ser hu-
mano no sean independientes del proceso educativo.
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En el contexto de la comunidad de aprendizaje, el
contrato didactico cumple una funcion doble:

e La creacion de espacios de didlogo entre los partici-
pantes de la relacion didactica.

e Laregulacion de relaciones con el objeto de adquirir
conocimiento, poniendo en su lugar la calidad y signi-
ficatividad de los aprendizajes.

Para el socio constructivismo, el estudiante debe in-
teriorizar y reconstruir el conocimiento de manera indi-
vidual y luego lo concreta en el plano social, también es
necesario gue el alumno tenga ganas de aprender y que
se encuentre motivado (socio-constructivismo). El do-
cente tiene el rol de guia y posibilita los saberes sociocul-
turales. En virtud de esto, la implicacion mas importante
de la teoria de Vygotsky para la educacion es la conside-
racion del contexto histarico-cultural en todas las formas
de aprendizaje, éste no ocurre de manera aislada y las
interacciones entre el estudiante y el profesor forman
parte de ese contexto formativo.

11.8 La transformacion del aula convencional en comuni-
dad de aprendizaje incluyente mediada por la TIC

Es necesario reconocer que en Meéxico en un intento por
renovar la dindmica que se vive dentro del aula, ésta se
ha diversificado, hoy dia se aprecia clases con mobiliario
mas dinamico que de cierta manera han olvidado el or-
den tradicional: el maestro frente al grupo v los alumnos
acomodados en filas, propiciando un mayor intercambio
gue se puede traducir en aprendizaje, de acuerdo a Dus-
sel y Caruso "el aula de clases es una construccion histo-
rica, producto de un desarrollo gue incluye alternativas y
posibilidades” {1999). Ademas, ya no solamente existen
en ella el pizarron verde o negro en los gue se escribia
con gis o tiza, o material escolar realizado sobre papel o
cartulina, pegado en las paredes, en la actualidad, el aula
en Mexico eventualmente dispone de aparatos "moder-
nos” como un pizarron blanco, quiza una pantalla y un
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prayector, o incluso hasta podemos encontrar equipo de
computo y acceso al internet en algunos casos.

Fernandez {2018) considera que la escuela contiene
elementos de éxito por su crecimiento, legitimidad y ca-
pacidad de sobrevivir a sus propios desastres y elemen-
tos de fracaso por las desigualdades en el acceso y el lo-
gro educativo asi como las insatisfacciones recurrentes
de los diversos actores implicados en el proceso educa-
tivo: estudiantes, docentes directivos y padres de familia
e incluso considera a la formacion obligatoria como ilegi-
tima e injusta, y pone de manifiesto la paradoja de la
educacion, ya que si bien, ésta tiene como objetivo erra-
dicar la pobreza, con la institucionalizacién de la escuela,
la formacion llega a reproducirse y legitimarse. ¢Qué ha-
cer ante este escenario?

El objetivo principal de la educacion es atender dos
aspectos importantes: la calidad vy la equidad, en este
sentido, la formacidn tiene que ayudar a cada estudiante
a que logre su maximo nivel, promoviendo justicia social.
Esto se convierte en una invitacion a innovar &l aula, v
construir un espacio educative nuevo gue tome en con-
sideracion los principios de la CoA y modelos de ense-
fianza-aprendizaje centrado en el alumno. De acuerdo a
Carbonell (2001) la innovacion educativa, es un conjunto
de ideas, procesos y estrategias mediante los cuales se
trata de provocar cambios en las practicas educativas vi-
gentes.

La incorporacidn de elementos tecnologicos en el aula
san innovaciones educativas que de alguna manera la
han afectado en todos sus aspectos. 5i bien, la tecnologia
ha estado presente en las aulas desde la antigiedad pues
elementos como libro, pizarra, pupitres, lapiceros, son en
cierta medida elementos tecnolégicos que se han ido in-
tegrando, las nuevas tecnologias de informacion y comu-
nicacion ha tenido efectos importantes en el aprendizaje
centrado en el estudiante; actividades de clases, cu-
rriculo, gestion de alumnado, evaluacion automatica,
procesamiento y andlisis de datos entre otros, se han
visto afectadas positivamente con los procesos de digita-
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lizacion. De modo que, la escuela debe de cambiar las es-
trategias de ensefianza basadas en la memoria y las ruti-
nas para transformarlas en estrategias de formacion que
incidan en la creatividad v el pensamiento critico, con
apoyo de herramientas interactivas y diversos elementos
gue caracterizan a la CoA.

