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INTRODUCCION

La demanda de habilidades para las nuevas generaciones de
estudiantes en Pedagogia o de alguna ciencia afin, como Educacién o
Ciencias de la Educacién, se enmarcan en la llamada sociedad del cono-
cimiento o era digital, donde la generacién de conocimientos interviene
para poner atencién en nuevas propuestas curriculares para adecuar los
intereses profesionales disefiados para el siglo XX, a la nueva visién de
la Agenta 2030, donde se pone de manifiesto la necesidad de promover
una calidad educativa universal bajo la mirada de la inclusién como tema
central y motivante para el desarrollo de competencias profesionales y
técnicas en favor del emprendimiento, la sostenibilidad, la igualdad, de
aqui la importancia, asi como la necesidad, de formar docentes califi-
cados (BARCENAS; PRADO, 2016). Situacién que se presenta en las
Competencias docentes para el siglo XXI, donde se propone el manejo
de la tecnologia para favorecer el acceso a la educacién, una formacién
para educar en la igualdad, en la integridad, en la permanencia, en la
cooperacion; todo bajo la consigna de aprender a lo largo de la vida
(UNESCO, 2017). Retos y desafios que algunas universidades mexi-
canas han tomado bajo su responsabilidad como parte del compromiso
con la Educacién misma. Es el caso de la institucién Centro Univer-
sitarios Internacional de México (CUIM), que se ha involucrado en el
desarrollo de proyectos de investigacién que posibiliten los espacios de
aprendizaje correspondientes a la busqueda y manejo de informacién
para la generacién, asi como de la difusién de nuevos conocimientos,
especificamente con estudiantes de Pedagogia. Otra institucién que
sigui6 la misma linea, fue el Centro Americano Cultural de Estudios
Superiores (CACES), tanto en licenciatura, también en pedagogia, y

en psicologia, como en la maestria creatividad educativa.

El objetivo general de este libro es presentar, por un lado, el
fundamento tedrico que da realce y credibilidad a la metodologia utili-
zada para motivar a los estudiantes no Gnicamente a investigar, sino a
escribir textos académicos y, por otro, difundir dichos textos en espacios



de divulgacién cientifica como lo son los congresos, tanto nacionales
como internacionales. Sobre todo, que dicha metodologia, pensada
desde la modalidad B-learning, se puede aplicar a lo que hoy llaman
educacién hibrida ante el contexto emergente de salud que se ha vivido
a partir del afio 2020.

En este sentido, se sefiala en el primer capitulo el analisis reali-
zado para resaltar la importancia que posee la investigacion formativa en
si misma dentro de la era digital en que se vive, yendo mis alld del uso
de dispositivos moéviles, donde las herramientas digitales cobran valor
humano al ser integradas en la formacién de estudiantes. En el segundo
capitulo, se retoma la importancia del desarrollo de las competencias
para integrarlas dentro del proceso de creacién de espacios virtuales de
aprendizaje por los mismos discentes, sea para investigar, sea para crear
material multimedia o simuladores didacticos virtuales, como pretexto
para el desarrollo de competencias digitales e investigativas que ahi
mismo se exponen. El capitulo tres explica la metodologia didactica
que se siguié para la aplicacién del método cientifico para el desarrollo
de proyectos educativos de intervencién, presentados, ahora, como
ponencias, donde se parte desde la misma situacién de los estudiantes

y no solamente del profesor.

Cabe mencionar que no ha sido un proyecto organizado desde
un principio como hoy se presenta, de hecho, la misma difusién de los
proyectos por parte de los discentes, surge precisamente de la motiva-
cién del docente por presentar continuamente sus trabajos en congresos
nacionales e internacionales, lo que da cabida a la empatia y realimenta-
cién como base para un acompafiamiento formativo en Tecnologia del

Aprendizaje y la Comunicacion (TAC).



CAPITULOI- LA SOCIEDAD
DEL CONOCIMIENTOY LA
FORMACION DOCENTE

La Educacion Virtual en plena Pandemia es un gran refo y
experimento educativo para la sociedad del siglo X X1,

los resultados que se logren obtener serdn
may importantes para mejorar y promover mds la educacion
virtual y mixta (presencial y virtual) en América Latina.

Erick Miranda Patifio, Panama

Iniciar hablando de la importancia de la formacién docente y de
futuros docentes, implica ubicar al estudiante de pedagogia en un devenir
histérico que se construye a la velocidad del internet, a la evolucién de
la tecnologia y de los dispositivos méviles que han ido ganando terreno
dentro de las aulas escolares sin importar su modalidad. Lo que si es
cierto es que la toma de conciencia sobre lo que requiere, en la actua-
lidad, un futuro docente depende de toda su formacién integral que
sus profesores y, la misma institucién educativa puedan otorgar desde
una visién global. Es por ello, que se inicia planteando la importancia
de analizar las caracteristicas de la sociedad del conocimiento, mismas
que se fraguan en metas necesarias para aprender a lo largo de la vida.

La sociedad del conocimiento y su influencia en la educacién

Se define a la sociedad del conocimiento como el contexto social
y tecnolégico que envuelve a toda persona a conectarse en todo tipo
de redes sociales virtuales que dan pie a la modificacién de visiones
sociopoliticas, econdmicas, psicolégicas que influyen en el actuar del ser
humano, como resultado de su interactuar cotidiano con la tecnologia
digital. Conductas y aprendizajes que dependen del nivel de desarrollo de

cada pais, lo cual lleva a la inclusién o, en su defecto, como generalmente

pasa, a la exclusién (RODRIGUEZ; CAME]JO, 2020). Lo que genera



que la economia de un pais pueda avanzar o deteriorarse segun el nivel
de calidad en que la ciencia y la tecnologia impulsen la competitividad
econémica (MARQUEZ, 2017), de aqui la implementacién de un
modelo educativo por competencias, que, si bien es cierto, no se lleva
a cabo al 100%, puesto que se continda planeando mediante objetivos,

son un referente para los estindares de calidad a nivel internacional.

En cuanto al tema de la educacién superior, América latina se
enfrenta a una serie de retos enlazados bajo la siguiente perspectiva: la
cobertura educativa es corta o minima en consideracién de la educacién
basica y media superior, por lo que sus recursos financieros varian si son
publicas o privadas, generando una desigualdad, que, si no es extrema,
si, muchas veces, es significativa y excluyente, teniendo como resultado

un desajuste entre la profesién y el empleo (MARQUEZ, 2017).

Desde esta perspectiva, la sociedad del conocimiento no siempre es
para todos, principalmente si los docentes no tienen la motivacién para
desarrollar las habilidades necesarias para responder no unicamente a
las necesidades de aprendizaje de sus discentes, sino que tampoco para
las necesidades sociales del pais al que pertenece. Un perfil docente
presencial no tiene por qué tener un perfil virtual, no obstante, desde
la apelacién a la vocacién individual, deberiamos preocuparnos por el
contexto en el que se mueve cada discente, de este modo, identificar sus
intereses, permite tener mayor cantidad de elementos para poder tomar
decisiones sobre las herramientas o recursos que debemos disefar y/o
aplicar para que su aprendizaje sea de mayor significado, lo cual incluye

el uso de redes sociales y el mundo digital en general.

Si el conocimiento potencia las capacidades de la persona en
formacién ¢Por qué no lo hace desde la Web? La gran cantidad de
informacién que se desplaza y genera virtualmente supera al tiempo de
andlisis, reflexion y sintesis de datos que no siempre son vélidos ni cien-
tificos, he aqui la importancia del papel del perfil docente para potenciar
al discente ante la complejidad del mundo, propiciando la confusién
permanente entre lo ficticio y lo verdadero. La evaluacién de los saberes
lleva a la integracion de disciplinas que permitan, precisamente, validar
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al conocimiento como una relacién, no sélo como un producto, entre
éste y la realidad, su forma de interpretarla, asi como los medios para
difundirla en todo el mundo, en el lenguaje y formato que sea, siempre

bajo la lupa de la verificacién (VILLALOBOS, 2018).

La cientificidad de los conocimientos es un saber para unos cuan-
tos, puesto que deja al desnudo a los mds vulnerables econémica y
socialmente, por lo que sus mundos se alteran continuamente con la
evolucién de la tecnologia y la misma ciencia. Por tanto, si la educacién
es la base para lograr una calidad de vida, es entonces, en la educacion,
propiamente con la innovacién, que se deben gestar los formadores cuyas
competencias potencian a una sociedad entera desde su adaptacién a
nuevas formas de aprendizaje, lo que incluye el uso de la tecnologia y la
aplicacién de la ciencia para construir toda una serie de competencias
econémicas globalizadas (MARQUEZ, 2017), que permitan enfrentar
los retos de este nuevo siglo, sobre todo, laborales cuando el contexto de
produccién de conocimiento interviene para aprender para la vida, frase
que contempla el desempleo como resultado de la desigualdad digital

(ESPINOSA; MARTINEZ, 2021).

Las intenciones de la sociedad del conocimiento se encuentran
en sus mismas caracteristicas, elementos que, si bien fortalecen la desi-
gualdad profesional y social, no pueden ignorarse para disefiar nuevos
escenarios de aprendizaje para los que se encuentran incluidos virtual y

presencialmente. Estas caracteristicas son:

1. Eluso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
en los procesos que implican todas las esferas de relacién
humana como los econémicos.

2. El conocimiento es la base del crecimiento social, econémico

y cultural.

3. Laproduccién del conocimiento va de la mano a los servicios

que porta al proceso mismo de produccidn.

4. La acelerada produccién de conocimientos y la necesidad
de actualizarse como profesionistas de la educacién con la

intencién de intervenir en los procesos educativos a lo largo
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de la vida para desaprender en nuevos desafios profesionales

(BAILEY: RODRIGUEZ; FLORES; GONZALEZ, 2017).

A partir de estos referentes, las competencias que debe poseer un
docente no es solamente el uso de las TIC como una herramienta para la
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje, sino su intervencién para
el desarrollo de un pensamiento divergente, creativo y complejo para
influir en los cambios sociales en pro del desarrollo humano y social, lo
que conlleva a pasar de las TIC a las Tecnologias del Aprendizaje y la
Comunicacién (TAC), asi como a las Tecnologias del Emprendimiento
y la Participacién (TEP) que rebasan los limites geograficos, culturales e
idiosincraticos desde el propio proceso de aprendizaje del estudiante como
un proyecto de vida basado en el intercambio constante de los saberes
desde la multidisciplinariedad y de lo humano para una transformacién
social real (PARRA; LOPEZ; GONZALEZ; MORIEL; VAZQUEZ;
GONZALEZ, 2019), para ir mas alld de lo que solicita el sistema de

cada pais, segin los estindares homogéneos de la globalizacién.

