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Prélogo

MaRr10o ALEXANDER ROMERO GOMEZ!

Un nuevo orden parece haber tomado el control, el mundo despierta
cada vez mds conectado, enlazado e integrado; pero a la vez, angustiado,
intentando pertenecer, ser incluido, visualizado en la era de la informa-
cidn; escritores, pedagogos, cientificos, economistas y hasta politicos,
desean vincularse a este nuevo llamado, se trata de pertenecer, aportar
al crecimiento de este paradigma, las TIC, que atraparon a todas las
generaciones sin distingo alguno, entenderlo, seria tan complejo como
encontrar respuesta a la forma en que internet transpira informacién o
exhala datos, estadisticas, prondsticos y en algiin momento, el vaticinio
de nuevas revoluciones.

Thomas Kuhn en el texto Estructura de las revoluciones cientificas
se preguntaba, ;cudl es el proceso mediante el cual un nuevo candidato
a paradigma sustituye a su predecesor? (Kuhn, 2004, p. 234), ante este

interrogante, la respuesta del fisico estaba centrada en que “cualquier

1 Doctor en Educacién de la Universidad Santo Tomds. Docente de la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas (Bogotd, Colombia).
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interpretacién nueva de la naturaleza sea un descubrimiento o una
teorfa, surge en primer lugar en la mente de una o de unas cuantas per-
sonas’, pero es necesario precisar que esta transicion tiene su epicentro
en individuos con una caracteristica particular, aquellos que debido
a su juventud, no han participado o quizds intervenido en las viejas
précticas, la apropiacién de teorias o postulados ha sido transmitida
de su generacién anterior, pero tienen la capacidad de ver la crisis, de
actuar en forma determinada para suscitar cambios en el contexto, en
la forma, en las précticas.

Este nuevo humano, el que ve la crisis, habitante de nuestro mun-
do, pero a la vez, lejos de él, ocupa desde hace al menos dos décadas
un asiento en nuestras clases, intentando comunicar su perspectiva,
su punto de vista, pero ya no a través del didlogo fluido, quizds no
con la interaccién convencional de personas que usan el lenguaje
verbal para sustentar su tesis, estas formas parecen haber migrado a
los iconos o emojis, a los textos cortos, los cuales expresan emociones,
sentimientos, creencias, posturas politicas o sociales, formas de conocer
e interpretar.

Este escenario, provisto de inmensas posibilidades y barreras,
afecta el orden, la16gica en todos los procesos donde interviene el hom-
bre, todos ellos procedentes en la forma de acceder a la informacién,
al conocimiento, de alli se deriva un nuevo ciudadano, el que habita
el ciberespacio, el que Michael Serres denomina Pulgarcita, por su
habilidad para escribir con los pulgares en dispositivos méviles, “un
habitante que a través del celular accede a cualquier persona, por Gps, a
cualquier saber, ocupan un espacio topolégico de vecindades, mientras
nosotros viviamos en un espacio métrico, referido por distancias. Ya
no habitan el mismo espacio” (Serres, 2016, p. 21).

Este orden, le ha dado al maestro tareas fundamentales, compro-
misos adquiridos en cada evolucién tecnolégica, los cuales van mds alld
del manejo de algtn software, se trata de interpretar su funcién, de
reconocer en la extrafia proximidad comunicativa a través de la pantalla,
una perspectiva de reconocimiento, de identificacién de necesidades,
afectos, sentimientos, deseos, en este sentido, vale la pena preguntarse,

;quién estd hoy frente a los estudiantes?, aquellos que atin no vemos la



crisis, y quizds pensamos que todo estd bien, o por el contrario, tomamos
partido, nos adentramos y construimos entre todos este paradigma.
En este sentido, orientar nuestros esfuerzos en la consolidacién
de perspectivas educacionales alternativas, entra en consonancia con
las dindmicas generadas alrededor del uso y aplicacién de las T1c, las
cuales convierten el aprendizaje y ensefanza en agentes constantes de
nuestro crecimiento personal y profesional, comprender esto requiere
un maestro con disposicién, apertura conceptual y experiencial, el cual
reflexione, integre, y actué de manera coherente con base a los proble-
mas que ha detectado en su comunidad, en su institucién, en el aula.
El texto, Tecnologias e innovacion en educacion virtual, presentado
a continuacién, se convierte en referente importante en el estudio de
estas perspectivas, al ser que ocupa nuestra aulas, que parece entrar en el
ciberespacio con solo mirar su dispositivo mévil y digitar la contrasena
adecuada para el retorno, para el educador, el maestro, que propicia
un entorno enriquecido, diverso, igualitario, pero ante todo, coherente
con nuestro tiempo, a la pedagogia y las T1C, que al ser combinadas
ponen en prictica teorias, preceptos, planteamientos, dando lugar a
ensenanzas y aprendizajes en contextos cercanos a la realidad. En este
abordaje investigativo se reivindican entonces tareas esenciales de la
educacién, una de ellas, explorada e interpretada en varios apartados:
la tecnologia y su acelerada evolucién, la cual es reflexionada a partir
de las nuevas formas de educar, de construir conceptos, conocimientos.
Los aportes encontrados a lo largo del manuscrito evidencian la
variedad disciplinar de los investigadores, lo cual resulta imperativo
frente a la reflexién del discurso pedagégico y didéctico actual, con-
tribuyendo en la consolidacién de modelos, estrategias didacticas y
técnicas de aprendizaje y ensefianza. En esta perspectiva, el documento
aporta a la conformacién de un cuerpo de experiencias, de nuevo co-
nocimiento dispuesto a contribuir a una competencia ms equilibrada
con las T1C, una que quizds no sobrepase su avance, pero avizore y nos
prepare para nuevos cambios, por ello, experiencias investigativas que
exaltan la funcién del maestro cuando asume el compromiso de educar
para el cambio social, econédmico y politico integrando las T1C, merece

nuestra atencion, nuestra reflexién y posible replica.
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Introduccién

CAROLINA MEjia CORREDOR
ALEXANDRA MARfA S1Lva MONSALVE
SERGIO EDUARDO GOMEZ ARDILA

El libro sobre Tecnologias e innovacion en educacion virtual tiene como
objetivo presentar las tendencias actuales en la gestién educativa para
programas en modalidad virtual y a distancia, o aquellas que hagan
uso de modelos hibridos, entre estos el blended learning. Asi mismo,
se orienta en la exposicién de experiencias significativas en el uso de
tecnologias en las aulas de clase. En este sentido, se resalta la importan-
cia del texto, en cuanto se constituye como un referente para abordar
las tecnologias como medios y mediaciones en contextos educativos.

En este orden de ideas, las universidades deben repensar sus modelos
pedagdgicos desde todas las dimensiones, que permiten la formacién
holistica e integral del estudiante, visto como un individuo enmarcado
en una sociedad que se transforma dia a dia. Asi, los modelos deben
proveer a la educacién componentes que permitan gestionar: la evalua-
cién, el uso de metodologias, la organizacién curricular, las estrategias
did4cticas, y recientemente el uso de la tecnologia.

VOLVER AINICIO

15



VOLVER A INICIO

16

Tecnologias e innovacién en educacion virtual

Actualmente se habla de los desafios que las instituciones educa-
tivas deben asumir con el devenir de las tecnologifas. De esta manera,
el informe Horizon expone claramente las tendencias, desafios y de-
sarrollos que se deben incorporar en contextos educativos. Llama la
atencidn, en el informe del 2019, lo mencionado en el redisefio de los
espacios de aprendizaje y los disenos de aprendizajes hibrido o blended;
también el reto de avanzar en la equidad digital y repensar las practicas
de la ensefianza (Informe Horizon, 2019). De igual manera, el infor-
me DIGCOMP: Framework for Developing and Understanding Digital
Competence in Europe, propone las claves necesarias (conocimientos,
habilidades y actitudes) para ser “digitalmente competente” mediante
un marco de trabajo para su implementacién.

De acuerdo con lo anterior, se puede visualizar que la labor de
las universidades y desde el mismo docente se sittia en incorporar a su
préctica educativa de una manera responsable y critica nuevos medios
y mediaciones que permitan dinamizar la prictica docente. En este
sentido, tal como lo ha mencionado Alvin Toffler (1970), los analfa-
betos del siglo xx1 no serdn aquellos que no sepan leer y escribir, sino
aquellos que no sepan aprender, desaprender y reaprender. También
la educacién tiene en sus manos un arma que puede transformar la
sociedad desde el aula de clase, y se reafirma desde los pensamientos
de TofHler: “el conocimiento es la fuente mds democrdtica de poder”.

El libro sobre Tecnologias e innovacién en educacion virtual se
presenta en dos secciones, por medio de las cuales se pretende abordar
temdticas de actualidad sobre la incorporacién de T1c en la ensefianza
y el aprendizaje. Asi, en la seccién 1. Conceptualizacién y fundamen-
tacién de tecnologias y habilidades digitales, se indaga por nuevas
précticas docentes, por lo anterior se debe presentan lineamientos sobre
competencias digitales tanto para docentes y estudiantes, entre estos:
el modelo TrACK (conocimiento técnico pedagdgico del contenido),
modelo que propone los tipos de conocimiento que un docente necesita
para la integracién de las T1C en la ensefianza. Por otra parte, se deja ver
la importancia sobre el reconocimiento que cada institucidn, en materia
de aplicacién de T1c, debe realizar antes de abordar la incorporacién

a sus procesos educativos.



Continuando con la seccién 2. Experiencias significativas e in-
novadores en la incorporacién de tecnologias, como se mencioné en el
apartado anterior, una vez reconocidas las capacidades y potencialida-
des en el colectivo de una institucién educativa, es importante iniciar
con la implantacién de dichas estrategias en el aula; en este orden de
ideas, el libro presenta capitulos resultados de investigaciones que
abordan trabajos relacionados con la gamificacién como una estra-
tegia que incorpora los elementos del juego en contextos que no son
propiamente de juego. Asi mismo, se presentan trabajos de aplicacion
de los dispositivos méviles como mediadores entre procesos de forma-
cién en la telemedicina. Igualmente, se resalta la incorporacién de la
tecnologia en diversas dreas del conocimiento desde la Innovacién y el
emprendimiento en pro de la mejora de la experiencia educativa con

la inclusién de la tecnologia en los diferentes niveles de la educacién.

Bogotd, Colombia, abril del 2020
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SECCION I: CONCEPTUALIZACION SOBRE
TECNOLOGIAS Y HABILIDADES DIGITALES






I

Conocimiento tecnolégico, pedagégico
y de contenido (TPACK) para la
formacién investigativa e investigacién
formativa en programas de modalidad
virtual: un andlisis exploratorio

ALFREDO GUZMAN RincoON
Magpa A. MaRrTiINEZ D!

Resumen

La integraciéon de las tecnologias en los procesos de ensefianza y
aprendizaje de la formacidn investigativa e investigacién formativa
es indispensable para el desarrollo de profesionales integros. En este
sentido, el objetivo del presente estudio es explorar el conocimiento
tecnolégico, pedagégico y de contenido (Zechnological, Pedagogical and

Content Knowledge - track) de los docentes responsables de los procesos

I Escuela de Ciencias Econémicas y Administrativas, Corporacién Universitaria de
Asturias (Bogotd, Colombia) y Facultad de Ciencias Administrativas Econémicas
y Financieras, Fundacién Universitaria del Area Andina (Bogotd, Colombia).
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investigativos al interior de los programas de pregrado en modalidad
virtual. Para lo cual se tradujo, adapté e implementé el instrumento
desarrollado por Jang y Tsai (2012), en 42 docentes de 4 Instituciones
de Educacién Superior (1es) de la Ciudad de Bogotd. Identificando
asi s factores denominados tecnolégico, pedagdgico, de contexto,
contenido y ambientes para la ensefianza y aprendizaje, los cuales son
indispensables para la correcta integracién de las tecnologias en las

aulas virtuales de investigacion.

Palabras clave: TPACK, formacidn investigativa, investigacién formativa,

competencias para la investigacién, docentes.

1. Introduccién

La innovacién educativa, las tecnologias de la informacién y comuni-
cacién (T1C), asi como el surgimiento de nuevos modelos de ensefianza
y aprendizaje, tales como el E-learning (Marino, 2016), B-learning
(Salinas ez al., 2018) y M-learning (Alrasheedi y Capretz, 2015), han
supuesto una nueva oportunidad para garantizar el acceso a la educacién
superior, asi como la reduccién de brechas sociales y econédmicas de las
diversas regiones del pais (Ministerio de Educacién Nacional, 2016).
En este sentido, el desarrollo de las funciones sustantivas en especial
de la investigacién en programas de pregrado en modalidad virtual
depende en gran medida de las competencias digitales de los docentes.
Es asi como, el presente estudio busca indagar sobre el conocimiento
tecnoldgico, pedagdgico y de contenido (TPAck) para la ensenanza
de la formacién investigativa e investigacién formativa en modalidad
virtual por parte de los docentes, generando un nuevo referente para las
Instituciones de Educacién Superior que les permita entender cudles son
los criterios para incorporar exitosamente las TIC en dichos procesos.
Para lo cual, se parte de una revisién de la literatura del modelo Track
y de la integracién de las T1C en los procesos investigativos. A su vez,
se plantea una metodologia de tipo exploratoria, recolectando datos

de docentes de 4 universidades de la ciudad de Bogotd. Los resultados



se deben prever a la luz de las limitaciones del presente estudio tales

como el tamano muestral y variables de andlisis.
1.1. Conceptualizacién del TPACK

El modelo Track desarrollado por Mishra y Koehler (2006), surge como
respuesta a la necesidad latente de integrar las T1C en los procesos de
ensenanza y aprendizaje de forma activa (Cabero e 4/, 2015). Su deri-
vacién tedrica proviene del modelo establecido por Shulman (1986), el
cual clasifica el conocimiento docente en dos; el primero se encuentra
relacionado con la pedagogia en el aula; mientras que el segundo con el
conocimiento del contenido o la disciplina. En este sentido, el modelo
TPACK considera las tecnologfas como parte fundamental de los procesos
de ensefianza y aprendizaje en contextos especificos. Como resultado
de dichas interacciones se derivan 4 tipos de conocimientos ilustrados
en la figura 1; el primero se denomina Conocimiento Tecnolégico del

Contenido (TcKk), el cual consiste en entender la tecnologia especifica

Conocimiento
Tecnoldgico

(TK)

Conocimiento Conocimiento

Tecnolégico Tecnolégico
Pedagégico del Contenido
(TPK) (TCK)

Conocimiento
del Contenido
(CK)

Conocimiento
Pedagdgico
(PK)

Conocimiento Pedagégico  Conocimiento Tecnoldgico
del Contenido Pedagégico del Contenido
(TPACK)

Contextos

FIGURA 1. Modelo TPACK

Fuente: TPACK, 2011.
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para una disciplina o drea del conocimiento (Giir y Karamete, 2015); el
segundo Conocimiento Tecnoldgico Pedagégico (TPK), el cual incorpo-
ra las T1C en los procesos pedagdgicos, que se traducen en estrategias
de ensefianza y aprendizaje; el tercero Conocimiento Pedagdgico del
Contenido, el cual se describe como el uso de pricticas pedagdgicas
para el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje (Shulman, 1986);
por ultimo el Conocimiento Tecnoldégico Pedagdgico del Contenido
(TPACK), el cual recopila los tipos de conocimientos descritos anterior-
mente logrando la incorporacién exitosa de las T1C en el aula.
Debido al reconocimiento y la importancia del uso de las T1c en
las aulas de clase, maltiples investigaciones han evaluado cé6mo estas
se deben incorporar en los procesos de ensefianza y aprendizaje en la
educacién superior, destacando asi a Rienties ez /. (2013), Cavanaugh
et al. (2013), Zhang et al. (2017), entre otros. En este sentido, los estu-
dios mds recientes que incorporan estos modelos se han centrado en:
1) el desarrollo de habilidades en el uso y apropiacién de herramientas
tecnologias especificas (¢j.: Kong ez al., 2020; Saubern ez al., 2020); 2)
el desarrollo de marcos complementarios como el TPack 21 (Harits
et al., 2019); y 3) su uso en dreas disciplinares del curriculo de los pro-
gramas de formacién (ej.: Kaplon ez al., 2020; Wulansari ez al. 2020).
Siguiendo esta tltima linea, la integracién en los procesos académicos
concernientes a la formacién investigativa e investigacién formativa
a través del modelo TraCK, se evidencia un vacio en la literatura; es
importante resaltar que autores como Jimoyiannis (2010) han destacado
la importancia de la mejora en los procesos de investigacion, mediante
la incorporacién de nuevas tecnologias que facilitan la apropiacién de

conceptos, el aprendizaje colaborativo, entre otros.

1.2. Formacidn investigativa e investigacion
formativa y su integracién con las T1C

Las Instituciones de Educacién Superior (1Es) son responsables de
preparar a los estudiantes mediante el desarrollo de actividades hacia
la investigacién o al desarrollo tecnoldgico, siendo la primera alusién
de estas la formacién investigativa, la cual es entendida como una es-

trategia pedagdgica para el desarrollo del curriculo universitario que



mejora los procesos de ensenanza y aprendizaje a través de elementos
diddcticos enfocados al proceso investigativo (Parra, 2004). En este
sentido, la Unesco (1998), a través de la Conferencia Mundial sobre la
Educacién Superior, reconoce la importancia del desarrollo de compe-
tencias de investigacién en la formacién profesional en programas de
pregrado en modalidad virtual; la segunda corresponde a la investigacién
formativa, la cual permite la produccién o generacién sistemdtica de
conocimiento y su aplicacién para resolver problemas de la disciplina
por parte de los estudiantes, esta se caracteriza por ser dirigida por
docentes (Miyahira, 2009).

En relacién con lo anterior, la integracién de las T1c ha facilitado
la ensefanza y aprendizaje de los procesos investigativos; mediante
el uso de herramientas digitales que contribuyen a la construccién y
al fortalecimiento de una cultura hacia la investigacién, tal como lo

sefialan Martinez et al. (2016):

En la actualidad existen diversas herramientas que pueden facilitar
la labor de investigacion de los cientificos y académicos, como
aquellas relacionadas con la difusién y bisqueda de informacién
cientifica (redes sociales académicas y repositorios digitales), la
gestion de referencias (Mendeley) y las diversas iniciativas para

la identificacién de autores. (p. 98)

Finalmente, el dimensionar los compromisos que demanda la
formacién investigativa y la investigacién formativa en las nuevas
modalidades en las que se imparte la educacién superior, en especial
aquellas con un alto componente tecnoldgico, dan como resultados
nuevos retos, lenguajes y significados, con un amplio margen de accién
que debe acentuar el desarrollo de la actitud critica de los estudiantes
frente a problemas de la disciplina de estudio.

2. Métodos y materiales

Para el disefio del presente estudio exploratorio de tipo transversal,
se utilizé un muestreo no paramétrico de tipo incidental, dado que
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facilita la posibilidad de sintetizar casos ricos de informacién (Sury y
Clarke, 2009). La muestra analizada estd compuesta por 42 docentes
de programas de pregrado en modalidad virtual de la Corporacién
Universitaria de Asturias, Fundacién Universitaria del Area Andina,
Universidad Santo Tomds y Corporacién Universitaria Minuto de Dios.

Para la seleccién de los participantes, se siguieron los pardmetros
establecidos por Patton (2014), siendo los criterios: 1) ser docentes de
tiempo completo o medio tiempo de programas en modalidad virtual;
2) contar con mds de 2 afios de experiencia en docencia universitaria;
y 3) impartir en la actualidad cursos de formacién investigativa (.
¢ fundamentos de investigacién, investigacién cuantitativa) o desa-
rrollar investigacién formativa (v. g trabajos de grado, semilleros de
investigacién).

El instrumento aplicado, fue una adaptacién y traduccién del Au-
torreporte desarrollado por Jang y Tsai (2012), el cual permite evaluar
la integracién de tecnologias especificas por parte de los docentes; en
el caso del presente estudio, se evalud los recursos tecnolégicos usados
en la investigacién (v. g. LMS, SPss, ATLAS.ti, bases de datos). Este
instrumento se divide en dos secciones; la primera, corresponde a in-
formacién bdsica de los participantes (v. g universidad, edad, género);
mientas que la segunda, examina la integracién de las T1C en los cur-
sos de formacién investigativa e investigacién formativa. Esta tltima
seccion evaliia 40 items (tabla 1), concernientes a los 8 componentes
tedricos del modelo TrACk, mediante una escala likert la cual respeta
la original del instrumento, donde 1 es totalmente en desacuerdo y 5
totalmente de acuerdo.

Para la recoleccién de los datos, se digitalizé la encuesta en la
plataforma de Google Forms y se remitié a los correos institucionales
de los participantes del estudio, siendo enviado a 100 docentes quienes
cumplian los criterios de seleccién en las 4 instituciones participantes,
logrando una tasa de respuesta del 42 %. Para el andlisis de los {tems,
se realizé la prueba de Kaiser - Meyer - Olkin (kmo0) y la prueba de
esfericidad de Bartlett (8Ts), con el fin de garantizar que las caracteris-
ticas de los datos obtenidos de la muestra son adecuadas para el andlisis
factorial exploratorio (Field, 2009). En el caso del instrumento el kMo
es de 0.62 siendo aceptable a partir de los pardmetros establecidos por



Kaiser (1974), el BTs se considerd significativo siendo = 1619.62 con un
Sig (nivel de significancia) = 0.00. Las diagonales de la matriz de corre-
lacién de antimagen fueron para 38 de los 40 items mayores a 0.5, para
los 2 restantes (cc 2 y cc ) se aplicaron los criterios establecidos por

Thompson (2004) elimindndose del desarrollo en el andlisis factorial.

TABLA 1. [tems del instrumento por dimensién del TPaCK

Dimensién Track | Codificacién Item

Uso herramientas de instruccién apropiadas,
CP1 como imdgenes y modelos para explicar
conceptos de la investigacion.

Ajusto mis enfoques de ensefianza para los
cp 2 ; . .
diferentes estilos de estudiantes.

Conocimiento B i .
o En la ensefianza, cre6 un ambiente para las
pedagégico CP 3 . . . .

interacciones adecuadas con mis estudiantes.

Ajusto mis pricticas para la ensefianza con base
CP 4 . . .
en los niveles de comprensién de los estudiantes.

Estoy familiarizado con toda la estructura y las
cr . . . . ‘7
’ directrices para desarrollar investigacién.

Puedo explicar claramente el contenido de la
cc1 asignatura o aclarar duda en la orientacién de
trabajos de grado.

Estoy familiarizado con el contenido de la
ccz materia que estoy ensefiando o del tema de
trabajo de grado que orientd.

Conocimiento Tengo suficiente conocimiento del tema para
del contenido ccs3 responder las preguntas de los estudiantes en su
proceso aprendizaje.

Utilizo una variedad de enfoques o estrategias de
cC 4 ensefianza para desarrollar mi conocimiento en
investigacion.

Utilizo diferentes enfoques de ensenanza en los
cc .
’ diversos contextos.

Entiendo las caracteristicas y funciones los

Conocimiento recursos tecnolégicos (LMS, SPSS, ATLAS.
, . CT1I . .
tecnoldgico ti, bases de datos, entre otros) utilizados para

realizar investigacidn.
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Dimensién TPACK

Codificacién

ftem

CT 2

Utilizo los recursos tecnoldgicos (LMs, sPss,
ATLAS.ti, bases de datos, entre otros) para la
ensefianza de la investigacién.

CT 3

Estoy familiarizado con los recursos tecnoldgicos
colaborativos y sé cémo operatlo y aplicarlo.

CT 4

Puedo resolver problemas usando los recursos
tecnoldgicos (LMs, sPss, ATLAS.ti, bases de
datos, entre otros) por mi mismo.

CTS5

Utilizo otros recursos tecnolégicos no adquiridos
por la universidad para fortalecer la ensefianza
en investigacion.

Conocimiento
pedagégico del
contenido

CPC1I

Mis enfoques de ensenanza hacen que los
estudiantes sigan interesados en los contenidos
de investigacién.

crC 2

Utilizo diferentes enfoques de ensefianza,
como la discusién en grupo y el aprendizaje
cooperativo para ensefiar los contenidos.

CcpC 3

Sé cémo elegir enfoques de ensenanza efectivos
para guiar el aprendizaje y el pensamiento de los
estudiantes.

CPC 4

Utilizo una variedad de enfoques de ensefianza
para transformar la materia en conocimiento
integral.

CPC§

Creo un ambiente propicio para promover el
interés de los estudiantes por investigar.

Conocimiento
tecnolégico
pedagégico

CTP 1

Utilizo recursos tecnolégicos diferentes a las
sugeridas por la universidad en actividades de
ensefanza para la investigacién.

CTP 2

Uso recursos tecnoldgicos (LMS, SPSS, ATLAS.
ti, bases de datos, entre otros) para aclarar las
dudas de mis estudiantes relacionadas con
investigacién.

CTP 3

Utilizo los recursos tecnolégicos (LMs, spss,
ATLAS.ti, bases de datos, entre otros) para
mejorar mi efectividad de ensefianza.




Dimensién TPACK

Codificacién

item

CTP 4

Utilizé recursos tecnoldgicos (LMs, spss,
ATLAS.ti, bases de datos, entre otros) para
motivar a los estudiantes para que aprendan y
ayudarles a aprender con diligencia.

CTP §

Utilizo recursos tecnoldgicos (LMs, spss,
ATLAS.ti, bases de datos, entre otros) para
enriquecer mis materiales de ensefanza y
contenido.

Conocimiento
tecnoldgico del
contenido

CTCI

Utilizo recursos tecnoldgicos diferentes a las
sugeridas por la universidad en actividades de
ensefianza para la investigacién.

CTC 2

Uso recursos tecnolégicos (LMS, SPSS, ATLAS.
ti, bases de datos, entre otros) para aclarar las
dudas de mis estudiantes relacionadas con
investigacion.

CTC 3

Utilizo los recursos tecnolégicos (LMs, spss,
ATLAS.ti, bases de datos, entre otros) para
mejorar mi efectividad de ensefianza.

CTC 4

Utilizo recursos tecnoldgicos (LMs, spss,
ATLAS.ti, bases de datos, entre otros) para
motivar a los estudiantes para que aprendan y
ayudarles a aprender con diligencia.

CTC S

Utilizo recursos tecnoldgicos (LMs, spss,
ATLAS.ti, bases de datos, entre otros) para
enriquecer mis materiales de ensefianza y
contenido.

TPACK

TPACK I

Empleo los contenidos, las tecnologias y
enfoques de ensefianza para la investigacidn.

TPACK 2

Uso recursos tecnolégicos (LMS, SPSS, ATLAS.
ti, bases de datos, entre otros) para promover el
aprendizaje y la indagacién.

TPACK 3

Uso recursos tecnolégicos (LMS, SPSS, ATLAS.
ti, bases de datos, entre otros) y enfoques

de ensenanza diferentes para ayudar a

los estudiantes a entender el proceso de
investigacion.
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Dimensién Track | Codificacién

ftem

TPACK 4

El uso de los recursos tecnolégicos (LMs, spss,
ATLAS.ti, bases de datos, entre otros) permiten
mejorar mis enfoques de ensefianza para
promover el aprendizaje de los estudiantes

TPACK §

Me doy cuenta del conocimiento previo de
los estudiantes antes de iniciar procesos de
investigacion.

Me doy cuenta de la comprensién de los
estudiantes en el aprendizaje de los conceptos
generales y erroneos de investigacion.

Los métodos de evaluacién que utilizo pueden
evaluar la comprensién de los estudiantes en el
aprendizaje de la investigacidn.

Contexto C3

Los métodos de evaluacién que utilizo pueden
evaluar la comprensién de los estudiantes en el
aprendizaje de la investigacidn.

Cy

Utilizo diferentes evaluaciones para examinar los
niveles de comprensién de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje de la investigacién.

Cs

Uso recursos tecnoldgicos para examinar los
niveles de comprensién en investigacién de los
estudiantes.

Fuente: traduccién y adaptacion realizada por los autores con base en Jang y Tsai (2012).

A partir del andlisis factorial se identificaron s factores (tabla 2),

que permiten evaluar la integracién de las T1c en el desarrollo de la

formacién investigativa y la investigacién formativa, es asi como a estos

se les denomind: tecnoldgico (13 items), de contexto (10 items), pedagé-

gico (5 items), contenido (5 items) y ambientes para la ensefianza y el

aprendizaje (5 items). Respecto a la consistencia interna de los factores,

se utilizé el Alpha de Cronbach obteniendo valores altos y aceptables

a partir de los criterios establecidos por Huh ez a/. (2006) para cada

uno de estos. Es importante resaltar, que si bien el quinto factor posee

un Alpha de Cronbach menor a 0.7, fue considerado por la robustez

del resto de los factores.




TABLA 2. Factores resultados del andlisis factorial y Alpha de Cronbach

Ambientes para
Tecnoldgico De contexto |Pedagégico | Contenido| la ensefianzay
a = 0.95 a = 0.91 a=o0.87 a=o0.83 | elaprendizaje
o =0.67
cTC4, CT3, CTI, CT4, |CTC3, CP2,| CPCI,
TPACKI, CTCs, CpPC2,
CT2, CTP2, TPACK3, crCc3, CTPI, crc4,
CcC3, CPrI, CcTC2, CPCy,
TPACK2, TPACK4, CTPS, | C§, CTCI, C3,| CP4, CP3,
CPs, CCI CTS
CTP3, CTP4, TPACKS c4, c2, CI cc4

Fuente: elaboracién propia.