11.9 Conclusién

El esquema jerarquico que hoy se vive en las aulas de las
escuelas de educacion basica en Meéxico, en donde el do-
cente esta a cargo de un grupo de estudiantes, trasmi-
tiendo su conocimiento, se definio a mediados del siglo
XI¥. Tomando como base el objetivo principal de la edu-
cacion: ayudar a gue cada alumno logre su nivel maximo,
viviendo v promoviendo valores de inclusidn, equidad y
justicia social, se cuestiona la pertinencia y efectividad
del aula tal y como esta organizada en la actualidad. Para
entender |a conformacion del aula es necesario dar un
repaso a la historia del origen de |a educacion, la escuela
y la clase, y con esto dilucidar el aula actual y su satura-
cion.

Lz teoria del aprendizaje social-constructivista pro-
puesta por Vyegotsky, nos pone de manifiesto a los estu-
diantes v los profesores como sujetos de aprendizaje, el
cual, de acuerdo con Vygotsky, se da a través del didlogo
¥ las interacciones entre ellos, logrando transformar el
aula en una comunidad de aprendizaje. En este contexto,
incluir las tecnologias de informacion en las comunida-
des de aprendizaje nos presenta el desafio no solo de in-
novar la clase, sino también de optimizar los procesos de
ensefanza-aprendizaje, ya gue se potencializa |a colabo-
racion y comunicacion entre sus miembros.

Otros elementos indispensables en la transformacion
del aula son los espacios fisicos a otros amplios y flexibles
v la autonomia curricular gue permite que la ensefianza
se base en la resolucion de problemas, los cuales puedan
involucrar dos o mas asignaturas, a diferencia de un di-
sefio curricular basado en asignaturas sin relacién entre
ellas.



262 Nuevas tecnologias en la educacion

Es derecho de todas las nifas y nifios independiente-
mente de su estatus econdmico, social, cultural o carac-
teristicas fisicas, recibir una educacion pertinente que fa-
vorezca la inclusion y posibilite su formacian integral.
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12 El aula virtual y tecnoldgica: una comparacion de
Meéxico, Espafia v Corea del sur en el uso de los re-

cursos tecnologicos para el aprovechamiento edu-
cativo

Emmanuel Alejandro Salazar Bravo

The virtual and technological classroom: a comparison of
Mexico, Spain, and South Korea in the use of technologi-
cal resources for educational use

The digital resources nowodays are a possibility in the im-
provement of education, these can be present in the
physical classroom as the virtual one, therefore, the best
practices should be identified within the classrooms as
well as the best ones, as well os the best platforms ond
the benefits they offer to the student. For this study, an
international comparnisan af three universities from dif-
ferent countries was made over a period of four years,
Spain, the University of Seville, Mexico, the Autonomous
Uriversity of Nueve Leon ond the University of Busan,
South Korea, in order that the students they will provide
the necessary information to carry out a comparative
analysis ond be able to determine the possibilities of im-
provement of each of the institutions, either in practices

by the teachers or improvement af physical and virtual
facilities.

12.1 Introduccion

Los recursos digitales hoy en dia son una posibilidad en
la mejora de la educacion, estos pueden estar presentes
dentro del aula fisica comao la virtual, por ende, se deben
identificar las mejores practicas dentro de las clases
comao fuera de ellas, asi como las mejores plataformas y
los beneficios gue ofrecen estas al alumno. Para este es-
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tudio se realizd en un periodo de cuatro afios, una com-
paracion internacional de tres universidades de diferen-
tes paises: Espafia, la Universidad de Sevilla; Mexico, la
Universidad Autdnoma de Nuevo Ledn y la Universidad
de Busan de Corea del Sur, con &l fin de que los estudian-
tes proporcionaran la informacion necesaria para realiza-
cidn un analisis comparativo v poder determinarse las
posibilidades de mejora cada una de las instituciones, ya
sea en practicas por parte del profesorade o mejora de
instalaciones fisicas y virtuales,