Las TAC y las TEP no sélo implican el manejo de las TIC para
propiciar la interactividad y el trabajo colaborativo para el intercambio
de informacién y la difusién de nuevos conocimientos, por ejemplo; sino
que va dirigido a alcanzar metas de aprendizaje (conceptual, procedi-
mental y aptitudinal) de cada programa educativo, al mismo tiempo que
lo sincrénico y asincrénico envuelven diversos espacios de aprendizaje
para generar una consciencia ciudadana en favor de la misma sociedad
(VILLARREAL; GARCIA; HERNANDEZ; STEFFENS, 2019).
Esta postura, ha de abrazarse con la visién de no inicamente con disefiar,
aplicar y medir nuevas estrategias didécticas, sino desde la conforma-
cién de éstas en una metodologia propia que pueda crear, como ya se
menciond, una consciencia social en cada uno de los involucrados en el

hecho didéctico desde la mirada de la teoria cognitiva del aprendizaje.

Las competencias docentes para el s. XXI

Desde hace algunas décadas o, por lo menos una, algunas ins-

tituciones educativas actualizaron su malla curricular por la marcada
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influencia de las TIC, por lo cual hicieron llamar Tecnologia educativa
al proceso de solucionar problemas pedagégicos, lo que se refiere a iden-
tificar necesidades en todas las dreas de accion pedagdgica (docencia,
disefio curricular, evaluacion, gestién, capacitacion, investigaciéon) y no
solamente al proceso de ensefanza-aprendizaje en el aula, mediante el
uso de la tecnologia, en este caso, digital (MEDINA, 2020). Entonces,
cualquier asignatura con este nombre, debe generar espacios y estrategias
didacticas que permitan que el estudiante que desee ser formado en la
docencia, desarrolle las habilidades necesarias para dar respuesta a las
complicaciones que puedan surgir en cualquier ambito de la educacién. De
aqui, la importancia de establecer los parimetros de calidad de la materia

desde una visién futurista y no meramente situacional o pandémica.

Si bien es cierto, que el término competencia es polisémico, nos
centraremos Unicamente en la capacidad que se tiene para resolver
un problema de indole profesional con impacto social, segtn el drea
académica en el que se ha o se estd formando (INCHAUSTEGUI,
2019, RUIZ; CASTORENA; RUIZ, 2020), y si le afiadimos; con el
uso de la tecnologia digital desde lo critico y lo creativo, abordamos las
competencias digitales (SANCHEZ; RODRIGUEZ, 2021) como tal.
Competencias que integran a otras mds como las investigativas y las
pedagégicas. En esta linea, Gonzilez, Terdn y Bautista (2020), realizaron
un andlisis de diversos estudios a nivel internacional, donde identificaron
las competencias especificas que debe desarrollar un docente ante las

necesidades virtuales futuras, agrupadas en cuatro aspectos:

1. Desarrollo del programa, que incluye la adecuacién de pro-
gramas y la planeacién de actividades, o en su defecto, su
actualizacién.

2. El uso de la tecnologia, especificamente el uso de recursos
tecnoldgicos, en tiempos especificos para su interpretacion y
los retos a los que nos enfrentamos al utilizarlos.

3. Apoyos en el proceso, lo que implica el disefio y aplicacién
de estrategias de acompafiamiento tanto para los discentes

como para los padres de familia.



Por su parte, Bailey, Rodriguez, Flores y Gonzélez (2017), pro-
ponen las siguientes acciones para mejorar o enfrentar las demandas
socioculturales y educativas que se infiltran en nuestras aulas educativas,
véase la siguiente tabla (1):

Areas Propuestas

Tecnologia Facilitar el acceso a la tecnologia e internet, concientizar
su uso como medio para la comunicacién y educacién.

Produccién cientifica | -Investigacién para la generacién de conocimiento.
y arte -Generacién de conocimiento para la solucién de pro-
blemas locales.

Culturay sociedad Anilisis de la realidad social y empoderamiento ciudadano.

Educacién -Desarrollo del autoaprendizaje.
-Ampliar la visién de ensefianza a partir de la pedagogia.

-Participacién docente para la cocreacién del modelo de
la universidad y sus procesos formativos.

-Trabajo colegiado.
-Investigacién de la practica.

-Revisién y andlisis de creencias de profesores.
Tabla 1. Propuestas para enfrentar las necesidades producidas por la sociedad de
conocimiento y globalizacién. Fuente: Bailey; Rodriguez; Flores; Gonzalez, 2017.

En la misma linea de los autores ya mencionados, indican que la
funcién principal de la universidad, y con ello la formacién docente, en
el siglo XXI es suscitar una educacién centrada en lo humano, en una
humanidad integral donde la acumulacién de conocimientos no es un
acto de primera instancia, sino que el proceso de adquisicién se dé en
los procedimientos de aplicacion para solucionar problemas de impacto
social. Por lo que, las exigencias de profesionalizacién se amplian al
desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento critico, el
pensamiento creativo, el pensamiento complejo, la metacognicién, la
toma de decisiones y, obviamente, la solucién de problemas, para crear
espacios y momentos de debate y discernimiento cientifico desde la
multidisciplinariedad, donde la insercién laboral sea un principio basico
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de integracién para lo tedrico-practico y la generacién de experiencias

(Hernandez & Sancho, 2021).

Visién que se enlaza con la postura de Fondo (2019), que antepone

la interrelacién del saber, el saber hacer y el saber ser, para proponer seis

competencias docentes (véase la tabla 2):

Competencia

Caracteristicas

Crear, gestionar y mediar
en las situaciones de
aprendizaje:

Con base a estilos de aprendizaje, a intereses, a la
funcionalidad de los saberes, se vincula teoria del
aprendizaje con estrategias idoneas para promover el
aprendizaje autorregulado sin descartar la cooperacién
y la generacién de conocimientos.

Atender a la dimensién
afectiva. implicar a los
alumnos:

Hablar de una autonomia, de una autogestion, de
una metacognicién y un aprendizaje autorregulado,
es hacerlo desde el manejo 6ptimo de las emociones,
donde la inteligencia se abraza a las emociones para
la construccién equilibrada del autoconcepto. La con-
frontacién de los valores morales con lo éticos, los pro-
pios intereses con los de los demas, el conocimiento de
procesos mediadores y el andlisis de solucién de proble-
mas, ligados al desarrollo de un liderazgo participativo
propiciado desde la misma formacién académica, ha de
motivar al docente a disefiar estrategias transversales
que permitan la empatia y la realimentacién para la
creacién de secuencias diddcticas con el encuentro de
si mismo donde la cognicién y lo afectivo cohabitan
para alcanzar las metas de aprendizaje de toda su
preparacién profesional (Ceballos, 2021).

Desenvolver la comunica-
cién intercultural:

Intercambio continuo de saberes que incluyen lo cul-
tura, lo social y lo personal, el aprendizaje de alguna
otra lengua (sea del mismo pais o de otro) para facilitar
el enlace entre una cultura y otra. Con la ayuda de
la tecnologia y redes sociales, permite desarrollar un
perfil nacional e internacional donde las aportaciones
pueden realizar un trasvasamiento de todo lo apren-
dido a situaciones propias y viceversa. Esto ultimo
favorece la construccién de un perfil investigativo y
digital que va acorde a las nuevas exigencias docentes.




Evaluar la actuacién y el
aprendizaje:

Sea cual sea la modalidad escolar, las habilidades
evaluativas por parte del docente deben estar basadas
en una metodologia que guie al discente a su autoe-
valuacién desde la comprensién de su contexto, de
su situacién personal, de sus intereses, de sus cono-
cimientos previos y de su propio proceso.

Participar enlainstitucién
de ensenanza y desarrol-
larse profesionalmente:

Una de las razones por las cuales no se logran alcanzar
los objetivos de aprendizaje es por la falta de empa-
tia entre el quehacer docente y quehacer estudiantil,
cuando un docente no posee las competencias o las
habilidades necesarias para llevar a los estudiantes
hacia la integracién de su formacion, las exigencias
académicas pueden provocar un distanciamiento entre
lo tedrico y lo real, entre lo conceptual y la experiencia
laboral, entre un acompafiamiento y un mero feedback,
sin sentido, se significado. Del nivel de aprendizaje
autorregulado que posea un docente, dependeri el
nivel de calidad de la formacién profesional de un
estudiante.

Utilizar las nuevas
tecnologias:

Cada una de las competencias se entretejen para dar
paso a la inclusién de las tecnologias digitales, no
solamente para ser consideradas como TIC, sino como
TAC y como TEP. El perfil del tecnélogo debe estar
impregnado de una visién pedagégica que permita
promover un pensamiento critico sobre las nuevas
metodologias, llimese activas, por ejemplo, o realidad
aumentada, con la finalidad de determinar su nivel
didictico en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 2. Competencias docentes. Fuente: Fondo, 2019.

A partir de estas competencias se inici6 a sustentar los proyectos

de investigacién que ser realizaron con los estudiantes de pedagogia, no

obstante, la necesidad de poner atencién en el proceso de aprendizaje nos

empujé a considerar, como ya se ha mencionado antes, las habilidades

cognitivas, que como procesos mentales, permiten, en si mismas, la

generacién de conceptos, procedimientos y aptitudes a partir de una

necesidad concreta (contexto) para identificar lo que se debe resolver

(ausencia de saberes y de metodologia, saberes conceptuales), como se debe

solucionar (saberes procedimentales), y desde qué postura se solventard,
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individual o cooperativa (saberes aptitudinales) (DE FREITAS; DA
SILVA, 2019). De este modo, desarrollando habilidades cognitivas, se
construyen competencias (BARTOLUCCI, 2013).

De acuerdo a la dltima tabla de competencias se proponen las

habilidades cognitivas pertinentes (tabla 3):

Habilidades cognitivas

Competencia

La creatividad para el anilisis y la toma de decisiones
en la solucién de problemas en la construccién del marco
tedrico.