Luego de ser validada la consistencia interna de los factores, se
procedi6 con el andlisis de los datos mediante el estadistico de Kolmogo-
rov — Smirnov, determinando que estos no se ajustan a una distribucién
normal, estructurando el andlisis de resultados en dos partes; en la pri-
mera, se realiz6 un andlisis descriptivo de las preguntas que componen
cada uno de los factores; y la segunda, corresponde a las correlaciones
entre los factores identificados, ademis de la relacién de estos con las
variables género, edad y nivel educativo, usando para ambos casos el
estadistico de Spearman. Para el andlisis de las correlaciones se basé
en los criterios de (Cohen, 1998) donde se considera una relacién baja
o leve cuando p estd entre 0 a 0.29, media 0 moderada cuando p se

encuentra 0.3 a 0.49 y alta cuando p es superior a 0.05.

3. Resultados

Respecto al factor tecnolégico, el 90.4 % de los participantes reconoce
la importancia de usar herramientas tecnoldgicas (v. g LMs, spss,
ATLAS.ti, bases de datos) en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
la formacién investigativa e investigacion formativa; aunque, tan solo
el 78.6 % las usan para dicho fin. En este sentido, se evidencia que el
26.1% de la muestra no entiende las caracteristicas y funciones de los
recursos tecnoldgicos usados para realizar investigacién. Por otra parte,
el 80.9 % de los docentes encuestados consideran que pueden resolver
problemas mediante el uso de las tecnologias en la investigacion.

En el caso del contexto, el 97.6 % de los encuestados analizan
el conocimiento previo de los estudiantes respecto a los procesos

VOLVER AINICIO

31

ico y de contenido (TPACK) para la formacién investigativa e investigacion formativa en programas de modalidad virtual: un andlisis exploratorio

Conocimiento tecnoldgico, pedag



VOLVER A INICIO

32

Tecnologias e innovacién en educacion virtual

investigativos, con el fin de ajustar sus enfoques de ensefianza; para
lo cual, el 73.8% de los docentes buscan usar recursos tecnoldgicos
diferentes a los entregados por la universidad y adaptar los métodos
de evaluacién con el fin de examinar los niveles de comprensién de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje de la investigacidn.

En relacién con el factor pedagégico, se identificé que el 97.6 %
de los educadores participantes utiliza una variedad de enfoques para
transformar la ensefianza de la investigacion, lo que genera interés en
los contenidos por parte de los estudiantes. De otro lado, el 97.7 % de
los docentes crea un ambiente adecuado para las interacciones con los
estudiantes. Para el factor de contenido, se identificé que el 69 % de los
profesores tiene suficiente conocimiento del tema para resolver dudas
de los estudiantes acerca de los procesos investigativos. Ademds, el
52.4 % consideran que usan las herramientas apropiadas para explicar
los conceptos de investigacidn.

Por ultimo, en el factor denominado ambientes para la ensefanza
y el aprendizaje se evidencia el desarrollo de un entorno propicio por
parte del docente en la transmisién y apropiacién de los contenidos
relacionados con la investigacién por parte de los estudiantes. De este
modo, el 85.7% de la muestra usa el ambiente virtual de aprendizaje
(avA), asi como los recursos tecnoldgicos para aclarar dudas y enrique-
cer sus materiales de ensefianza y contenido. Por otro lado, el 88.1%
de los encuestados usa el ava para la discusién de temas en grupo y
aprendizaje cooperativo.

En el caso de las correlaciones entre los factores identificados,
se evidencia que los docentes de formacién investigativa e investiga-
cién formativa que deseen implementar las T1C en las aulas virtuales,
deberdn desarrollar en mayor o menor medida cada uno de estos tal
como se observa en la tabla 3. A su vez, se destacan las fuertes relacio-
nes existentes frente a los factores: tecnolédgico y contenido (p = 0.544
y P-valor = 0.00), de contexto y pedagdgico (p = 0.706 y P-valor =
0.00), contenido y contexto (p = 0.665 y P-valor = 0.00), y por tltimo
pedagogia y ambientes para la ensenanza y el aprendizaje (p = 0.665
y P-valor = 0.00).

Para finalizar, se evidencia que no existe correlacién entre los factores

y las variables género y edad tal como se observa en la tabla 4 y 5; en
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el caso de la variable nivel educativo (tabla 6) tnicamente se relaciona
con el factor ambientes para la ensefianza y aprendizaje, infiriendo asi
que a mayor nivel educativo se logra generar un mejor entorno para la
ensefianza de la formacién investigativa e investigacién formativa en

los programas de modalidad virtual.

TABLA 4. Correlacidn entre los factores y género

Tecnolé- | De con- | Conte- | Pedagé- ?mblen.tes para
. . . a ensenanzay
gico texto nido gico 1 dizai
el aprendizaje
Coeficiente
., -0.033 0.071 -,0.0§ 0.061 0.085
© | de correlacién
()
b=
& | Sig (bilateral) | 0.837 0.653 0.508 0.700 0.592
N 42 42 42 42 42
* Sig. (bilateral) < o0.05 y ** Sig. (bilateral) < 0.o1
Fuente: elaboracién propia.
TABLA 5. Correlacion entre los factores y edad
, , | Ambientes para
Tecnolé- | De con- | Conte- | Pedagé- h -
. . . a ensefianza 'y
gico texto nido gico 1 dizai
el aprendizaje
Coeficiente
-0.15T 0.11 0.051 -0.012 0.00
— | de correlacién 5 9 5 3
<
.
/| Sig. (bilateral) | 0.339 0.454 0.750 0.941 0.983
N 42 42 42 42 42

* Sig. (bilateral) < 0.05 y ** Sig. (bilateral) < o.o1

Fuente: elaboracién propia.

TaBLA 6. Correlacidn entre los factores y nivel educativo

Tecnol4- | De con- | Conte- Pedagé- ?mbien’tes para
. . . a ensenanza y
glCO texto Illd() glCO 1 d. .
el aprendizaje
Coeficiente
0.086 0.20 0.268 0.171 0.323*
- E de correlacién 3 7 323
= g
Z 3 Sig. (bilateral)| 0.586 0.198 0.086 0.278 0.037
()
N 42 42 42 42 42

* Sig. (bilateral) < 0.05 y ** Sig. (bilateral) < 0.o1

Fuente: elaboracién propia.



4. Conclusiones

La integracién de las T1C en los procesos de ensenanza y aprendizaje
sigue siendo un reto primordial para las Instituciones de Educacién
Superior (1ES), puesto que permite al estudiante apropiar el conocimiento
de la disciplina y desarrollar diversas competencias. En este sentido,
los docentes juegan un papel fundamental, pues ellos son los respon-
sables de incorporar las T1C en el Aula. En el caso de los programas de
modalidad virtual, su uso es inherente al proceso de ensefianza, por lo
cual el docente debe conocer y usar diversas tecnologias, tanto aquellas
que han sido adquiridas por las 1Es como, las que desde su experiencia
considera que se deben incluir en el ambiente virtual de aprendizaje.

En el caso de la formacién investigativa e investigacion formativa,
el conocimiento tecnoldgico, pedagdgico y de contenido (Track) del
docente permite que el estudiante desarrolle competencias para la inves-
tigaciéon. Es importante resaltar que la implementacién de tecnologias
requiere de un andlisis de los aspectos pedagdgicos, del contenido,
contexto y del mismo ambiente virtual de aprendizaje, con el fin de
que el proceso de aprendizaje y ensefianza sea dptimo.

A su vez, es importante que las 1Es desarrollen planes de forma-
cién para el uso de las T1C por parte de los docentes de la modalidad
virtual, dado a que en el presente estudio el factor tecnolédgico posee el
promedio mds bajo, por lo cual se debe reforzar este conocimiento en
los docentes en el manejo del LMms, softwares para el andlisis de datos
(SPSS y ATLAS.ti), entre otros.

Para futuros estudios del conocimiento tecnolégico, pedagdgico
y del conocimiento (rrack) aplicados en los procesos investigativos
es necesario explorar nuevas perspectivas, tales como el desarrollo de
competencias en estudiantes, creencias docentes, entre otros. Por otro
lado, es preciso entender los resultados del presente estudio a partir de
sus limitaciones, tales como el tamafio de la muestra, la descripcion

de las herramientas tecnoldgicas, entre otras.

VOLVER AINICIO

35

ico y de contenido (TPACK) para la formacién investigativa e investigacién formativa en programas de modalidad virtual: un andlisis exploratorio

Conocimiento tecnolégico, pedag;



VOLVER A INICIO

36

Tecnologias e innovacién en educacion virtual

Referencias bibliogrificas

Alrasheedi, M. y Capretz, L. F. (2018). Determination of critical success
factors affecting mobile learning: A meta-analysis Approach. Turkish
Online Journal of Educational Technology, 14(2), 41-51.

Cabero, ]. Barroso, J. y Llorente, M. C. (2015). E-actividades para la
formacién del profesorado en tecnologias de la informacién y
comunicacién en el Proyecto Dipro 2.0 [archivo de ordenador]. Sevilla:
Grupo de Investigacién Diddctica de la Universidad d. Pixel-Bit.
Revista de Medios y Educacion, 0(47), 233-234. https://recyt.fecyt.es/
index.php/pixel/article/view/61684

Cavanaugh, C., Hargis, J., Kamali, T. y Soto, M. (2013). Substitution to
augmentation: Faculty adoption of iPad mobile learning in higher
education. Interactive Technology and Smart Education, 10(4), 270-
284. https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/ITSE-
o1-2013-0001/full/html

Cobhen, J. (1998). Statistical Power Analysis for the Behavioral Sciences. New
York: Hillsdate.

Field, A. (2009). Discovering statistics using spss. Thousand Oaks, cA: SAGE
Publications Ltd.

Giir, H. y Karamete, A. (2015). A short review of Track for teacher
education. Educational Research and Reviews, 10(7), 777-789.https://
academicjournals.org/journal/ERR /article-abstract/o68 AosB51888

Harits, M., Sujadi, I. y Slamet, I (2019). Technological, pedagogical, and
content knowledge math teachers: To develop 21st century skills
students. Journal of Physics: Conference Series, 1321(3), 0320I1.

Hubh, J., DeLorme, D. E. y Reid, L. N. (2006). Perceived third-person effects
and consumer attitudes on preventing and banning bTc advertising.
Journal of Consumer Affairs, 40(1), 90-116. https://onlinelibrary.wiley.
com/doi/abs/10.1111/j.1745-6606.2006.00047.x

Jang, S. y Tsai, M. (2012). Exploring the Trpack of taiwanese
elementary mathematics and science teachers with respect to
use of interactive whiteboards. Computers y Education, 59(2),
327-338. https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/

S03601315120004502via%3Dihub



Jimoyiannis, A. (2010). Designing and implementing an integrated
technological pedagogical science knowledge framework for science
teachers professional development. Computers y Education, 55(3),
1259-1269. hteps://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/
S03601315100015452via%3Dihub

Kaiser, H. F. (1974). An index of factorial simplicity. Psychometrika, 39(1),
31-36. https://doi.org/10.1007/BF02291575

Kaplon, A. y Lyublinskaya, I. (2020). Analysis of Relationship Between
Five Domains of Tpack Framework: Tk, PK, ck Math, ck Science,
and TPACK of Pre-service Special Education Teachers. Technology,
Knowledge and Learning, 25(1), 25-43.

Kong, S. C., Lai, M. y Sun, D. (2020). Teacher development in computational
thinking: Design and learning outcomes of programming concepts,
practices and pedagogy. Computers and Educations, 151, 103872.
hteps://link.springer.com/article/10.1007/BF02291575

Marino, M. (2016). E-learning design: seven essential components for a
communication course in higher education. Revista Q, 10(20), 24.
https://revistas.upb.edu.co/index.php/index/login?source=%2Findex.
php%2Frevista_Q%2Farticle%2Fview%2F7695

Martinez, E. G., Aguilar, N., Garcia, E. 1. y Jorge, A. (2016). Herramientas
digitales en la investigacion académica. México: Universidad Auténoma
Chapingo.

Ministerio de Educacién Nacional. (2016). La innovacién educativa en
Colombia, buenas pricticas para la innovacion y las TIC en educacion.
https://aprende.colombiaaprende.edu.co/ckfinder/userfiles/files/
Libro%2olnnovacion%20MEN%20-%20V2.pdf

Mishra, P. y Koehler, M. ]J. (2006). Technological pedagogical content
knowledge: A framework for teacher knowledge. Zeachers College
Record, 108(6), 1017-1054.

Miyahira, J. (2012). La investigacién formativa y la formacién para la
investigacién en el pregrado. Revista Médica Herediana, 20(3), 119.
https://revistas.upch.edu.pe/index.php/RMH/article/view/1010

Parra, M. C. (2004). Apuntes sobre la investigacién formativa. Educacion
y Educadores, 7, 57-77.

Patton, M. Q. (2014). Qualitative research y evaluation methods: Integrating
theory and practice. EE. UU.: Sage Publications. http://www.vlebooks.

VOLVER AINICIO

37

Conocimiento tecnoldgico, pedagdgico y de contenido (TPACK) para la formacién investigativa e investigacién formativa en programas de modalidad virtual: un andlisis exploratorio



VOLVER A INICIO

38

Tecnologias e innovacién en educacion virtual

com/vleweb/product/openreader?id=noneyisbn=9781483301457yu
id=none

Rienties, B., Brouwer, N. y Lygo-Baker, S. (2013). The effects of online
professional development on higher education teachers’ beliefs and
intentions towards learning facilitation and technology. Teaching
and Teacher Education, 29, 122-131. https://www.sciencedirect.com/
science/article/abs/pii/So742051X120014122via%3Dihub

Salinas, J., De Benito, B., Pérez, A. y Gisbert, M. (2018). Blended learning,
mds alld de la clase presencial. RIED. Revista Iberoamericana de
Educacién a Distancia, 21(1), 195-212. http://revistas.uned.es/index.
php/ried/article/view/18859

Saubern, R., Urbach, D., Koehler, M. y Phillips, M. (2020). Describing
increasing proficiency in teachers’ knowledge of the effective
use of digital technology. Computers and Education, 147,
103784. https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/
S03601315193033432via%3Dihub

Shulman, L. S. (1986). Those who understand: Knowledge growth in
teaching. Educational Researcher, 15(2), 4-14. https://journals.sagepub.
com/doi/10.3102/0013189X 015002004

Suri, H. y Clarke, D. (2009). Advancements in research synthesis methods:
From a methodologically inclusive perspective. Review of Educational
Research, 79(1), 395-430.

Thompson, B. (2004). Exploratory and confirmatory factor analysis:
Understanding concepts and APPlications. Washington, D. C.:
American Psychological Association.

TPACK. (11 de mayo del 2011). Using the rrack Image. http://www.tpack.org

Unesco. (1998). Conferencia Mundial sobre la Educacién Superior. http://
www.unesco.org/education/educprog/wche/declaration_spa.htm

Waulansari, D., Adlim, M. y Syukri, M. (2020). Technological pedagogical
and content knowledge (TPACK) of science teachers in a suburban
area. Journal of Physics: Conference Series, 1460(1), 012135.

Zhang, X., Han, X., Dang, Y., Meng, F., Guo, X. y Lin, J. (2017). User
acceptance of mobile health services from users’ perspectives: The
role of self-efficacy and response-efficacy in technology acceptance.
Informatics for Health y Social Care, 42(2), 194-206. hteps://link.
springer.com/chapter/10.1007%2F978-3-319-11779-9_63



2

Las T1C en los pregrados de la facultad de
administracién de la Universidad EAN

WiLLiaM ZuLuaca MuKoz
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Resumen

La brecha digital de segundo nivel en la apropiacién de Tecnologias
de Informacién y Comunicacion (T1c) se relaciona acerca de cémo las
personas usan la tecnologia y esta conlleva a multiples retos a nivel de
la formacién en educacién superior. Por ello, en el 2018 se realizé un
andlisis descriptivo del nivel previsto de uso de T1C en los syllabus de
las unidades para la Facultad de Administracién, Finanzas y Ciencias
Econémicas (FAECE) de la Universidad EaN (Colombia) por cada dis-
ciplina académica. Se concluyé desde el disefio curricular: a) un alto
uso previsto de herramientas T1C en las disciplinas académicas adscri-

tas a la Facultad respecto al uso previsto desde los requerimientos del

1 Facultad de Administracién, Finanzas y Ciencias Econémicas, Universidad Ean
(Bogotd, Colombia).
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Ministerio de Educacién Nacional; b) la futura necesidad de identificar

nuevos usos de las tecnologfas mds alld de aquellos bésicos o recreativos.

Palabras clave: Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones

(r1C), brecha digital, pregrado, administracién.

1. Introduccién

La brecha digital puede categorizarse por los niveles de acceso y uso
de Tecnologias de Informacién y Comunicacién (T1c) en las personas.
Es asi como la brecha de primer nivel hace relacién al acceso fisico
mientras que la brecha de segundo nivel o de apropiacidn se refiere al
cémo las personas usan la tecnologfa en su contexto.

Al resolverse el problema de acceso a las T1c, Hargittai (2002)
sefiala que la brecha digital de apropiacién se enfoca en estudiar la
intensidad y modos en los cuales se usa la tecnologia y sus diferencias
entre las personas. En efecto Adams ez /. (2017) mencionan que para
estudiantes y profesores la falta de apropiacién y alfabetizacién digital
estd obstaculizando el uso efectivo de la tecnologia en la educacién
superior.

En concreto, desde la percepcién de impacto en productividad y
calidad, Berrio y Rojas (2014) realizaron un estudio exploratorio para
proponer y validar formas de evaluacién del fenémeno de la apropiacién
digital en la educacién superior con estudiantes de tres Universidades
de Bogotd. El estudio encontré que los estudiantes usan las T1C, pero
dada su formacién y educacién, no se apropian de sus posibilidades
productivas mds alld de los usos bésicos o recreativos.

Dada la posibilidad de incluir a la Universidad EAN en el estudio
de Berrio y Rojas (2014), se busca inicialmente explorar este fenémeno
para la variable “Aplicacién de T1c” analizando atributos de uso de
TIC en los syllabus de las unidades de estudio al 2018 para la Facultad
de Administracién, Finanzas y Ciencias Econémicas (FAECE) de la
Universidad EaN (Colombia) por cada disciplina académica previo
a desarrollar etapas futuras de investigacién, usando datos reales de
estudiantes sobre esta y otras variables.



En suma, el presente documento describe los siguientes epigrafes:
a) dificultades para la adopcién de T1c en las universidades desde las
barreras hasta los impedimentos; b) las T1c como atributo de calidad
de pregrados a nivel profesional ; ¢) uso previsto de T1C por disciplina

en la FAFCE.

2. Dificultades para la adopcién de TIC en las
universidades desde la brecha de apropiacién

Adams et al. (2017) sehalan seis principales dificultades para el proceso
de instruccién y adopcién de herramientas T1c en la universidad de

manera significativa a saber, en la tabla 1.

TABLA 1. Descripcién de dificultades para la adopcién de T1c en la Universidad

Tipo Descripcién Dificultad

1. La alfabetizacién digital

B Son problemdticas que | 2. La combinacién de aprendizaje
arreras . .
pueden ser resueltas. formal e informal, tanto en ambientes

virtuales como presenciales.

Son barreras de

naturaleza mds compleja . .
i . pie) 3. Modelos alternativos de educacién,
Obsticulos y requieren esfuerzos o .
. 4. La personalizacién del aprendizaje
sustanciales para un

cambio de paradigma.

5. La necesidad de que las instituciones
Son aquellos )
) hagan comprender a sus estudiantes
considerados tan , ..
. por qué deben equilibrar el uso de
. dificiles que no se . L.
Impedimentos| L, herramientas tecnoldgicas con sus otras
vislumbra su resolucién .

. necesidades de desarrollo.
con las herramientas i .
. 6. ;Cémo mantener la relevancia del
tecnoldgicas actuales. . .
sistema educativo actual?

Fuente: elaboracién propia adaptada de Adams ez al. (2017).

2.1. Barreras

Por una parte, la alfabetizacién digital es un problema mundial que
afecta a todos por igual. La brecha no deja de crecer a medida que la
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tecnologia se propaga y se vuelve mds comin. Como lo seala Laurillard
(2002), mientras que las nuevas generaciones pueden estar inmersas
en la tecnologia digital y considerarla normal en su actividad diaria,
no son necesariamente mds adeptas para su uso eficaz en los términos
de su profesion.

En este sentido, Adams ez a/. (2017) afirman que los estudiantes
de hoy parecen ser mds alfabetizados digitalmente que las generaciones
anteriores, porque muchos han crecido inmersos en ambientes ricos en
tecnologia; pero esto no necesariamente equivale a tenerle confianza,
especialmente en un contexto educativo.

La Organizacién para la Cooperacién Econédmica y el Desarrollo
(0CcDE, 2016) sefala en su encuesta sobre las habilidades en adultos
que las competencias digitales estin fuertemente relacionadas con las
précticas de alfabetizacién en el trabajo y en otros contextos. La com-
petencia y la prictica se refuerzan mutuamente. En efecto una investi-
gacién llevada a cabo por los académicos de la Universidad de Tampa,
Nelson ez al. (2019), confirman que existe un acuerdo considerable entre
académicos de universidades medianas en el sureste de Estados Unidos
sobre la importancia de veinte aspectos de la educacién digital y que las
habilidades aplicadas contintian siendo relevantes. Por esta razén, las
instituciones educativas estdn proporcionando sus propias soluciones,
con el objeto de resolver este desafio con un enfoque innovador.

Igualmente, en la Universidad Ryerson de Canadi, la codificacién
es vista como una alfabetizacién emergente e importante que cultiva
en los estudiantes las habilidades necesarias para definir y crear las
herramientas digitales del futuro. En talleres que se llaman “Acepto
el desafio”, los estudiantes aprenden cémo crear una aplicacién mévil
en solo tres horas, sin importar su pregrado y con un enfoque en em-
prendimientos digitales (Universidad Ryerson, 2019).

Otra cuestién que se puede solucionar e impacta de manera directa
la apropiacién de herramientas T1c, es la combinacién de aprendizaje
formal e informal, tanto en ambientes virtuales como presenciales. La
idea es que, en este momento, los momentos de aprendizaje informal
de los estudiantes no estdn bien integrados en el aprendizaje formal,

lo cual se convierte en una oportunidad perdida para fomentar la



experimentacién y comprender la utilidad de las herramientas T1c en
los programas que estdn cursando. De esta manera, como lo senalan
Palmer ez al. (2014), la mayoria de las instituciones de educacién supe-
rior sigue hablando en exclusiva de los créditos académicos, sin tener
en cuenta o incorporar la experiencia informal previa como un factor
en la adquisicién de competencias o exencién del curso por parte del
estudiante.

Aunque la combinacién de aprendizaje formal e informal es una
nocién que se debe explorar con mayor profundidad, esta situacién se
ve obstaculizada por la falta de pardmetros escalables y estandarizados
de calificar el aprendizaje que sucede mds alld del aula. Un ejemplo
claro es el de un estudiante que ha pasado anos dirigiendo su propio
emprendimiento fuera de la universidad, solo para ser relegado a un
curso de introduccién a la administracién al inscribirse en una insti-
tucién académica.

Esta realidad ha conducido a autores como He y Li (2019) a sena-
lar la necesidad de entrenamiento en competencias digitales en la era
digital actual en el marco de su estudio sobre los efectos del aprendizaje
digital informal en estudiantes universitarios de China y Bélgica. De
esta forma, las instituciones deben comprender que resolver este desafio
significa encontrar métodos para reconocer el aprendizaje informal en las
universidades. Algunas experiencias en este sentido han comenzado en
el Instituto de Tecnologia de Cork en Irlanda, que encuesta activamente
a los estudiantes para conocer su experiencia previa e integra esa infor-
macién en los planes curriculares que desarrolla para sus estudiantes.

Ademds, algunas instituciones latinoamericanas también estdn
utilizando los medios de comunicacién social para conectar las précticas
de aprendizaje fuera de las actividades formales. Por ejemplo, los estu-
diantes de marketing de la Universidad Andrés Bello de Chile, utilizan
Instagram para compartir ideas convincentes de marketing entre si a
través de fotos instantdneas y hashrags. Estudiantes de la Universidad
de Lima en Pert utilizan Scoop.it para seleccionar recursos relevantes
y afiadir sus propias reflexiones personales, demostrando cémo pueden
ser productores de medios sociales y no solo consumidores. La microa-

creditacién y el badging también se han desarrollado en parte como una
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respuesta a la necesidad de reconocer habilidades que se derivan fuera
de los entornos educativos formales. Tanto las instituciones académicas
como los empleadores tendrdn que considerar el aprendizaje informal

de una manera mds positiva para encontrar soluciones a esta situacién.
2.2. Obsticulos

Por otra parte, aunque la comunidad académica comprenda el con-
texto en que se presentan dos obstdculos para el aprendizaje digital,
su solucién es mds compleja y debe encadenar el esfuerzo de distintos
actores del sector. Tanto los modelos alternativos de educacién, como la
personalizacién del aprendizaje requieren de un cambio de mentalidad
por parte de educadores, administradores y estudiantes, con el propdsito
de que se conviertan en una oportunidad, mds no en impedimento, de
una mayor apropiacién de herramientas TIC en contextos universitarios.

Cox (2013) incita a reflexionar sobre los nuevos modelos educativos
que plantean una competencia sin precedentes a los modelos tradi-
cionales de educacién superior, donde los estudiantes suelen recibir
instruccién in situ por profesores o asistentes durante cuatro o cinco
anos. Ahora, las instituciones universitarias deberian buscar maneras
de proporcionar una oferta superior de calidad y mds oportunidades
de aprendizaje a menor costo, para poder competir con plataformas
emergentes como Platzi, Coursera o edX, que cuentan con contenidos
similares, pero con un menor reconocimiento de mercado.

Aunque en el pasado, los cursos online masivos y abiertos (coma,
o Mooc en inglés) parecian ser la inica amenaza para los modelos tra-
dicionales, los cursos de codificacién y la desagregacién de contenidos
mediante certificaciones, también estin desafiando los sistemas de horas
crédito y carreras universitarias. De esta manera, a medida que se ex-
tiende el uso de dichas herramientas, surge una creciente necesidad de
evaluar la pertinencia, relevancia y uso de las herramientas T1C que se
usan en el salén de clase. Buzzard ez al. (2011) sefialan que aprovechar
la tecnologia emergente no es suficiente; las sesiones de clase deben
utilizar estas herramientas, para llevar a los estudiantes a un nivel mds
profundo de conocimiento, asegurar la calidad académica y afinar las
habilidades técnicas que requiere el mundo laboral.



Este obstédculo se ve reforzado por los pocos desarrollos que se en-
cuentran en el mercado y que estdn disefiados como software adaptativo,
con el objetivo de incentivar el aprendizaje profundo y medir el avance
en la comprensién del estudiante. Schrader ez a/. (2017) aseguran que la
mayoria de los contenidos se sigue disenando como unidades discretas
de conocimiento, sin poder evaluar su apropiacién o contar con tutores
cognitivos basados en inteligencia artificial para asesorar al alumno.

El aprendizaje personalizado de herramientas T1C es mds un obs-
tdculo mixto. Nicolau (2013) explica que se estdn realizando esfuerzos
para diferenciar la instruccién basada en las necesidades individuales
de los estudiantes, y ciertamente se han desarrollado tecnologias para
ayudar a resolver el problema. Sin embargo, el reto para la apropiacién
de conocimiento es la nocién de que la tecnologia no es la solucién
completa, sino que los esfuerzos en este sentido deben incorporar la
pedagogia efectiva y tener en cuenta las habilidades y capacidades tec-
nolégicas de los docentes en el proceso de desarrollo aunque, sobre este
particular en Latinoamérica, por ello Montoya ez 2/. (2019) mencionan
el caso del programa de capacitacién y actualizacién permanente para
docentes de la Universidad Auténoma de Chapingo (México).

2.3. Impedimentos

En cuanto a los impedimentos, una de las principales razones que
obstaculiza la apropiacién de las herramientas T1C se centra en la ne-
cesidad de que las instituciones hagan comprender a sus estudiantes
por qué deben equilibrar el uso de herramientas tecnolégicas con sus
otras necesidades de desarrollo, en especial al momento de balancear
su vida real con la virtual.

La proliferacién de dispositivos siempre conectados, en particular
tabletas y teléfonos inteligentes, ha hecho posible contrastar lo que dice
un docente en el aula en tiempo real. Sin embargo, con el uso de la
tecnologia, existe una delgada linea entre conveniencia y adiccién. En
efecto, una encuesta realizada a 400 estudiantes universitarios de una
universidad privada en Barranquilla que buscaba analizar la relacién
entre el uso de los smartphones y las relaciones interpersonales, encontrd

que el 53% de ellos revisaba su smartphone cada 15 minutos o menos y
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que, en general, los usuarios presentan conflictos interpersonales prin-
cipalmente por la sensacién de “distraccién” en el uso del smartphone
en cuanto a su la relacidén con otras personas (Pefiuela ez al., 2014).