En primera instancia se utilizd la técnica de observa-
cion participante en un periodo de un afo y medio en la
Facultad de Ciencias de la Comunicacion de la Universi-
dad Autdnoma de Nuevo Ledn, posteriormente los datos
recolectados se plasmaron en una bitacora de campo. En
segunda fase en la ciudad de Sevilla (Espafa) se realizo
un focus group con alumnos de 1, 3 y 4 afio de la Facultad
de Comunicacion de la Universidad de Sevilla, recolec-
tando datos cotejables con los anteriores mencionados.
Finalmente se utilizard nuevamente la tecnica de focus
group con estudiantes surcoreanos de la Universidad de
Busan que estudian traduccion y lenguaje espafniol™. Con
el fin de recolectar datos semejantes con las otras dos
instituciones académicas y poder cotejarlos con los ante-
riores mencionados.

Las herramientas digitales estan hoy en dia expuestas
a un gran numero de personas, las cuales no solo se uti-
lizan con fines informativos, sino que también constitu-
yen un espacio de expresion, entretenimiento y aprendi-
zaje. El acercamiento entre las diversas formas tecnold-
gicas de expresion es ya un hecho que ira irremisible-
mente en progresivo aumento hacia su total consolida-
cion (Torregrosa, 2006).

Estas nuevas tecnologias han ido evolucionando gra-
dualmente hasta tener un niumero considerable de usua-

% Focus group realizado con el apoyo de Luis Adridn Ortiz Ga-
llardo, profesor de idioma coreano del Centro de Estudios Asia-
ticos de la Universidad Autdnoma de Nuevo Ledn,
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rios, que a su vez han ido adaptandose a los cambios me-
diaticos, transformandose en una audiencia mediatica-
mente ductil, 5i bien menciona Orozco (2016) hay que
considerar que el numero de usuarios se ha ampliado te-
rritorialmente, debido sobre todo a la posibilidad de mo-
vilidad y portabilidad de las pantallas mas nuevas, como
la del celular vy la del Ipod, y se ampliado igualmente el
dande debido a la convergencia en multiples sentidos. Ya
no hay gue estar bajo techo para ver television y por su-
puesto que tampoco hace falta estarlo para video jugar
o llamar por teléfono, escuchar musica, enviar correos, o
“chatear”.

Si bien estas tecnologias de la informacion y comuni-
cacion (TIC) han ido creciendo exponencialmente en ma-
teria de uwsuarios, estan tambien implicitas en el dmbito
educativo. Los comienzos del uso de las TICs en |a ense-
fianza estan vinculados a los medios audiovisuales y al-
gunas tecnologias muy concretas, como la imprenta de
Frienet. Al uso inicial de la fotografia, los murales, los pi-
zarrones o el cine siguieron la aparicidn a mediados del
siglo XX del retroproyector y, 30 afios mads tarde, del vi-
deo (Bartolome, 2016).

La incorporacidn de las nuevas tecnologias de la infor-
macion ¥ comunicacion ha cambiado las relaciones labo-
rales, sociales, de interaccion y educativas, alumno-
maestro y han hecho que se llegue mas alla de un espacio
fisico presencia sing a uno virtual (Salazar 2017).

Estas tecnologias no solamente estdn implicitas en la
clase convencional, sino que también constituyen una
parte del aula virtual, al ser el seguimiento de |a disposi-
cion de la informacion para el estudiante, y un contacto
constante con el docente. Con el uso de diversas herra-
mientas, que van desde las formales, hasta las informales
como las redes sociales comerciales, el profesor con-
vierte los espacios virtuales en herramientas educativas,
gue permiten la incorporacion de estrategias formativas
gue complementan la educacion (Salazar 2015).

El presente estudio pretende realizar una compara-
cion de las tecnologias utilizadas dentro y fuera de la
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clase para la complementacion del aprendizaje del estu-
diante, asi como un seguimiento de este. Con el fin de
identificar las practicas dptimas para la complementa-
cion del proceso de aprendizaje. Por otra parte, también
se pretende identificar los mejores espacios virtuales y
fisicos reforzados con tecnologia con el fin de tomar una
referencia que ayude a las demds instituciones a tenerlas
en consideracion para la mejora de la tecnologia educa-
tiva aplicada en ellas.