Ellenguaje, que implica la comprension de nuevos con-
ceptos como su interpretacion en la biusqueda, seleccién
y manejo de informacién.

El pensamientolégico para integracién de la informacién
de acuerdo a las necesidades del manejo de ésta tanto de
manera abstracta como escrita. Implica la percepcion, la
conceptualizacién, la categorizacion y la inferencia en
la seleccién de conceptos, procesos, caracteristicas para
la argumentacion de tesis.

El pensamiento critico, que compaiia a la creatividad
para la propuesta de soluciones a una necesidad, pero a
su vez, permite la funcién autorreguladora del mismo
aprendizaje, por lo que va mds alld de la propia meta-
cognicién, que favorece la toma de conciencia sobre lo
que se sabe y lo que no, para de lo que si identificar el
proceso por el cual se puede alcanzar nuevos aprendizajes.

El pensamiento abstracto que propicia la comprensién
y la expresién del reflejo préximo y generalizado sobre
la realidad y sus distintas manifestaciones concretas. Su
nivel de dominio incluye las demds habilidades, asi como
deducir como inducir informacién.

Crear, gestionar y mediar
en las situaciones de
aprendizaje.

Atender a la dimensién
afectiva. implicar a los
alumnos.

Desenvolver la comunica-
cién intercultural.

Evaluar la actuacién y el
aprendizaje.

Participar en la institucién
de ensefianza y desarrol-
larse profesionalmente.

Utilizar las nuevas
tecnologias.

Tabla 3. Habilidades cognitivas y competencias docentes. Fuente: Cabanes; Colunga,
2017, Chaverra; Gil, 2017; Fondo, 2019; Jaramillo; Puga, 2016; Moreno, 2016, Moreno;
Veldzquez, 2017; Pefia; Quintero, 2016.

Ahora bien, estas habilidades se irdn desarrollando de acuerdo a
las competencias que las universidades han solicitado para el desarrollo
de proyectos de investigacién o para el manejo de herramientas digitales.



La formacién de futuros docentes

La palabra formacién, no es sinénimo de instruccién, sino de
praxis continua para reflexionar sobre la propia actividad profesional, en
este caso, la docencia (SOTO; DIAZ, 2018), que mds que una situacién
intelectual, mira haca la dimensién afectiva que le permite la integracién
de su humanidad como capacidad para establecer un vinculo afectivo,
como necesidad primaria, entre él y su grupo social de referencia, lo que
lo motiva a actualizar constantemente los contenidos para una mejor
capacitacién a partir de sus experiencias de aprendizaje, a propiciar
situaciones cooperativas que permita a los estudiantes a crear ambientes
solidarios y afectivos; a buscar el bien comtn y de los demas para lograr
un impacto social, asi como un ganar-ganar, lo que implica la vivencia
de valores éticos y morales para poder establecer sinergias de respeto
a los distintos liderazgos que existen en un grupo o equipo de trabajo

(GARCIA, 2009).

Dichos sefialamientos s6lo pertenecen a aquellas personas que
estén interesados en desarrollar sus distintas dreas humanas, que deseen
alcanzar una conciencia mayor con un pensamiento de autocritica y
autorregulado. Elementos que van de la mano con algunos aspectos de
formacién (TOLEDO, 2021; TOMIO; DA SILVA; CAPOBIANCO;
PEREIRA; LAURETH; LENITA; HAMANN, 2020), que pueden

ser parte del tema que estamos tratando:

a) Capacidad para trabajar el curriculum universitario no Unica-
mente desde la demanda administrativa, sino para innovar desde
las mismas necesidades del grupo escolar de pertenencia.

b) Capacidad para identificar las oportunidades que se suscitan
dentro del encuentro pedagégico donde los saberes se aplican para
potencializar habilidades desde la cooperacién, del trabajo en equipo,
integrando y rescatando el valor social como hecho didictico, inclu-
yendo los espacios virtuales de aprendizaje.

¢) Capacidad de servicio como agente transformador de su propia
practica docente, teniendo como base a la investigaciéon como estra-

tegia de autoaprendizaje.
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d) Participacion efectiva en la gestién universitaria desde una pos-
tura formativa docente para los mismos docentes universitarios de

acuerdo a las exigencias de los tiempos.

e) Capacidad para desarrollar un perfil integral entre la formacién
presencial como virtual, donde las habilidades digitales cruzan las

fronteras hacia la investigacién social y lo virtual, hacia lo hibrido.

El profesor no puede ser contemplativo de las acciones pedagégicas
que lleva a cabo ni de los demis colegas, las acciones deben traspasar
las aulas para establecer vinculos formativos y académicos en pro de la
integridad de los dos agentes mas importantes del hecho educativo: el

docente y el discente.

En un texto publicado por Linares, Garcia & Martinez (2021),
se habla sobre el distanciamiento que se ha originado entre el papel del
docente y la accién auténoma de los estudiantes como consecuencia de
la irrupcién de la tecnologia, no obstante, ello no significa que deja de
ser una clave para desarrollar competencias en sus discentes, acciones
que se traducen en las siguientes dimensiones que deben considerarse

en la formacion del profesor, véase la siguiente figura (1):

Dimension social:
es la esperanza que
genera en la formacion
profesional para lograr
avances en la
sociedad.

Figura 1. Dimensiones docentes. Fuente: Linares; Garcia; Martinez, 2021.
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La complejidad de una formacién (distante a lo que es una mera
capacitacion) estriba en la autoconciencia y en la movilizacién de sus
saberes para poder identificar no solamente las ausencias de habilidades,
sino de atreverse a actualizarse desde su misma vocacién docente, lo que
conlleva a una preparacién diddctica, digital e investigativa, sin olvidar
el desarrollo humano como base de la profesionalizacién.

Los espacios de difusion cientifica

Una de las carencias formativas mas evidentes es la accién inves-
tigativa desde el aula, desde la misma préctica docente, accién que si
no se tiene no podrd ser percibida ni recibida por los discentes. Hablar
del desarrollo de un pensamiento critico, divergente, complejo, de una
capacidad de observacién y de interpretacién del mundo desde un pen-
samiento cientifico (FIGUEROA; PEZOA; GODOY; DIAZ, 2020).
Desde la investigacion formativa, el significado de la investigacién radica
en el desarrollo de la indagacién para la solucién de problemas que parten
de lo personal a lo profesional, hacia lo social, de un acompafiamiento
mutuo entre el docente y el estudiante, desde el interés disciplinario del

estudiante para integrar metodologias, teorias, técnicas, estrategias desde

un marco teérico referencial (HERNANDEZ; POLONIA, 2019).

La cultura de la indagacién despierta el interés y la curiosidad
por saber de todo, pero desde la verdad, de lo objetivo, de lo medible y
comprobable, para aplicar saberes desde la tecnologia y la metodologia
basada en la sistematizacién de procedimientos para la generacién de
nuevos conocimientos, donde ambos agentes son coautores de nuevos
espacios de aprendizaje (VELANDIA; SERRANO; MARTINEZ,
2017), para unificar criterios cientificos ante las distintas academias o
comunidad cientifica (RIVAS, 2017).

El procedimiento para la unificacién de criterios se lleva a cabo
mediante una comunicacién, tipo, publica, de la ciencia y la tecnologia,
pero también es una forma de generar una oportunidad de aprendi-
zaje (autorregulado) de la ciencia, sea como recurso diddctico, como

fuente de aprendizaje y/o como objeto de estudio en si misma, de aqui

20



la importancia de la investigacién formativa para aprender la ciencia
en la aplicacién de esta misma desde la indagacién y la heuristica. La
divulgacién cientifica o apropiacién social de la ciencia y la tecnologia,
ofrece la oportunidad de generar un constructo social de aprendizaje
porque debe llegar a cualquier tipo de lector, sea o no especializado,
por lo que su multidireccionalidad debe permitir la toma de decisiones
para mejorar una situacion parecida a la que nos presentan, de acuerdo
a las funciones de la misma divulgacién, llimese con fines econémicos,
consecuencialista, de derechos o culturales, esa ultima es la que nos
compete por pertenecer a las ciencias sociales y humanidades (ESCO-

BAR; RINCON, 2019; DAVILA, 2020).

De acuerdo a lo revisado, la divulgacién cientifica une, por un
lado, el desarrollo de un pensamiento cientifico que se aprehende para
uno mismo y hacia los demis, con la llegada de lo digital como de lo
virtual, se integra la tecnologia para transformar los espacios presenciales
investigativos a espacios virtuales investigativos (EVI) que desarrollan
habilidades investigativas digitales. No obstante, un espacio virtual como
éste, requiere de ciertas estrategias diddcticas que sostienen las acciones
metodolégicas de los discentes durante toda la produccién cientifica con
la intencién, como ya se menciond, la coautoria entre el docente y el
estudiante.
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CAPITULO II- LOS ESPACIOS VIRTUALES
DE APRENDIZAJE: UNA NECESIDAD PARA
LA INVESTIGACION FORMATIVA

La tecnologia on line revoluciond la forma de aprender,

los tiempos han cambiado, y si ademds de conocer cosas nuevas y
acortar distancias estds riendo y emociondndote,

entonces lo estds haciendo muy bien.

Edgar Palos, México

En varios momentos he mencionado a los espacios virtuales
investigativos como base para el desarrollo de habilidades investigativas
digitales, sin embargo, hay otro ambiente virtual de aprendizaje que
hasta este momento no se ha tocado: el simulador, es decir, el ambiente
virtual de aprendizaje como simulador para el desarrollo de compe-
tencias digitales, espacio que se originé a la par de las primeras por el
trabajo tanto en Drive como con el manejo de herramientas digitales
para el disefio y creacién de materiales multimedia, incluyendo el uso
de repositorios cientificos en la construccién de los distintos marcos
tedricos que acompafiaron cada uno de los proyectos de investigacion
por los discentes de pedagogia. Veamos de qué se trata.

Los EVA Yy sus tipos

La educacién a distancia ha recobrado mayor importancia a través
la situacién emergente que a todos nos ha afectado, y aun cuando ya no
es la misma esencia, su influencia ha logrado que los docentes no miren
hacia las plataformas formales educativas como tal, pues las mismas
herramientas digitales han favorecido a la creacién de espacios virtuales
de aprendizaje con un sinfin de objetivos diddcticos.