De esta manera, los estudiantes universitarios invierten gran parte
de su jornada en los teléfonos inteligentes, con muchos de acuerdo en
que estdn perdiendo el tiempo o en que dependen de sus aparatos para
comunicarse con los companeros y encontrar informacién en cualquier
momento. No obstante, Gikas y Grant (2013) afirman que, si las activi-
dades en linea no se equilibran adecuadamente con la autorreflexién y el
anilisis, la tecnologia puede convertirse en una excusa para no participar
en el tipo de pensamiento critico que conduce a un descubrimiento
significativo y una profunda comprensién de la realidad que los rodea.

Hasta ahora, la responsabilidad para encontrar el equilibrio apro-
piado, si tal cosa existe, ha estado en el estudiante. Pero las instituciones
educativas tendrdn que jugar un papel mds relevante a fin de aumentar
la apropiacién de las herramientas T1c. No hay respuestas concluyentes,
aunque han comenzado los esfuerzos en esta direccién, incluyendo
un llamado a la accién en la Cumbre de la Industria de la Educacién
Global en Finlandia. En este foro, la oEcD declaré que las naciones
en su conjunto deben desarrollar agendas nacionales que promuevan
el uso de la tecnologia, evitando que las instituciones educativas tan
solo se conviertan en un mercado para el interés comercial de ciertas
corporaciones. En este sentido, Graue ¢z a/. (2019) sefialan sobre la
educacién superior, el futuro del trabajo y la automatizacién que,
ademds de las competencias técnicas, se requiere nueva alfabetizacién
digital con pensamiento critico y analitico que enfrenta amenazas de
informacién sesgada disponible en la red.

Por tltimo, el impedimento mds importante para aumentar la apro-
piacién de las herramientas T1C en los estudiantes es cémo mantener la
relevancia del sistema educativo actual. Selwyn (2006) explica que hay
una mayor desconexién entre la educacién universitaria y su impacto
en la vida y futuro laboral de los egresados. Ademds, un andlisis de la
Universidad Nacional (2019) encontré recientemente que las personas
menores de 28 anos en las 23 ciudades principales en Colombia repor-
tan una tasa de desempleo del 17.8 %. Esta cuestién no es particular a
Colombia. Segin Rothwell y Rothwell (2017), el aumento de las tasas



de desempleo juvenil y la brecha global de habilidades dejan a muchos
preocupados sobre los actuales sistemas de educacién superior, debido
a que no preparan a los estudiantes para la ripida automatizacién del
lugar de trabajo.

Si bien en los tltimos afios se ha puesto el énfasis en las disciplinas
relacionadas con la tecnologia y la ingenieria, seria un error sacrificar
las humanidades y las ciencias sociales, para graduar mds estudiantes
en campos que cuentan con mayor potencial de empleabilidad. Algunos
expertos como Cicogna (2016), Pérez y Castano (2016) o Reimers y
Chung (2016) apuntan al razonamiento usado por Aristételes en Etica
a Nicémaco, exaltando a las humanidades como el punto medio que
ayuda a los seres humanos a navegar la sociedad con sabiduria prac-
tica, para avanzar hacia la comprensién de un bien comtn. En otras
palabras, argumentan que el conocimiento cientifico por si solo no es
suficiente para abordar los problemas sociales multidimensionales que
enfrentan las personas en la actualidad.

Si bien la capacitacién es un tema importante de este desafio, en
América Latina no se ha prestado mucha atencioén a la idea de fusionar
las humanidades con las ciencias exactas para una formacién profesional
integral. En cambio, el proyecto sobre propésito y valores en la educacién
de Harvard ha sido pionero en generar una programacién cocurricular
que ayuda a los estudiantes a reflexionar sobre las grandes cuestiones
de significado, valor y propésito. Asi, esta universidad busca integrar
las investigaciones sociales y morales con temas técnicos, permitiendo
a los estudiantes avanzar efectivamente en la resolucién de problemas
comunes a través de cualquier carrera profesional.

Por su parte, un proyecto conjunto de la Universidad de Yale y la
Universidad Nacional de Singapur destaca la dindmica poderosa entre
las profesiones liberales y las ciencias exactas para resolver problemas
del siglo xx1. A través de cursos como “Investigacién Cientifica y
Razonamiento Cuantitativo” o “Instituciones Sociales Comparadas,
Literatura y las Humanidades”, los estudiantes forman una amplia
base de conocimientos para impulsar el pensamiento critico sobre los
dilemas mundiales.

En el caso Ruso, en la Universidad de Innopolis los investigadores

Stanko y Zhirosh (2014) formularon un diagnéstico a sus principales
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grupos de interés de las competencias que en materia de TIC ellos
consideraban que deberian tener. De manera que abordaron a los estu-
diantes de colegio que tenian intencién de estudiar una carrera en dicha
universidad, sus estudiantes de pregrado en carreras relacionadas con
tecnologias de la informacién y sus profesionales graduados en ejercicio
de su profesién. Como producto de su investigacién encontraron que
anteriormente las compafifas entrenaban su personal en Tic, ahora
esperan que sean las universidades quienes tomen esta responsabilidad.
Encontraron que la Unesco ha desarrollado investigaciones y proyectos
al respecto, como por ejemplo Determination and Selection of Com-
petences (DeSeCo) y que la Mesa Internacional de Acreditacion para
Ingenieria y Tecnologia tenia unos estdndares a los cuales deberian
alinearse. Con lo cual se demuestra que en otros paises se ha abordado
la problemitica de la brecha entre la expectativa de los empleadores y
las competencias que los profesionales ofrecen a estos mismos.

En suma, Pérez et al. (2019) describen cinco modelos de desarrollo
de la alfabetizacién digital a nivel mundial: prccomp Project (Comi-
sién Europea), modelo de Krumsvik (Noruega), modelo jisc (Reino
Unido), estindares 1STE (EE. UU.), competencias para el siglo xx1 P21
(EE. UU.), mientras que Reyes (2020) propone cuatro componentes.
Integrando la visién de ambos puede concluirse que la alfabetizacién
digital en la actualidad es sugiere un proceso largo plazo que se agrupa

€n cuatro etapas a saber:

1. Aprender — Colaboracién en la red
2. Ser Capaz — Creacién y socializacién de conocimientos
3. Hacer/Crear — Uso de la tecnologia

4. Ser/Actuar » Comprensién critica
3. Las TIC como atributo de calidad de
pregrados a nivel profesional

El sistema educativo colombiano incluye dentro de la categoria de

educacién superior formal el nivel de pregrado. Este nivel tiene, a su



vez, tres niveles de formacién dentro del cual se encuentra el nivel
profesional (relativo a programas profesionales universitarios).

De acuerdo con el documento Lineamientos para la Acreditacién
de Programas de pregrado (MEN, cNa, 2013) el concepto de calidad

tiene dos sentidos:

1. Esun atributo integral de algo, resultado de una sintesis de
los componentes y de los procesos que la producen y distin-
guen. También es dindmico (es decir sujeto a un proceso de
mejoramiento continuo de calidad).

2. La medida en que ese algo se aproxima al prototipo ideal
definido histéricamente como realizacién éptima de lo que

le es propio, segtin el género al que pertenece.

Se infiere entonces que el concepto de calidad para las instituciones
de educacién superior se refiere a un atributo del servicio puiblico de
la educacién en general, y en particular, al modo como ese servicio se
presta. Es asi como los atributos de calidad de los programas de pregrado
en Colombia son esencialmente un listado de 10 factores subdivididos
en 40 caracteristicas de calidad donde se destaca la caracteristica n.c
19: “Estrategias de ensefianza y aprendizaje”, ya que se relaciona a la
coherencia de los métodos pedagégicos empleados para el desarrollo de
los contenidos del plan de estudios con la naturaleza de los saberes, las
necesidades y los objetivos del programa y las competencias. Es comin
que todo ello se materialice en los sy/labus de las asignaturas o unidades
de estudio como es el caso de la Universidad EAN.

Finalmente, desde la percepcién de productividad y calidad
como variables dependientes, el estudio exploratorio de Berrio y Rojas
(2014) busca proponer y validar formas de evaluacién del fenémeno
de la apropiacién digital en la educacién superior en estudiantes de
pregrado de tres universidades de Bogotd. Se describen las variables

descritas en la tabla 2.
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TABLA 2. Variables del estudio de percepcién de impacto de T1c en estudiantes

Variable Subvariables

- En productividad

Vd (H) Percepcién de impacto ~ En calidad

- Fuentes de informacién

. . - Aplicacién Internet

Vi (G). Aplicacién de T1C P . .
- Uso de informitica en el aula

- Desarrollo de soluciones T1C

Vi (F). Dificultades en el uso de T1c

Vi (E) Actitud hacia las T1c

- Nucleo familiar y de pares

- Bilingiiismo Inglés familia y pares
Vi (D) Nivel educativo - Calidad de lecto-escritura

- Actitud hacia la I&D

- Hébitos de aprendizaje

. . - Internet
Vi (C) Acceso a infraestructura
- Computadores

- Trabajo y seguridad
Vi (B) Necesidades bésicas - Vivienda

- Servicios publicos

Externo

- Estado

- Cultura

- Mercado
Organizacional

- Universidad

Vi (A). Condiciones del entorno

Fuente: elaboracién propia, adaptada de Berrio y Rojas (2014).

El estudio encontré que los estudiantes usan las T1C pero, dada su
formacién y educacion, no se apropian de sus posibilidades productivas

m3s alld de los usos bdsicos o recreativos.

4. Metodologia

La Facultad de Administracién, Finanzas y Ciencias Econémicas
(FAECE) de la Universidad EAN (Colombia) tiene al 2018 tres programas

académicos de pregrado: Administracién de Empresas, Economia y

Tecnologias e innovacién en educacion virtual



Negocios Internacionales, y cinco diferentes departamentos que agru-
pan cada una de las disciplinas académicas. En cada departamento se
lleva a cabo el diseno curricular de las diferentes unidades de estudio

a través de los syllabus:

1. Departamento de Finanzas.
Departamento de Gestién y Organizaciones.
Departamento de Mercadeo, Logistica e Innovacién.

oo

Departamento de Pensamiento Econémico, Entorno y
Competitividad.
5. Departamento de Salud™.

Desde la vision de la calidad en el servicio de educacidn superior,
el modelo educativo de la Universidad EAN consagra el syllabus como el
documento base para evaluar el literal ) Incorporacion de los adelantos y
transformaciones que se han dado en las ciencias, las técnicas y las tecnolo-
gias implicadas, de acuerdo con el tipo y modalidad del programa. Siendo
este un atributo clave de calidad del servicio educativo que manifiesta
la intencién pedagdgica de la institucién en cada disciplina, y se define
este documento como el caso de observacién del presente estudio.

Por lo anterior, la base de datos estudiada corresponde al total de
63 syllabus disponibles en el repositorio de de la Facultad de Adminis-
tracion, Finanzas y Ciencias Econémicas (ra¥cE) de la Universidad
EAN, a corte del 20 de diciembre del 2018. Se siguieron las siguientes
actividades para compilar los datos y analizar los resultados del estudio

de estos documentos:

1. Consultar cada uno de los syllabus de cada unidad de estudio
2. Registrar datos generales de cada syllabus, a saber:

a. Nombre de la unidad de estudio

b. Departamento académico asociado

c. Tipo de unidad (nuclear o electiva)

2 De los cinco departamentos, solo el Departamento de Salud no tiene unidades de
estudio para pregrado, por lo tanto no fueron incluidos sus syllabus en el presente
documento.
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3. Registrar herramientas TIC previstas a usar en el syllabus.
4. Registrar atributos para observar la apropiacién tecnoldgica

prevista en cada unidad de estudio: 1 al 5.

Para la actividad 4, y a partir de las subvariables descritas por
Berrio y Rojas (2014), para la variable independiente “Aplicacién de
TIC”, se pueden inferir atributos para observar la apropiacién tecno-
légica prevista en cada unidad de estudio. Se proponen entonces las

siguientes descripciones operacionales para estas variables, como sigue:

1. Fuentes de informacién: las T1c son usadas para consultar
fuentes de informacién. 1. Si, o. No.

2. Aplicacién de internet: se usan aplicaciones de T1C basadas
en internet. 1. Si, o. No.

3. Uso de Informdtica en el aula: se usan aplicaciones especia-
lizadas de acuerdo con la disciplina. 1. Si, 0. No.

4. Desarrollo de soluciones Tic: se elaboran soluciones T1C
usando estas herramientas. 1. Si, 0. No.

5. Nivel de uso especializado: dado que es relevante explorar
aquellas unidades que usan o no TIC especializadas para
cada disciplina, se consideré esta variable como dicotémica,
como o (No) en caso de que solo se tengan valores de las
subvariables: 1. Fuentes de informacién y 2. Aplicacién de
internet, y 1 (Si) en caso contrario (3. Uso de informdtica en
el aula y 4. Desarrollo de soluciones T1C).

Finalmente, se consolidaron los datos de nombre de unidad de
estudio, departamento, tipo de unidad, herramientas T1c identificadas
y atributos de observacién de la apropiacién tecnoldgica prevista 1 al §
en una base de datos similar a la tabla 3.
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Al analizar la tabla 3, los resultados de los cinco atributos men-
cionados por cada unidad de estudio permiten:

1. Determinar el uso previsto consolidado a nivel de facultad.
2. Determinar el uso previsto consolidado y las herramientas
TIC mds usadas a nivel de disciplina.

5. Resultados

El andlisis descriptivo del nivel previsto de uso de T1C en los syllabus
de las unidades de estudio de la Facultad de Administracién, Finanzas
y Ciencias Econdémicas (FAFCE) de la Universidad EAN, se desarrolla

a nivel de facultad y disciplina.

Uso previsto consolidado del nivel de

aplicacién TIC a nivel Facultad

Para el caso del nivel de uso especializado (figura 1), solo el 42.9 % de
las 63 unidades de estudio de la facultad contemplan en su syllabus el
atributo de uso de herramientas T1C especializadas: 3. Informdtica en

aula, y ninguna tiene previsto el atributo 4. Desarrollo de soluciones T1c.

1
42,9%

0
57,1%

FIGURA 1. Aplicacion de TIcC especializadas para la Facultad de
Administracién, Finanzas y Ciencias Econémicas (1=S{, o =No)

Fuente: elaboracién propia.



Mis de la mitad de las unidades de estudio por departamento, tal
como se muestra en la figura 2, corresponden a los departamentos de
Pensamiento Econémico (31.7 %) y Gestién y Organizaciones (25.4 %).
Le siguen en su orden Finanzas (20.6 %), Negocios Internacionales
(14.3 %) y Mercadeo, Logistica e Innovacién (7.9 %).

Finanzas

20,6%

Pensamiento Econémico

31,7%

Gestién y Organizacién
25,4%

Negocios Internacionales
14,3%

Mercadeo Logistica e Innovacién

7,9%

FIGURA 2. Unidades de estudio por departamento académico de la FAFCE

Fuente: elaboracién propia.

Desde los atributos de apropiacién todas las unidades de estudio
por departamento prevén el uso de fuentes de informacién como he-
rramienta TIC (I).

Para cuatro de cinco departamentos académicos (Pensamiento
Econémico, Finanzas, Negocios Internacionales y Mercadeo, Logistica
e Innovacién) mds del 50% de las unidades tienen previsto el uso de
aplicaciones web (2. Aplicacién de internet) no especializadas. Para el
caso de Gestién y Organizaciones este porcentaje es del 43.75 % (7/16).

Desde el uso de aplicaciones T1c especializadas (3. Uso de infor-
madtica en el aula) para sus unidades se destacan los departamentos de
Finanzas (13/13 = 100 %) y Negocios Internacionales (5/9 = 55.56 %), le
siguen en su orden Pensamiento Econémico (6/20 = 30 %) y Gestién y
Organizaciones (3/16 = 18.75 %).
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Sobre las aplicaciones especializadas mds usadas por departamento

s€ cuentan:

1. Departamento de Finanzas

a. EMIS: base de datos especializada para la consulta de in-
formacion econémica y financiera empresarial y sectorial.

b. Bloomberg: plataforma de consulta y anlisis de mercados
financieros.

c. Risk Simulator: complemento de ms Excel para andlisis
cuantitativo especializado en finanzas y gestion de riesgo.

2. Departamento de Gestién y Organizaciones

a. Flexim: software de simulacién para modelar, simular,
predecir y visualizar los sistemas productivos (manufac-
tura, manejo de materiales, etc.).

b. Google Adwords: es un servicio y un programa de la
empresa Google que se utiliza para ofrecer publicidad
patrocinada a potenciales anunciantes.

c. Ms-Project: es un software de administracién de proyectos
y programas de proyectos.

3. Departamento de Mercadeo, Logistica e Innovacién

a. Legiscomex: sistema de inteligencia comercial para la
gestién y andlisis del comercio exterior, que permite tomar
decisiones en los negocios internacionales.

b. Simfirm: herramienta de simulacién de negocios basada
en un producto que integra las dreas funcionales de
produccién, marketing, y logistica.

c. X-Culture: plataforma de simulacién global para la
solucién de problemas de negocio.

d. AMUN (American Model United Nations International):
es un formato de conferencia que tiene como objetivo
simular los procedimientos de las Naciones Unidas.

4. Departamento de Pensamiento Econémico, Entorno y

Competitividad (incluye también EmM1s y Bloomberg)

a. Eviews: paquete estadistico para Microsoft Windows,

usado principalmente para andlisis econométrico.

Tecnologias e innovacién en educacion virtual



b. R-Studio: es un entorno de desarrollo integrado para el
lenguaje de programacién R dedicado a la computacién

estadistica y graficos.

20

15
13 |13 13
I0
i h "
5
4
\ \ \ \

Pensamiento Gestién y Finanzas Negocios Mercadeo Logistica
Econémico Organizacién Internacionales e Innovacién
Departamento
B 1. Fuentes de informacién M 2. Aplicaciones de interner M 3. Uso de informitica en el aula

FIGURA 3. Aplicacidn de TIC especializadas por departamento
académico de la FAFCE

Fuente: elaboracién propia.

6. Conclusiones

La apropiaci6n tecnoldgica prevista como atributo del servicio educativo
prestado a estudiantes de la Facultad de Administracién, Finanzas y
Ciencias Econémicas (FAFCE) de la Universidad EaN (Colombia) puede
medirse desde el nivel de uso previsto en los syllabus de 1. fuentes de
informacién, 2. Aplicaciones T1C basadas en internet, 3. Aplicaciones
especializadas de acuerdo con la disciplina.

El uso previsto de T1C especializadas en las disciplinas adscritas
a la facultad es heterogéneo. En efecto, desde el uso de aplicaciones
TIC especializadas (3. Uso de informdtica en el aula) para sus unidades
se destacan los departamentos de Finanzas (13/13 = 100 %) y Negocios
Internacionales (5/9 = 55.56 %), le siguen en su orden Pensamiento
Econémico (6/20 = 30 %) y Gestién y Organizaciones (3/16 = 18.75 %).

Ninguna unidad de estudio de la Facultad de Administracidn,
Finanzas y Ciencias Econémicas (FAFCE) de la Universidad eax (Co-
lombia) prevé la apropiacién de Tic para el desarrollo de soluciones.

Lo anterior puede resultar en una o mds dificultades para el proceso de

VOLVER AINICIO

57

Las TIC en los pregrados de la facultad de administraciéon de la Universidad EAN



VOLVER A INICIO

58

Tecnologias e innovacién en educacion virtual

instruccion y adopcién de herramientas T1c en la universidad, previstas
por Adams ez al. (2017).

Puede ser pertinente contrastar tanto las percepciones de impacto
en productividad y calidad con los usos previstos en los syllabus de las
unidades de estudio versus el uso real para cada T1c especializada. En
efecto, el profundizar en el uso real por parte de los estudiantes permi-
tirfa profundizar en las dindmicas cotidianas de apropiacién tecnoldgica
de parte de los estudiantes siendo ademds articulable al objetivo de
mejoramiento continuo de la Universidad Ean: “Integrar las T1c al
proceso de formacién y lograr su correspondiente incorporacién por
parte de los docentes en la diddctica del modelo educativo teniendo
en cuenta que la poblacién estudiantil es nativo-digital” (Escuela de
Aministracién de Negocios EAN, 2018, p. 18)
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Disefio de un proyecto de gamificacién
en modalidades virtual y presencial
. ., o . .
para la Institucién Universitaria
Politécnico Grancolombiano

MARiA GLORIA GONZALEZ MOLINA
ANGELA CRISTINA OCHOA SERRANO
MAaRrTHA INES MORENO MEDEL
YoraNDA Rocfo VArRGAas LEGUIZAMON
JaviEr FERNANDO NINO VELASQUEZ
GIOVANNY ANDRES PIEDRAHITA SOLORZANO
RAMON GABRIEL AGUILAR VEGA!

Resumen

Este capitulo es el resultado de la primera etapa del proyecto de ga-

mificacién en el aula, es una iniciativa de innovacién interdisciplinar

Facultad de Gestién, Negocios y Sostenibilidad y Facultad de Ingenieria, Disefio
e Innovacién. Institucién Universitaria Politécnico Grancolombiano (Bogotd,

Colombia).
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que busca caracterizar la poblacién estudiantil, disenar los elementos
de gamificacién para desarrollar el prototipo de la aplicacién como
herramienta de aprendizaje en dos asignaturas de alcance institucional
pertenecientes a multiples programas académicos de la Institucién
Universitaria Politécnico Grancolombiano (1urg). El componente
principal del proyecto es la elaboracién de elementos gamificados y su
incorporacién en el aula. Entre los productos finales, se destaca una
aplicacién mévil que permite al estudiante alcanzar un escenario de
aprendizaje alternativo donde vuelve significativo el conocimiento y
desarrolla competencias de distintos tipos. La aplicacién desarrollada
se probé en pequefios grupos focales, con el fin de recibir retroalimen-
tacién y generar mejoras antes de aplicar en una prueba piloto a mayor

numero de personas.

Palabras clave: gamificacién, motivacidn, narrativa, reto, aplicacion

mévil.

1. Introduccién

La gamificacién es un concepto relativamente nuevo, aparece a raiz de
los desarrollos que se han realizado en el tema de videojuegos desde los
anos 70, y de alli se traslada a las organizaciones y a la educacién. Sin
embargo, solamente en esta década se empieza a definir el dominio de
la gamificacién y se le asigna una denominacién (Xu, 2012). La gami-
ficacién es una disciplina relativamente nueva, que promueve el uso en
el dmbito educativo; igualmente estas metodologias de disefio basadas
en usuarios han demostrado que incluirlos en el proceso de desarrollo,
demuestran mejoras en los resultados de forma significativa (Labrador,
2020); el proyecto cuenta con usuarios y pretende descubrir la meto-
dologia adecuada para crear ambientes de aprendizajes gamificados a
través de la app disefiada para tal fin.

Llevada a la préctica, la gamificacién busca aumentar el ren-
dimiento de las personas (pueden ser estudiantes o colaboradores),

elevando la motivacién y la retencién de talentos, mediante elementos



como la dindmica, la mecdnica y el fortalecimiento del compromiso,
colaboracién y orientacidn a resultados (Ardila, 2019).

El presente documento tiene como objeto caracterizar, disefar y
elaborar un modelo para aplicacién en dispositivos méviles, se revisan
los antecedentes teéricos sobre la gamificacién en el aula; se describe
el proyecto gamificacién en el aula, utilizando una metodologia ex-
ploratoria de tipo documental. Por tltimo, se presentan los resultados
obtenidos del proyecto en el cual se han realizado pruebas piloto con

grupos focales con el fin de mejorar la app.

2. Antecedentes

Gabe Zichermann y Christopher Cunningham son los primeros en
trabajar el concepto de gamificacién, ellos la definen como “un proce-
so relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego
para atraer a los usuarios y resolver problemas” (Zichermann y Cun-
ningham, 2011, p. 11). Karl Kapp es otro de los autores que abordan el
tema en cuestion y senala en su obra que la gamificacién implementa
los mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, siendo motivador
para los participantes, incitar a la accién, promover el aprendizaje y
solucién de problemas (Kapp, 2012). Si bien estd préctica nacié en el
mundo de los negocios; en el caso que nos ocupa, el de la educacién,
la gamificacién consiste en la aplicacién de principios y elementos
propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propésito de
influir en el comportamiento, incrementar la motivacién y favorecer la
participacidn de los estudiantes (Tecnoldgico de Monterrey, 2016). Del
aprendizaje basado en un proyecto de gamificacién, las clases teéricas
se convierten en clases dindmicas, donde los estudiantes se involucran
y participan activamente, a la vez que manifiestan alto nivel de acep-
tacién por este tipo de metodologias que permiten simular situaciones
de vida real (Rodriguez ez al., 2019).

Cabe aclarar que esta préctica no implica la utilizacién de jue-
gos dentro del salén de clases, por ello es pertinente diferenciar entre

gamificacién, juegos serios y aprendizaje basado en juegos, términos
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que tienden a mezclarse y confundirse. La gamificacién se refiere a la
utilizacién de las herramientas que se emplean en los juegos con el fin
de motivar al estudiante, no es la utilizacién de un juego como tal; los
juegos serios se apoyan en las tecnologias y adaptan juegos especificos
con el fin de recrear experiencias para generar un aprendizaje concre-
to en el jugador; el aprendizaje basado en juegos utiliza los juegos en
general como medio de aprendizaje.

Como menciona Villegas (2020), estas metodologias deben tener
en cuenta el comportamiento emocional del estudiante durante el de-
sarrollo de los retos, exigiendo que éstos sean dindmicos e interactivos,
con el fin de lograr calidad en los resultados, elevar la motivacién de
los participantes y mejorar los procesos de aprendizaje.

Werbach y Hunter (2012) proponen seis pasos que se han con-
figurado como un referente de diseno del marco de trabajo para im-
plementar proyectos de gamificacién. Dichos pasos comprenden: 1)
definir objetivos, 2) delinear el comportamiento objetivo, 3) describir los
jugadores, 4) idear actividades ciclicas, 5) considerar la diversién como
componente primordial y 6) desplegar las herramientas apropiadas. Esta
propuesta fue acogida y acondicionada como guia del disefio diddctico
del presente proyecto, propendiendo por un enfoque motivacional y

de compromiso por parte de los estudiantes.

3. Proyecto gamificacién en el aula

El proyecto pretende crear ambientes de aprendizaje que utilicen estra-
tegias de gamificacidn, cuyo componente de juego motive de manera
diferente a los estudiantes y se articule al plan de estudios, de forma
que al final permitan evidenciar el desarrollo de competencias blandas y
disciplinares. El alcance del proyecto corresponde a la implementacién
y evaluacién de un piloto en las asignaturas de Proceso Administrativo
y Cultura Ambiental, que hacen parte del bloque institucional (curso
obligatorio en todos los programas de pregrado presencial y virtual); de
acuerdo con el modelo pedagégico la actividad académica de la turc
se enmarca en el sy/labus como dinamizador de los planes de estudio,
siendo las competencias en TiC uno de los elementos fundamentales



que caracteriza las actividades de formacién que converge tanto en la
modalidad virtual como presencial (Politécnico Grancolombiano, 2019).

En el disefio del prototipo, se busca la inmersién de los elementos
esenciales de gamificaciéon, cumpliendo con los objetivos propuestos,
como son: dindmica, mecdnica y componentes. La dindmica corres-
ponde a la narrativa; es un guion que presenta la historia sobre la que
se basa el juego, generando en los jugadores una serie de emociones
(felicidad, frustracién, curiosidad y competitividad) al momento de
afrontar los retos; de igual manera es importante contemplar las res-
tricciones dentro del proceso de avance, asi como la progresividad en
la dificultad de los retos acorde al desarrollo de la temética de cada uno
de los cursos. Por otra parte, la importancia de la mecdnica se centra
en la motivacién generada en el jugador para interactuar activamente
en pro de los resultados individuales y grupales; finalmente, en cuanto
a los componentes del juego la aplicacién involucra logros, contenido
desbloqueable, premios, avatar, puntuacidn, intercambios, equipos,
misiones, bienes virtuales compartidos y niveles que muestran la evo-
lucién del jugador.

La seleccién de la asignatura a gamificar surge de la necesidad de
captar un nimero representativo de estudiantes, por ser transversal al
plan de estudios de la institucién, con el fin de motivar a los estudiantes
en la compresién del proceso administrativo actual, gestién clave para
el desarrollo profesional, por lo tanto, la gamificacién en educacién
superior puede aportar a los estudiantes una experiencia interactiva que
desarrollar habilidades de compromiso, aumentando su motivacién y
haciéndoles mds interesados por lo que estdn aprendiendo de manera
auténoma (Prieto, 2020).

La idea nacié en la Facultad de Negocios, Gestién y Sostenibi-
lidad, posteriormente se vinculan algunos docentes de la Facultad de
Ingenierfa, Diseno e Innovacién. Esto tltimo, con el fin de fortalecer
el equipo en aspectos tecnolégicos necesarios para desarrollar una
aplicacién mévil y para afianzar la multidisciplinariedad. Se puede

establecer dos componentes principales de la estrategia de gamificacién:

1. Las narrativas que cada curso debe manejar de forma que
articule adecuadamente sus contenidos, las competencias
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a desarrollar, y los componentes de juego propios de una
estrategia de gamificacidn.

2. El disefio y desarrollo de una App como componente TIC,
presenta narrativas que les permite evidenciar y seguir su
avance en el desarrollo del curso. El uso de la aplicacién en
el curso, concreta y hace explicitos los principales elementos
de la gamificacién: metas-objetivos, roles, reglas, narrativa,
libertad de elegir, libertad para equivocarse, recompensas,

restriccién del tiempo, entre otras.