12.2 Las nuevas tecnologias de la comunicacian vy la in-
formacion en la educacidn

Hablar de nuevas tecnologias de la informacian y comu-
nicacion implica siempre observar un panorama de inno-
vacion ¥ mejora en diversos aspectos de las relaciones
humanas. 5i bien menciona Borja y Castells, reconocidos
investigadores en el drea de las nuevas tecnologias de la
comunicacidn e informacian (cfr, Salazar, 2017}, que mds
alla de lo estrictamente empresarial v productive v en
complemento a ello, las grandes ciudades, hoy como
nunca, ofrecen las mejores oportunidades para el desa-
rrollo de las personas, desde |a educaciaon hastala cultura
y diversion, asi como la proximidad al poder v los circui
tos de prestigio social.

Consecuentemente, se puede estar de acuerdo con
Cabero al sefalar que:

la implantacidn en la sociedad de las denominadas nuevas
tecnologia’™ de la comunicacian e infarmacion, esta produ-
ciendo cambios insospechados respecto a los originados en
su momento por otras tecnologias, como fugron la de la
imprenta, v de la electronica Cabero (1994, cfr, Salazar,
2017).

Ya gque estas aportaron al usuario un sin fin de ventajas,
como la posibilidad de una interaccion de largo alcance
en tiempo real, incrementando en gran medida la inter-
accion de los usuarios de las nuevas tecnologias.

Por otra parte, no se puede dejar de lado una carac-
teristica tan significativa que las nuevas tecnologias que
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brindan a los usuarios como es su implementacién en la
educacidn, parafraseando a Cabero (1994, cfr. Salazar,
2017} la innovacién tecnoldgica no solo estd centrada en
la captacion de informacion, sino gue es verdadera-
mente significativo las posibilidades de manipularla, al-
macenarla y distribuirla. En este punto es entendible el
hecho de como llegan a crearse espacios de aprendizaje
virtuales en donde los usuarios pueden compartir, distri-
buir y aprender con la infermacion que es proporcionada
dentro de la misma plataforma, tema que se abordard
mas adelante en el presente texto.

Mo obstante, a pesar de toda la implementacion que
ha recibido la educacién por parte de las plataformas di-
gitales de las nuevas tecnologias de la informacidn y co-
municacidn, estas no han sustituido en su totalidad a la
educacian tradicionaly presencial. Es posible afirmar que
han sido un complemento de "apoyo v ayuda” sin caer
en la creencia de que la formacion presencial y virtual
plantea una dicotomia, mas bien |a educacidn utdpica es
la que se apoya en las nuevas tecnologias, teniendo
aprendizajes presenciales apoyados por diversas caracte-
risticas tecnologicas®” v aguellas que pueden darse enun
espacio wirtual incentivando |a iniciativa del alumno, te-
niendo como ventaja la inmediatez e incorporando una
gran cantidad de informacion al alcance del estudiante.

12.3 La innovacidn tecnoldgica v el profesorado

5i bien anteriormente se ha hecho mencian a aspectos
generales acerca de las tecnologias de la informacidn en
la educacidn y de una revision hacia el pasado, es impor-
tante tener en cuenta gue la relacidn entre las nuevas
tecnologias v la educacidn solamente puede darse com-
pletamente cuando existe un intermediario de por me-
dio, en este caso es el docente el responsable de llevar a
cabo el uso de las tecnologias dentro y fuera de la clase.
Sin embargo, este debe estar consciente de los benefi-

" videos, pantallas, pizarran tactil.
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cios y retos existen dentro de las TICs en el dmbito edu-
cativo y por ende debe abrir un nuevo panorama de vi-
sign y adoptar una nueva serie de practicas y técnicas de
ensefianza en donde se incluyan estas nuevas tecnolo-
gias. A este respecto, Trigueros, Sanchez y Vera (2012) v
el Colectivo de educacién Infantil y TIC [2014) coinciden
al mencionar que las TICs permiten que:

el profesorado sea mas receptivo a los cambios en la meto-
dologia v en el rol docente: orientacion y asesoramiento,
dinamizacion de grupos, motivacion de los estudiantes, di-
senio y gestion de entornos de aprendizaje, creacion de re-
cursos, evaluacion formativa (Trigueras, Sanchez v Vera,
2012: 104).