El término wvirtus, virtual subraya a aquellos espacios, procesos,
situaciones que se encuentran dentro de la Web, para simular una realidad
especifica, recrear un contexto lo mds cercano a lo objetivo, por lo que su

finalidad cobra distintas direcciones que van de lo ludico a lo educativo.
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En este ultimo punto se contemplan la conjugacién de la didactica con
lo digital, donde lo multimedia se convierte en un medio interactivo
para la adquisicién de conocimientos en sus distintas variedades, donde
lo sincrénico y asincrénico juegan un papel fundamental para poder
acompafiar al estudiante en su formacién profesional. (RODRIGUEZ;
GONZALES; PEREZ, 2020)

La mediacién tecnopedagégica que se ha logrado hasta este
momento dejan ver que el éxito de una EVA, no es el resultado de la
combinacién entre la interactividad, el manejo de la tecnologia, la pro-
fesionalizacién y direccionalidad del docente para generar un comuni-
cacién efectiva y emotiva, asi como la realimentacién para poder enlazar
la evaluacién con los intereses de los discentes, sino que va mds alld, en
el sentido de que el conocimiento cientifico se enfoque en las experien-
cias significativas que puedan desarrollar habilidades cognitivas como
el pensamiento critico, reflexivo, complejo y cientifico (RAMIREZ;
CORTES; DIAZ, 2020).

Un EVA, para constituirse en si mismo, debe contemplar los
siguientes elementos: relacién entre los aprendizaje previos y los nuevos,
el desarrollo de la autonomia, la responsabilidad, la cooperacién, el con-
texto de cada discente con referencia a la aplicacién de los conocimientos;
recursos diddcticos, materiales multimedia, métodos, estrategias y técnicas

de aprendizaje, asi como una propuesta de evaluacién acorde a las medi-
cién de los dominios de las competencias deseadas (DOMINGUEZ;
BAUTISTA; CARDENAS; AMOROCHO; MONTOYA, 2019).



Entre los diferentes tipos de EVA se encuentran:

~ Plataformas e-learning: se caracterizan por ser plataformas con
| un disefio instruccional basado en mddulos de software con
" diferentes funcionalidades.

Las Wikis: son pdginas web que permiten la edicion y
reedicion de contenido por uno o varios usuarios, lo que da
cabida al trabajo colaborativa.

Redes sociales: es un espacio en comuin para compartir
informacion y saberes acorde a una o varias materias o a un
tema especifico, generalmente liderada por un docente.

Blogs: generalmente es un espacio vwirtual para compartir
informacién y generar un debate sobre ciertas teméticas.

Figura 2. Tipos de EVA. Fuente: Méndez, 2016.

Un comiin denominador de estos espacios es que no hay necesidad
de utilizar un software en el computador, sino que son de acceso libre
para un facil uso para todos y pueden combinarse con otros sistemas de
gestion de recursos como articulos cientificos, libros, paginas web, videos.

2.2 Los EVA y las habilidades digitales

Una habilidad digital se define como el dominio que se tiene
para la identificacién de un problema que, con base a la busqueda y
organizacién de informacién digital, debe estructurarse con la aplicacién
del método cientifico, cuyo resultado deber ser un nuevo conocimiento
cientifico que transforme, en este caso, la propia educacién (MARQUE;
ACOSTA; FERNANDEZ, 2020; PANIZO; SANTOS; MOLINA,
2021). Desde este punto de vista, podria tergiversarse la definicién en
el sentido de que la palabra investigacion, general e inconscientemente,
excluye herramientas digitales para el disefio de material multimedia, pero
no es asi, pues su exploracién y manipulacién conllevan a la consulta de
tutoriales, que, desde la curacién de contenidos, deben cumplir con una
actualizacién y fundamentacién verdadera, lo que implica cientificidad.

He aqui, por qué van de la mano lo digital con las acciones investigativas.
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En la medida de que el docente acondiciona un espacio virtual
con las caracteristicas adecuados para propiciar el proceso de ensefianza-
-aprendizaje, serd entonces que pueda promover las habilidades digitales
investigativas. Ahora bien ;Qué se requiere para que los discentes puedan

desarrollar las habilidades digitales en un espacio virtual?

2 3
1 Recursos de Cisefio de
informacion material
{contenido) multirmedia

A partir de las figuras, se puede entender que es necesario una
secuencia didactica que facilite alcanzar los saberes esperados en el EVA
y que las herramientas digitales sirvan de andamiaje metacognitivo
para que los estudiantes autogestionen su propio proceso mental para el
desarrollo de habilidades cognitivas (SOLORZANO; LOPEZ, 2019),
que son base para las digitales por estar asociadas con la web, permi-
tiendo la organizacién de tiempos para el estudio, para la ejecucién y

el manejo de contenido.

Basindonos en la propuesta de hacer uso de las TAC, entonces

un EVA debe conformarse de los siguientes elementos:

i
Orientado a la formacion, es decir, gue integre las dimensiones:

personal, didactica, institucional, waloral y social.

Fomentar &l aprendizaje de las TIC.

Alcanzar los objetivos de aprendizaje de acuerdo aPlanes y
programas de estudio.

Figura 3. Elementos de un EVA desde las TAC. Fuentes: Linares; Garcia; Martinez,
2021; Villarreal; Garcia; Herniandez; Stefens, 2019.
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Por tanto, en un EVA de impulso de las TAC, se han promovido
las siguientes habilidades digitales (LEVANO; SANCHEZ; GUILLEN;
TELLO; HERRERA; COLLANTES, 2019):

Figura 4. Habilidades digitales. Fuente: Lévano; Sinchez; Guillén; Tello; Herrera;
Collantes, 2019.

Los EVA y las habilidades investigativas

En los apartados anteriores, se hace uso de la mediacién tec-
nopedagdgica como eje central para que un espacio virtual pueda consi-
derarse de aprendizaje, sin embargo, es necesario retomarlo para poder
enfatizar que su objetivo es propiciar el desarrollo de habilidades que
requieren los estudiantes bajo los conocimientos cientificos que respalden
su formacién académica mediante el uso de la tecnologia (RAMIREZ;
CORTES; DIAZ, 2020), por lo que las habilidades investigativas son
sustanciales para responder a las exigencias cientificas del nuevo siglo,
sobre todo, mediante el uso del internet para la solucién de problemas
sociales, los cuales pueden ser resueltos con el disefio de proyectos para el
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desarrollo humano y sus interacciones, proyectos que deben ser evaluados
desde su propio fundamento tedrico para demostrar su validez cientifica

(ORAMA; PULIDO; MENA, 2020).

La ensefianza de la metodologia de la investigacién o del semi-
nario de investigacién se han basado en una formacién investigativa
donde el proceso de investigacién no se inicia, sino a finales de la misma
materia, dejando hasta el Gltimo el protocolo de investigacion, pues es lo
que mis interesa, dejando a un lado la comprensién del mismo desde sus
propias ausencias de conocimiento, sea desde un marco referencial, sea
metodoldgicamente. Si esto sucede en lo presencial, podemos imaginar
lo que podria suceder en la virtualidad. Hay una estructura universal
que es guiada por el propio método cientifico, pero son las instituciones
educativas que determinan su propio manejo, su estructura y su fina-
lidad. En este caso, las habilidades investigativas las deberia guiar la
misma universidad, bajo un formato de citacién y referenciacién, pero,

desgraciadamente no es asi.

Al retomarse la investigacion formativa, el docente investigador
pone énfasis en que la autogestion y autonomia del estudiante, dentro
del proceso de investigacion, lo lleva al desarrollo armonioso como
equilibrado de competencias investigativas a través de dos dimensiones:

1. Elaprendizaje identificado con el contenido de las investiga-
ciones ya realizadas, es decir, con el rastreo, monitoreo y estu-
dio de contenido en todas sus presentaciones digitales con el
objetivo de que el discente pueda habituarse a los componentes
de la gestion cientifica investigativa. De aqui la importancia
de hacer uso de repositorios cientificos como plataformas de
informacién con validez cientifica como pédginas web, redes

sociales y E-book.

2. Elaprendizaje unido a la prictica, en sintesis: es la produccién
de nuevos conocimientos y su transmisién, lo que hemos
llamado como difusién. Pero, para ello, deben disefiarse y
ejecutarse proyectos de intervencién que sean mediadores

para la creacién de nuevos conocimientos bajo la tutela de un
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docente investigador (GUTIERREZ; PERALTA; BALLBE;
FUENTES, 2020).

Cuando el espacio virtual de aprendizaje contempla la aplicacién
de espacios de informacién cientifica para la gestion de datos como de sus
sistematizacién bajo la lupa de un formato de citacién y referenciacién, da
como resultado un ambiente virtual investigativo (CEBALLOS, 2021),
que integra, por un lado, los elementos que solicitan las universidades
para el desarrollo de proyectos de investigacién, mismos que permiten
ser utilizados como competencias; por otro, el proceso mismo de la inves-
tigacién generan habilidades cognitivas que conllevan, por si solas, a las

competencias pretendidas (BARTOLUCCI; BARTOLUCCI, 2013).
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CAPITULOIII- METODOLOGIA DIDACTICA

La tecnologia por si sola no es innovacion, necesita de una
metodologia diddctica que permita la aprehension de los saberes
para potencializar las habilidades de los estudiantes.

Juan Martin Ceballos Almeraya

Mi participacién en los proyectos de investigacién en la universidad
CUIM, no inicié a ciegas, desde un principio como profesor investigador
habia realizado un diagnéstico sobre su proceso de elaboracién y el papel
de los maestros como de los estudiantes resulté que estaba a la deriva.
El grupo de discentes se organizaba para la eleccién del tema, la cons-
truccién del protocolo de investigacion, pero se repartian los elementos
estructurales del proyecto para después unirlo y dejarlo a la revisién de
su maestro asesor casi al final del cuatrimestre para modificarlo con la
intencién de presentarlo frente a la academia. El resultado, como se
puede imaginar, no se acercaba a lo 6ptimo, sobre todo por la ausencia
de conocimiento y de metodologia.