El propésito del proyecto es crear ambientes de aprendizaje que
utilicen técnicas y métodos asociados con la gamificacién sobre cursos
en modalidades presencial y virtual, para estimular el aprendizaje en

los estudiantes; para lo anterior, se propone:

1. Establecer los elementos de gamificacién que aportan a los
procesos de aprendizaje de la poblacién seleccionada.

2. Formular una estructura didéctica acorde a los elementos
de gamificacién en la asignatura propuesta.

3. Disefar y desarrollar el prototipo de una herramienta T1C
de gamificacién con caracteristicas generales para que sea
susceptible de implementarse en distintos cursos impartidos

en el Politécnico Grancolombiano.

4. Metodologia

La metodologfa utilizada inicialmente es exploratoria, apoyado en el
empleo de instrumentos de obtencién de informacién de tipo documental
donde se realiz6 una caracterizacién de la poblacién seleccionada de los
estudiantes que cursan los médulos (virtual) o asignaturas (presencial)
para la realizacién de la prueba y el grupo control; posteriormente
se tomardn bases de investigacidén cualitativa; Briones (2002) refiere
en esta investigacién una necesidad de responder a una pregunta del

investigador; por lo tanto, el proyecto pretende identificar elementos



diferenciadores entre el grupo experimento y el grupo control; en las
técnicas de investigacién social planteadas por Ander (1993), se resalta
la importancia desde la perspectiva metodoldgica; la importancia de
tomar como herramienta primordial y fundamental con el fin de obte-
ner un soporte s6lido que permite dar el rigor cientifico a los proyectos
de investigacién, segtin lo planteado se observa que una prueba piloto
permite dar robustez al proceso posterior como una fuente estructurada
de informacién que conlleva a la recoleccién, andlisis e interpretacion
de informacién para dar solucién al problema planteado.

Para avanzar en el desarrollo de los resultados esperados, se aplicé
una metodologia que sigue un modelo iterativo, incremental y de final
abierto, y que ha sido utilizado para procesos de gamificacién en otros
escenarios (Cortés y Piedrahita, 2017). En este proceso se proponen
cuatro fases: reflexién, ideacién, prototipado y experimentacién, segin

la Figura 1 (Cortés y Piedrahita, 2015).

FIGURA 1. Etapas del proceso

Fuente: Cortés y Piedrahita (2017).
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Cada una de las etapas, representadas en la figura 1, implica la

ejecucién de actividades que faciliten llegar a un punto en el que se

tomen decisiones de disefio, como la adicién o supresién de caracte-

risticas funcionales, o se logre un mejor entendimiento del problema

y se tengan nuevos insumos para proponer soluciones. En este sentido,

las actividades desarrolladas en cada etapa fueron:

4.

Reflexién

— Estudio de referentes y revision de aplicaciones méviles para
el aula con componentes de juego.

— Revisién de estrategias de gamificacion.

— Discusién de las propuestas con estudiantes, quienes rea-
lizan aportes respecto al interés que pueden despertar las
actividades y narrativas planteadas.

Ideacién

— Propuestas de narrativas, esquemas de puntos, y otros com-
ponentes de las estrategias de gamificacién.

— Sesiones de trabajo interdisciplinares en las que se valida
el modelo de narrativas de cada curso y se realizan ajustes
segln restricciones técnicas o pedagdgicas.

— Propuesta de formatos que permitan la estructuracién de
la narrativa y permitan su programacion.

Prototipo

— Propuestas de linea gréfica y personajes, validacién con
participantes del proyecto.

— Realizacién de mockups funcionales para validar la navega-
cién y la presentacién de las historias.

— Programacién de juegos en las aplicaciones mévil y web.

Experimentacién

— Generacién de requerimientos finales.

— Programacién del mapa de navegacién.

— Simulacién de juegos para validar esquemas de puntos.



5. Avances y resultados

Como acuerdos iniciales del equipo se establecieron:

Es necesario definir una estrategia pedagégica para la
presentacién de todos los contenidos en el curso, tanto en
las mediaciones y sesiones con el docente, las actividades
evaluativas, y las acciones en la aplicacién mévil, de manera
que sean coherentes y de cara al estudiante brinden una
experiencia bien articulada.

La aplicacién de la estrategia no implica que todas las ac-
tividades del curso estén gamificadas o su evaluacion esté
mediada por actividades en la aplicacién mévil.

Para cada curso se debe establecer la forma de evaluacién
general del curso, en la cual se pueden incluir elementos que
hacen parte de la estrategia de gamificacién.

Cada curso tiene asociadas unas competencias, las cuales
ayudardn a establecer la narrativa, los retos, y la motivacién
a participar y a realizar las actividades evaluativas propuestas.
Para cada curso se establecen grupos de trabajo en los cuales
cada integrante tiene un rol y caracteristicas diferentes,
evidenciadas en un personaje o avatar.

La aplicacién mévil es un mediador de la experiencia, pero no
es la herramienta en la que ocurre todo el proceso educativo.

En este sentido, los lineamientos iniciales fueron:

— Que se permita el registro de estudiantes en la materia y el

armado de grupos.

Los retos que se diseien deben ser parametrizables y con
una dindmica que permita usarlos en otros cursos.

La aplicacién permite hacer seguimiento a la realizacién de
actividades, pero no reemplaza a las herramientas virtuales
existentes, por ejemplo, no es el mecanismo en el cual se
suben archivos o entregables (esto implica integracién con
los LMs de la1urG incrementando el tiempo de desarrollo).
Visualizacién de los cambios en un espacio o escenario fisico,

normalmente en forma de mapa con zonas de interaccidn.
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— Seleccién y visualizacién de un avatar o personaje con ca-

racteristicas diferenciales.

Como el proyecto ain estd en fase de desarrollo, puede hablarse
de resultados producidos y de resultados esperados. Los productos
que deben derivarse del proyecto de innovacién educativa en gamifi-
cacién comprenden principalmente (los dos primeros puntos han sido

completados, mientras que el quinto punto es de desarrollo continuo):
Y q q p

1. Una metodologia para gamificar el proceso de aprendizaje
en dos asignaturas del bloque institucional del Politécnico
Grancolombiano.

2. Un prototipo de aplicacién desarrollado para dispositivos
moviles que permite implementar la metodologia propuesta
en el item anterior.

3. Mejoras en el prototipo, producto de los grupos focales que
se han ido implementando, como son: diseno, estructura
de navegacién, complejidad en los retos y el sistema de
premiacion.

4. Un andlisis estadistico de las diferencias entre grupos de
estudiantes a quienes se aplica la metodologia de gamificacién
y grupos a los que no se aplica. Esta diferencia se categorizard
de acuerdo con la modalidad, virtual y presencial.

5. Un documento que relacione la metodologia y los resultados,
pero que, principalmente de cuenta de sugerencias para su
implementacién en distintos contextos.

6. Transmisién del conocimiento por medio de articulos o

ponencias.

Como se evidencié en la seccién anterior, se acogié una metodo-
logia y se adapté a las necesidades particulares del contexto. Por otro
lado, se desarroll el prototipo de la aplicacién mévil. Con este tltimo
propésito, se atendieron cinco puntos: creacién de las narrativas que
motivan la vinculacién y avance en el proceso de gamificacién por

parte del estudiante, diseno de las actividades que introducirdn los



componentes de juego y recompensa, disefio y desarrollo técnico, disefio
grafico de los elementos y desarrollo de contenidos. A continuacién, se

relaciona una serie de productos y logros.
5.1. Narrativa

Se desarroll6 una narrativa para cada uno de los cursos, Cultura Am-
biental y Proceso Administrativo, en los cuales se pretende implementar
el piloto para experimentar y caracterizar la aplicacién.

Cultura Ambiental tiene un guion que se ubica en un contexto
muy cercano a la realidad: plantea problemas y desafios a los que se
enfrenta la 1UPG diariamente en el plano de la conservacién del medio
ambiente y el desarrollo de estrategias sustentables. Adicionalmente,
ubica a los jugadores en el plano del campus de la Institucién con el
objetivo de concientizar a los alumnos de la proximidad de las amenazas
que enfrentan los ecosistemas.

Se desarrollé una narrativa para el curso de Proceso Administra-
tivo, en los cuales se pretende implementar el piloto para experimentar
y caracterizar la aplicacién. La narrativa plantea adentrarse en una
aventura improbable en un escenario nacido de la fantasia. Los retos
y problemas que deben resolverse tienen como fin lograr objetivos
relacionados con esa realidad alterna, pero a la vez, provocan el desa-
rrollo de competencias y la comprension prictica del significado de los
contenidos propios de la asignatura.

5.2. Roles y personajes

Uno de los objetivos de la gamificacién es aumentar, mantener la mo-
tivacién y el compromiso del alumnado, asi que un elemento bdsico
para lograr que una persona se comprometa con una actividad o pro-
ceso es que pueda sentirse identificada dentro de ella; ya sea porque se
expresa como realmente es o porque puede proyectar un alter ego. Se
han categorizado distintas personalidades que podrian vincularse a un
ambiente gamificado, segtin Bartle (1996), relaciona cuatro tipos distin-

tos de actores que pueden encontrarse tipicamente en estos ambientes:
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1. Triunfadores. Movidos por el deseo de superar los distintos
niveles y alcanzar todos los objetivos propuestos.

2. Exploradores. Jugadores que desean saber tanto como sea
posible del mundo o el contexto en el que se encuentran.
También experimentan con los elementos de juego que se
les ofrecen.

3. Asesinos. Jugadores para quienes la victoria no es suficiente
y necesitan imponerse sobre los demds para su satisfaccién.

4. Socializadores. Personas para las que el juego es un pretexto

para conocer'y relacionarse con otros.

Gamificacién en el aula adopté la categorizacion desarrollada por
el Tecnolégico de Monterrey (2016). Esta categorizacién propone seis
tipos de jugadores: el primero es el explorador quien desean experimentar
cosas nuevas y navegar todas las posibilidades del juego; el segundo es
el fildntropo, es decir aquel jugador altruista que buscan ayudar a otros
jugadores; el tercer tipo de jugador corresponde al triunfador, es aquel
que siempre desean ganar y genera un ambiente de competencia; el
cuarto jugador es el pensador, quien desea resolver problemas y suele ser
mds creativo que otros jugadores; el quinto jugador es el revolucionario,
motivado por el cambio y por vencer al sistema, desean admiracién del
resto de jugadores, finalmente definen al jugador socializador quien
participa porque disfruta al empatizar con otros.

Categorizar a los jugadores ayuda al docente a identificar las activi-
dades o retos con los que podrian motivar o interesar a los estudiantes,
se considera que la mayoria de la poblacién se puede identificar con
uno de los jugadores mencionados.

Una de las etapas iniciales del juego implica que cada jugador elija
un personaje, asociado a un conjunto de atributos que lo identificard a
lo largo del desarrollo de la historia. La figura 2 muestra la pantalla de
seleccién de avatares segtin el perfil en las versiones del juego para cada
uno de los cursos, ademds, presenta un breve relato de la personalidad
de uno de los personajes. Los animales pertenecen a la versién para
Cultura Ambiental, mientras que los caracteres humanos corresponden
ala versién para Proceso Administrativo y cuentan con un breve relato

que describe su personalidad.



FIGURA 2. Capturas de pantalla del ment de seleccién de avatares en la aplicacion
movil para Proceso Administrativo (izquierda) y Cultura Ambiental (derecha)

Fuente: elaboracién propia.

5.3. Mapa de navegacién

Esta herramienta es una representacion diagramdtica de la secuencia de
tareas que deberia ejecutar un jugador, adicionalmente, es un punto de
encuentro y de comunicacién valioso entre los docentes, disefiadores y
desarrolladores involucrados en el proyecto. A partir de este diagrama
se derivan tareas para disenadores y desarrolladores, pero también los
docentes entienden la capacidad y el alcance de la aplicacién mévil
para fortalecer la transmisién de contenidos y el desarrollo de las com-
petencias de la asignatura. La figura 3 refleja el mapa de navegacion
del juego, que comprende: registro al sistema y al escenario de cada
materia, seleccidon de personaje y equipo, apropiacién de los elementos
particulares del componente lddico y desarrollo de retos; finalmente,
representa un recorrido geografico virtual que sirve para reflejar el nivel

de logro alcanzado por cada uno de los equipos.
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FIGURA 3. Mapa de navegacion de la aplicacién mévil

Fuente: elaboracién propia.

5.4. Modelo de datos

Este producto es preponderantemente técnico y es la traduccién de los
objetos del proyecto que pueden adscribirse a la realidad del contexto
en objetos de cardcter informdtico que permiten representar la narrativa
y hacer los retos funcionales dentro de la aplicacién mévil. El modelo
de datos tiene un cardcter mds dindmico que los demds productos y
aun requiere ser plasmado en un sistema de administracién de bases
de datos que garantice la disponibilidad de la informacién a jugadores,
docentes y administradores de acuerdo con su perfil.

5.5. Retos

Los retos se representan a manera de minijuegos en la plataforma, cada
uno con una dindmica diferente apuntando al desarrollo de multiples
habilidades. Los juegos estdn disefiados para ser completados de manera
individual, aunque sirven como aporte al avance conjunto del equipo.
Cada reto fue concebido con dos propésitos: desarrollar habilidades
blandas y disciplinares y reafirmar los contenidos de manera que se

Fin del reto



conviertan en saberes significativos. Se han propuesto distintas di-

ndmicas, algunas de las cuales pueden ser visualizadas en la figura 4.

FIGURA 4. Imdgenes de pantalla retos prototipo

Fuente: elaboracién propia.

5.6. Caracterizacién preliminar

Con el objetivo de disenar apropiadamente los elementos de gamifica-
cién y contrastar los resultados finales, se realiz una encuesta entre
estudiantes de las asignaturas Proceso Administrativo y Cultura Am-
biental. Las preguntas apuntaron a dos aspectos: 1) la identificacién de
cada individuo por género, edad, asignatura y curso, programa al que
pertenece, modalidad de estudio y ocupacién mds alld de la 1urg; 2)
opiniones respecto a aspectos metodolégicos relacionados con el proceso
de aprendizaje. La encuesta fue administrada de manera virtual por
medio de un formulario desarrollado en una plataforma informadtica a
la que tuvieron acceso todos los estudiantes de las mencionadas asigna-
turas durante el segundo semestre de 2018. En total se percibieron 907
respuestas. Se hallé el tamano de la muestra tomando una poblacién
de 50.000, que corresponde al nimero de estudiantes para el segundo
semestre de 2018, el resultado fue de 656 estudiantes, por lo tanto, la
muestra presenta un nivel confianza del 99 % con un margen de error
del 5%, que se encuentra dentro de los pardmetros mds estrictos.

Los rasgos de identidad de los individuos encuestados se pueden

resumir como lo muestra la tabla 1.
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TABLA 1. Distribucién de las caracteristicas bdsicas de los estudiantes de las asignaturas
Proceso Administrativo y Cultura Ambiental del segundo semestre del 2018

Caracteristica Categoria Porcentaje
Femenino 62,1
Genera Masculino 37,7
Otro 0,2
Menor de edad I
Rango de edad 1835 anos 724
36 - 57 afos 19,4
> 58 afos 0,2
Actividades laborales 80,2
Ocupacion adicional Ninguna 19,4
No responde 0,4
Virtual 73,9
Modalidad de estudio Presencial 13,1
Presencial - virtual 13

Fuente: elaboracién propia.

Como ya se ha mencionado, la encuesta también cuestiond acerca
de la opinién de distintas herramientas y metodologias que se usan en
el aula, ya sea virtual o presencial. Inicialmente, se cuestioné acerca
de la importancia de algunas actividades y recursos pedagégicos. En
el apartado de las actividades, se incluyeron las siguientes: andlisis de
casos, clases magistrales, juegos de roles, debates y actividades ladicas.
Todas ellas fueron calificadas como muy importantes o importantes
por al menos el 58 % de la muestra; sin embargo, el andlisis de casos
sobresalié ampliamente respecto a las demds categorias, 83.5% de los
estudiantes la considerd relevante en sus procesos de aprendizaje.
La siguiente pregunta trataba acerca de la motivacién generada por
distintos recursos pedagégicos: audios, videos, aplicaciones digitales,
lecturas especializadas, encuentros virtuales y metodologias basadas
en problemas. Nuevamente, todas las categorias fueron bien valoradas
al ser percibidas como motivantes o muy motivantes por al menos el
68.1% de los encuestados. Se destaca el hecho de que las aplicaciones
digitales motivan el aprendizaje en el 79.9 % de los casos. Las tablas 2
y 3 condensan los resultados referentes a estas preguntas.



TABLA 2. Distribucién de las respuestas a la pregunta: “;Cémo calificaria la

importancia que tiene para usted cada una de las siguientes herramientas

en el proceso de aprendizaje? Uno representa que la herramienta no tiene

ninguna importancia y cinco que la herramienta es muy relevante”

VOLVER AINICIO

1 2 3 4 5
Herra- |Porcen- Margen | Porcen- Margen | Porcen- Margen Porcen- Margen Porcen-|Margen
mienta taje |deerror| taje |deerror| taje |deerror| taje |deerror| taje |deerror
Analisis de
2.0% | 0.9% | 2.7% L1% | 11.8% | 2.1% | 31.8% | 3.0% | SI.7% | *3.3%
casos
Clases N
. 6.3% 1.6% 6.2% 1.6% | 23.9% | 2.8% | 38.3% 3.2% | 25.4% | 2.8%
magistrales
Juego de N
! 6.9% 1.6% | 10.1% | 2.0% | 25.1% | 2.8% | 34.9% 3.1% | 23.1% | 2.7%
roles
Debates 4.4% 1.3% 8.4% 1.8% | 15.9% | 2.4% | 35.8% | *3.1% | 35.5% 3.1%
Activida- N
L. 7.3% 1.7% 8.4% 1.8% | 15.8% | 2.4% | 30.6% | 3.0% | 37.8% 3.2%
des ladicas

Nota: el margen de error se calculd con base en un nivel de confianza de 95 %.

(*) Mayor margen de error de cada {tem.

Fuente: elaboracién propia.

TABLA 3. Distribucién de las respuestas a la pregunta: “;Cémo calificarfa la motivacién

que imprime en su proceso de aprendizaje cada uno de los siguientes recursos? Uno

representa que el recurso no resulta motivador y cinco que el recurso es muy motivador”

1 2 3 4 s
Por- |Margen| Por- |Margen| Por- |Margen| Por- |[Margen| Por- |Margen
Recurso . . . . .
centaje|de error|centaje|de error|centaje|de error|centaje|de error|centaje |de error
Audios 4.2% | 13% 5.5% 15% | 16.6% | 2.4% | 27.7% | 2.9% | 46.0% | *3.2%
Videos 13% | 0.7% | 1.7% | 0.8% | 5.2% | 1.4% |22.6% | 2.7% |69.2% | *3.0%
Aplicaciones 2.7% 1.1% 5.2% 1.4% | 12.2% | 2.I% | 29.5% | 3.0% | 50.4% | *3.3%
Lecturas espe-
.. 3.1% I1.1% 9.4% 1.9% 19.3% 2.6% 30.7% 3.0% 37.5% >‘(3.20/0
cializadas
Encuentros N
. 6.4% | 1.6% | 7.6% | 17% | 17.9% | 2.5% |27.8% | 2.9% | 403% | *3.2%
sincrénicos
Met. basada
5.5% 1.5% 7.9% 1.8% | 17.5% 2.5% | 35.3% 3.1% | 33.7% | *3.1%
en problemas

Nota: el margen de error se calculé con base en un nivel de confianza de 95%.

(*) Mayor margen de error de cada item.

Fuente: elaboracién propia.

Posteriormente se cuestioné acerca de los métodos de trabajo y

evaluacion. Preguntados acerca de la fidelidad de algunas actividades
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evaluativas respecto a los logros del proceso de aprendizaje, los encues-
tados opinan que el mejor método evaluativo es el uso de preguntas de
seleccién maltiple (82.5%); las categorias derrotadas fueron mucho menos
valoradas. Este resultado puede alejarse del ideal de la evolucién de los
procesos de evaluacién, pero es bastante diciente respecto a lo que desea
encontrar la poblacién estudiantil en su interaccién con herramientas
de aprendizaje. La siguiente pregunta traté de la eficiencia del trabajo
individual, el trabajo acompanado por un tutor y el trabajo en equipo.
Los encuestados dieron preponderancia al acompanamiento del tutor,
85.6 % piensa que es eficiente o muy eficiente al momento de aprender.
En el mismo sentido, el trabajo individual fue considerado como efi-
ciente por el 79.4 %. En contraste, el trabajo en equipo no se considera
apropiado: a medida que se incrementa el nimero de integrantes de
un equipo, la percepcién de calidad del proceso baja. Las tablas 4y 5

condensan los resultados referentes a estas preguntas.

TABLA 4. Distribucion de las respuestas a la pregunta: “;Cémo calificaria
la fidelidad de cada uno de los siguientes métodos de evaluacién para
reflejar su proceso de aprendizaje? Uno representa que la herramienta no

es fiel y cinco que la herramienta refleja muy fielmente el proceso”

1 2 3 4 5
Metodo Por- |Margen| Por- |Margen| Por- |Margen| Por- |Margen| Por- |Margen
centaje|de error|centaje|de error|centaje|de error|centaje|de error|centaje|de error
Examen

seleccion | 3.2% | LI% | 3.2% | LI% | ILI% | 2.0% |26.4% | 2.9% | 56.1% | *3.2%

multiple

Pregunta N
bi I1.6% | 2.1% |14.7% | 23% |26.8% | 2.9% |29.4% | *3.0% | 17.6% | 2.5%
ablerta

Estudio de

casos

4.8% 1.4% 3% 1.8% | 2I1.0% | 2.7% | 38.3% 3.2% | 27.6% | 2.9%
8 8 8 8 * 6

Proyecto *
de aul 8.4% | 1.8% | 11.8% | 2.1% |24.7% | 2.8% | 31.3% | *3.0% | 23.8% | 2.8%
€ aula

Pregunta
porcom- | 8.1% | 1.8% |10.1% | 2.0% |24.7% | 2.8% | 37.7% | *3.2% | 19.3% | 2.6%

petencias

Nota: el margen de error se calculé con base en un nivel de confianza de 95 %.

(*) Mayor margen de error de cada item.

Fuente: elaboracién propia.
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TABLA 5. Distribucidn de las respuestas a la pregunta: “;Cémo calificaria

la eficiencia que imprime en su proceso de aprendizaje cada uno de

los siguientes métodos de trabajo en equipo? Uno representa que el

método no es eficiente y cinco que el método les muy eficiente”
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1 2 3 4 s
Por- |Margen| Por- |Margen| Por- |Margen| Por- [Margen| Por- |Margen

Metodo . . . . .
centaje|de error|centaje|de error|centaje|de error|centaje |de error|centaje|de error

Indivi— *
27% | 1.1% | 6.1% | 1.6% | 11.8% | 2.1% |24.1% | 2.8% | 55.3% | *3.2%

dualmente

Grupos de

4+ inte- 25.6% | *2.8% | 19.7% | 2.6% | 23.1% | 2.7% | 19.6% | 2.6% |12.0% | 2.1%

grantes

Grupos de

3 integran-| 11.4% | 2.1% |20.1% | 2.6% |26.2% | 2.9% |26.4% | *2.9% | 15.9% | 2.4%

tes

Grupos de

2 integran-| 10.7% | 2.0% | 12.4% | 2.1% | 23.7% | 2.8% |32.2% | *3.0% | 21.0% | 2.7%

tes

Acompa-

flamiento | 3.4% | 1.2% | 2.0% | 0.9% | 9.0% | 1.9% |28.6% | 2.9% |57.0% | *3.2%

tutor

Nota: el margen de error se calculé con base en un nivel de confianza de 95%.

(*) Mayor margen de error de cada item.

Fuente: elaboracién propia.

Finalmente se cuestioné acerca de la personalidad de los partici-

pantes en la encuesta para saber cémo se identifican: explorador, socia-

lizador, pensador, idealista, triunfador o revolucionario. Las categorias

mids veces elegidas fueron explorador y socializador. Esta informacién

resulta util para identificar los roles que deberian asociarse con el pro-

ceso de gamificacidn, aunque no necesariamente reflejan la naturaleza

de las personas en escenarios de competencia. La tabla 6 condensa los

resultados referentes a esta pregunta.
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TABLA 6. Distribucién de las respuestas a la pregunta:
“+Con cudl de los siguientes roles se identifica usted?”

Rol Porcentaje Margen de error
Explorador 26.6% *2.9%
Socializador 22.0% 2.7%
Pensador 18.9% 2.5%
Idealista 10.3% 2.0%
Triunfador 16.1% 2.4%
Revolucionario 6.1% 1.6%

Nota: el margen de error se calculé con base en un nivel de confianza de 95 %.

(*) Mayor margen de error.

Fuente: elaboracién propia.

6. Conclusiones

Aunque los procesos de gamificacién pueden desarrollarse sin necesidad
de incorporar tecnologias, su insercién resulta altamente benéfica en
aspectos como el alcance de difusidn, la automatizacién de procesos,
la simplificacién de datos y la forma de adelantar un proceso de ense-
fanza/aprendizaje en cualquier lugar y momento sin necesidad de un
acompanamiento presencial. Si ademds del desarrollo de aplicaciones
informidticas, los objetos de aprendizaje pasan por una etapa de disefio
grifico, se obtienen instrumentos de alta permeabilidad que amplian
los escenarios en que las personas pueden formarse académicamente.

Los médulos virtuales que actualmente se ofrecen en la 1urG
contienen algunos elementos propios del juego, sin llegar a constituir
ambientes totalmente gamificados. Por lo tanto, resulta interesante
observar el cambio de las variables relacionadas con motivacién en
modalidad virtual respecto a esa misma variacién en modalidad
presencial. Podrian existir efectos en dos sentidos: a) la motivacién
en cursos virtuales podria variar poco o nada dado que los elementos
introducidos en la herramienta no sean suficientemente novedosos; o
por el contrario, b) el reconocimiento de elementos familiares generaria
el efecto esperado.

Por otra parte, la caracterizacién de una poblacién muy similar a la

que serd intervenida arroja importantes hallazgos, entre ellos la afinidad



de la poblacién estudiantil con pruebas evaluativas que no corresponden
a las nuevas propuestas de innovacién académica. Adicionalmente, se
descubrié que el estudiante generalmente prefiere el trabajo individual
sobre el trabajo colaborativo, algo que revela autonomia, pero también
ausencia de interés por socializar el conocimiento y las experiencias.
Estos resultados dan la espalda a la naturaleza colaborativa del apren-
dizaje y de los contextos profesionales reales.

En el futuro, esta caracterizacién debe ser repetida y profundizada
para averiguar qué tipo de intervencién esperan los alumnos. Serd de
interés comprobar, después de ejecutar por completo el proyecto, si
estas maneras de pensar persisten o son reemplazadas por conductas
mds afines con las metodologias activas de educacidn.

Durante el proceso de disefio fue indispensable una comunicacién
permanente y fluida entre los autores disciplinares, los programadores
y los disefadores, con el fin de obtener los resultados deseados. Una
de las dificultades encontradas en el proceso de disefio fue articular
los contenidos de los cursos frente a los elementos de la gamificacién
para incluirlos en una aplicacién mévil.

La prueba piloto permitié hacer una evaluacién minuciosa de la
versién beta de la aplicacién mévil, identificando oportunidades de
mejora que se han ido ajustando y resulté ser una magnifica herramienta
para ensefiar el proceso administrativo en una situacién particular,
facilitando el desarrollo de habilidades blandas base para la formacién

integral de los profesionales, de la misma manera, que en la investigacién.
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Resumen

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (T1C) permiten
una mayor comunicacion, interaccién e innovacién, sin embargo, si
no se usan adecuadamente pueden convertirse en un distractor. Asf,
es necesario transformar el uso de estas herramientas en verdaderos
recursos que apoyen el desarrollo de la ensefanza y el aprendizaje.
Este trabajo pretende mostrar el uso de herramientas T1C en el 4rea de

Lenguaje con estudiantes de secundaria de una institucién educativa

1 Instituto Educativo Campo Hermoso (Bucaramanga, Colombia), Universidad
Cooperativa de Colombia, (Bucaramanga, Colombia), Universidad AN (Bogotd,

Colombia).
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de Floridablanca, Santander (Colombia); a través del disefio e imple-
mentacién de un sitio web para la institucién titulado “La fdbrica de
la imaginacién”, el cual incentiva y motiva el uso académico de las T1cC
en los estudiantes. Se desarrollan algunas estrategias para potenciar
la lecto-escritura, como la comprensién de pequefos textos, la lectura
de imdgenes, la criticidad, la investigacién y la creacién de historias.
Como resultado se evidencia la necesidad de los estudiantes en el
manejo adecuado de herramientas digitales, asi mismo, se identificé
la satisfaccidn, tanto de docentes y estudiantes, frente al proceso de

ensefianza-aprendizaje a partir de estos recursos innovadores.

Palabras clave: T1C, sitio web, estudiantes de secundaria, institucién

educativa, bajo rendimiento académico, lenguaje, lecto-escritura.