Es decir, aquel profesor que adopta una metodologia de
ensefianza con apoyo de las TICs es también aquel do-
cente gue goza de ventajas dentre de la misma practica-
metodologia, ventajas que se ven reflejadas como carac-
teristicas esenciales del rol del docente.

Apoyando esta linea de pensamiente Cruz (2019)
menciona gue, si bien el uso de las TIC es una herra-
mienta indispensable para desarrellar las potencialida-
des de la praxis academica, ampliando las posibilidades
de interaccion educativa. El profesorado gue alcance las
competencias tecnologicas tendera a transformar las for-
mas tradicionales de ensenanza que hasta el momento
se han utilizado, generando cambios de estrategias di-
dacticas novedosas. Entre ellas se mencionan el tema de
los espacios de aprendizajes asincronicos, los cuales
emergen en el contexto original de permitirles a los par-
ticipantes en proceso de formacion la oportunidad de
asistir a las aulas virtuales, las cuales garantizan el acceso
alos estudios para la adquisicidn de habilidades y destre-
zas sin limitaciones espacios-temporal (Cruz, 2019). Se-
fialando esto ditimo como un aspecto importante dentro
del trabajo desarrollado més adelante,

Al respecto de todo lo anterior planteado, es de suma
importancia mencionar que organizaciones como la
Unesco apoyan y dan soporte a este tipo de visiones y
cambios en la educacidn, mencionando un ejemplo, el
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“Proyecto estandares Unesco de competencia en TIC
para docentes” (Unesco, 2008, cfr. Cruz, 2019) establece
los parametros necesarios que se deben dinamizar para
garantizar la formacion del profesorado en las nuevas
tecnologias, dentro de este mismo concepto comenta:

Los docentes necesitan estar preparados para empaderar
a los estudiantes con las ventajas gue les aportan las TIC.
Escuelas y aulas =ya sean presenciales o virtuales— deben
contar con docentes que posean las competencias vy los re-
cursos necesarios en materia de TIC y que puedan ensefiar
de manera eficaz las asignaturas exigidas, integrando al
mismao tiempo en su ensefanza conceptos v habilidades de
estas. Las simulaciones interactivas, los recursos educati-
vos digitales y abiertos {REA) los instrumentos sofisticados
de recoleccian y analisis de datas son algunos de los mu-
chos recursos gue permiten a los docentes ofrecer a sus es-
tudiantes posibilidades, antes inimaginables, para asimilar
conceptos (Cruz, 2019: 2.

12. 4 El aula tecnoldgica

Aludir a aula tecnoldgica es hablar de aguellos recursos
tecnologicos gue apoyados dentro de un espacio dedi-
cado a la ensenanza se convierte en un recinto optimo
para una formacion del alumno, ya que este no solo
cuenta con las técnicas de ensenanza tradicionales y los
recursos convencionales, sino que se ve apoyado y refor-
zado su proceso de ensefianza-aprendizaje por una serie
de recursos novedosos gue le permiten expandir sus
ideas v percepcion de lo tratado. Principalmente tratan-
dose de informacidn pasando a una comunicacidn audio-
visual como mencione Salazar (2017), estos recursos tec-
nologicos dentro del aula transforman la informacion
captada en una comunicacion audiovisual formando un
espacio de aprendizaje que se denomina “aula tecnolé-
gica®”.

La comunicacion audiovisual es referida segin Mon-
toya (2005: 9) como un proceso de comunicacion me-
diada, en gue el emisory el receptor estdn separados, no
S Ven, pero se comunican a traves de un medio técnico.
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Sin embargo, podemos afirmar gque la comunicacion au-
diovisual en el aula tecnoldgica no estd implicitamente
relacionada a una separacion fisica, si no ligada a un pro-
ceso de comunicacion técnico en el cual el profesor uti-
liza los medios tecnoldgicos para transmitir un conoci-
miento, sin estar meramente limitado a los recursos tra-
dicionales,

Peter Greenaway, profesor de educacion audiovisual
en el campus Rusden de la Universidad de Deakin (Mel-
bourne, Australia) sefiala que lo mas importante de la
educacion audiovisual es la comprensidn, por parte del
estudiante, de como estan construidos los documentos
digitales y el significado que implica su construccian
(Greenway, 1993: 33, cfr. Montoya, 2005 14).