Ante esta situacién, busqué algunas estrategias que sin saber si
en su momento eran o no diddcticas, si confiaba en que poco a poco se
irfan perfeccionando, no solamente para cumplir con un buen proyecto
de investigacidn, sino para potencializar las habilidades de los discen-
tes, asi como abrazar la investigacién para su vida, como estrategia de
aprendizaje en su formacién pedagégica. Al final se desarrollé una
metodologia propia que pudo extrapolarse con otras universidades,
sin embargo, fue solamente en (CACES) donde las necesidades se
semejaban, lo que dio cabida a aplicacién. Este capitulo trata sobre la
forma en que nuestra metodologia permitié el desarrollo de proyectos
de investigacién y, sobre todo, su difusién en congresos educativos tanto
nacionales como internacionales, asi como algunas publicaciones en
libros indexados, todo, desde la cooperacién triangular formada por el
docente investigador, los estudiantes y los directivos, bajo el enfoque de

la empatia, la realimentacidn, y la teoria cognitiva.
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Participantes

El proyecto que se presenta tiene dos momentos de aplicacién, el
primero con CUIM, que establece la relacién entre el docente investiga-
dor que, si bien fue de seis cuatrimestres, la relacién pedagégica fue de
tres afios, lo que habla de un acompafiamiento continuo y de confianza
para haber solicitado que durante este tiempo fuera el mismo asesor y
no otro. El segundo, con el Centro Americano Cultural de Estudios
Superiores (CACES) en grupo de primero de licenciatura en Psicologia
y Pedagogia, y el grupo (inico) de maestria en Creatividad educativa, en
su ultimo cuatrimestre. A continuacién, presento los datos demogréficos:

Estudiantes: 25 | 3 hombres | 22 mujeres

Total, de cuatrimestres: 9
Total, de cuatrimestres como docente investigador: 6

Tiempo de acompafiamiento y produccién: 2016-2018 ponencias y 2021 libro indexado.

Tabla 4. Estudiantes de pedagogia de CUIM

Estudiantes: 23 3 hombres 20 mujeres

Total, de cuatrimestres como docente investigador: 2

Tiempo de acompafiamiento y produccién: 2020-2021 ponencia.

Tabla 5. Estudiantes de psicologia y pedagogia CACES

Estudiantes: 8 mujeres

Total, de cuatrimestres como docente: 5

Total, de cuatrimestres como docente investigador: 5

Tiempo de acompafiamiento y produccién: 2019-2021 ponencias y capitulos de
libro indexado.

Tabla 6. Estudiantes de maestria en Creatividad educativa CACES
Metodologia

La metodologia disefiada para el desarrollo de proyectos de inves-
tigacién se basa en el uso de algunas técnicas y estrategias diddcticas

bajo la teoria cognitiva del aprendizaje, por lo que cada etapa implica la
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aplicacién de una de éstas, que, a su vez, se ubican dentro de la coope-
racion, la realimentacién y la empatia:

a. UVE socioformativa

El primer momento para poder iniciar con la construccién de un
protocolo de investigacién se llevé a cabo de manera grupal, sea para
elegir un tema entre todos como en el caso de CUIM o desde lo individual
como CACES. En el primer caso, lo que los estudiantes proponian era la
eleccién de una materia de estudio que les proporcionara la oportunidad
de profundizar y, en su defecto, especializarse en ello, por lo que todos
los proyectos nacieron de este modo. En este sentido, no hubo ningin
problema para ponerse de acuerdo en enunciar las ausencias de dicha
asignatura como de la metodologia a seguir. Veamos la siguiente tabla (4):

Tabla 4. UVE socioformativa

Ausencias de conocimiento

2) Pregunta de investigacién

4) Objetivos
5) Categorias de andlisis 6) Instrumento de
evaluacién
7. Tipo de
investigacion

Objetivo general

Fuente: Bermeo; Herndndez; Tobon, 2016; Gonzalez, 2018.

1. Ausencia de conocimientos: un comin denominador entre los
estudiantes de pregrado es el no saber cémo elegir un tema
de investigacién, por lo que requieren de un proceso légico
que les permita identificar aquello que necesitan profundizar
para su formacién, que les permita especializarse, perfilarse y
direccionar su formacién. Se sugirié que se partiera de pre-
guntas, sin un limite, con la intencién de abarcar y generar

dudas sobre el objeto de conocimiento.



2. Pregunta de investigacion: una vez que se tiene una lista de
interrogantes, el mismo proceso de indagacién debe llevar
al discente a formular una pregunta general que abarque,
incluya o integre a todas las demas. Cuanto esto no sucede,
el docente puede propiciarlo en el momento de revisién, con
la intencién de identificar el objeto, el sujeto y el contexto de

estudio (REYES; BLANCO; CHAOQO, 2014).

3. Objetivo general: en el momento en que la pregunta de inves-
tigacién queda establecida con todos sus elementos de estu-
dio, ésta se transforma en objetivo, por lo que el verbo debe
sefialar el nivel de profundidad al que se desea llegar, de aqui
la importancia de utilizar una taxonomia, sea de Bloom, sea
socioformativa, por ejemplo. Debe cuidarse que el objeto, el

sujeto y el contexto de estudio continden sin variacién.

4. Objetivos especificos: de las preguntas de inicio, se seleccionan
aquellas de mayor relevancia y que permitan cumplir el obje-
tivo general, sin olvidar a los elementos de encuadre: objeto,
sujeto y contexto de estudio. Sobre todo, porque permiten la
organizacién de temas-subtemas que estructuren el marco
tedrico. Los verbos utilizados también deben direccionar el

nivel de profundidad que requiere el objetivo general.

5. Categorias de anilisis: a partir de la enunciacién de los objeti-
vos generales, se obtienen las frases o palabras que permiten el
desarrollo del marco teérico, por lo que son el arranque para la
busqueda de informacién en los distintos repositorios cienti-

ficos digitales, en libros o algtn otro recurso de informacién.

A partir de esta actividad se estructura el protocolo de investiga-
cién con conocimientos previos mas estables: titulo, planteamiento del
problema, objetivo general, objetivos especificos, justificacién, hipdtesis
(en su caso), indice tentativo.

Con ambas universidades se inicié de la misma manera, sin

embargo, en CUIM se trabajé desde la cooperacién, por lo que las
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siguientes actividades fueron realizadas en equipo, donde cada uno de

estos buscaron sus propias referencias de consulta y construyeron su

proyecto de investigacién, al final del cuatrimestre, se eligié el mejor

para representar al grupo ante la academia. Mientras que, en CACES,

todo ocurrié de forma individual.

b. Analisis documental mediante Drive

El segundo momento, una vez estructurado el protocolo de

investigacion y mediante el uso de categorias de andlisis, se inicié la

busqueda de informacién tanto en repositorios cientificos como Scielo,

Redalyc y Dialnet, como en libros, piginas web y videos, con la intencién

de organizar el contenido para producir uno nuevo. Dicho anilisis se

realizé de la siguiente forma:

1.

Se utiliz6 un formato en Drive considerando la organizacién
de cinco citas textuales por categoria, citando y referenciando
segun el formato APA 62 edicidn, con el propdsito de ir cons-
truyendo conocimientos, previo a la redaccién y argumentacion

del marco tedrico.

Al final del formato se fueron colocando las referencias
correspondientes a las citas ya colocadas en su apartado
correspondiente.

Una vez que se ha finalizado la recoleccién y elaboracién de
informacién, desde el punto de vista mental, como proceso
abstracto, se inicia el parafraseo de las citas con la intencién
de formar conceptos, procesos, caracteristicas, todo lo que
permitiera ir construyendo el marco tedrico (indice tentativo),
proceso que llevé a los discentes a la identificacién de nuevas
categorias, por lo que el proceso de andlisis documental con-

tinué hasta finalizar la investigacion.

A partir del parafraseo, no solamente aprehendieron nuevos
saberes, sino que les permiti6 desarrollar su lenguaje escrito,

con légica, deduccién e induccion.



5. Elacompafiamiento del docente para la revisién constante de
cada proyecto permiti6 la coautoria, en todos los casos, entre
éste y los estudiantes.

Drive como espacio virtual de investigacion

El gran parecido entre un documento en Word y Drive, hicie-
ron que el trabajo de investigacion se llevara a cabo tanto de manera
sincrénica como asincrénica, sea desde la misma sala de internet, sea
desde el dispositivo mévil del profesor. Lo que favorecié la aplicacién
didactica y metodoldgica para generar un espacio virtual de aprendizaje
y de investigacion, donde las observaciones que fue haciendo el docente,
se fueron modificando, de tal forma, que el estudiante tuvo la oportu-
nidad de revisar, modificar y compartir, para su nueva revisién. Por lo
que la atencién se enfocé en el proceso y no en la calificacién final del

curso (CEBALLOS, 2021).

Integracion del proyecto

Una vez terminado el marco tedrico, se desarrollaron las con-
clusiones, la introduccién y el resumen solicitado. Esta secuencia légica
permitié la integracién de los elementos del protocolo de investigacion,
asi como la medicién cualitativa de los alcances de cada uno de los pro-
yectos, no Gnicamente para su impresion, sino de igual manera, para su
exposicion.

El desarrollo de ponencias

Para llegar a este punto, tuvo que pasar varios cuatrimestres
para que los estudiantes se animaran a participar en congresos o en la
publicacién de un articulo cientifico. No obstante, al comprender que
su proceso de construccién era el mismo que se habia llevado a cabo en
cada proyecto, trajo consigo su realizacién bajo la misma metodologia
ya explicada.

En este apartado, se presentan las distintas ponencias y arti-
culos que permitieron pasar de la presentacién privada de los proyectos
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de investigacién a la difusién de estos en otros espacios de divulgacién
cientifica. Cabe mencionar que la estructura de cada trabajo dependié6 de
las directrices de los diversos eventos a los que se participd, lo inico que
se modificé fue el tipo y tamafio de fuente para respetar la presentaciéon
del libro.
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UN EVA COMO SIMULADOR PARA EL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS
DIGITALESY MEDIATICAS PARA LA
FORMACION DE ESTUDIANTES EN
PEDAGOGIA!