1. Introduccién

Uno de los grandes retos de la educacién para el siglo xx1, lo consti-
tuyen el uso y la aplicacién de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (1c) en los espacios de clase, lo cual representa nuevas
formas de expresion y, por tanto, nuevos modelos de implicacién de los
docentes y estudiantes, asi como un nuevo concepto de alfabetizacién.
Por ello se debe establecer el sentido para su uso y la aportacién en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las T1c permiten el flujo de los avances tecnolégicos, la infor-
macion, las telecomunicaciones y los diferentes medios audiovisuales,
desarrollos relacionados con hardware y software, internet, telefonia,
aplicaciones multimedia y por supuesto tecnologias emergentes como la
realidad virtual, la realidad aumentada y la inteligencia artificial. Estos
recursos tecnolégicos fundamentalmente proporcionan informacién,
herramientas y opciones de comunicacién.

Pese a que las nuevas tecnologias han traido multiples beneficios,
se han observado otros efectos como distraccién, dispersién, aprendizaje
incompleto y superficial (Gonzdlez y De Pablos, 2015), que resaltan la

necesidad de incorporar de manera efectiva las T1C en el aula de clase



enmarcado en procesos de ensefianza-aprendizaje (Garcia ez al., 2014;
Chasi y Lara, 2018).

Este trabajo, a través del disefio e implementacién del sitio web
titulado “La fébrica de la imaginacién”, pretende mostrar el uso de
herramientas T1C en el aula de clase, con el desarrollo de diferentes
estrategias que permitan potenciar la lecto-escritura para el drea de
Lenguaje en estudiantes de secundaria de una Institucién Educativa de
Floridablanca, Santander. De esta manera, se construye el sitio web, se
desarrollan las estrategias de ensefianza-aprendizaje, se realiza un piloto
con estudiantes de octavo grado, se evalda el uso de las herramientas
TIC presentadas y se indaga en la satisfaccidn, tanto de docentes como
estudiantes, respecto al sitio web.

Este capitulo tiene la siguiente estructura: en la seccién 1 se presenta
esta introduccién que contextualiza el trabajo a desarrollar, en la sec-
cidn 2 se ofrece una fundamentacion tedrica, en la seccién 3 se plantea
la propuesta para nuestro trabajo de investigacién, en la seccidn 4 se
realiza el diseno metodolégico que guiard el desarrollo de la propuesta,
en la seccién s se presentan los resultados obtenidos y finalmente en

las secciones 6 y 7 se dejan algunas conclusiones y recomendaciones.

2. Fundamentacioén tedrica

Las T1c han trascendido en varios espacios de la sociedad, y han per-
mitido el desarrollo eficiente de actividades empresariales, culturales y
académicas, por lo que su demanda ha aumentado considerablemente,
sobre todo en lo relacionado a la formacién en T1c, en cuanto la alfa-
betizacién digital de las personas permite utilizar estos recursos como
instrumento diddctico y laboral (Avello ez al., 2017; Marqués, 2013).
De otro lado, existe una seria preocupacién por cémo las tecnologias
se han trasformado en la mayor distraccién para que los estudiantes
no realicen sus obligaciones académicas, afectando tanto su proceso de
ensefianza-aprendizaje, las relaciones interpersonales y los estados de
salud (Gonzélez y De Pablos, 2015). Ante tales situaciones se manifiestan

los diversos problemas que pueden surgir en la red; encontrando que
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millones de jévenes tienen conflictos de privacidad y falta de intimidad,
pérdida de tiempo y adicciones, suplantacién de identidad, y en casos
extremos caer en manos de pederastas.

De acuerdo con Campos (2013), una obligacién hoy en dia para las
instituciones educativas y docentes es promover en los adolescentes un
pensamiento critico frente al uso de las T1c, de igual manera, ofrecer
diversas estrategias para su ejecucion en el aula de clase que ayude a
minimizar los problemas presentados. Asi mismo, afirma que la utili-
zacién de las redes sociales como Twitter, Facebook, entre otros, no es
“malo” si se orienta al estudiante en su uso, dominio y explotacién, a
fin de que se conviertan en un apoyo del estudiante y no en un riesgo
para este.

Entre los efectos del uso indebido de las T1c se encuentran (Gon-
zalez y De Pablos, 2015): la desatencién, dispersion, mal uso del tiempo,
mala informacién, aprendizaje parcial e insustancial, falta de fluidez
en el didlogo, visién inacabada de la realidad, ansiedad, sujecién a los
demds, adiccidn, retraimiento, minimo esfuerzo, estrés, agotamiento
visual, entre otros problemas fisicos.

De otro lado, algunos blogs reconocidos de educacién, como Edu-
caweb y Blogdiario, senalan que el uso inadecuado de las T1C puede
causar el desacierto de la actividad intelectual del estudiante encami-
néndolo a informacién poco fiable, desdibujando el conocimiento con
acopio de datos y cayendo en la inmediatez.

Por lo anterior se hace necesario capacitar, educar y transformar el
uso de las T1C, para que apoyen los procesos de ensefianza-aprendizaje,
convirtiendo los dispositivos tecnolégicos en un mecanismo para estudiar
apoyado en la accién tutorial, el refuerzo y la diddctica, promoviendo
un aprendizaje significativo y el desarrollo de diversas competencias
para la vida.

Hoy en dia las instituciones educativas tienen un acceso restringido
a la tecnologia (normalmente es menos de 2 horas a la semana), motivo
por el cual los docentes deben resolver cémo utilizar la tecnologia para
el apoyo de un aprendizaje significativo en este espacio de tiempo.
Sin embargo, el sector educativo debe asumir los retos actuales de las
nuevas tecnologias, y mejorar el acceso equitativo en todos los niveles

educativos. Asi mismo, permitir que el docente cree sus propios entornos



virtuales de aprendizaje de tal manera que facilite la interaccién y la
construccién de los aprendizajes. Sumado a esto, implementar nuevas
estrategias y medios de interaccién entre el docente, los estudiantes
y la informacién (aplicaciones, software, piginas web, entre otros)
(Castro et al., 2007).

De acuerdo con (Boza ez. al., 2009), entre muchas de las caracte-
risticas de las T1C para los procesos de ensenanza-aprendizaje estdn las
grandes oportunidades de estandarizacién y ajuste de las necesidades
particulares de los estudiantes, también una opcién a la descentraliza-
cién de la formacién, principalmente en lo relacionado con tiempos,
costos, y formas de acceso. Su particularidad mds perceptible es su
esencial cardcter innovador y su dominio mds importante se instituye
en la transformacién tecnolégica y cultural. Asi, se resaltan caracte-
risticas como: 1) formacién individualizada, donde cada estudiante
trabaja segtn sus capacidades; 2) programacién del aprendizaje, donde
el estudiante precisa las medidas para efectuar su instruccién, deter-
minando a qué le dedica tiempo y cudnto; 3) organizacién accesible
y modular, donde el estudiante elige el médulo de instruccién més
cercano a sus necesidades, suprimiendo por el momento las 4reas que
considera superfluas; 4) comodidad, donde el estudiante sin necesidad
de desplazarse o renunciar sus labores puede acceder a la formacién;
5) interactividad, donde el estudiante cuenta con variedad de medios
didicticos y soportes (libros, videos, simulaciones) para su formacién.

Para abordar el drea del lenguaje desde las T1c, y en especial el
componente de lecto-escritura, es importante reconocer la influencia
de las estrategias a utilizar desde el lenguaje verbal y no verbal. Para
abordar estas estrategias se parte de la Teorfa del Lenguaje descrita
por Sapir (1931), en la cual afirma que lo que comunica una persona
estd relacionado con los pensamientos, pero también con la manera de
percibir la realidad, la cultura y el contexto en el que se desarrolla. Es
asi que aquello que se expresa estd basado en estructuras y estrategias
de interpretacién especificas (Sapir, 1931).

Morris y Grasa (1994, p. 27) se refieren a la importancia del len-
guaje no verbal y sus componentes: signo y denotado (representacion
del signo), caracteristicas propias de las imdgenes, y que son relevantes
al momento de realizar su lectura. Asi mismo, Eco (2000) establece
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que una imagen es percibida en la medida en que cuenta con una iden-
tificacién visual propia de un referente y un cédigo que es aprendido
desde lo social, por ejemplo, las rayas en una cebra funcionan como
una caracteristica propia que ayuda a identificar el objeto.

Sumado a esto, es importante rescatar que, de acuerdo con la
Unesco (2019), las T1C consiguen mejorar la educacién. Esta organiza-
cién realiza esfuerzos para hacer entender a los paises la importancia
de las tecnologias para el logro del Objetivo de Desarrollo Sostenible
4 (0Ds4), buscando con ello divulgar conocimientos sobre las distintas
formas en que la tecnologia permite el acceso universal a la educacién,
busca la equidad en el aprendizaje, apoya las capacidades de los do-
centes, mejora la calidad y gestién de la educacién. Se han estudiado
diferentes estrategias mediadas por las T1C que han aportado a la peda-
gogia tanto en instituciones de educacién bdsica, media y superior con
el fin de formular politicas que favorezcan estas metoddlogas basadas
en recursos digitales.

A partir de lo anterior se proponen una serie de estrategias de
lecto-escritura basadas en lectura e interpretacién (andlisis critico) desde
el lenguaje verbal y no verbal, tales como pequefos textos, lectura de
imdgenes, criticidad, investigacién y creacién de historias.

La investigacién aqui abordada busca servirse de la capacidad
comunicativa de las T1C para desplegar nuevas estrategias de ensefiar y
aprender que permitan a posteriori mejorar este proceso de ensefanza-
aprendizaje, que incluya habilidades que permitan ver de manera de
critica la informacién, acomodarla al contexto y construir asf un nuevo
conocimiento. Asi, se hard un andlisis que valore el uso de las T1C y
que vaya mds alld de los modelos de ensenanza-aprendizaje, y de los

limites de un aula de clase.

3. Propuesta

Tal como se mencioné previamente, el objetivo principal de este estudio
es involucrar las T1C en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el drea
de lenguaje a un grupo de estudiantes de secundaria de una institucién
educativa, lo que podria mds adelante permitir el mejoramiento de su



rendimiento académico. Se propone la construccién de una herramienta,
en la cual se afiance el proceso de comprensién lecto-escritora, proceso
directamente relacionado al drea del Lenguaje.

De esta manera, se plantea el diseno e implementacién de un sitio
web, el cual desarrolla algunas estrategias que permiten potenciar la
lecto-escritura basadas en la lectura e interpretacién de lenguaje verbal
y no verbal, como la comprensién de pequenos textos, la lectura de
imdgenes, la criticidad, la investigacién y la creacién de historias.

Ahora bien, el disefio del sitio web debe ofrecer la posibilidad de
una interaccion agradable del estudiante con las diferentes estrategias
de ensenanza-aprendizaje para el desarrollo de los procesos de lecto-
escritura incorporados. Asi, los estudiantes encontrardn una serie de
actividades que acerquen al enriquecimiento intelectual, al fortaleci-
miento de sus habilidades en el drea del lenguaje, al mejor aprovecha-
miento de su tiempo y a la motivacién por aprender a través de este
tipo de herramientas. Debe ser un sitio web atractivo a la vista, ficil
de manejar y accesible.

Una vez construido el sitio web y desarrolladas las estrategias de
ensenanza-aprendizaje, se realiza un piloto con estudiantes de octavo
grado, se evaltia el uso de las herramientas T1C presentadas y se indaga
en la satisfaccién de los docentes y estudiantes respecto al sitio web.

Se espera que este primer estudio sea una base para a posteriori
analizar la incidencia de las T1C en el rendimiento académico del
drea de lenguaje, especificamente en el proceso de comprensién lecto-
escritora, de la institucién educativa, con el fin de contar con un sitio
web que incentive y apoye el mejoramiento del proceso lecto-escritor

en los estudiantes de secundaria.

4. Metodologia

Este trabajo de investigacidn, el cual pretende con la implementacién
de un sitio web, brindar estrategias para afianzar el proceso de lecto-
escritura de estudiantes de secundaria, es de tipo cuantitativo descriptivo,
ya que al seleccionar conceptos y variables, se busca obtener datos esta-
disticos y cifras de la muestra escogida que conduzcan a evaluar el uso
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de las herramientas T1c, asi como en la satisfaccién de los estudiantes
respecto a las actividades, los contenidos desarrollados y el sitio web
en general. Ademds, se espera que a futuro con la continuidad del uso
del sitio web en la institucién educativa se pueda inferir para mejorar
el rendimiento académico de los estudiantes en el drea del lenguaje.
Asi mismo, mediante este estudio descriptivo se busca recolectar datos
que describan y ayuden a conocer la situacién tal y como es, lo que
permite que se tenga mds conocimiento de la relacién que se le puede
dar al uso de la T1C.

En esta investigacién los docentes y estudiantes son los participantes
activos en las actividades propuestas en el sitio web. Lo que permite
a posteriori indagar en su satisfaccién respecto al sitio web disefiado.

4.1. Variables

Dado que este trabajo de investigacién tiene como objetivo mostrar
el uso de herramientas T1C en el drea de lenguaje con estudiantes de
secundaria, y que a futuro sirva de insumo para analizar su incidencia
en el rendimiento académico, proponiendo actividades que ayuden a
incentivar el proceso de comprensién lecto-escritora de los estudiantes,

se definen variables como:

* La edad: esta variable puede afectar el proceso de aprendi-
zaje en la medida que un estudiante de 12 afios, frente a un
estudiante de 14 afios puede mostrarse sumiso, timido o
intimidado, y el estudiante de 16 afios puede exhibirse como
maduro, lider o dominante en la clase.

* Internet sin restricciones: esta variable se refiere al acceso
libre a internet que tienen los estudiantes en sus casas, lo
cual afecta el proceso de aprendizaje si no es bien orientado.

* Ausencia de los padres: los padres tienen jornadas laborales
largas, por tanto, el estudiante no estd supervisado al mo-
mento de usar el internet.

* Contexto social: las amistades del colegio o del lugar donde

vive el estudiante interceden en su personalidad y su actuar.



* Actividades académicas extraordinarias: muchas veces las
conferencias, retiros espirituales, formaciones, reuniones de
docentes, no planeadas, pueden interferir en el desarrollo de
las actividades programadas en la pdgina web.

* Lasactividades de aprendizaje disenadas: corresponden a las
actividades propuestas para el sitio web y que son entregadas
a los estudiantes para su desarrollo.

* El tiempo propuesto para cada actividad: para el cual se
realiz6 un cronograma con los recursos, tiempo y nombre
de cada actividad presente en la pdgina web.

* La participacién de los estudiantes en el sitio web: es im-
portante, puesto que se comparten los textos expuestos ahi
y comentarios.

* Lasatisfaccién de los docentes y estudiantes con el sitio web:
se refiere a la satisfaccién con las actividades, contenidos,

interaccion, acceso y evaluacion.
4.2. Poblacién y muestra

La poblacién para este estudio se conformé por estudiantes y docentes,
los cuales se ven directamente comprometidos en la situacién problema
mencionada: el mal uso de las T1c, buscando mejorar por medio de
unas estrategias pedagégicas acentuadas en el drea de lenguaje.

De esta manera se selecciona como muestra entre los estudiantes
de secundaria el octavo grado. Asi, la propuesta se presentd especifi-
camente para estudiantes de este grado, con edades entre 12 y 14 anos.
Estos son estudiantes que comparten juntos un tiempo de ocho horas
como minimo en el colegio. Ademds, son usuarios activos de diferentes
redes sociales, asi, a pesar de estar en salones diferentes y no tener un
vinculo claro de amistad, se convierten en amigos a través de redes
como Facebook, Instagram, Snapchat, Messenger.

El octavo grado se reconoce en la institucién educativa por ser
un grado dificil, por situaciones de indisciplina, falta de respeto a los
adultos (docentes y padres), a la clase y a los mismos compaferos. Se
encuentran estudiantes suspendidos y con un proceso complejo en el
observador, otros, con matricula condicional. Ademds de estos problemas
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de indisciplina, es el grupo con mds bajo rendimiento académico,
demostrando actitudes desinteresadas por el estudio y con padres que
pocas veces se presentan en la institucién.

Algunos de los estudiantes son nuevos en el colegio y esto ha sido
un choque con el nivel de la institucién, pues unos no han alcanzado
un promedio académico aceptable, el cual es una caracteristica de la
institucién, y otros, no conocen los valores anunciados que hacen parte
de la formacién, por esto muchos de ellos incurren en las faltas graves
o gravisimas establecidas en el manual de convivencia, lo que genera
un ambiente de indisciplina y malestar entre sus pares.

Asi, la muestra de estudiantes queda conformada por 200 estudian-
tes de este grado, donde hubo participacién de un de 53 % de mujeres y

47 % de hombres. La tabla 1 presenta la caracterizacion de la muestra.

TABLA 1. Caracterizacién la muestra

Edad cronolégica Entre 12 y 14 afios.
Mixta.
Tipo de poblacién 53 % ninas.
47 % ninos.
Estratificacién
. L 34,5y6
socioecondmica

. . Cerca de un 80 % de los estudiantes hacen parte de
Condiciones sociales . .. .
familias en buenas condiciones sociales.

El 83 % de los estudiantes viven en un ntcleo familiar
.. . en donde mamd y papd se encuentran presentes. El

Condiciones familiares yPp I_D, . P
17 % restante de los nifos viven con padres separados,

abuelos, tios u otra persona responsable.

Los estudiantes de octavo son los mis dificiles de la insti-

Condiciones tucién, por situaciones de indisciplina, rebeldia, faltas de
académicas/ respeto hacia adultos (padres, directivos, orientadoras),
disciplinarias falta de respeto en clase y a los mismos companeros. Falta

de escucha, atender a las indicaciones.

La mayoria de los estudiantes tienen acceso libre a
internet y pasan gran parte del tiempo conectados a un
Acceso a internet computador, tableta o celular, esto puede ser negativo,
puesto que pierden el tiempo navegando y haciendo
cosas innecesarias.

Fuente: elaboracién propia.



De otro lado, la muestra de docentes, que contribuyen al desarrollo
de las actividades de los estudiantes, a la evaluacion de los contenidos y
en general al seguimiento del sitio web, estd conformada por 3 docentes
del drea de lenguaje de la institucién educativa. Son docentes de edades

variadas: 28, 32 y 45 afos, que llevan en la institucién entre 3 y 7 afios.
4.3. Instrumentos

Los instrumentos utilizados para el desarrollo de este estudio fueron:
1) el sitio web disenado e implementado en la institucién educativa
y 2) las entrevistas de satisfaccién, una dirigida a los docentes y otra
dirigida a los estudiantes.

4.3.1. Disefo e implementacién del sitio web

Se disefia e implementa un sitio web que ofrece la posibilidad de una
interaccién agradable para el estudiante, con diferentes estrategias de
comprensién lecto-escritora. Es decir, los estudiantes encontrardn alli
una serie de actividades que acerquen al enriquecimiento intelectual,
ademds de fortalecer sus falencias en el drea y aprovechar mejor el
tiempo. Es un sitio web atractivo a la vista y ficil de manejar.

El sitio web se presenta con seis pestanas, en las cuales se en-
cuentra: I. Inicio, 2. Leer te lleva lejos, 3. Las imdgenes hablan, 4. Me
gusta refutar, 5. Soy periodista y 6. Curiosidades. La primera pestana
titulada “Inicio”, es la presentacién de la pdgina web, ahi se observa
una imagen llamativa del movimiento literario: el realismo mdgico.
Ademds, se encuentran frases célebres que invitan a la lectura. La
segunda pestana, titulada “Leer te lleva lejos”, es un espacio para que
el estudiante se deje contagiar de la lectura, ahi se publican semanal-
mente diferentes tipos de cuentos de varios autores. Los estudiantes
entran, leen el texto e inmediatamente pasan a la subpestafia “Visitas”
para hacer comentarios de lo que se leyd. La tercera pestana titulada
“Las imdgenes hablan”, es un espacio para la interpretacién de textos
icénicos, es decir, tratar de entender las imdgenes y darles una expli-

cacién del por qué se presentan de tal modo. Al igual que la anterior
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pestafa existe un espacio de visitas donde los estudiantes hardn los
comentarios de lo que se comprendié. La cuarta pestafia titulada “Me
gusta refutar”, es un espacio para poner a prueba nuestra persuasion
por medio de argumentos bien redactados, alli se exponen diferentes
temas polémicos, el educando segiin su pensar defenderd lo que piensa.
La quinta pestafa, titulada “Soy periodista”, es un espacio para que
el estudiante tenga la oportunidad de crear su propia noticia, es decir
que escribird un texto sobre algo que acontecié. Finalmente, la sexta
pestana titulada “Curiosidades”, es un espacio para las curiosidades
referentes a libros, escritores y literatura en general.

Para la creacién del sitio, en primer lugar, se bosqueja y se crea el
sitio web en un espacio en internet que se adquirié para ello. Después
de hacer el diseno y la descripcién de los diferentes detalles esperados
para el sitio, se hace la seleccién de una plantilla, con colores y fondos
especificos para cada una de las secciones definidas y que se desea ex-
poner a los estudiantes; en este caso se eligen colores vivos que atrapen
al lector visualmente. Seguidamente, se generan las diferentes pestafias
teniendo en cuenta la distribucién mencionada arriba (es decir, “Inicio”,
“Leer te lleva lejos”, “Las imdgenes hablan”, “Me gusta refutar”, “Soy
periodista” y “Curiosidades”).

La idea de la herramienta es exponer semanalmente diferentes
tipos de textos, los cuales los estudiantes deben interpretar y hacer
un comentario de lo comprendido. Cabe aclarar que estos textos se
socializardn en el aula de clase para mayor comprensién, ademds de
hacer la respectiva correccién de la expresién escrita.

A continuacion, se presentan algunos apartes de la implementacién
del sitio web para los estudiantes. En la figura 1 se puede evidenciar la
seccién de inicio a la pdgina web, donde se presenta lo que es la fébrica

de la imaginacién.
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FIGURA 1. Seccién “Inicio”

Fuente: elaboracién propia.

En la figura 2 se evidencia la seccién “Leer te lleva lejos”, con uno

de los cuentos que se presentaron a los estudiantes.

FIGURA 2. Seccidn “Leer te lleva lejos”

Fuente: elaboracién propia.
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En la figura 3 se evidencia la seccién “Las imdgenes hablan”, con

una de las fotografias que los estudiantes deben analizar.

FIGURA 3. Seccién “Las imdgenes hablan”.

Fuente: elaboracién propia.

En la figura 4 se evidencia la seccién “Me gusta refutar”, con una
g g

de las temdticas que se proponen a los estudiantes.

FIGURA 4. Seccién “Me gusta refutar”

Fuente: elaboracién propia.
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Asi, la propuesta se implementa a partir de una plataforma educativa
con diferentes actividades donde los estudiantes identifiquen el uso de
las T1C de otra manera, que se concienticen que con esas herramientas

pueden aprender cosas para la vida, si las utilizan bien.
4.3.2. Entrevista a docentes y estudiantes

Se prepararon dos entrevistas para medir la satisfaccion, una dirigida a
los docentes y otra para los estudiantes, respecto al sitio web disefiado
e implementado. La primera entrevista, dirigida a los docentes, indaga
sobre la motivacién evidenciada en los estudiantes, la calidad de los
contenidos desarrollados y la interaccién con el sitio web para el segui-

miento y evaluacién. De esta manera se plantearon preguntas como:

1. ;Cémo calificaria la motivacién de los estudiantes respecto
al uso del sitio web?

2. ;Cémo fue la calidad de los contenidos desarrollados por
los estudiantes?

3. ¢Tuvo algtn problema para acceder al sitio web?

4. ;Con qué frecuencia visit6 el sitio web durante el periodo
habilitado?

5. ;Cémo fue el proceso de evaluacién de la participacién y
contenidos desarrollados por los estudiantes en el sitio web?

6. Basdndose en la experiencia que tuvo con el sitio web “La
fabrica de la imaginacién”, ;Qué probabilidad existe de que
lo recomiende su uso a los demds colegas del drea de lenguaje

o amigos de otras instituciones?

La segunda entrevista, dirigida a los estudiantes, indaga sobre la
presentacion del sitio web, la comprensién de las diferentes actividades,
la facilidad para desarrollarlas y la sencillez para interactuar con el sitio

web. Las preguntas planteadas fueron:

1. ;Cémo le parecid la presentacién del sitio web? ;Su organi-

zacién, sus imdgenes, sus textos, sus colores, los fondos, etc.?
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2. ;Tuvo algtn problema para acceder e interactuar con el
sitio web?

3. (Tuvo dificultad para comprender las actividades a desarrollar
en cada una de las secciones o pestanas presentadas?

4. ¢Tuvo dificultad para desarrollar las actividades?
4.4. Procedimientos

Una vez disenado e implementado el sitio web, este fue habilitado para
los docentes y estudiantes durante un periodo de cuatro semanas, en
el cual se cambiaban los cuentos para el desarrollo de las actividades,
de manera que los estudiantes encuentran variedad en los materiales
semana tras semana, y que fuera un motivo para ingresar.

En cuanto a las entrevistas de satisfaccion, estas fueron aplicadas
una vez finalizara el periodo de cuatro semanas, durante la semana
siguiente. La primera entrevista, dirigida a los docentes, fue aplicada
por el investigador principal, en sesiones privadas con cada uno. La
segunda entrevista, dirigida a los estudiantes, la hicieron los mismos
docentes durante las clases de forma oral a cada uno. Ellos fueron

apuntando sus comentarios.

5. Resultados

Los resultados que permiten evidenciar el uso de las T1C a través del
sitio web propuesto se presentan en tres bloques. En primer lugar, se
presenta el andlisis respecto a las actividades, los contenidos desarro-
llados y la motivacién de los estudiantes hacia el uso del sitio web. En
segundo lugar, se presenta el andlisis de los resultados cuantitativos
respecto al manejo que hicieron los estudiantes de las herramientas
Tic. Finalmente, se presenta el andlisis respecto a la satisfaccién de
los docentes y estudiantes en cuanto a las actividades, los contenidos
desarrollados y sitio web en general.

Se inicia entonces, resaltando por parte de los docentes a cargo, la

alta motivacién que tuvieron los estudiantes con el uso del sitio web;



las actividades se comprendieron en su totalidad y se evidencié calidad
respecto a los contenidos desarrollados.

Los estudiantes estuvieron conformes y mostraron agradado por
los cuentos propuestos, revelando en clase una alta comprensién de
estos; ademds lograron describir con detalle y contar historias a partir
de las imdgenes presentadas. Se esforzaron en la redaccién de los textos
escritos, hicieron planteamientos y generaron discusiones acordes con
el nivel académico. Los docentes logran evidenciar en la mayoria de
los estudiantes el desarrollo de tareas de investigacién que les permitié
realizar las actividades de manera satisfactoria.

En las figuras 5y 6 se evidencia el trabajo realizado por los estu-
diantes, quienes desde el inicio demostraron aceptacién y agrado por
el sitio web, siendo conscientes, de acuerdo con lo que expresaron a sus
docentes, de que necesitan mejorar la compresién y expresién escrita.
En sus textos aplauden que los docentes de lenguaje les propongan una

manera diferente de aprender, ademds de orientarlos en el uso de las T1C.

FIGURA 5 Y 6. Espacios de expresion escrita por parte de los estudiantes.

Fuente: elaboracién propia.

Las figuras 7y 8, son evidencia de la aceptacién de los estudiantes
hacia el sitio web. Ellos expresan que aparte de aprender, también es

un espacio donde ellos pueden poner a prueba su habilidad escritora,
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ademds de arriesgarse a que los demds companeros lean lo que ellos

escriben, por lo anterior se esfuerzan en hacer una buena redaccién.
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FIGURA 7 Y 8. Espacios de expresidn escrita por parte de los estudiantes

Fuente: elaboracién propia.

Ahora, referente al andlisis cuantitativo sobre el manejo de los
estudiantes del sitio web, se presentan frecuencias, porcentajes y gra-
ficos como resultado de la interaccién de los estudiantes con cada una
de las secciones: “Inicio”, “Leer te lleva lejos”, “Las imdgenes hablan”,
“Me gusta refutar”, “Soy periodista”.

En total, durante el periodo de 4 semanas para el desarrollo de
las actividades, el sitio web tuvo 2.245 visitas de los estudiantes, de
las cuales, tal como se muestra en la tabla 2, el 100 % estuvieron en la
seccion “Inicio”, dado que el estudiante siempre debia ingresar por este
apartado. Un 98 % de visitas a la seccién “Leer te lleva lejos”, un 99 %
a la seccién “Las imdgenes hablan”, un 94 % a la seccién “Me gusta
refutar” y un 89 % a la seccién “Soy periodista”. Lo que demuestra el
alto grado de interés de los estudiantes por las actividades planteadas,

Tecnologias e innovacién en educacion virtual



especialmente aquellas relacionadas con la interpretacién de imdgenes
y la lectura, y un menor interés por las actividades que implicaban la

composicién de texto o escritura.

TABLA 2. Frecuencias y porcentajes de visitas al sitio web

Visitas Frecuencia Porcentaje
Inicio 2.245 100 %
Leer te lleva lejos 2.210 98 %
Las imdgenes hablan 2.231 99 %
Me gusta refuter 2.108 94 %
Soy periodista 1.998 89 %

La figura 9 muestra un gréfico de dispersién sobre el nimero de
visitas que hicieron los estudiantes al sitio web. Se evidencia un mdximo
de 27 visitas por parte de dos estudiantes, y un minimo de o visitas
por parte de otros dos estudiantes. El promedio de visitas estuvo en
11, mientras que la moda estuvo en 7 visitas. Valores que ratifican el

interés de los estudiantes por participar en las actividades propuestas

en el sitio web.