En este sentido, Malaguzzi (1980), indica que los am-
bientes de aprendizaje deben ser “contenido del conte-
nido y meétodo del métado™ (cfr. Colectivo educacion in-
fantil y TIC, 2014); de esta forma se resalta que lo real-
mente importante son los espacios de interaccion signi-
ficativa: es decir, que los ambientes no son nada en si
mismaos, si en ellas no se da algdn tipo de situacion me-
diada por el docente para que ) alumno genere algin
tipo de aprendizaje (Ruiz, 2004 y Sancha, 2006). Es decir,
el aula tecnoldgica no es nada por si sola, sino gue es ne-
cesario la intervencion de un docente preparado y capaz
de llevar a cabo una relacion medidtico-educativa,

12.5 El aula virtual

Segun Orozco (2002) se vive actualmente en una civiliza-
cion audiovisual, en la gue los medios tradicionales
(prensa, radio, cing, televisidn) se han impuesto plena-
mente en la vidas de todas las personas y conviven con
los nuevos medios de infarmacion v comunicacion que
tienen un gran potencial de desarrollo y que se podria
decir estan en fase de expansion, y que otorga a la comu-
nicacion una perspectiva tecnocéntrica®®. Estos nuevos

“# yéase el tecnocentrismo, como la aplicacion de las tecnolo-
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medios actualmente mas desarrolladas, permiten al es-
tudiante v al profesor el estar en constante contacto con
el mundo mediatico dentro y fuera del aula, otorgando a
estos una diversa gama de lenguajes digitales.

5i bien en el libro "La dimensidn sonora del lenguaje
audiovisual” de Rodriguez (1998) sefiala que lo que ca-
racteriza esencialmente al lenguaje audiovisual desde
una perspectiva psicoldgico-perceptiva es;

1 El hecho de que exista siempre voluntad previa por
parte de unos emisores para estimular en otras per-
s0nas series organizadas de percepciones naturalis-
tas.

2 Sucapacidad de generar artificialmente mensajes que
estimulan sobre el sisterma sensorial del ser humano
percepciones muy similares a |as que producen las in-
formaciones de arigen natural.

1 La posibilidad de articular dentro de él cualquier otro
lenguaje basado en lapercepcion humana (Rodripuesz,
1998: 2&).

Estos lenguajes audiovisuales junto a las nuevas tec-
nologias de la informacién y comunicacion permiten la
creacion de un espacio virtual no fisico en el cual se tiene
acceso a las herramientas digitales que dan paso a una
plataforma de aprendizaje o complementan el mismo an-
teriormente visto, este espacio digital se denomina “aula
virtual”. Segin Bello (2007) se le conoce como aulas sin
paredes, cuyo mejor exponente no es presencial, sino re-
presentacional, no es proximal, sino distal, no es sincrd-
nico, sino multicrdnico, y no s& basa en recintos espacia-
les coninteriar, frontera y exterior, sino gque depende de
redes electranicas cuyos nodos de interaccion pueden
estar diseminados por diversos paises. Estas caracteristi-
cas dan paso & una ensefanza a distancia, un objeto que

gias en la vida diaria y su dependencia hacia a ellas, sin em-
barge, en un enfoque educative se percibe —segiln algunos au-
tores- como el situar a la tecnologia por encima de la pedago-
gia.
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ha sido estudiado en gran medida actualmente, pues
este presenta caracteristicas Unicas y grandes ventajas
como una gran accesibilidad para el mundo en general.