Julia Paola Islas Bautista, Centro Universitario Internacional de México

CUIM II, México, paolaislasbautista@gmail.com

Juan Martin Ceballos Almeraya, Centro Universitario Internacional de
Meéxico CUIM II, México, almeraya_6@hotmail.com

Temaitica: Innovacién Educativa en la Universidad

Resumen

Los constantes cambios que han sufrido los modelos educativos
en México, han generado que la formacién de los estudiantes en peda-
gogia se enmarque en la resolucién de problemas educativos a través del
desarrollo de proyectos donde incluyan la investigacién como tal, sobre
todo por las necesidades que la Sociedad del Conocimiento demanda a
diario. En este sentido, el Centro Universitario Internacional de México
(CUIM II) se ha preocupado porque sus discentes construyan proyectos
de investigacién grupales. A partir de aqui, el grupo de 60 cuatrimes-
tre, a través de las asignaturas “Tecnologia Educativa” y “Didactica
de Recursos Tecnolégicos” en 70, decidi6 realizar un proyecto donde
se creard un espacio virtual de aprendizaje (EVA) mediante el uso de
herramientas digitales que permitieran evaluar competencias matemé-
ticas de nivel primaria como una alternativa para los docentes de dicho
nivel. Pero para los docentes de las materias, el objetivo fue desarrollar
competencias digitales y mediaticas en estudiantes de pedagogia. Este
proyecto se realiz6 en dos fases, en la primera, se partié de un andlisis

! Se present6 en el I Congreso Iberoamericano de Docentes, modalidad virtual,

Espafia, noviembre-diciembre 2018. En abril del 2021 se publicé como libro.
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documental para profundizar sobre los entornos y ambientes virtuales
de aprendizaje, competencias matemadticas, herramientas digitales a
utilizar como Educaplay, Emaze y Powloon; en la segunda fase se
definié la propuesta para el disefio de material diddctico multimedia, y
se establecié a Moodle como plataforma educativa a utilizar como EVA.
Para evaluar las competencias digitales y mediaticas en los estudiantes
durante ambos proyectos, se disefié una escala de Likert, cuyos resultados
arrojaron que, en su mayoria, si desarrollaron competencias digitales y

competencias medidticas.

Palabras clave: competencias digitales, competencias medidticas,
ambientes virtuales de aprendizaje

Abstract

'The constant changes that educational models have undergone
in Mexico, have generated that the training of students in pedagogy is
framed in the resolution of educational problems through the develo-
pment of projects that include research as such, especially due to the
needs that the Knowledge Society demands daily. In this sense, the
International University Center of Mexico (CUIM II) has been con-
cerned that its students build group research projects. From here, the
6th semester group, through the subjects “Educational Technology”
and “Didactics of Technological Resources” in 7th grade, decided to
carry out a project where a virtual learning space (EVA) will be created
through the use of tools that would allow the assessment of elementary-
-level mathematical competencies as an alternative for teachers at that
level. But for the teachers of the subjects, the objective was to develop
digital and media competencies in pedagogy students. This project was
carried out in two phases, in the first, it was based on a documentary
analysis to deepen the virtual learning environments and environments,
mathematical competencies, digital tools to be used such as Edcaplay,
Emaze and PowToon; In the second phase, the proposal for the design
of multimedia didactic material was defined, and Moodle was establi-
shed as an educational platform to be used as EVA. To assess digital
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and media skills in students during both projects, a Likert scale was
designed, the results of which showed that, for the most part, they did
develop digital skills and media skills.

Keywords: Virtual Environment of Entrepreneurship, digital
competences.

Introduccion

Los proyectos iniciaron hace unos cinco afios con el objetivo de
fomentar en los estudiantes la inquietud por la investigacién, y a su vez, el
deseo por la creacién de proyectos creativos, coherentes y con fundamento
tedrico, que den cuentan de su sélida formacién y de lo que le ofrecerin
al mercado laboral al egresar de este Centro Universitario. Por la tanto,
la idea central es formar jévenes investigadores que generen resultados
de conocimiento desde su propia drea de formacién (Zetina, 2017). A
través de la historia, la educacién ha tenido un sin fin de cambios, que
han permitido la evolucién tanto del término como de su condicién para
transformar la visién del ser humano y generar cambios en el mundo.
Desde la aparicién de la Did4ctica Magna de Comenio (Hisse, 2010),
se abre la puerta para la ensenanza de todos, para cada etapa de desar-
rollo del ser humano, hasta la propuesta de un modelo educativo bajo
el enfoque por competencias (Tobén, 2009), donde en el dmbito es de
suma importancia para lograr aprender. Dicho contexto, como situacién
real y no simuladora, no ha cambiado del todo, se contintda inmerso en
el desarrollo de la tecnologia para el bien del mundo globalizado, parala
sociedad de la informacién y la del conocimiento, donde la imagen del
docente también ha cambiado y sus variantes se encaminan al manejo
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC), que
muchas veces no logra precisamente el Gltimo elemento: la comunicacion;
sino que se limita a la bisqueda y manejo de informacién, pero no a
generarla, dejando vacios de conocimiento y metodologias propias para
tal efecto. Entonces surgen algunas cuestiones: ;Cual es el objetivo de la

ensefianza? ;Cudles son los elementos que debe considerar la ensefianza
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para generar un proceso idéneo en el aprendizaje de los educandos en
una sociedad del conocimiento? ;Cudl seria la propuesta a definir para

poder intervenir el proceso de ensefianza-aprendizaje de todo estudiante?

En el Centro Universitario internacional de México (CUIM II)
se han considerado dichas interrogantes, de tal manera, que desde hace
unos cinco afios opté por fomentar entre sus estudiantes universitarios
la elaboracién de proyectos de investigacién grupal cuatrimestrales, pre-
sentando en dos fases, la primera se trata de identificar una problematica,
realizar un diagndstico, buscar una posible problemitica y construir el
marco tedrico, y la segunda fase el desarrollo de la propuesta que con-
tenga una estrategia de intervencién que permita dar una solucién, esto

quiere decir que en ésta se pone en practica dicha propuesta y se evalda.

Asi es como se da origen al presente trabajo que inicia desde el
aula de los alumnos de la licenciatura de pedagogia en la materia de
“Didactica de recursos Tecnolégicos” impartida por un docente titular
y un docente adjunto, quienes accedieron a guiar al grupo de 7° en el
desarrollo de un proyecto de investigacion para crear un entorno virtual
de aprendizaje donde los profesores de una escuela primaria pudieran
identificar el nivel de competencias matematicas de sus alumnos. Dicha
propuesta abrié la posibilidad de establecer un proyecto institucional
para medir el desarrollo de competencias digitales y medidticas del
grupo de pedagogia mediante el disefio de materiales multimedia para
su proyecto que ya se menciond, de este modo se unen la teoria y la
préctica en su formacién integral para generar su propio conocimiento
basado en la autonomia, la autogestién y la colaboracién mediante el
uso de la tecnologia (Pérez, Romero & Romeu, 2014), mismo que se

explicard a continuacién.

La propuesta de desarrollar proyectos investigativos en CUIM
I, ha generado cambios positivos segin la organizacién de estos dentro
de cada cuatrimestre partiendo de las inquietudes y necesidades de los
estudiantes, sobre todo con el uso de la tecnologia, que ha permitido
pasar de las TIC alas TAC, y de éstas alas TEP (Tecnologia del empo-

deramiento y la participacién) en el sentido de no unicamente utilizar
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herramientas digitales como parte de la acreditacién de una asignatura,
sino en la aplicacién de un pensamiento critico que permita solucionar
problemas mediante del andlisis de conocimientos y que la respuesta
dada contenga claridad, exactitud, pertinencia, precision, coherencia y
16gica (Quintero, Diaz, & Ortiz, 2015), como ha ocurrido con el grupo
de 70 de pedagogia.

De este modo los proyectos se realizarian de la siguiente forma:

1) Investigacién Bisica (primer afio: primer, segundo y tercer

cuatrimestre).

10 cuatrimestre. Corresponde a la asignatura de investigaciéon

2° cuatrimestre. Protocolo de investigacion

3 cuatrimestre. Ponencia sobre el tema investigado

2) Investigacién Aplicada (segundo afio: cuarto, quinto y sexto

cuatrimestre).
40 cuatrimestre. Protocolo de investigacién

5° cuatrimestre. Proyecto de investigacién (12 Fase): propuesta
de intervencién pedagdgica.

6° cuatrimestre. Proyecto de investigacién (22 Fase): aplicacién
de propuesta de intervencién pedagdgica.

3) Con miras hacia la construccién de una PyME (tercer afo:

séptimo, octavo y noveno cuatrimestre).

7° cuatrimestre. Protocolo de investigacién

8¢ cuatrimestre. Proyecto de investigacion (12 Fase): pro-

puesta de PyME
9° cuatrimestre. Proyecto de investigacion (22 Fase):

En total se harian tres proyectos donde cada uno seria desar-
rollado en tres cuatrimestres, sin embargo, con el paso del tiempo, hubo
cambios donde los estudiantes fueron los que propusieron partir de sus
propios vacios de conocimiento e inquietudes de aprendizaje por saber
un poco mis de lo que se daba en cada asignatura considerada como
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tedrica. Por lo cual se reorganizaron los tiempos y las formas de desar-
rollar dichos proyectos, quedando de la siguiente manera:

Tabla 1 Desarrollo de proyectos de investigacién en pedagogia

Desarrollo de proyectos de investigacién en pedagogia

Cuatrimestre | lo 20 | 30 40 | So 60 | 70 | 80 | 90

Materia M etodo- Investigacion Pedagogia Seminario
logia de la cuantitativa y experi- de tesis
investigacion cualitativa mental

Fase Documental | 1a | 2a la | 2a la | 2a | 1la | 2a

A partir del 4o cuatrimestre el grupo de pedagogia vio en sus
asignaturas la posibilidad de utilizar su contenido como un pretexto para
profundizar en un tema especifico y, de este modo, superar la evaluacién
de la materia y desarrollar un proyecto de investigacién correspondiente a
su primera fase, para continuarlo con alguna otra materia en el siguiente
curso, lo mismo sucedié en los cuatrimestres 60 con “Tecnologia edu-
cativa’ y ‘Diddctica y recursos tecnoldgicos’ respectivamente. Un punto
a su favor fue que el asesor del proyecto precedente fue el mismo para
este nuevo, lo cual permitié vislumbrar la posibilidad de trabajar por
equipos utilizando Google Drive como espacio virtual de aprendizaje
colaborativo en el desarrollo de los proyectos de investigacion, situa-
cién que mds adelante se explicard. Lo importante es identificar que la
presentacién de esta propuesta grupal trajo consigo un antecedente de
contenido y metodologia como parte de su formacién integral, uniendo
teoria y préctica, herramientas digitales y competencias matemiticas,
digitales y medidticas.