Fuente: elaboracién propia.
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FIGURA 9. Distribucién de las visitas de los estudiantes al sitio web

Fuente: elaboracién propia.
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La figura 10 presenta las visitas de los estudiantes al sitio web
distribuidas por semanas. De esta manera se resalta que casi un 60 %
de los estudiantes tuvieron una participacién, que correspondia a un
namero de visitas igual o mayor a tres dias durante alguna de las se-
manas de la actividad. Mientras que entre un 30 % y 40 % tuvieron una
participacién media correspondiente a visitas entre uno a dos dias, y
aproximadamente un 10 % tuvieron una participacién nula o inexistente,

jamds ingresaron al sitio web.

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4

M Participacién nula B Participacion media B Participacién activa

FIGURA 10. Participacion de los estudiantes por semana en el sitio web

Fuente: elaboracién propia.

La figura 11 presenta los resultados referentes al esfuerzo, identifi-
cado por los docentes, en las redacciones elaboradas por los estudian-
tes. En ese sentido, se observa que el 48 % de los estudiantes tuvieron
calificaciones relacionadas con una excelente redaccién, mientras que
el 34% tuvieron una redaccién evaluada como buena, y el 18% una
redaccién bastante pobre.

Si tenemos en cuenta la utilizacién de la pigina web desde que
inicia el periodo hasta que cierra, se puede decir que la participacion
subié considerablemente para la Gltima semana (618 visitas), mientras
que la participacién mds baja estuvo en la segunda semana (507 visitas).
De esta manera se observa que los estudiantes iniciaron con mucho

dnimo las actividades presentadas en el sitio web (551 visitas), bajaron



Excelente Redaccién Buena Redaccién Mala Redaccién

FIGURA 11. Esfuerzo de los estudiantes en la participacién en el sitio web

Fuente: elaboracién propia.

durante la segunda semana, y se empezaron a incrementar desde la
tercera semana (569 visitas). Este comportamiento se debe a que durante
la primera semana los estudiantes tuvieron un acompanamiento muy
cercano por parte de los docentes para la realizacién de las actividades,
durante la segunda semana ellos de forma auténoma tuvieron que
aprender la dindmica de trabajo, y para la segunda y tercera ya tenia el
ejercicio suficientemente apropiado.

Finalmente, referente al andlisis de la satisfaccién en cuanto a las
actividades, los contenidos desarrollados y el sitio web en general, se
aplicaron dos cortas entrevistas, una dirigida a los docentes y otra a
los estudiantes.

La primera entrevista, dirigida a los docentes, fue aplicada por
el investigador principal de este trabajo, quien debia indagar sobre la
motivacién evidenciada en los estudiantes, la calidad de los contenidos
desarrollados y la interaccién con el sitio web para el seguimiento y
evaluacién. En este sentido, los docentes expresaron, tal como se men-
ciond, que los estudiantes estuvieron altamente motivados a navegar el
sitio web y a desarrollar las actividades propuestas. De hecho, dos de los
docentes comentaron que varios de sus estudiantes estuvieron haciendo
consultas durante las cuatro semanas, demostrando su motivacién por
el uso del sitio web.

De otro lado, tal como se evidencid en las calificaciones, los estu-

diantes demostraron un buen rendimiento al desarrollar las actividades,
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intentaron elaborar escritos de calidad, con muy buena redaccién. Aqui
se resalta, de acuerdo a los mencionado por los docentes y que califi-
caron como muy positivo, que algunos de los estudiantes construfan
sus materiales fuera del sitio web para que el docente lo revisara previo
a su publicacién, garantizando una entrega de calidad. En cuanto a
la interaccién con el sitio web, los docentes indicaron facilidad de
acceso y uso, dado que podian ingresar sin problema en el momento
que desearan, navegar en todas sus pestafias y evidenciar claramente
cudl estudiante participd, el nimero de participaciones que hizo y
hacer una lectura cémoda de los contenidos desarrollados. También
indicaron que el tamafo de la letra en la que se presentaban los escritos
era adecuado, asi como los colores utilizados. Solo un docente expreséd
que preferia revisar los escritos de forma impresa, dado que su vista
se agotaba mucho. Los docentes indicaron que visitaban el sitio web
entre 3 y 5 veces a la semana. Ademds, algunos docentes expresaron
actualizar sus conocimientos tecnoldgicos, para estar acorde con sus
estudiantes, puesto que son conscientes que los jévenes de hoy en dia
tiene niveles de aprendizajes muy altos con respecto a estos medios de
comunicacién. Todos sefialaron como altamente probable que reco-
mendaran el sitio web entre sus companeros de drea y amigos de otras
instituciones educativas, lo que demuestra una buena satisfaccién con
su uso en las aulas de clase.

La segunda entrevista, aplicada a los estudiantes, la hicieron los
mismos docentes de forma oral durante las clases, en esta entrevista
se indagé sobre la presentacién del sitio web, la comprensién de las
diferentes actividades, la facilidad para desarrollarlas y la sencillez
para interactuar con el sitio web. A lo cual, en términos generales,
los estudiantes en su mayoria respondieron favorablemente. Respecto
a la presentacién del sitio web, indicaron que les habia gustado, que
les parecié estaba bien organizado, que las imdgenes expuestas alli
los invitaba a analizar y ser criticos, ya que son imdgenes que citan la
realidad desde otra perspectiva.

También se sintieron a gusto con cada una de las pestafias que
presenta la pagina web, pues son actividades diferentes a la cotidianidad

de una clase presencial, donde los jévenes pueden expresar su pensar sin



verse persuadidos, que puedan construir su propio aprendizaje a partir
de una guia y no una imposicién. Respecto al acceso e interaccién, los
estudiantes indicaron que no tuvieron problemas, la mayoria accedie-
ron desde los computadores del colegio o desde los computadores de
sus casas, muy pocos indicaron acceder desde sus dispositivos méviles.
Respecto al desarrollo de las actividades, indicaron que fue ficil en-
tender las instrucciones para su desarrollo y que no tuvieron problema
en su solucién. Algunos estudiantes incluso fueron arriesgados, y pro-
pusieron al docente la posibilidad de agregar otras actividades al sitio
web como historietas, audios de textos e imdgenes realizadas por ellos
mismos. Los estudiantes que no participaron, que fue un porcentaje
minimo (alrededor del 10 %), indicaron que no supieron cémo hacerlo,
y tampoco quisieron preguntar, otros mencionaron haberlo olvidado,

es decir. no tuvieron el interés de interactuar con el sitio web.

6. Conclusiones y recomendaciones

En realizacién del presente trabajo de investigacion, se pudo evidenciar
la alta necesidad que los estudiantes tienen para ser guiados a utilizar
correctamente las TIC, puesto que al no saber manejarlas adecuadamente,
0 no conocer ciertas herramientas como la propuesta aqui, deciden ir
por el camino ficil y perder el tiempo en espacios inadecuados para
sus edades.

Al iniciar con el uso del sitio web, muchos estudiantes demostra-
ron su interés por participar, ademds expresaban que las actividades
alli expuestas eran diferentes y por eso les llamaba la atencién, pero
otros estudiantes demostraron su desinterés con el silencio. Lo anterior,
puede ser porque son estudiantes que no tienen motivaciones claras
en la vida, que presentan soledad en casa porque sus padres trabajan,
entonces el refugio de ellos es la red y no les interesa nada que tenga
que ver con la educacién.

Ahora bien, los resultados arrojados mediante la aplicacién de las
entrevistas, la recoleccién de datos, la realizacién de las actividades

propuestas en el sitio web y la observacién de la muestra escogida como
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factor clave para el acercamiento a la realidad educativa, permitié
establecer y conocer primero las causas que motivan al estudiante a
dejarse llevar por las redes sociales y el mal uso que hacen con algunas
herramientas T1C, pero la propuesta tecnolégica nos arroja una luz, es
decir nada estd perdido, ya que respondieron adecuadamente al uso
del sitio web.

Es por esto que se hace necesario seguir trabajando fuertemente
con estas herramientas que llaman mucho la atencién de los estudiantes,
a veces por falta de conocimiento ellos rechazan dichos espacios edu-
cativos, pero si los docentes hacemos el papel de guia y dejamos a un
lado la forma estructurada de orientar una clase, proponiendo trabajar
con las T1C, tendremos clases agradables y estudiantes m4s atentos.

Se espera que este trabajo de investigacién sea una base que sirva
para analizar la incidencia de las T1cC en el rendimiento académico del
drea de lenguaje, especificamente en el proceso de comprensién lecto-
escritora, de la institucién educativa, con el fin de estructurar un sitio
web que incentive y apoye el mejoramiento del proceso lecto-escritor
en los estudiantes de secundaria.
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Aplicacién mévil educativa de las
enfermedades respiratorias agudas,
orientada a la teleeducacién
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Resumen

La investigacién realizada facilité reconocer, tanto el tipo de informa-
cién requerida en la construccién de una herramienta educativa para
prevencién y tratamiento de las enfermedades respiratorias agudas
(ERA), asi como la medicién del impacto del uso de tecnologias como
soporte para la teleducacién, con el objeto de minimizar condiciones
de riesgo epidemioldgico en zonas vulnerables, los resultados obtenidos
mediante triangulacién de datos recopilados en encuestas, entrevistas
y documentacién oficial del Ministerio de Salud, permitieron el disefio

de una aplicacién interactiva en teleeducacién, promotora del desarrollo

I Fundacién Universitaria del Area Andina (Bogotd, Colombia).
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y salud integral de nifios en los primeros cinco anos de vida dirigida a
familias y comunidades responsables de esta poblacién, accediendo a
través de un dispositivo mévil a los diferentes médulos de contenido
informativo mediante videos, multimedia, juegos y sitios web que
muestran taxonomia, medidas de prevencién, control y tratamiento

basico de las ERA.

Palabras clave: teleeducacion, salud p#blica, enfermedades respiratorias

agudas.

1. Introduccién

Vivimos en una época donde la sociedad incorpora desarrollos tecno-
légicos que van transformando las interacciones sociales, econdmicas,
politicas y culturales, redefiniendo continuamente campos de accién
del individuo tan importantes como salud, perceptibles ahora en la
educacién a distancia o de asistencia médica desde el mévil, aunque
realmente el aprovechamiento en Telemedicina en Colombia se remonta
a1975 con el desarrollo para la transmision telefénica de electrocardio-
gramas (Rengifo, 2018).

Teniendo como precedente los picos epidemioldgicos de enferme-
dades respiratorias agudas provocados por la inadecuada respuesta de
atencién a menores, debido a la desinformacién masiva de sintomas
de cuadros infecciosos de vias respiratorias, por parte de padres o
acudientes responsables del cuidado del menor, se genera la necesi-
dad de disefar una aplicacién mévil interactiva, como herramienta
educativa de telemedicina para la prevencién y respuesta ante senales de
alarma, direccionando oportunamente atencion y tratamiento primario
que minimicen condiciones de riesgo y por lo mismo la congestién
hospitalaria.

El disefio de la aplicacién se determina en dos fases, la preliminar
que mediante exploracién de fuentes bibliograficas documentando la
temdtica de relevancia y la posterior, encaminada a la recoleccién de
datos en la poblacién objetivo sobre intereses de contenido y disefio
de la app.



2. Injerencia tecnolégica en la educacién

La educacién se ha desarrollado a través del tiempo desde diferentes
enfoques que han sido dependientes entre otros, de sus estrategias,
metodologias y entornos segin la necesidad de la época, comunidad o
el sistema educativo, es asi como la existencia de interés formativo de
poblaciones con acceso limitado deriva en metodologias de educacién a
distancia, que poco a poco se vio ligada a la tecnologfa, convirtiéndose
en precursora del aprendizaje en entornos de virtualidad, al integrar
paulatinamente las T1c dentro de una perspectiva innovadora mediante
la adicién de multimedia, videos, animaciones, etc., hacia el desarrollo
de nuevos modelos de aprendizaje, tal y como se relaciona en lo indicado
por Scopeo (2011); citado en Flores y Garcia (2017, p. 1).

El aumento y la mejora en la conectividad y la velocidad de
Internet provocé hace ya dos décadas el inicio de una revolucién
educativa, apoyada en el desarrollo de aplicaciones soportadas
sobre nuevas tecnologfas de la informacién y la comunicacién,

(T1c) que denominamos la etapa del e-learning.

Gracias a este modelo de aprendizaje se ha impulsado el uso
del ordenador en la formacién a distancia mediante el desarrollo de
plataformas gestoras de estos ambientes Learning Management System
(LMs), y que con el paso del tiempo inclinan su interés y desarrollo
préctico en los dispositivos de mayor uso y difusién en la poblacién,
que hoy dia se centra en el celular, convertido entonces en herramienta
y entorno de aprendizaje denominado m-learning, de acceso facil a
contextos y escenarios, que propician un mayor interés a la comunidad
educativa por las infinitas posibilidades de integracién entre usuarios,
contenidos, comunicacién e informacién inmediata, almacenamiento
en la nube, etc., sin embargo, es importante resaltar que todo espacio
de interaccién obedece a normativas de utilizacién, como explica Silva
y Martinez (2018), quienes acentiian como necesario para su correcto
aprovechamiento, la estandarizacién de protocolos de comportamiento
frente a un uso adecuado del teléfono inteligente, dada la relevancia en
todos los espacios de accién humana donde se involucran.
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El creciente desarrollo de la tecnologia mévil vinculada al ac-
ceso a internet, ha facilitado el proceso comunicativo de la sociedad,
ofreciendo la posibilidad de estar conectado en cualquier momento y
desde cualquier lugar (Scopeo, 2011; citado en Flores y Garcia 2017),
lo anterior se ve reflejado en el surgimiento de equipos que funcionan
como ordenadores: denominados dispositivos inteligentes, tales como
smartphone, Smart TV, Smart Watch entre otros, los cuales trabajan
bajo plataformas interconectadas a la denominada: tecnologia de la
computacion ubicua, tendencia de las T1c definida como la integracion
de diversas tecnologias computacionales permitiendo a las personas y
al entorno, intercambiar informacién y servicios en todo momento
(Sakamura y Koshizuka, 2005; Weiser, 1999; Yahya ez al., 2010; citados
en Flores y Garcia 2017), permitiendo entonces la introduccién de estas
tecnologias emergentes en los entornos educativos hacia el aprendizaje
ubicuo también llamado u-learning (integrador del e-learning y m-
learning), el cual aprovecha cualquier medio tecnolégico para recibir
informacién, asi mismo facilitar el aprendizaje dentro de un contexto
y trasladarlo hacia los ambientes de la vida diaria, apoyado en una
tecnologia flexible y omnipresente (Collazos er al., 20135 citados en
Coto et al., 2016). Este vertiginoso desarrollo y alcance que ha tenido
la tecnologia de dispositivos méviles a nivel mundial, ha logrado tras-
pasar fronteras tanto espacio temporal como socioeconémicas, dando
paso a nuevas posibilidades de ensefianza aprendizaje, en lugares que
antes no se podia ni imaginar, donde a pesar de los minimos niveles de
alfabetizacién y accesibilidad, sorprende el continuo ascenso en el uso
de teléfonos méviles. Las Naciones Unidas estima la cifra de personas
que cuentan con un celular en 6.000 millones, asi mismo determina
la cobertura de red mévil a la poblacién en un 90 %, como se expresa
en Unesco (2019), por lo anterior, se ha incrementado el interés de esta
importante organizacién internacional sobre el aprendizaje virtual,
visibilizado en acciones de impacto como: la realizacién de andlisis
periédicos de politicas de aprendizaje mévil y su integracién en la alfa-
betizacién, difusion de pricticas como las participaciones en la semana
del aprendizaje mévil, y su conferencia de pertinencia sobre: el uso de

las T1C en el sector educativo, asi como la contribucién continua con



gobiernos para la inclusién del aprovechamiento de las T1c hacia un
aprendizaje inclusivo, accesible e igualitario, impulso y fomento de
proyectos de iniciativas de aprendizaje en comunidades vulnerables,
entre otros, lo cual esboza una idea de la trascendencia e impacto de
la tecnologia en la sociedad y por ende el interés como herramienta
educativa.

La relevancia de la educacién en salud, evidencia cémo ha sido el
cambio en la manera de comunicarnos o conectarnos entre nosotros
y con nuestro entorno, genera nuevas vias de relacién en todos los
campos en los que nos desenvolvemos, es asi como en los terrenos que
refieren a la salud, se han proyectado e incorporado paulatinamente a
la tecnologia de la ubicuidad, evidenciando la cibersalud, como la que
ha dado los pasos mds importantes al incorporarlo en un entorno donde
el paciente protagonista del eje del sistema sanitario, ha pasado por las
diferentes modalidades de asistencia médica; a distancia (EHealth),
apoyada en dispositivos méviles (MHealth), ubicua (UHealth), que
bajo la perspectiva conceptual se introducen dentro del superconjunto
de la telemedicina, bajo el concepto dado para Colombia en la Ley
1419 de 2010 (Cadavid, 2017) Dentro de estas vias de interaccién y
comunicacion se relacionan también alternativas educativas utilizadas
ampliamente en la dGltima década, como lo es la teleeducacién, consi-
derada dentro de las politicas de desarrollo formativos o informativos
a distancia mediada por tecnologia para la comunidad y a la cual se le
reconocen actualmente compromisos gubernamentales direccionados
hacia el desarrollo y modernizacidn, articuladas con las plataformas
TIC estatales (Congreso Visible, 2007).

Colombia a la vanguardia de la tecnologia en cibersalud, se describe
dentro del panorama que permite el aprovechamiento de la interaccién
bajo mediacién tecnoldgica en la telemedicina, la cual data desde 1975,
pero son oficialmente reconocidos como pioneros desde 2002, el grupo
investigativo Bioingenium de la Universidad Nacional de Colombia
junto con el Centro Nacional de Telemedicina del Instituto del Cora-
z6n (Fundacién Cardiovascular de Bucaramanga), por el desarrollo de
valiosos aportes en la creacién y aplicacién de soluciones de telemedicina

encaminados a la prestacién de servicios en regiones apartadas del pafs
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(Cadavid, 2017). Lo anterior demuestra que nuestro pais no es ajeno a
la incorporacién de las T1C en los dmbitos de la salud, se subraya, entre
otros, el proyecto Teletropic ganador de la convocatoria Emprende Datos
2017, articulada con la estrategia del Gobierno Digital del Ministerio
de las T1C en la prictica de datos abiertos y hacer su respectivo relacio-
namiento con las entidades estatales. Teletropic se desarrolla como una
plataforma web de telemedicina que ofrece servicios sobre medicina
tropical destacado por el interés que implica dentro de las patologias
tropicales cuya afectacién recae sobre en especial las comunidades
vulnerables por su situacién de pobreza (Ambrosio, 2017). De igual
relevancia se impone actualmente la innovacién en Medellin con el pro-
grama telesalud, teleasistencia y teleducacién mediante videollamadas,
realizadas desde dispositivos méviles en cabeza de la Universidad de
Antioquia y la entidad Corporacién Ruta N, esta tltima, segtn (Cideu,
2019),abrazada por pilares de trabajo de innovacién especialmente en
lo que respecta a salud.

La tendencia de esta tecnologia al servicio médico ofertado como
salud mévil, estd en apogeo a nivel mundial, lo cual se traduce en ex-
pectativas e ideas innovadoras orientadas hacia la transformacién de
los servicios de salud de manera remota que permita la entrega de datos
y su interoperabilidad con una amplia cobertura, es precisamente bajo
esta conceptualizacién que nace el proyecto Radar, concebido segin
lo expresan (Misi6én Internacional de Sabios, 2019), como un sistema
de gestién de la informacién en salud cuya base se sustenta en los
procesos de inteligencia de negocios (BI) que incorpora tanto software
como hardware, que permite un acondicionamiento de cada sistema
local de salud, desprendiéndose una evolucién continua de proyectos
que se incorporan hacia el mejoramiento del sistema de salud sanitaria
del pais, pero dada la relevancia social y sus implicaciones, a partir del
2019 se regulan normativas concernientes a la prictica de telesalud y
telemedicina, asi como del uso y seguridad de los datos derivados, con
el objeto de facilitar la prestacién del servicio y garantizar su privacidad,
concertados en la resolucién 2654 (Ministerio de Salud, 2019).

La necesidad sanitaria permanente en el pais, genera la bisqueda

de alternativas de solucién, en especial teniendo en cuenta las causas



que le producen, es por ello que se hace referencia a la variabilidad en
temperaturas como ventarrones, lluvias repentinas y bajas temperatu-
ras, que son los principales factores desencadenantes de enfermedades
respiratorias; aunadas a condiciones de higiene y salubridad deficiente,
junto con la reaccién tardia a su sintomatologia, por lo que se precisa
el interés por medidas de control a nivel estatal, frente a situaciones
epidémicas y de congestién hospitalaria, José Valderrama, subdirector
de Enfermedades Transmisibles del Ministerio de Salud, identifica como
uno de los agentes de contagio en nuestro pais el trifico de virus respira-
torios estacionales con preeminencia para los virus sincitial respiratorio
(vsRr) e influenza, y explica cémo desde el 2016 se han implementado
acciones para contrarrestar la situacién, como la implementacién del
“Programa Nacional de prevencién, manejo y control de la ErRaA, y en
2018 un aumento en las medidas de asistencia virtual y presencial de
“Atencidn para la salud” con instituciones adscritas como la Asociacion
Colombiana de Neumologia Pedidtrica, Asociacién Colombiana de
Neumologia, Sociedad Colombiana de pediatria, Academia Colombiana
de Pediatria y Puericultura (Ministerio de Salud, 2018). Las estadisti-
cas dadas por el ente de control estatal especializado en la temdtica,
Sistema Nacional de Vigilancia en salud Publica (Sivigila), revelan sin
embargo que pese a las medidas estipuladas, las cifras siguen siendo
considerables, para el primer semestre del 2018 el Ministerio de Salud
da un informe de 3°816.975 casos de consultas externas y urgencias por
infeccién respiratoria, 138.362 casos de hospitalizaciones y en lo referido
a pacientes en cuidados intensivo un total de 12.327.

Es evidente el interés de las entidades gubernamentales por dar
atencidn sanitaria suficiente, que permita minimizar los niveles de riesgo
y contagio en la poblacidn, lo anterior se ve expresado en las soluciones
dadas a través de la asistencia virtual y presencial, competencia de la rama
de telesalud, sin embargo, la percepcién generalizada es la insuficiencia
para una cobertura universal debido a desinformacién de las poblacio-
nes aisladas de un entorno formativo, o de distancias considerables que
desconocen medidas de prevencidn y se ven afectadas por situaciones

extremas, por lo cual se vuelca la necesidad constante de construccién
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de recursos y herramientas de divulgacién para prevencién, promocién,

diagnéstico, autoatencion y tratamiento.

3. Metodologia

La investigacién tuvo un enfoque cualitativo, ya que este permite
comprender un objeto de estudio de manera global, como también a
partir de procesos sistemdticos, analiticos y précticos aplicados a los
estudios descriptivos para realizar un andlisis mds pertinente. En este
sentido se estudié los datos de las respuestas obtenidas en las entrevistas
aplicadas a 190 padres responsables de nifos y nifias menores de 5 afos
de los hogares del Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (1cBE),
de la comunidad de Aures I de la localidad de Suba, en la ciudad de
Bogotd. Por otro lado, se desarroll6 un muestreo de tipo incidental no
probabilistico con el propésito de registrar las experiencias, percepciones
y opiniones sobre el uso de aplicaciones mdéviles educativas orientadas a
la telemedicina que luego puedan facilitar el aprendizaje de contenidos
informativos y pueda utilizarse como herramienta de apoyo. Asi pues,
el andlisis en el desarrollo de la investigacién tuvo tres etapas, las cuales
a continuacién se describirdn:

Etapa 1: el desarrollo de la etapa inicial es basado en la exploracién
de fuentes secundarias en busca del refinamiento de la conceptualiza-
cién y delimitacién de los factores a relacionar como son estadisticas
de picos epidemiolégicos, y contenido teérico relevantes y especifico de
la tipologia, causas y consecuencias dadas para la ErRA en la poblacién
infantil.

Etapa 2: la etapa siguiente considera que la poblacién definida
consisti6 en: padres y personal responsable de los nifios menores de §
anos de los hogares del 1cBE, por ende, la muestra definida comprendié
96 acudientes responsables de los menores de edad, cuyo escenario se
registra en 18 jardines del 1cBF de la localidad de Suba. La encuesta
aplicada se realiza de manera fisica para ser tabulada y analizada de
manera digital, el cuestionario se caracteriza por secciones que delimi-
tan los datos del perfil, luego se orienta hacia la valoracién del cono-
cimiento bésico y especifico de sintomatologia y tratamiento primario



de enfermedades respiratorias en menores y finalmente las preguntas
se encaminan a la medicién del impacto, accesibilidad y aceptacién de
la mediacién tecnoldgica a través de dispositivos mdviles para efectos
formativos y de asistencia médica. Se destaca en el formulario dado la
conservacién de anonimidad y uso de datos de manera exclusiva para
estudio estadistico de la presente investigacién.

Etapa 3: la tltima etapa consistird en la validacién de la aplica-
cién por medio del método Delphi. Esta técnica permitird agrupar las
opiniones generadas por un conjunto de expertos en el drea que, en
anonimato, realizardn una serie de juicios intuitivos. Asi pues, propor-
cionard asegurar la validez de los resultados.

Finalmente siguiendo la metodologia propuesta por Herndndez-
Sampieri & Mendoza (2018)describen la importancia de las investiga-
ciones exploratorias, descriptivas, correlacionales y explicativas, como
un conjunto de procesos que abarca las propiedades de un grupo de
sujetos o un drea de interés como también permite establecer relaciones
estadisticas entre caracteristicas o fenémenos. Esta perspectiva favore-
cié en mejorar la concepcién de la investigacién como un proceso, de
manera que la muestra, la recopilacién y el anilisis se constituyeron

en fases que se realizaron de manera simultdnea.

4. Resultados

El proceso de andlisis de los resultados se enfatizé en el perfil de las
variables de rango de edad, cuyo predominio reside en el 30.5 % corres-
pondiente entre los 25 a 29 afos, madres menores de 25 afios equivalen
al 28 % y el restante a mujeres mayores de 29 afos (41.5 %); con respecto
a la variable del estrato socioeconémico, mostré que el nivel 2 presentd
un 83.2 %, para el nivel 3, 10.5 % y por tltimo, en el nivel 1 con un 5.3 %.
Igualmente, se identificé el nivel de escolaridad siendo una variable
recurrente entre las madres y se obtuvo que el §3.7 % corresponden al
grado de secundaria. Los datos anteriores permitieron la construccion
del perfil de encuestados bajo el marco de prevalencia de edades entre
los 25 y 29 afos, correspondiente al nivel 2 y con una escolaridad de

educacidn secundaria.
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Otra seccién de la encuesta de apreciacion evidencia que las
madres en caso de sintomas de enfermedad respiratoria en su lugar
de vivienda acuden el 81.1% a un centro médico, siendo los primeros
factores a considerar, dado que los episodios por tiempo prolongados
correspondientes al 49.7 %, seguido de episodios recurrentes durante
el afo con el 29.9 %, al igual que sus antecedentes; el 10 % acuden a
las farmacias y el restante a otros sitios como medicina alternativa,
conocimiento de familiares, entre otros.

En la figura 1 se evidencia que el 66.8 % de las madres encuestadas
han recibido informacién sobre las enfermedades respiratorias agudas
(ERA), orientadas la mayoria en instituciones de salud y el 33.2 % no la
han recibido; pero al analizar otra de las preguntas formuladas se evi-
dencia que el 50 % de las mujeres que dicen haber recibido informacién,
no tienen claro los signos de alarma a tener en cuenta al momento de

presentar un episodio de ERA.

No
33%

St
67%

FIGURA 1. Conocimiento de las ERA

Fuente: elaboracién propia.

Por otro lado, se puede distinguir en la figura 2 al momento de
preguntar al grupo de madres sobre la identificacién de al menos cua-
tro signos de alarma de las ErRA, donde se pudo observar que el 49 %
no tienen conocimiento o es muy bajo sobre los principales signos de
alarma, solo el 25% conoce que algunas de las sefiales de alarma son
fiebre que no baja, aleteo nasal, hundimiento de costillas, dificultad

al respirar, entre otras.
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FIGURA 2. Conocimiento acerca de los signos de alarma desarrollados por las ErRa

Fuente: elaboracién propia.

Igualmente, al momento de analizar los resultados obtenidos en
el grupo de madres encuestadas indicaron no conocer los factores de
riesgo de las ERA, asi pues, en la figura 3 se puede observar que solo
el 11% de las encuestadas reconocen los cambios de clima, gripes mal
cuidadas, el no abrigarse, falta de higiene, entre otros. Los anteriores
signos son factores determinantes para que los nifios se vean afectados
por alguna enfermedad respiratoria; frente al 59 % de las encuestadas
los resultados mostraron que no tenfan algtin conocimiento.

Alto
21%

Bajo-nulo

Medio 59%

30%

FIGURA 3. Evaluacién del conocimiento factores de riesgos de las Era

Fuente: Elaboracién propia

Del mismo modo, cabe mencionar que al preguntar a las madres
responsables de los menores acerca del conocimiento de las enfermedades
pertenecientes a las ERA, en la figura 4 se evidencia que, a partir de las

encuestas realizadas, 108 de ellas (57 %) manifestaron el desconocimiento
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acerca de las ERA. Asf mismo, el 22 (12 %) de las madres sefialaron co-
nocer algunas enfermedades pertenecientes a las ERA, tales como las
de las vias altas que incluye la nariz, la boca, los senos paranasales y
la garganta, viéndose afectada por resfriado comun, influenza (gripe),

gripa, sinusitis y las bajas que involucra a los bronquios y los pulmones.