Conde (2003, cfr. Begona, 2004), refiriendose a la en-
sefianza a distancia, plantea que ésta se caracteriza por
los elementos fundamentales que componen el triangulo
interactivo: el alumno, el docente/tutor v el contenido.
El contenido se presenta a través del material didactico,
en este tipo de estudio se convierte en un elemento es-
pecialmente relevante, ya que en él se incluye toda la in-
formacién y se ofrece la guia a los estudiantes; se en-
tiende que en este tipo de formacidn se trabaja sobre el
modelo de autoaprendizaje, el tutor/profesor es un guia,
un companero auxiliar, pero el alumno debe desenvol-
verse de manera auténoma.

Un aula virtual es indispensable en la educacidn a dis-
tancia y presupone el uso vy las aplicaciones formativas de
todos los medios que facilita internet: chat, weh, foros,
aplicaciones, etc., con un fin comun: la creacion de un
sistema de adiestramiento (Acosta et al., 2013). Es decir,
el estudiante debera aprender a utilizar las herramientas
otorgadas en dentro de la plataforma digital para apren-
der o mejorar lo aprendido®™. Esto exige una nueva me-
todologia de 1a ensefianza aplicada en los alumnos para
evolucionar hasta estar asentada como un nuevo cambio
en el método de ensefianza de los docentes universita-
rios.

12. 6 Resultados

Los resultados obtenidos en esta investigacidn se presen-
tan en forma de “Rehilete”* los cuales representaran
cada universidad del pais estudiado y el cual se divide en
dos partes con las que se permite apreciar |os dos aspec-
tos analizados el "aula tecneldgica y el virtual”.

 £n caso de una modalidad mixta.
* Disefio de figuras bajo la direccidn de la disefiadora Oczana
Berlanga Trevino.
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Figura 1. Aula tecnologica y virtual en Mexico
Mexico

Afomitaded Aula virtual

Fuente: Elaboracion propia

Enlafig. 1 se puede apreciar como México destacaen
el aula tecnolagica y digital con un mayor apoyo comple-
mentario para las clases, haciendo uso de mads recursos
dentro del saldn, mayor empleo de las tecnologias fuera
del aula y mas interaccion con el profesor fuera de clases,
esto Ultimo se debe a la gran cantidad de informacion
que el docente les brinda a través de plataformas exter-
nas, asi como con la comunicacion directa y resolucion
de dudas. 5in embarge, presenta instalaciones deficien-
tes para la ejecucion de clases presenciales y la peor pla-
taforma virtual.
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Figura 1. Aula tecnoldgica y virtual en Espafia
Esparfia

Aula virtual

Fuente: Elaboracion propia

En la fig. 2 Espafa presenta buen uso de los recursos
tecnoldgicos, instalaciones adecuadas y un apoyo com-
plementario suficiente en su aula tecnoldgica. Por otra
parte, su aula digital cuenta con una correcta plataforma
¥ un buen uso fuera de clases, sin embargo, presenta la
menor interaccion del profesor fuera de las aulas. Mo
presenta una participacion destacable sin embargo tam-
poco insuficiente.,
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Figura 1. Aula tecnoldgica y virtual en Corea del sur
Corea del Sur

- e i

Lepaenet Aula virtual
mi O &

el e e
T rwibosas fyme g e - Lisrs

Fuente: Elaboracion propia

Por otra parte, en la fig. 3 Corea del Sur presenta las
mejoras instalaciones en su aula tecnoldgica, equipadas
con tecnoldgica punta, sin embargo, cuentan con el me-
nor uso de recursos tecnoldgicos dentro de las clases y el
menor apoyo complementario, manteniendo una peda-
gogia tradicional. Su aula digital tiene la mejor plata-
forma, mostrando una gran ventaja ante los anteriores
dos paises, contando con la posibilidad de realizar fun-
ciones Utiles para el estudiantado, tales como pasar lista,
ordenar comida de la cafeteria, tener una identificacion
virtual, renta de libros en la biblioteca, horario de auto-
buses, chat privado con los docentes. No obstante, pre-
senta el menor uso de tecnologias fuera de clases y ape-
nas se tiene una interaccion con el profesor la cual suele
ser esporadica.
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Cuadro 1. Andlisis comparativos de aulas tecnoldgicas y virtua-