Diagnéstico

El grupo de 70 de pedagogia estd conformado por 25 estudiantes,
donde existen 22 mujeres y 3 hombres, entre los 20 y 35 afios de edad.
Los tres primeros cuatrimestres trabajaron de forma grupal, lo cual traia
consigo ausencias de conocimiento del marco teérico y metodoldgico,

por lo cual en el 40 y 50 curso se decidié hacerlo por equipos de dos,
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tres o cuatro discentes, idea que prevalecié hasta la presente y siguiente
propuesta. Generalmente en la universidad no se hace ningtin diagndstico
al inicio de clase pues se da por hecho que la organizacién de contenidos
en la carta descriptiva que los docentes entregan al iniciar todo curso. Es
importante volver a mencionar que el docente asesor conocia muy bien
al grupo, por tal motivo, en vez de esperarse a realizar una encuesta o
aplicar algin instrumento para recoger informacién sobre las ausencia
de conocimiento en tecnologia educativa, desarrollé una propuesta y
se la presenté a los estudiantes el primer dia de clase correspondiente
al 60 cuatrimestre, situacién que el grupo aproveché para proponer el
desarrollo de un proyecto cuyo objetivo general fue: crear un ambiente
virtual de aprendizaje y la creacién de material diddctico multimedia
para identificar el nivel de dominio de competencias matemadticas en
alumnos de primaria, lo cual acepté el profesor e inmediatamente se
hicieron los cambios necesarios.

Objetivos especificos:

* Establecer la plataforma a utilizar como ambiente virtual de
aprendizaje que permita almacenar actividades multimedia
para el diagnéstico de competencias matematicas.

* Establecer las herramientas digitales para el disefio de acti-
vidades multimedia.

* Identificar las competencias matemadticas a nivel primaria,

tanto generales, especificas, transversales y saberes esperados.

Desarrollo

a) Primera fase

La primera fase del proyecto de investigacion, estipulado por
CUIM I, tiene por objetivo realizar un andlisis cronotépico del lugar
objeto en cuestién, por lo que debe contener: un andlisis de las carac-
teristicas especificas del lugar al que dirigirdn su atencién, asi como
realizar una investigacion bdsica sobre la historia del mismo, con la

intencién de determinar el que no se dupliquen esfuerzos y se caiga en
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el error de elaborar una propuesta ya realizada con anterioridad; o en
caso de repetirla, conocer los motivos que hicieron que no funcionara.
Sus elementos son: 1) Indice, 2) Introduccién, 3) Objeto de estudio: 3.1
Analisis contexto-situacional, 3.2 Instrumentos utilizados y resultados,
3.3 Deteccién de necesidades. 4) Problemitica a atender, 5) Objetivo
de la investigacion, 6) Justificacién de la problemadtica, 7) Hipétesis,
8) Marco teérico, 9) Propuesta de intervencion, 10) Conclusiones, 11)
Fuentes de consulta, 12) Anexos.

La materia elegida para construir el proyecto fue Tecnologia
Educativa, por lo que la propuesta de la primera fase del proyecto de
investigacién de los estudiantes junto con la del docente quedé de la
siguiente forma:

Tabla 2. Propuesta para el uso de herramientas digitales 1a fase

Tema Actividad multimedia | Desarrollo del proyecto

Presentacién y bienvenida

Ciencia y Tecnologia. Creacién de un avatar Desarrollo del proto-
http://www.crearunava- colo de investigacién: 3)
i Objeto de estudio: 3.1

Anilisis contexto-situa-
cional, 3.2 Instrumentos
utilizados y resultados, 3.3
Deteccién de necesidades.
4) Problemitica a atender,
5) Objetivo de la investiga-
cién, 6) Justificacion de la
problematica, 7) Hipdtesis

II. La sociedad de la infor- | Mapa mental o concep- | Diagnéstico
macion, las tecnologias y | tual. A eleccién propia
la educacién de la herramienta:

http://www.mindomo.
com/

ITI. La tecnologia edu- | Creaciénde15 preguntas: | Busqueda de la informacién
cativa como disciplina https://www.google. | €0 fuentes de datos Google
educativa com/intl/es-419 ALL/ Académico y Redalyc

drive/




IV. Los
enseflanza o mate-
riales diddcticos.
Conceptualizaciény tipos.

medios de

Grifico de informacién:

https://www.mindmeis-
ter.com/es

V. Los medios y la tecnolo-
gia en la educacién escolar.

Busqueda de 5 plata-
formas que permitieran
realizar la infograffa:

https://www.easel.ly/
https://infogr.am/
https://piktochart.com/
http://vizualize.me/
http://www.wordle.net/

Desarrollo del marco
tedrico

VI. Las tecnologias de la
informacién y comunica-
cién en la educacién. De
la enseflanza asistida por
ordenador al e-learning.

Buscar algun video en
Youtube e incrustarlo.

https://www.youtube.
com/

Desarrollo de propuesta

VII. Delas TIC, las TAC
las TEP

Actividad a eleccién con
Educaplay:

www.educaplay.com

Desarrollo de introduccién

VII. Competencias
digitales

Actividad a eleccién con
Educaplay:

www.educaplay.com

Entrega final

La asignatura se desarrollé completamente en el laboratorio

de cémputo considerando las siguientes acciones:

1. Los contenidos de la materia se analizaron previamente en

casa a través de algtn grafico de informacién.

2. Exploracién de las herramientas digitales en laboratorio

mediante un tutorial sea en la misma plataforma de la her-

ramienta o por YouTube.

3. El contenido serd utilizado por los estudiantes en cada

herramienta.

4. Cada actividad multimedia fue revisada por el docente en el

laboratorio de cémputo.
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en cuenta:

1.

La evaluacién recayé en el manejo de contenido y en la pro-
duccién de la actividad multimedia.

Cada unidad fue cerrada segun la programacién del temario
y al final del desarrollo de las actividades multimedia.

Para el desarrollo del proyecto de investigacién se tomaron

Trabajo colaborativo por equipo de dos a cuatro personas, para
pasar de un proyecto grupal a uno colaborativo haciendo uso
de Google Drive como medio virtual de aprendizaje (Castel-
lanos & Martinez, 2013) donde su revisién fue sincronico y
asincroénico, en este ultimo, la realimentacién fue continua

para convertirse en acompafiamiento continuo.

El desarrollo del proyecto, antes de ser desarrollado en Google
Drive, fue organizado de modo grupal, ninguna decisién fue
aislada y resulta solo por un equipo.

La revision del proyecto en Google Drive fue realizada en
techas especificas haciendo anotaciones asincrénicas, aunque
para la evaluacién de los parciales (tres en total), fue necesario
hacerlo presencial para disipar dudas colectivas.

Se establecieron las fuentes de datos electrénicas como Google
Académico y Redalyc.

Se establecieron las formas de citar segin las fuentes de datos,
segtn la Asociacién Americana de Psicologia (APA), en este
caso articulos cientificos y libros.

Se realiz6 una investigacién de las competencias matematicas
(Denyer 2016), de 1ero. a 6to. grado de primaria, esto permitié
que se identificaran las competencias que se desarrollan en
cada grupo para la elaboracién de actividades.

Se defini6 el Entorno Virtual de Aprendizaje (Alfonso, 2016),

y se establecié a Moodle como plataforma viable.



8. Al final, se descargé en Word para darle el formato que
propone CUIM II para su impresién y presentacién ante
la academia.

9. Se present6 el proyecto final ante la academia.

b) Segunda fase

La segunda fase se desarroll6 bajo el siguiente objetivo: desar-
rollar una propuesta profesional para la resolucién de un problema edu-
cativo, de capacitacién y/o de emprendimiento plantado en la primera
fase del proyecto, siempre desde la mirada de la formacién profesional
sobre la que se esté estudiando. Y, la construccién de la propuesta se hard
totalmente vinculada a los elementos descritos en el marco teérico, ya
que son el cimiento de la misma. Las consignas a seguir son: 1) Indice,
2) Introduccién, 3) Objetivo de la propuesta profesional, 4) Propuesta
de intervencién profesional: 4.1 Se debe dar solucién a las siguientes
preguntas: ;qué se hizo?, scémo se hizo? y ¢por qué se hizo? 4.2 Relacién
de beneficiarios y viabilidad del proyecto. 5) Resultados de la aplicacién e
interpretacion de los datos, 6) Alternativas y Conclusiones, 7) Recursos,
8) Fuentes de consulta, 9) Anexos.

La asignatura a utilizar como pretexto para la continuidad del
proyecto fue ‘Didéctica y recursos tecnoldgicos’ del 7o cuatrimestre,

donde nuevamente se unen contenido y propuesta:

Tabla 3 Desarrollo del proyecto 2a fase

Tema Desarrollo del proyecto

1. Materiales didécticos y nuevas tecnologias | Inicio del desarrollo del proyecto

II. Modelos y medios de comunicacién | Desarrollo de la propuesta
educativa

III. Tipos de materiales diddcticos Disefio del instrumento de evaluacién
de la propuesta

IV. Modalidades de ensefianza y las nuevas | Desarrollo de introduccién
tecnologias

V. El desarrollo de proyectos educativos | Entrega final
apoyados con el uso de las nuevas tecnologias
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El desarrollo de la materia y del proyecto, serd nuevamente
en el laboratorio de cémputo y siguiendo las siguientes acciones:

1. Los contenidos de la materia se analizaron previamente en casa
a través de algtn grifico de informacién y se revisaron dentro
del laboratorio de computo para identificar la comprensién
de contenido y enlazdndolos a las actividades multimedia ya
hechas. La primera hora se dedicara a la revisién de temas

y la siguiente a la realizacién del proyecto de investigacion.

2. Se hizo un listado de competencias matemiticas segin el

grado que eligieron en el primer proyecto.

3. Se establecié el modelo del disefio instruccional para editar

las entradas en la plataforma Moodle, en este caso...

4. Se disefiaron los materiales multimedia con el uso de herra-

mientas digitales en el curso anterior.

5. Cada actividad multimedia fue revisada por el docente en el

laboratorio de cémputo.

1. La evaluacién recayé en el manejo de los saberes esperados
de segun las competencias de cada grado y en la produccién
de la actividad multimedia.

2. Paralaaperturay disefio del ambiente virtual de aprendizaje
todos los estudiantes se inscribieron en la plataforma de ‘Mil
aulas’ para que todos aprendieran el proceso de aperturar un
curso virtual. Cada discente debi6 haber disefiado su curso
considerando un bimestre por separado para no repetir con-
tenido ni actividades a manera de ensayo.