Alto
12%

Bajo-nulo

Medio 57%

33%

FIGURA 4. Conocimiento clasificacién de las ERA

Fuente: elaboracién propia.

Finalmente, otro apartado de la encuesta se referfa a la apreciacién
acerca del uso de las tecnologias en el dmbito médico, por ende se les
pregunté si lograban tener ficil acceso a internet desde un celular,
evidenciando que el 73.2 % contestaron que si, el 16.8 % manifestaron
que algunas veces y el 10% no tenfan acceso, sin embargo, el 93.2%
han utilizado aplicaciones méviles; lo anterior permitié orientar la
encuesta de tal forma que permitiera evaluar la posibilidad de conocer
informacién relevante con respecto a la salud y la de sus familiares
mediante aplicaciones médicas gratuitas.

En la figura s se puede evidenciar qué tipo de informacién le gus-
tarfa visualizar en una aplicacién orientada a telesalud, el 60.5 % de las
madres encuestadas afirman que les gustaria obtener consejos médicos
(diagnéstico y tratamiento) ademds de consultas en linea (diagndstico
y tratamiento) y consejos médicos preventivos (offline); finalmente, se
hace hincapié en el tipo de formato que le parece mds agradable para la
presentacion de la informacién médica a través de una aplicacién mévil,

donde se evidencia la mds alta preferencia por video, imdgenes y texto.



Consultas en linea 89 (5p,3%)
Diagnéstico y tratamiento
Agendamiento

Monitoreo offline 107 (60,5%6)

Consejos médicos (Diagndstico 81 (45,8%,
Recomendaciones
Remedios con medicina altenativa | 1 (0,6%)
No | 1(0,6%)
o 25 50 75 100 125

FIGURA 5. Informacién que les gustaria observa en la aplicacién

Fuente: elaboracién propia.

Habria que decir también que lo anterior permitié obtener los
elementos de requerimiento en los que se centraria el disefio y la es-
tructura de la aplicacién mévil orientada a la telemedicina, en la figura

6 se observa el recorrido que deberia hacerse durante el ingreso:

* Moédulo de presentacién: se le da la bienvenida al usuario y
este podrd realizar un registro.

* Ment principal: consta de cuatro médulos: “Mi control”,
“Mi aprendizaje”, “Mis consejos” y “Mi consulta”.

* Mi control: se realizard un triage, el cual permitird identificar
por medio del registro de sintomas una sefial de alarma entre
leve, moderado y grave; y cada una de estas lo enlazard a
los siguientes médulos de la aplicacién, pero si esta es grave
le sugerird que se remita a un centro médico mds cercano.

* Miaprendizaje: por medio de multimedia se le dard a conocer
las diferentes enfermedades respiratorias agudas, definicién,
factores de riesgo y tratamiento.

* Mis consejos: el usuario podrd encontrar informacién acerca
de la nutricién adecuada, hibitos alimenticios, mitos, entre
otros.

* Mi consulta: podrdn acceder a un espacio de chat offfine,
donde podrdn consultar a un especialista datos puntuales,
con el fin de obtener un diagnéstico y un tratamiento
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Finalmente, luego de analizar la informacién recolectada en las
encuestas aplicadas a los responsables menores de 5 afos, falta por decir
que se analizé el intervalo de confianza en un 95 %, indicando que dentro

del rango dado se encuentra el valor real de las muestras analizadas.

5. Conclusiones

Son innegables las oportunidades que brinda el acceso y adquisicién que
tienen las aplicaciones méviles a través de las tecnologias de la comu-
nicacién, que busca facilitar al ciudadano que por razones geogrificas
se ve imposibilitado para recibir un diagndstico preventivo, haciendo
que este interactiie de una forma rdpida con este tipo de tecnologia.

Por lo tanto, la problemdtica principal subrayada al inicio como
desconocimiento o desinterés atribuido a la falta de educacién en te-
mas criticos y necesarios para la prevencién de alteraciones de salud,
concentrados principalmente en sectores rurales, de periferia urbana,
asi como rurales pertenecientes a estratos menos favorecidos, cuyas
capacidades econdmicas e interés no permiten asistencias frecuentes a
centros de salud hasta cuando el motivo es de alto riesgo, hace necesario
presentar alternativas al alcance de la poblacién, que fomente el acceso
a dicha informacién y atencién sin necesidad de desplazamientos, ni
costos que superen sus capacidades.

El monitoreo de seguimiento de una enfermedad y procesos de
teleeducacién se perfilan como el principal interés de desarrollo de
aplicaciones de MHealth para control sanitario de los pacientes, posi-
bilitando recopilar informacién, recibir diagndstico y tratamiento, asi
como las dedicadas a la prevencidn, la realizacién de los procesos des-
critos que permiten esbozar reconocimientos del indice de apropiacién
y dominio conceptual de madres gestantes sobre la patologia referente a
las ERA, causas y consecuencias del desconocimiento de estas, a su vez
se incluyen propuestas sobre la recepcién e interés que tendria el uso de
herramientas tecnolégicas que faciliten su conocimiento y aplicabilidad.

El presente articulo presenta la importancia que brindan las
tecnologias de la informacién y comunicacién mediante el servicio de

tecnologias méviles, como también la importancia de su uso en sitios
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rurales que requieren acceso a este de forma oportuna. Para dar cuenta
de algunos elementos que surgieron de los resultados obtenidos en las
encuestas realizadas a las madres de nifios y nifias menores de 5 afos,
permitiendo identificar varios elementos que les gustaria visualizar en
la aplicacién con un formato amigable, que brinde los consejos teleedu-
cativos especificamente en cuanto al diagnéstico y tratamiento offfine.

Por otro lado, los resultados obtenidos en las encuestas contribu-
yeron en el disefio y elaboracién de una matriz para categorizar las ERA
de acuerdo con la clasificacién de causas por lista 6/67 c1e-10 de OPs,
donde se exponen sus posibles causas, tratamiento y su monitorizacion,
que fueron los registros e indicaciones que les gustaria visualizar en la
aplicacién, como: consultas en linea y consejos médicos preventivos,
donde dicha interaccién se dé por medio de videos, imdgenes, texto,
audio, entre otros.

Finalmente, se destaca que el desarrollo de este tipo de aplicativos
de teleeducacién se puede enmarcar dentro del escenario industrial que
se vive actualmente a nivel mundial, del cual emerge la denominada
Revolucién 4.0, abriéndose espacio dentro de un mundo de datos in-
terconectados, lo cual sugiere desarrollar mds estudios enfocados a las
posibilidades de tratamiento de informacién registrada y sensorizada
por el usuario, con el objeto de realizar procesos de monitoreo de casos,
andlisis de factores desencadenantes, evaluacién de niveles de riesgo,
efectividad del tratamiento en casa y evolucién del mismo, etc., hacia
la posibilidad de centralizar de manera sistemdtica el control adecuado

y permanente de la prestacion del servicio desde la prevencién.
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Consultoria en innovacién y
sostenibilidad empresarial: un Ambiente
de aprendizaje virtual innovador
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Resumen

En este documento se presenta la experiencia llevada a cabo por un
grupo de investigadores en la construcciéon de una electiva denomi-
nada Consultoria en Innovacién y Sostenibilidad Empresarial, la cual
se ofrece a los posgrados bajo la modalidad virtual en la Universidad
EAN. Lo novedoso de este curso tiene que ver con apropiar los nuevos
ambientes virtuales a los estilos de aprendizajes de los estudiantes, de
manera que favorezcan el desarrollo de las competencias propuestas.
Se presenta un nuevo modelo de ambiente de aprendizaje en donde no

solamente se innova en el disefio de objetos de aprendizaje vinculando

2 Universidad EAN (Bogotd, Colombia).
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herramientas de software o diferentes videos con contenidos pertinentes,
sino que también motiva al estudiante para lograr alcanzar la certifica-
cién en consultor jinior en Innovacién y Sostenibilidad Empresarial,
ofreciendo alternativas para que selecciones la que mejor se adapte a
su estilo de aprender y contribuya a lograr las competencias deseadas
para su desempeno profesional.

Palabras clave: consultoria, innovacién, sostenibilidad, objetos de

aprendizaje.

1. Introduccién

De acuerdo con las nuevas tendencias en investigacién en educacién
virtual, segtin lo manifiestan Ortega y Mejia (2017), se destacan las
investigaciones focalizadas en los temas de: aprendizaje auténomo,
evaluacidn, trabajo colaborativo, retencién estudiantil y gestién del
tiempo. Se percibe en las universidades una gran preocupacién para
ayudar a los estudiantes de pregrado y posgrado a tener un recorrido
universitario exitoso. Por esto, la mayorfa de las instituciones de edu-
cacién superior ofrecen servicios de consejeria, psicologia, actividades
culturales, actividades de refuerzo de competencias, actividades de
integracién, actividades de apoyo académico, servicios de apoyo fi-
nanciero entre las mdltiples opciones para que los estudiantes puedan
culminar sus programas con éxito total.

Segun la entrevista realizada por Ortega y Mejia (2017), el Dr.
Marco Elias Contreras, decano de la Universidad Ean de la Facultad
de Estudios en Ambientes Virtuales, considera que la investigacién en
los temas virtuales debe centrarse en el tema del aprendizaje y no tanto
en la ensefanza. Es decir, cada persona tiene un estilo de aprender de
manera diferente, unos estin mds centrados en la manera visual, otros en
la manera auditiva, otros en la manera tecnoldgica y otros en la manera
lectora, por tanto, ahi es donde recalca Contreras que la investigacién
debe estar enfocada a este tema con el objetivo de formar estudiantes

profesionales competentes.



De ahi surge en la Universidad aN el interés por mejorar los
ambientes de aprendizaje y volcar todos los recursos para que los
creadores de estos ambientes puedan ofrecer un contenido valioso a
los estudiantes, y una metodologia integral en donde cada estilo de
aprendizaje pueda ser desarrollado en su mdxima expresion y lograr de
este modo un resultado en la formacién con altos estdndares en calidad.

En este capitulo se presenta la experiencia llevada a cabo en la
construccién de un ambiente virtual que ofrece unos objetos de apren-
dizaje disenados para la formacién de consultores junior en Innovacién
y Sostenibilidad Empresarial, en donde se utilizé la metodologia de la
innovacion abierta colaborativa, (Ramirez, 2016) y el Modelo de Inno-
vacién e Intervencién para la Gestién de las Organizaciones (Ramirez,
2020) para el diseno de dicho ambiente. El propdsito es atender a las
diferencias en los estilos de aprendizaje de los estudiantes de posgrado de
la Universidad EAN, de manera que todos desarrollen las competencias
propuestas, ofreciendo diversas opciones de abordaje y aprendizaje de
los contenidos que requieren ser apropiados y asimilados para asegurar
el desarrollo de las competencias establecidas.

2. Revisién de literatura
1.1. Estilos de aprendizaje

La concepcidn de estilos de aprendizaje ha venido evolucionando desde
los planteamientos de Dewey, quién argumentd en su My pedagogic
creed (1897) que la experiencia es esencial para facilitar los procesos de
aprendizaje, ideas que se consolidan en la obra Experience and education
(1938), donde se expone que la efectividad de las experiencias futuras son
el resultado de las experiencias pasadas transformadas por las condiciones
internas y externas, la continuidad y las interacciones generadas en las
experiencias de aprendizaje que determinan el crecimiento individual.

Una sintesis de estos planteamientos se expone en la figura 1.
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FIGURA 1. Perspectiva experiencial de los estilos de aprendizaje

Fuente: elaboracién propia a partir de Dewey (1938) y Krutka ez 2/. (2017).

A partir los desarrollos de Dewey (1938) han surgido diversas
concepciones de los estilos de aprendizaje, algunas con mayor difusién
y reconocimiento que otras. En este contexto han surgido mdltiples
definiciones de estilos de aprendizaje.

Los estilos de aprendizaje evolucionan a partir de los desarrollos
de Kolb (1984) quien formuld la teoria del aprendizaje experimental,
planteé que estdn determinados por factores genéticos, las experien-
cias vitales y las exigencias del ambiente de actuacién. Ademds, para
establecer los estilos de aprendizaje propone un modelo de inventario
de estilos de aprendizaje que constituye un ciclo de cuatro fases que
corresponden a: 1) ejecucién de experiencias concretas de aprendizaje, 2)
la observacion reflexiva de las experiencias vividas, 3) conceptualizacién
abstracta para la generacién principios tedricos de la experiencia y 4)
aplicacién de los conceptos y principios tedricos construidos a partir
de la conceptualizacién. Como se trata de un ciclo, cada vez que se
completa un ciclo de aprendizaje se inicia uno nuevo para expandir los
conocimientos de la persona.

Los estilos de aprendizaje son concebidos como las especificidades
y particularidades perceptuales, cognitivas, afectivas, fisiolégicas y

ambientales que actiian como indicadores con relativa estabilidad sobre



la forma como los aprendices perciben, interactian y responden a sus
ambientes de aprendizaje (Keefe y Monk, 1986; Keefe y Thompson, 1987).

Honey y Munford (1992) describen los estilos de aprendizaje como
las actitudes y comportamientos que determinan la forma preferida de
aprendizaje por una persona; planteando que los aprendices pueden tener
preferencia por uno de los siguientes estilos de aprendizaje: 1) activos,
les gusta aprender ejecutando acciones y actividades; 2) reflexivos, se
enfocan en el andlisis exhaustivo de la informacién para generar conclu-
siones; 3) tedricos, integran observaciones en forma légica para generar
principios y teorfas y 4) pragmadticos, enfatizan en la experimentacién
y la aplicacién prictica de los nuevos conocimientos.

Por su parte, Hederich y Camargo (1999) conciben el estilo de
aprendizaje los mecanismos utilizados por los aprendices para la recep-
cién, organizacién y procesamiento de los nuevos conocimientos, que
se evidencian en las diferentes estrategias y la proyeccién de planes y
rutas especificas para la ejecucién de tareas cognitivas.

Acorde con los planteamientos anteriores, el estilo de aprendizaje o
estilo cognoscitivo o cognitivo puede ser definido como las estrategias,
planes, medios y acciones utilizadas por una persona para la apropiacién
de nuevos saberes, es decir, que se refiere a la forma como se adquiere,
estructura y procesa los conocimientos objeto de aprendizaje.

Ahora bien, las diversas concepciones de estilos de aprendizaje
han generado diferentes enfoques y estilos de aprendizaje, que acorde
con el autor o enfoque enfatizan en elementos o factores diferentes,
teniendo algunos enfoques un mayor despliegue. Por ejemplo, los
enfoques experienciales que desarrollan lineas diversas a partir de los
planteamientos de Dewey (1897 y 1938) han logrado un gran niimero
de investigadores que los defienden y promueven. Esta linea de estilos
de aprendizaje ha sido abordada desde Jung (1923), enriquecida por los
avances de la programacién neurolingiiistica, llegando hasta desarrollos
recientes como los de Krutka ez a/. (2017) que relacionan los medios de
comunicacién y las redes sociales.

Con respecto a los desarrollos de Jung (1923), quien realizé un
abordaje desde la perspectiva psicoldgica estableciendo que la perso-

nalidad impacta los procesos de aprendizaje a través de dos funciones
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duales que llamo 1) sensitiva-intuitiva y 2) racional-emocional. Esto
se complementé con los planteamientos de Felder y Silverman (1988)
y Felder y Soloman (2004) que establecen cinco categorias duales de
estilos de aprendizaje que corresponden a: 1) activo-reflexivo, 2) sensitivo-
intuitivo, 3) visual-verbal, 4) secuencial-global e 5) inductivo-deductivo,
los cuales se resumen en la siguiente tabla.

TABLA 1. Estilos de aprendizaje

Forma de aprender Estilos de aprendizaje Forma de aprender
Necesita ejecutar . .
. ) Requiere reflexionar sobre los
acciones con los . .
o L. Activo Reflexivo | fundamentos conceptuales y

principios teéricos y o

S conocimientos.
conocimientos.
Requiere disponer de Necesita entender los
hechos asociados a los Sensitivo | Intuitivo |significados de los conceptos y
conceptos. conocimientos.
Los conceptos deben ser El aprendizaje se logra a partir
o estar graficados para | Visual Verbal de la lectura o la discusién de
facilitar su dominio. los fundamentos conceptuales.
Requiere de un orden o Necesita disponer de visién
sucesién de los conceptos . completa e integral para

P Secuencial | Global . P gralp
para favorecer su facilitar el proceso de
aprendizaje. aprendizaje.
Necesita iniciar Requiere comenzar con
con ejemplos y los aspectos mds generales
especificidades hasta . .| parallegar a los elementos
Inductivo | Deductivo i .

llegar a los aspectos especificos y ejemplos
generales para garantizar para asegurar el dominio
el dominio conceptual. conceptual.

Fuente: elaboracién propia a partir de Felder y Soloman (2004) y Felder y Silverman (1988).

Los estilos de aprendizaje han sido objeto de estudio e interés
creciente por parte de los investigadores y académicos que buscan
entender cémo aprenden las personas. Aunque los estudios de mayor
reconocimiento han sido los de Honey y Mumford (1989), que fueron
ampliados por Alonso ez al. (1997), Acevedo y Rocha (2011) y Cabrera
(2014), entre otros. Estos autores definieron cuatro estilos de aprendizaje,



que son: activo, reflexivo, tedrico y pragmatico, los cuales se describen
a continuacion.

El estilo activo se enfoca en la novedad, las nuevas experiencias,
ser el eje de las actividades y disfrutan la actualidad; las personas con
estilo de aprendizaje activo se sienten cémodas improvisando, tomando
riesgos y explorando en forma espontdnea con los nuevos conocimientos
y teorias. Los aprendices activos siempre estdn interesados en participar
y aprenden mejor cuando trabajan con otros en la resolucién de pro-
blemas, juegos y ejercicios de juego de roles (Almeida y Cunha, 2020;
Nicholson et al., 2019).

El estilo de aprendizaje reflexivo estd dirigido a la observacién,
andlisis detallados y a la generacién de conclusiones con un buen nivel
de precaucién; los estudiantes con estilo de aprendizaje reflexivo se
caracterizan por ser receptivos, analiticos y observadores. Son personas
reflexivas, que aprenden observando y pensando en lo que sucedid; les
gusta retroceder, recopilar datos y observar desde diferentes perspectivas;
prefieren tener la oportunidad de revisar lo que sucedié y tomarse un
tiempo para pensar detenidamente antes de llegar a una conclusién
(Almeida y Cunha, 2020; Nicholson ez al., 2019).

El estilo de aprendizaje tedrico enfatiza en los procesos légicos
y racionales, la permanente contrastacion de la teoria y la prictica, el
pensamiento secuencial y los juicios objetivos; las personas con este
estilo son disciplinadas y racionales, actian en forma sistemdtica y so-
portados en las teorias de referencia, son organizadas y perfeccionistas,
desarrollan una buena capacidad de observacién, andlisis y sintesis.
Los estudiantes tedricos se enfocan en entender la teoria detrds de
las acciones, enfatizan la 16gica y conducen el andlisis y la sintesis,
aprenden mejor cuando una actividad estd respaldada por conceptos
que forman un modelo, teoria o sistema (Almeida y Cunha, 2020;
Nicholson et al., 2019).

El estilo de aprendizaje pragmdtico estd orientado a la realidad,
practicidad, toma de decisiones con rapidez y énfasis en las acciones
dgiles y oportunas; las personas con estilo pragmdtico se caracterizan
por la agilidad en la decisién y accidn, una efectiva planeacion, claridad

en los objetivos, seguros y muy concretos en las acciones y decisiones.
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Los pragmadticos son personas practicas y aprenden mejor cuando ven
un vinculo obvio entre el tema y una necesidad actual, prefieren la
resolucién de problemas y estdn en la bisqueda de nuevas ideas que
puedan resolver el problema en cuestién (Almeida y Cunha, 2020;
Nicholson ez /., 2019).

Los procesos de aprendizaje han sido objeto de estudio desde
diversas perspectivas, al respecto Pantoja er al. (2013) realizan una
revisién de diferentes estudios y clasifican los modelos de estilos de
aprendizaje en diversas categorias que pueden ser estructuradas alre-
dedor de cinco enfoques segtn la orientacién, que estdn basados en:
1) la experiencia, 2) los canales de recepcién de la informacidn, 3) las
estrategias de aprendizaje, 4) la interaccién con otras personas, s) el
aprendizaje organizacional, 6) la personalidad, y 7) la construccién
del conocimiento.

Lograr una adecuada precepcién y comprension de los diferen-
tes estilos de aprendizaje genera beneficios para los educadores y los
estudiantes. Desde la perspectiva de los educadores permite disenar y
personalizar actividades de ensefianza para abordar diferentes grupos de
estilos de aprendizaje de manera m4s efectiva para apoyar los esfuerzos
de aprendizaje de los estudiantes (Balakrishnan y Lay, 2015).

Por otra parte, los resultados de la investigacién permiten establecer
que las personas pueden codificar y representar informacién de multiples
maneras, y la activacién de las representaciones multiples aumenta la
memoria, el aprendizaje y los logros (An y Carr, 2017); lo que facilita
y mejora sus procesos de aprendizaje y la posterior utilizacién de estos
conocimientos en la solucién de los problemas que enfrenta en sus
actividades cotidianas.

Desde esta perspectiva, la preferencia de un aprendiz requiere ser
considerado por el profesor para que el estudiante mejore la retencién
de informacién el ritmo de aprendizaje (Cuevas y Dawson, 2018). Asi
que el estilo de aprendizaje de la persona se constituye en un factor
critico del proceso de apropiacién, comprensién y aplicacién de los

nuevos conocimientos. Esto es posible porque:

Los estudiantes son muy capaces y su potencial de aprendizaje es

ilimitado; sin embargo, existen claras diferencias entre los distintos



alumnos. Para la mayor parte de los estudiantes no hay dificultades
de aprendizaje en cualquier contenido temdtico si se les entrena

seglin sus propios estilos de aprendizaje. (Gutiérrez, 2018, p. 85)

Por consiguiente, el considerar el estilo de aprendizaje de cada
persona es fundamental para potenciar su proceso de aprendizaje y
asegurar un efectivo dominio y comprensién de los conocimientos
objeto de aprendizaje.

Para lograr que los aprendices logren un efectivo dominio y com-

prension de los nuevos conocimientos, los procesos formativos requieren:

Trascender la transmisién y replicacién de los conocimientos
acumulados por la humanidad, para enfocarse en la transferencia
y aplicacién de estos saberes en situaciones diferentes a las origi-
nales, para lo cual, es necesario construir nuevos conocimientos,
transformarlos y combinarlos con los conocimientos disponibles.
Estas acciones pueden ser potenciadas mediante procesos de
aprendizaje auténomo que contribuyen a facilitar la apropiacién
de nuevos saberes y favorecen el compromiso del aprendiz desde

una perspectiva integral y holistica (Nagles, 2018, p. 29).

En este contexto, los estilos de aprendizaje son esenciales para
potenciar los procesos de aprendizaje de las personas.

Acorde con los planteamientos anteriores en la Facultad de Es-
tudios en Ambiente Virtuales se definieron cuatro perfiles de estilos
de aprendizaje los cuales serdn promovido y potenciados mediante el
diseno de las actividades de aprendizaje. Estos perfiles corresponden
a: lector-escritor, visual, auditivo y tecnolégico. A continuacién, se
describe cada uno de ellos.

El estilo de aprendizaje lector-escritor corresponde a los estudiantes
y personas que en general logran mejores resultados de aprendizaje y
desarrollan competencias a través de procesos lectoescritores, es decir
que su actividad cognitiva se potencia cuando los contenidos objeto
de aprendizaje se presentan principalmente como textos para la lectu-
ra y las actividades de aprendizaje se solicitan prioritariamente como

informes o reportes escritos.
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El estilo de aprendizaje visual facilita los procesos de aprendizaje
y el desarrollo de competencias de los estudiantes y personas mediante
la presentacién de los temas objeto de aprendizaje en forma grificas,
como mapas mentales o conceptuales, diagramas, redes semdnticas,
caricaturas o dibujos, imdgenes y videos. Ademds, las actividades de
aprendizaje son requeridas en estos mismos formatos para promover
la apropiacién de los nuevos conocimientos y el desarrollo de las com-
petencias asociadas.

El estilo de aprendizaje auditivo estd relacionado con los estudian-
tes y personas que potencian sus procesos cognitivos o cognoscitivos
mediante la presentacién de los contenidos objeto de aprendizaje en
forma de ondas sonoras que pueden corresponder a contenidos en audio,
declamados o musicalizados, asi que prefieren diferentes mecanismos
de escucha como conferencias magistrales, audiolibros, lectura de
poemas, charlas con los docentes y compafieros. Igualmente, se sien-
ten mds cémodos realizando exposiciones, haciendo videos y diversas
formas audiovisuales, que enfaticen en el uso de la palabra hablada;
como medio para el dominio y comprensién de los nuevos saberes y el
desarrollo de las respectivas competencias.

Finalmente, el estilo de aprendizaje tecnolégico estd asociado con
la utilizacién de la tecnologia como soporte de los procesos cognitivos.
En este caso, los estudiantes y personas comprenden mejor los concep-
tos y teorias cuando se les permite experimentar mediante el uso de
aplicaciones o artefactos tecnoldgicos con los nuevos conocimientos.
Para ello se pueden utilizar simuladores, juegos (gamificacién), software
para el procesamiento de la informacién o para el disefio y desarrollo de
soluciones que puedan probar para validar su nivel de dominio de los
nuevos saberes y el grado de desarrollo de las respectivas competencias.

En este ambiente los contenidos objeto de aprendizaje se presentan
en diversas formas, entre las cuales se destacan las lecturas, los videos,
el software y para el abordaje de algunas lecturas se pueden utilizar
aplicaciones que leen el documento al estudiante. Para el caso de la
entrega de los informes con las actividades de aprendizaje se proponen
diversas opciones que permiten al estudiante elegir la que mejor se

adapte a su propio estilo de aprendizaje.



Estos estilos de aprendizaje definidos tienen como propésito ofrecer
alos estudiantes de la Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales de la
Universidad EAN estrategias que potencien los procesos de aprendizaje,
a partir de su estilo de aprendizaje dominante. Para ello, se plantea
que los ambientes de aprendizaje ofrezcan diferentes alternativas para
el abordaje de los materiales de aprendizaje y para el desarrollo de las
actividades de aprendizaje propuestas, enfatizando en la contrastacién
entre teorfa y prictica para asegurar el desarrollo de las competencias
propuestas para cada unidad de estudio.

Acorde con los planteamientos anteriores se diseni6 el ambiente
de aprendizaje Consultoria en Innovacién y Sostenibilidad, para faci-
litar el abordaje de los contenidos conceptuales y el desarrollo de las
actividades de aprendizaje de manera que promuevan del desarrollo
de las competencias propuestas, acorde con el estilo de aprendizaje de

cada estudiante.
1.2. Modelo de formacidn virtual de la Universidad EaN

El modelo educativo de la Universidad EAN se operacionaliza en la
Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales, en un modelo pedagé-
gico que se estructura alrededor de cinco acciones, que corresponden
a: induccién, interaccion, socializacidn evaluacién y retroalimentacion,
las cuales se describen a continuacién.

La induccién es una accién que la Facultad utiliza para familiarizar
alos estudiantes con la institucién y las normas que regulan las relaciones
correspondientes, el modelo formativo, las estrategias pedagégicas y
metodoldgicas que favorecen los procesos de aprendizaje y los diversos
aspectos del programa. Esta accién se complementa con la induccién a
cada unidad de estudio que orienta al estudiante sobre los elementos y
factores que contribuyen a un buen dominio de los fundamentos con-
ceptuales, al desarrollo de las competencias propuestas y la respectiva
dindmica de la interaccién con los tutores, la Facultad y la Universidad.

La interaccién estd referida, en primer lugar, a las formas de
abordaje de los principios teéricos expuestos en los diferentes medios

de aprendizaje y las instrucciones para el desarrollo de las actividades
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de aprendizaje que evidencia el dominio conceptual y el desarrollo de
competencias. En segundo lugar, a los mecanismos de interaccién y
comunicacién con el tutor que permite profundizar en las temdticas
objeto de estudio y resolver las inquietudes que surgen durante el proceso
de aprendizaje. La interaccién con el tutor se puede realizar en forma
estructurada via sesiones tutoriales, y de manera libre y espontdnea a
través de foros de preguntas y respuestas y de mensajeria.

La socializacién corresponde a las actividades que permiten a
los estudiantes compartir los dominios logrados con sus companeros
de estudio y con el tutor, convalidar los aprendizajes logrados y las
competencias desarrolladas, via realizacién de talleres durante sesiones
tutoriales y encuentros presenciales y virtuales.

La evaluacién es un proceso permanente que se realiza durante
todo el desarrollo de cada una de las unidades de estudio, y que se es-
tructura alrededor de tres dimensiones: la primera es la autoevaluacién,
que corresponde a un proceso personal y auténomo de verificacién de
los saberes apropiados y las competencias alcanzadas; la segunda corres-
ponde a la coevaluacién, que permite la valoracién de los aprendizajes
y competencia lograda mediante la participacién de los compaferos
del grupo; la tercera dimensidn, heteroevaluacion, estd referida a la
validacién de los conocimientos apropiados y las competencias desa-
rrolladas que realiza el tutor.