les en Espaiia, Corea del sur y lMéxico

Usode losre- Facultadde  Facultadde  Universi-
cursos digita-  Cienciasde  Comunica- dad de Bu-
les en la edu- la Comunica- cion (Es- san
cacion cidn [Mé- pafa)
xica)
Tipos de tec- sProyector sProyector «Proyec-
nologias usa- sPower =Power tor-
das por el pro-  point point *Power
fesor regular- sCompu- sCompu- point
mente dentro  tadora tadora sCompu-
del aula de sPantalla de  =Tablet tadora
clases plasma o Micro-
sPizarron fono
electrénico
coninternet -
Uso comple- *Apoyo au- sApoyo au- s Apoyo
mentario de diovisual en  diovisual en  audiovi-
las tecnologias  formato Po-  formato Po- sual en for-
por parte del WET point wer point mato
profesar para *Comple- «Comple- Power
la clase mento me- mento me- point
diatico en diatico en
formato vi- formata vi-
deo deo
sApoyo
ejemplifica-
tivo R
Tipo de tecno-  «Correo sPlataforma  *Pubstalk
logias usadas electranico ensefianza
por el profe- swhat's virtual
sor fuera del App. sCorrea
aula de clase sfedes so- electrdnico
ciales sFacebook
sFacebook-
Twitter :
Usos que tie- sAclaracion shclaracion sfclara-
nen las tecno-  de dudas de dudas cion de dis-
logias fuera sProporcion  eProporcion  das
del aula de de archivos de archivos s Propor-
clase Indicacion cion de ar
de trabajos chivos
sHorarios
sAutobus
sRenta de
libros
«Compra

_de comida
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«|D digital.
=Chat gru-
e e _opal
Interaccion *Corren sCorren +*Chat
profesor- electronico electronico  pubstalk
alumne fuera *Grupos de
del aula de What's app
clase sRedes so-
ciales

12.7 Conclusiones

A partir de este estudio comparativo de caracter interna-
cional es posible poder abordar las siguientes conclusio-
nes. La universidad analizada de México presenta un me-
jor uso de las tecnalogias dentro y fuera de clase, esto se
debe principalmente a la influencia que tiene el docente
directamente con las tecnologias, utilizando videos, pla-
taformas para el aula tecnologica y redes sociales como
flujos de proporcion de informacidn asi mismo chat como
resalucion de dudas para el aula virtual.

Por otra parte, la universidad analizada de Espafia se
mantiene dentro de los margenes normales de aprove-
chamiento de tecnologias dentro y fuera del aula, esto se
debe principalmente a que el alumno y el profesor no
muestran un interés mutuo por el aprovechamiento tec-
nologico. El estudiante v el docente fuera de clase solo
mantienen comunicacion via correo electranico sin em-
bargo existe un desapego muy grande el profesor hacia
el alumno en un seguimiento o proporcion de material
complementario,

Por Gltimo, la universidad analizada de Corea del Sur
presenta las mejores instalaciones fisicas como virtuales
al tener tecnologia punta en sus plataformas virtuales,
sin embargo, el aprovechamiento de estas es el mas bajo,
presentando principalmente tecnicas de ensefianza tra-
dicionales.

Pareciera que es contradictorio pensar que las mejo-
res auias tecnoldgicas y virtuales son desaprovechadas
sin embargo los resultados de este estudio demuestran,
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que agquellas instituciones extranjeras gue tienen espa-
cios tecnoldgicos adecuados para la ensefianza deben
analizar los recursos empleados por instituciones que tie-
nen aulas tecnoldgicas y virtuales menos equipadas pero
gue aprovechan mas estos recursos, con el fin de mejorar
el ejercicio del aprendizaje dentro y fuera de los espacios
educativos. Por otra parte, aguellas instituciones que tie-
nen la posibilidad de mejorar sus instalaciones deben to-
mar como referencia las universidades mejor equipadas
he intenten simular aguello gue es viable para su institu-
cion, mejorando ya sea espacios en su aula tecnoldgica v
su plataforma virtual ofreciendo mas beneficios al estu-
diantado para que estos puedan aprovechar su aprendi-
zaje y convivan la vida universitaria. Por ultimo, debe
existir dentro del panorama internacional un interés por
parte del docente la aceptacion de las nuevas tecnologias
dentro y fuera de clase teniendo como objetivo refarzar
el aprendizaje del estudiante.
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