La retroalimentacién completa el modelo pedagégico, esta accién
se realiza en forma permanente y se organiza alrededor de las diversas
actividades de aprendizaje y se consolida en una sesién donde el estu-
diante y el tutor revisan el desempeno logrado por el estudiante y se
exploran opciones para continuar el aprendizaje en forma auténoma
para asegurar el dominio de los conceptos y el desarrollo de las com-
petencias asociadas a las temdticas objeto de estudio. Una sintesis con
estas acciones se presenta en la siguiente figura.



FIGURA 2. Acciones del modelo pedagdgico

Fuente: elaboracién propia.

3. Metodologia

Teniendo como base el modelo pedagégico de la Universidad EAN, el
enfoque hacia el desarrollo de competencia, los estilos de aprendizaje
definidos por la Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales y los
pardmetros para el disefio de ambientes mejorados y optimizados, se
desarrollé todo el proceso del ambiente en Consultoria de Innovacién
y Sostenibilidad Empresarial en cuatro fases, estas son: I fase: con-
cepcién del curso, II fase: metodologia del curso, III fase: productos
frente estilos de aprendizaje, IV fase: desarrollo de competencias, V

fase: certificacion.
3.1. I fase: concepcidn del curso

En esta fase se presenta el coordinador del drea proponiendo a los
expertos el disefo de un ambiente de aprendizaje que sirviera para
formar consultores en innovacidén. Frente a esta solicitud, los expertos
deciden que bajo el modelo de la ruta de innovacién y sostenibilidad
empresarial que venia desarrollindose desde el afio 2016 en el grupo
de investigacién G3Pymes, se podria ofrecer a los estudiantes un curso

para formarlo como consultor janior en innovacién y sostenibilidad
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empresarial teniendo en cuenta la herramienta que ofrece este modelo
RISE para el diagnéstico e intervencién en las organizaciones.
Teniendo el aval de la coordinacién del drea, con el grupo de
expertos de diferentes dreas se analiza cudl seria la mejor metodologia
para formar a los estudiantes en consultores junior, resultando como

propuesta la siguiente metodolégica.
3.2. II fase: metodologia del curso

El curso se desarrollard teniendo como referente tres etapas.

La primera: contextualizacién sector y competencia de la empresa.
En esta primera etapa se presenta la primera guia en donde el equipo
consultor debe entregar el aval de la empresa que le confirma su acep-
tacién para que pueda hacer el trabajo de consultoria previsto en esta
unidad de estudios, y un documento con informacidén del sector de la
economia en que se encuentra inmersa la empresa escogida, con datos
referentes al mercado y su competencia.

La segunda etapa: diagnéstico y andlisis de la empresa. En la
segunda etapa el equipo consultor se acerca a la empresa para realizar
el diagnéstico de la condicién de la innovacién y la sostenibilidad em-
presarial mediante la aplicacién del modelo R1SE: ruta de innovacién
y sostenibilidad empresarial, esta es la segunda guia de esta unidad de
estudios, el equipo consultor debe entregar la matriz de resultados con
sus respectivas graficas y andlisis.

La tercera etapa: ruta de innovacién y sostenibilidad empresarial.
En esta etapa correspondiente a la tercera guia, el equipo consultor
construye de manera creativa el plan estratégico de gestién, que consiste
en la elaboracién de la propuesta de ruta de innovacién y sostenibilidad

empresarial avalada por la empresa.
3.3. I1I fase: productos frente estilo de aprendizaje
Para formar a los estudiantes en consultores, es necesario tener una

empresa que les permita hacer el diagnéstico y luego la intervencién.

Para ello los estudiantes deben demostrar su capacidad para hacer una



investigacion real con datos hechos y cifras sobre el sector y la compe-
tencia de la empresa escogida.

En ese sentido se les solicita que exploren en el Ministerio de Co-
mercio Industria y Turismo, del Banco de la Republica, de las Cimaras
de Comercio, del paNE, del Departamento de Planeacién Nacional,
de Colciencias, entre otras. Con la informacién recolectada el equipo
consultor podr4 hacer un andlisis del entorno en que se encuentra la
empresa elegida y podrd ubicar dentro del sector y de su competencia
varias debilidades y fortalezas que puede tener esa organizacion. Se le

orienta el proceso con unas preguntas orientadoras tales como:

* ;A qué macrosector pertenece la empresa a intervenir?

* ;A qué sector especifico dentro del macro sector pertenece?

* ;Cudles son los lineamientos politicos y tratados internacio-
nales que cobijan este sector especifico?

* ;Cémo contribuye este sector al p1B de la economia del pais?

* ;Cudles son los impactos sociales que se evidencian por este
sector?

* ;Quétipo de tecnologia dura y blanda se maneja en este sector?

* ;Cudles son los impactos ecoldgicos que tiene la operacién
de este sector?

* ;Qué normatividad, leyes, certificaciones, se requieren para
tener este tipo de empresas de este sector especifico funcio-
nando con alta calidad?

* ;Cudl es la competencia directa e indirecta de la empresa a
intervenir?

* ;Cuiles son los valores agregados de los productos y servicios
que ofrece este sector?

* ;Qué necesidades estd supliendo este sector a la sociedad?

* ;Hacia dénde van las tendencias de este sector de la economia?

Teniendo en cuenta que para presentar un informe sobre la in-
vestigacion realizada se debe ser consciente que no todos los estilos
de aprendizaje son iguales y que puede ser igual de bueno un informe
escrito que uno oral, o uno visual. Se ha determinado que para este
curso siempre los estudiantes tendrdn tres opciones para la presentacién
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de sus trabajos. Estas son: 1) documento escrito. Se sugiere en formato
Word; 2) presentacién visual. Se sugiere presentacién en PowerPoint;
3) video. Se sugiere video subido a YouTube.

Quiere decir que cualquiera de las opciones serd vilida, y de esta
manera se motiva a los estudiantes que sigan fortaleciendo la compe-
tencia que deseen y con la cual pueden entregar un mejor resultado.

Teniendo en cuenta lo anterior, las reglas del juego son igual para
todos los formatos, es decir, para la elaboracién del andlisis del sector
en el documento en Word o en PowerPoint, o en el video en YouTube,
teniendo como fuente la matriz del PESTEL y el cuadro de andlisis de la
competencia ya diligenciados, se debe elaborar un informe ejecutivo de
mdximo 10 pdginas o 10 diapositivas o 10 minutos en video, en donde

se refleje la respuesta a los siguientes {tems.

* El macrosector al que pertenece la empresa a intervenir.

* El sector especifico al que pertenece la empresa.

* Los lineamientos politicos y tratados internacionales que
cobijan este sector especifico.

* Una tabla o datos del r1B del sector.

e Un andlisis de los impactos sociales que se evidencian por
este sector.

* Descripcién de la tecnologia dura y blanda que se maneja
en este sector.

* Anilisis de los impactos ecolégicos que tiene la operacién
de este sector.

* La normatividad, leyes, certificaciones que se requieren
para tener este tipo de empresas de este sector especifico
funcionando con alta calidad.

* La descripcién breve de la competencia directa e indirecta
de la empresa a intervenir.

* Los riesgos que se percibe de la competencia.

* Los valores agregados de los productos y servicios que ofrece
este sector.

e Las tendencias de este sector de la economia.



Para orientar la entrega de cada producto en el formato que desee
el estudiante debe tener en cuenta las siguientes indicaciones de forma:
El documento en Word o el PowerPoint con sonido, o el video en

YouTube segtin su eleccién, deben contener.

1. Portada-presentacién. (En donde se evidencie el nombre de
los participantes, de la empresa, del tutor, del programa, de
la universidad y la fecha).

2. Indice-agenda. (Indicar cuél es el contenido de lo que se va
a leer, o ver, o escuchar).

3. Introduccién. (Describir en dos parrafos qué va a presentar,
hablar del propésito de este informe, para qué sirve y cémo
lo desarrolld).

4. Desarrollo. (Presentar el PESTEL y el cuadro de la competencia
de manera escrita, oral o visual).

5. Conclusiones. (Presentar al menos cinco conclusiones que
indiquen la relevancia, impacto, riesgos, valor agregado, etc.
del sector y la competencia).

6. Bibliografia. (Mostrar bajo los estindares apa las fuentes
investigadas).

7. Carta aval de la empresa. (Firmada y escaneada en donde
acepta ser parte del proceso de formacién de consultores
junior).

8. Anexos. (Matriz PESTEL, cuadro de competencia).

Finalizado el proceso, se tiene una rabrica que evalda la calidad

del documento en Word, del PowerPoint o del video recibido.
3.4. 1V fase: desarrollo de competencias

Las competencias por desarrollar de este curso de Consultoria en In-
novacién son:

Competencia global. Apropia, domina y aplica técnicas para el
diagndstico, la intervencién y la generacién de propuestas para la optimi-

zacion de las actividades empresariales que contribuyen a la innovacién
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y la sostenibilidad de las organizaciones, acorde con su condicién actual,
teniendo en cuenta el conocimiento amplio del sector en que opera.

Competencias nucleares. Realiza andlisis sectoriales y de com-
petencia empresarial aplicando técnicas adecuadas para establecer la
condicién de los factores: politicos, econédmicos, sociales, tecnolégicos,
ecoldgicos y legales del sector y la competencia de la empresa interve-
nida. Diagnostica la condicién de las dimensiones social, ambiental,
gerencial y econémica de la innovacién y la sostenibilidad empresarial
en una organizacién del ambiente de actuacién. Plantea propuestas
para optimizacién de cada una de las dimensiones de la innovacién y
la sostenibilidad empresarial, acorde con los resultados del diagnésti-
co de las dimensiones social, ambiental, gerencial y econémica de la
organizacién intervenida.

La Universidad EaN y la Facultad de Estudios en Ambientes
Virtuales para favorecer la formacién integral de los estudiantes de los
diferentes programas ofrecidos ha definido una serie de competencias
transversales que se promueven en cada una de las unidades de estudio
acorde con su naturaleza de las temdticas abordadas, se pueden trabajar
en uno de tres niveles diferentes, que corresponde a: 1) introduccidn,
énfasis y refuerzo. Estas competencias transversales son: empresaria-
les, sociohumanisticas, tecnoldgicas, investigativas y responsabilidad
social, las cuales se complementan con la bdsicas que se trabajan en
dos dimensiones: cognitiva y comunicativa. En este caso particular
las competencias transversales se promueven en los niveles de énfasis
y refuerzo por corresponder al nivel de posgrado, y estdn planteadas
como se indica a continuacién.

Competencia empresarial. Actda con enfoque estratégico y global.

Competencia sociohumanistica. Actda con consistencia, integridad,
equidad, prudencia, empatia y responsabilidad social.

Competencia tecnolégica. Conoce y se apropia de tecnologias
para el aprendizaje.

Competencia investigativa. Identifica, plantea y resuelve proble-
mas del entorno.

Responsabilidad social empresarial. Actda en forma ética y res-
ponsable para asegurar la sostenibilidad de la organizacién respetando
el ambiente y la sociedad.



Competencia comunicativa. Utiliza el lenguaje organizacional y
empresarial, de manera significativa, en diferentes contextos.

Competencia cognitiva. Desarrolla la capacidad para emprender
procesos de aprendizaje de manera auténoma, mediante una efectiva
autorregulacién del proceso y los resultados logrados durante la apro-
piacién y asimilacién de los contenidos temdticos objeto de aprendizaje.

3.5.V fase: certificacién

Finalizado el proceso de formacién, la empresa debe avalar que el
estudiante presenté un buen andlisis del sector en el que se encuentra
la empresa, un andlisis de la competencia, un diagnéstico de cémo se
encuentra la empresa bajo los pardmetros del modelo RISE y una ruta
de mejoramiento que le muestra al empresario cudles son las dreas que
se encuentran en riesgo y cémo es la mejor forma de subir su empresa
a un mejor estado de madurez.

Si la empresa evalta al grupo de estudiantes con un nivel desata-
cado el proceso del Assessment Center de la Universidad EAN procede a
certificar al estudiante como consultor jinior en temas de Innovacién

y Consultoria Empresarial.

4. Resultados y discusién

A la fecha se han llevado a cabo 2 cursos finalizados en el afio 2019 y
uno en desarrollo en el afio 2020. El total de empresas que a la fecha
han recibido la consultoria por parte de los estudiantes de la electiva
en Consultoria en Innovacién Empresarial han sido 20 en total.

Para el curso 2019-4. Se encuentran 11 empresas intervenidas,
entre ellas: Febor, Cascos LAR, Shareppy sas, Cootrastame Limitada,
Santillana Sistemas Educativos Ltda., Instituto Nacional de Demencias
Emanuel, Fapubel sas, Fyco Telecomunicaciones, Quesos Dorema,
Victor Gaskets de Colombia S. A. (vbc), Aplitecnia. El porcentaje ob-
tenido por los estudiantes de parte de los empresarios por su propuesta
de intervencién oscila entre 90 y 100, demostrando un alto desempefio
por parte de los estudiantes que se han formado como consultores.
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Para el curso 2019-2, se encuentran 9 empresas intervenidas, entre
ellas: Bulkmatic, Fundacién Cardio Infantil, Instituto de Educacién
Distrital Socarras, Laboratorios Zoo, Sura, R&R Soluciones sas, Te-
claser, Tramelco y la Universidad Abierta y a Distancia. El porcentaje
obtenido por los estudiantes de parte de los empresarios por su propuesta
de intervencién oscila entre 90 y 100, demostrando un alto desempefio
por parte de los estudiantes que se han formado como consultores.

Los anteriores resultados demuestran la alta formacién en compe-
tencias de gestién que han adquirido los estudiantes participantes de
este curso, evidenciado en la presentaciéon de sus rutas de innovacién
y sostenibilidad empresarial a los directivos de las empresas. Cada
una de estas rutas de innovacién tiene en cuenta los nueve factores del
modelo RISE, que busca comprender a fondo los procesos de inno-
vacién, produccion sostenible, direccionamiento estratégico, cultura
organizacional, nuevos mercados, tecnologia, indicadores financieros,
procesos colaborativos y reconocimiento.

La retroalimentacién de los estudiantes segun la evaluacién
docente deja entrever claramente que la herramienta de diagnéstico
e intervencién suministrada durante el proceso y la manera en que el
ambiente estd disenado segtin sus estilos de aprendizaje les motivé atn
mucho mds a entregar sus productos con mayor calidad y compromiso.

El 95 % de los estudiantes lograron ser acreditados por el Assessment
Center de la Universidad EAN como consultores en innovacién, debido
a su alto grado de compromiso y resultados arrojados en su proceso
de formacién.

Lo mds valioso de este proceso, sin duda alguna, ha sido el aporte
que la empresa tiene en este curso de Consultorfa en Innovacién, debido
a que los empresarios al final del curso asisten a un panel de empresarios
disefiado por los estudiantes, en donde ellos mediante una planeacién
de un tema especifico sobre la innovacién y la sostenibilidad empresa-
rial dejan ver su preocupaciones, brechas, acciones y futuras lineas de
accién que desarrollardn en sus empresas para seguir fortaleciéndose
cada vez mds dentro del sector en la economia en que se encuentran.

Vale la pena mds adelante seguir ahondando con los directivos
de las empresas intervenidas sobre cudles han sido los impactos que se

pueden verificar a nivel social, ambiental gerencial y econdémico que
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han tenido en sus empresas fruto de la intervencién de los estudiantes
que realizaron la intervencién. Seria realmente valioso recibir de ellos
una retroalimentacién para seguir mejorando el proceso de formacién

de consultores.

5. Conclusiones

El aprendizaje tiene sentido y significado para los estudiantes cuando
los compromete y motiva para emprender acciones que promuevan la
apropiacién y comprensién de nuevos conocimientos, acorde con el
estilo de aprendizaje particular de cada uno.

Se disené e implementé un ambiente de aprendizaje con base en
los referentes del modelo pedagégico, la orientacién hacia el desarrollo
de competencias y los estilos de aprendizaje definidos por la Facultad
de Estudios en Ambientes Virtuales, tanto en la presentacién de los
contenidos objeto de aprendizaje como para la realizacién de las acti-
vidades de aprendizaje que contribuyen al desarrollo de competencias
bdsicas, transversales y nucleares.

Los resultados preliminares evidencian una amplia aceptacién
del ambiente de aprendizaje por parte de los estudiantes participantes
en la experiencia formativa; tanto en la presentacién de los contenidos
como en la realizacién de las actividades de aprendizaje.

Los estilos de aprendizaje favorecen los procesos de aprendizaje de
los estudiantes, porque los motivan a emprender acciones y actividades
para la apropiacién y asimilacién de los nuevos conocimientos.

La presentacién de un esquema innovador de ambiente de
aprendizaje virtual teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje de
los estudiantes ha sido todo un reto de cambio de paradigmas. No es
facil interpretar la calidad de un producto final de los estudiantes en
diferentes formatos, para ello se requiere tener mente abierta por parte
de los docentes para que puedan comprender que la manera de aprender
de las personas no es igual en todos.

El cambio de paradigmas hace que el docente se vuelva mds
innovador y que no debe preocuparse tanto por la forma sino por el
desarrollo de competencias de sus estudiantes. No importa si se entrega
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un trabajo en Word o en PowerPoint o en Video, lo importante es lo que
se demuestra en cada uno de esos formatos y que la calidad sea éptima.

El ofrecer este tipo de ambientes teniendo en cuenta los diferentes
estilos de aprendizaje de los estudiantes puede revolucionar la manera
en que los docentes dictan sus tutorias o clases, pues ellos mismos
observardn que pueden ofrecer una multiplicidad de opciones para
que los estudiantes disfruten de los contenidos que deben apropiar, en
ese sentido, las diddcticas y nuevas pedagogias con seguridad se van
a revolucionar.

Por ultimo, ha sido enriquecedor para el equipo de investigadores
que disené este ambiente de formacién en Consultoria de Innovacién
porque se cambié el paradigma de centrar el proceso de ensenanza-
aprendizaje en el maestro, como lo dice el Dr. Contreras: centrarlo en
el proceso de aprendizaje de los estudiantes, que debe ser siempre el

foco en la educacién.

Referencias bibliograficas

Acevedo, C., & Rocha, F. (2011). Estilos de Aprendizaje, género y
rendimiento Académico. Revista Estilos de Estilos de Aprendizaje,
71-84.

Almeida, L. y Cunha, A. (2020). An integrative debate on learning styles
and the learning process. Social Sciences & Humanities Open, 2(1),
1-5. https://doi.org/10.1016/].55ah0.2020.100017

Alonso, C., Gallego, D. y Honey, P. (1997). Los estilos de aprendizaje.
Procedimiento de diagndstico y mejora. Ediciones Mensajero.

An, D.y Carr. M. (2017). Learning styles theory fails to explain learning
and achievement: Recommendations for alternative Apprroaches.
Personality and Individual Differences, 116, 410-416. https://www.
researchgate.net/profile/Donggun_An/publication/316529423_
Learning_styles_theory_fails_to_explain_learning_and_
achievement_Recommendations_for_alternative_ APProaches/
links/s9dbso87aca272ab722bsad1/Learning-styles-theory-fails-to-
explain-learning-and-achievement-Recommendations-for-alternative-

APProaches.pdf



Balakrishnan, V. y Lay, G. C. (2015). Students’ Learning Styles and Their
Effects on the Use of Social Media Technology for Learning.
Telematics and Informatics, 33(3), 808,821. http://dx.doi.org/10.1016/].
tele.2015.12.004

Cabrera, ]. (2014). Estilos de aprendizaje en estudiantes de la escuela
de ciencias del movimiento humano y calidad de vida. Revista
Electrénica Educar, 18(3), 159-171. Costa Rica: Universidad Nacional.
http://www.revistas.una.ac.cr/index.php/EDUCARE/article/
viewFile/6096/6054

Cuevas, J. y Dawson, B. L. (2018). A test of two alternative cognitive
processing models: Learning styles and dual coding. 7heory and
Research in Education, 16(1), 40-64. https://journals.sagepub.com/
doi/pdf/10.1177/1477878517731450

Dewey, J. (1897). My Pedagogic Creed 1x. The School Journal, 54(3). http://
dewey.pragmatism.org/creed.htm

Dewey, J. (1938). Experience and Education. Macmillan Company.

Felder, R. M. y Soloman, B. A. (2004). Index of Learning Styles Questionnaire,
North Carolina State University. https://www.webtools.ncsu.edu/
learningstyles/

Felder, R. M. y Silverman, L. K. (1988). Learning and Teaching Styles in
Engineering Education. Engineering Education, 78, 674-681.
Gutiérrez, M. (2018). Estilos de aprendizaje, estrategias para ensefar.
Su relacién con el desarrollo emocional y “aprender a aprender”.

Iendencias Pedagdgicas, (31), 83-96.

Hederich, C. y Camargo, A. (1999). Estilos cognitivos en Colombia: resultados
en cinco regiones culturales. Bogotd: Universidad Pedagdgica Nacional,
Centro de Investigaciones.

Honey, P. y Mumford, A. (1995). Using Your Learning Styles. Maidenhead,
Berkshire: Peter Honey.

Jung, C. G. (1923). Psychological Types. Londres: Routledge & Kegan Paul.

Keefe, . W. y Thompson, S. D. (1987). Learning Style: Theory and Practice.
Reston, va: National Association of Secondary School Principals
(U.S)).

Keefe, ]. W. y Monk, J. S. (1986). Learning Styles Profile Examiner’s Manual.
Reston, va: National Association of Secondary School Principals

(U.S)).

VOLVER AINICIO

15T

Consultorfa en innovacién y sostenibilidad empresarial: un Ambiente de aprendizaje virtual innovador



VOLVER A INICIO

152

Tecnologias e innovacién en educacion virtual

Kolb, D. (1984). Experiential learning experiences as the source of learning
development. Prentice Hall.

Krutka, D. G., Nowell, S. y Whitlock, A. (2017). Towards a social media
pedagogy: Successes and shortcomings in educative uses of Twitter
with teacher candidates. Journal of Technology and Teacher Education,
25(2), 215-240.

Nagles, N. (2018). Tendencias en la educacién virtual. En Carolina M.
(Ed.), Innovacién y emprendimiento en la educacién superior, (pp.
13-53). Ediciones EAN. https://bit.ly/37AIsqn

Nicholson, D., Nicholson, J., Shen, Y. y Song, P. (2019). Understanding
student engagement and learning outcomes: The role of learning styles.
Proceedings of the 2019 a1s sigep. International Conference on
Information Systems Education and Research. https://aisel.aisnet.
org/siged2019/11

Ortega, S. y Mejia. C. (2017). Investigacion en educacion virtual: horizontes
y perspectivas. Revista Virtu@Ilmente, 5(2). Ediciones EaN. https://
journal.universidadean.edu.co/index.php/vir/article/view/1950/1749

Pantoja, M. A., Duque, L. I. y Correa, ]. S. (2013). Modelos de estilos de
aprendizaje: una actualizacién para su revisién y andlisis. Revista
Colombiana de Educacién, (64), 79-105.

Ramirez, M. P. (2016). Modelo de innovacién abierta colaborativa. Caso
Bancildex. (Tesis doctoral). Ediciones EaN. https://doi.org/10.13140/
RG.2.2.12496.92166

Ramirez, M. P. (2020). m1160: modelo de innovacién e intervencion para
la gestion de organizaciones: innovacidn, tecnologia y conocimiento.
Ediciones EaN. http://editorial.universidadean.edu.co/media/

hipertexto/pdf/miigo-modelo-innovacion-tecnologia-y-conocimiento.

pdf



Conclusiones
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Sin duda alguna, estamos presenciando un cambio acelerado en la
educacién; el devenir de la sociedad de la informacién ha traido consigo
una revolucién inimaginable que estd cambiando los modos de ensefiar
y aprender. Negar esta situacién es aislarlos de la transformacién en
la que debemos estar presentes, desde nuestro papel de académicos e
investigadores, y mds aiin desde una responsabilidad con la sociedad.
En este sentido, se debe entender cémo la tecnologia se debe asumir en
contextos educativos desde un uso critico y racional, donde el docente
funge como un orientador y se encarga de develar el conocimiento.
Cabero (2018) menciona que los llamados nativos digitales hacen un
uso instrumental de la tecnologia, pero no un uso critico. De igual
manera pasa con los docentes, ;cudl es el objetivo de incorporar la tec-
nologifa en un contexto educativo? Quizis el docente debe pensar si se
estd formulando esta pregunta cuando incorpora la tecnologia como
un medio o estrategia en su clase.
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Si bien el uso de la tecnologia es innegable en la prictica docente,
se debe propender por concientizar sobre un uso adecuado. En el texto,
se dejan ver las infinitas posibilidades que tenemos los docentes para
trasformar nuestras pricticas tradicionales, no podemos quedarnos
anquilosados en las pricticas tradicionales, el mundo se transforma
dfa a dia, nuestros estudiantes tienen otras necesidades, asi como otras
facilidades de aprendizaje.

Asi, se evidencia una alta necesidad que los estudiantes tienen
para ser guiados a utilizar correctamente las tecnologias, puesto que al
no saber manejarlas adecuadamente, o no conocer ciertas facilidades
que ofrece, se pueden perder en espacios inadecuados para sus eda-
des. En este sentido debemos proponer nuevos medios y mediaciones
que motiven a estos estudiantes, que los mantengan conectados en la
sociedad de la informacién de formas certeras y pertinentes, que se
doten de habilidades que permitan discernir la informacién que estdn
recibiendo, esta es quizds la mayor habilidad que deben adquirir los
estudiantes para ser competentes en la transformacién del siglo xx1.

La integracién de la tecnologia en los procesos de ensefianza y
aprendizaje es y serd un reto primordial para las instituciones educati-
vas, donde los docentes juegan un papel fundamental, pues ellos son
los responsables de incorporar estas tecnologias a sus aulas. Para ello,
durante el proceso de diseno del aula es indispensable una comuni-
cacién permanente y fluida entre ellos, los autores disciplinares, los
disenadores y los programadores, con el fin de obtener los resultados
deseados. Una de las dificultades encontradas en este proceso de di-
sefio es articular los contenidos del aula frente a los nuevos medios y
mediaciones tecnoldgicas a incluir.

Adicional a la incorporacién de tecnologias, es necesario recono-
cer los estilos actuales de aprendizaje de los estudiantes, que pueden
favorecer sus procesos, dado que ello permite motivar a emprender
acciones y actividades para la apropiacién y asimilacién de los nuevos
conocimientos. Es una tarea grande para los docentes comprender y
disenar para las diferentes maneras de aprender de los estudiantes.

De otro lado, el texto también discute tecnologias especificas que
apoyan diversas dreas de conocimiento en el proceso de ensefianza-

aprendizaje. Asi, se menciona el concepto de teleeducacién, que se



concentra en la implementacién de aplicaciones para apoyar el 4rea de
la salud; se resalta el uso de las aplicaciones méviles, para desarrollar
la formacién a otros contextos; se estudia el concepto de gamificacién,
como estrategia benéfica para llevar la formacién en cualquier lugar y
momento sin necesidad de un acompanamiento presencial; asi como
el desarrollo de aplicaciones informdticas, objetos de aprendizaje y
ambientes virtuales de aprendizaje.

Finalmente, se resalta la pertinencia de contrastar tanto las per-
cepciones de impacto en productividad y calidad de los usos previstos
en los syllabus, frente al uso real con la tecnologia, de esta manera se
podrd profundizar en su uso real por parte de los estudiantes, en las
dindmicas cotidianas de apropiacién tecnolégica realizadas en el aula,
asi como en la articulacién entre los contenidos y el uso de la tecnologia

para el mejoramiento continuo de las instituciones educativas.

Bogotd, Colombia, abril del 2020
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Un nuevo orden parece haber tomado el control, el mundo .
despierta cada vez mds conectado, enlazado e integrado; 3
pero a la vez, angustiado, intentando pertenecer, ser in- \
cluido, visualizado en la era de la informacion; escritores, .
pedagogos, cientificos, economistas y hasta politicos, desean . SN
vincularse a este nuevo llamado, se trata de pertenecer, .
aportar al crecimiento de este paradigma, las TIC, que N
atraparon a todas las generaciones sin distingo alguno,

entenderlo, seria tan complejo como encontrar respuesta

a la forma en que internet transpira informacién o exhala

datos, estadisticas, prondsticos y en algin momento, el

vaticinio de nuevas revoluciones.

Tecnologias e innovacién en educacion virtual, se convierte en
referente importante en el estudio de estas perspectivas,
al ser que ocupa nuestra aulas, que parece entrar en el
ciberespacio con solo mirar su dispositivo movil y digitar
la contrasefia adecuada para el retorno, para el educador,
el maestro, que propicia un entorno enriquecido, diverso,
igualitario, pero ante todo, coherente con nuestro tiempo,
a la pedagogia y las TIC, que al ser combinadas ponen en
prdctica teorfas, preceptos, planteamientos, dando lugar
a ensefianzas y aprendizajes en contextos cercanos a la
realidad. En este abordaje investigativo se reivindican
entonces tareas esenciales de la educacién, una de ellas,
explorada e interpretada en varios apartados: la tecnologfa
y su acelerada evolucidn, la cual es reflexionada a partir
de las nuevas formas de educar, de construir conceptos,

conocimientos.
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