3. Por equipos se subieron las actividades multimedia en una sola

cuenta de "Mil aulas’ segtin el bimestre que les haya tocado.

4. Se disefi6 un instrumento que permitiera evaluar la efectividad
del curso virtual.
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5. La aplicacién del curso virtual como tal no se pudo llevar a
cabo por el sismo de septiembre del 2017.

6. Se descargé el proyecto en Word para darle el formato que
propone CUIM II para su impresién y presentacién ante
la academia.

7. Se presentd el proyecto final ante la academia.

¢) Integracién de ambos proyectos para la medicién de
competencias digitales y mediaticas

Ambos proyectos permitieron generar un proyecto institucional
para desarrollar competencias digitales y medidticas en estudiantes de
licenciatura en pedagogia a través de un EVA como simulador didictico,
basado en tres elementos esenciales: entorno virtual didactico, el trabajo
colaborativo, competencias digitales y competencias medidticas.

1) Se define como como entorno virtual de aprendizaje (EVA)
como aquellos espacios digitales que en su disefio portan objetivos de
aprendizaje, tanto a nivel individual o colectivo, en forma sincrona
o asincrona, donde la aprehensién de significados es promovida por
toda una teoria diddctica y, por lo tanto, no es solamente instruccién
sino formacién mediada por la tecnologia (Hernindez, 2015; Mora &
Hooper, 2016). En este sentido, se utiliz6 el EVA como un simulador,
que como estrategia diddctica permite a los estudiantes acercarse desde
lo ficticio a una realidad, en este caso, un docente virtual o disefiador
instruccional artificial que encara problemas educativos y debe tomar
decisiones para que permiten potencializar la capacidad de reflexionar

en la accién de forma colaborativa (Sinchez, 2013).

2) Se entiende por competencia digital al “uso seguro y critico
de las tecnologias de la sociedad de la informacién (T'SI) para el trabajo,
el ocio y la comunicacién. Se sustenta en las competencias basicas en
materia de TIC: el uso de ordenadores para obtener, evaluar, almacenar,

producir, presentar e intercambiar informacién, y comunicarse y participar
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en redes de colaboracién a través de Internet” (Revueltas Dominguez,
201, p. 3). Para ello, se tiene que considerar tres dimensiones:

Tabla 4 Dimensiones de las Competencias digitales

F1luide z|-Gestién de dispositivos
tecnolégica -Manejo de software

-Desenvolvimiento en entornos digitales de aprendizaje
-Comunicacién con otras personas en el manejo de TIC

-Organizacién de la informacién

Ciudadania | - Autonomia digital en la participacién publica
digital

- Identidad digital y privacidad en la red
- Propiedad intelectual

DEUEI (2012).

Bajo estas dimensiones, se tomaron Gnicamente aquellas
que se consideraron como base para el desconocimiento de los
estudiantes. A continuacién, se listan:
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Tabla 5. Competencias digitales

Manejo de software

-Comprende las funciones de los diferentes navegadores

(Firefox, Internet Explorer, Chrome, Mozilla, Safari).

-Utiliza alguna aplicacién de procesador de textos y también
aplicaciones de presentacién de diapositivas, tanto en local
como en la nube, para realizar operaciones bésicas (crear, abrir,
guardar, eliminar, cortar, copiar, pegar, dar formato, alinear,
imprimir...) a través de herramientas digitales de edicién y
publicacién, tales como: Prezi, Emaze, Slideshare, Issuu.

- Realiza operaciones bésicas con contenidos multimedia:
imagen, sonido y video, como descargar ficheros, guardarlos
en distintos dispositivos, con herramientas digitales de alma-

cenamiento, de edicién y publicacién: Powtoon, Google Drive.
- Obtiene, creay utiliza dibujos e imdgenes tanto con software
local como software on line con herramientas digitales de
busqueda en repositorios.

Desenvolvimiento en
entornos digitales de
aprendizaje

-Identifica y comprende el significado de diferentes entornos
digitales-virtuales de aprendizaje

-Se desenvuelve, en plataformas de aprendizaje y portales-web
educativos a través del uso de herramientas multimedia como
Educaplay.

-Utiliza con responsabilidad las herramientas de trabajo

(entrega tareas, participa en foros, glosario...) que le ofrecen
los entornos e-learning.

Organizacién de la
informacién

- Localiza informacién en publicaciones digitales.

-Usa buscadores para localizar informacioén especifica en

Internet como ya se menciond anteriormente.

-Organiza la informacién encontrada mediante marcadores

utilizando herramientas digitales para almacenamiento.

Comunicacién con otras
personas utilizando las

TIC:

- Usa, con responsabilidad, el chat y otros foros para comu-
nicarse con sus iguales dentro de proyectos colaborativos de
trabajo.

Utilizacién y manejo
de la informacién en
investigaciones

- Aplica criterios para discriminar y evaluar la informacion de
la red segtin patrones de relevancia y pertinencia propuestos.
-Aplica técnicas de adquisicién y actualizacién de informa-
cién para el desarrollo del resto de las competencias y de las

diferentes 4reas del curriculum.

-Selecciona, organiza, evalua, analiza y sintetiza informacién
a partir de una variedad de fuentes y medios.
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Comunicacién—colabora-
cién para aprender y pro-
ducir conocimiento

-Utiliza recursos TIC colaborativos en la identificacién de
problemas sencillos cercanos a su entorno mediante herramien-
tas digitales de comunicacién, compartir y almacenamiento.
Uso de Blogger.

-Trabaja en dindmicas de equipo con compafieros-as y con sus
profesores-as, empleando entornos y medios digitales.

-Comunica informacién y el resultado de sus investigaciones,
usando una variedad de medios y de formatos digitales con
herramientas digitales de colaboracién y comunicacién. Uso
de Facebook.

-Participa activamente -acompafiado de sus profesores o pro-
fesoras- en proyectos que utilicen entornos digitales para
desarrollar el entendimiento cultural y la tolerancia.

Creacién einnovacién uti-

lizando recursos TIC

- Utiliza recursos TIC (presentaciones digitales, videojuegos,
dispositivos) para desarrollar sus propios productos, y descubre
las herramientas adecuadas a sus intereses, que le pueden
ayudar a resolver problemas sencillos de la vida cotidiana. Las
herramientas digitales ya mencionadas.

Pensamiento critico

-Utiliza recursos multimedia para explorar temas complejos
del mundo real y/o abordar problemas locales sencillos con el
acompafamiento de sus profesoras o profesores.

-Muestra una actitud positiva ante la diversidad cultural,
sexual, social y de capacidades, valorando el enriquecimiento
que supone la pluralidad y las posibilidades que los entornos
digitales ofrecen parala inclusién de los diferentes. Utilizacion
de herramientas digitales para crear audiovisuales.

Propiedad intelectual

-Diferencia entre la creacién propia y la reproducida.

-Conoce que las obras o producciones llevan asociados unos

derechos de autoria.

DEUEI (2012)

3) Las competencias medidticas se definen como el conjunto

de conocimientos, destrezas y actitudes que permiten ser medidtico

entre los cambios constantes de los diversos entornos, en este caso, de

aprendizaje (Ferrés y Piscitelli, 2012). Se enmarcan en el drea temdtica

de la creacién y la presentacién de la informacién en una variedad de

formatos; y la preservacién, almacenamiento, reutilizacion, archivo y

presentacién de la informacién en formatos utilizables, todo bajo las

seis dreas que propone la UNESCO (2011):
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Tabla 6. Areas de las competencias medidticas

Areas clave del | Producciény uso

curriculum de los medios e

informacién

Politicay visién | Fomento de sociedades alfabetizadas en medios e informacién.

Curriculumy Destrezas para explorar cémo se produce la informacién y los
BXalNacion textos medidticos, el contexto social y cultural de la informa-
cién y los medios de produccién; usos de los ciudadanos; y
para qué propositos.

Pedagogia Contenido generado por el usuario y utilizado en la ensefianza
y el aprendizaje.

Medios e | Nuevos medios —

informacién Internet, redes sociales, plataformas de entrega (computadoras,

teléfonos méviles, etc.)

Organizacion y | Aplicacién de alfabetizacién medidtica e informacional al
administraciéon aprendizaje a lo largo de la vida.

Desarrollo | Liderazgo y ciudadano modelo; abogar por la promocién y uso
profesional de AMI para el desarrollo de profesores y estudiantes.

de los profesores
UNESCO (2011).

Entre las destrezas que promueve la UNESCO (2011), se
encuentran:

a) Fomento de sociedades alfabetizadas en medios e informacién.

b)Destrezas para explorar como se produce la informacién y los

textos medidticos, el contexto social y cultural de la informacién y los

medios de produccién; usos de los ciudadanos; y para qué propdsitos.
¢) Contenido generado por el usuario y utilizado en la ensefianza
y el aprendizaje.
d)Nuevos medios —Internet, redes sociales, plataformas de entrega

(computadoras, teléfonos méviles, etc.).

e) Aplicacion de alfabetizacién mediitica e informacional al
aprendizaje a lo largo de la vida.
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f) Liderazgo y ciudadano modelo; como parte del desarrollo de
profesores y estudiantes (p. 29).

Metodologia

El uso de Moodle propicié el disefio de un AVA, como simula-
dor didéctico o pedagdgico virtual (Contreras y Carrefio, 2012), lo que
favorecié no solamente el anilisis de conocimientos, sino también la
transmisién de conocimientos desde interactividad y la autogestién entre

los propios estudiantes. El proceso que se llevé a cabo fue el siguiente:

1. Establecer la plataforma que serviria como simulador virtual,
que en este caso fue Moodle en ‘Mil aulas’ (https:/www.
milaulas.com/).

2. Utilizar las asignaturas de Tecnologia Educativa y de
Didiéctica y Recursos Tecnolégicos para el desarrollo del
presente proyecto.

3. Diseniar las actividades multimedia en dos momentos: en la
materia de Tecnologia Educativa para explorar las herramien-
tas digitales con el contenido propia de ésta; en la asignatura
de Didictica y Recursos Tecnolégicos, se disefiaron las acti-
vidades multimedia para la identificacién de competencias
matemadticas a nivel primaria.

4. Construir el proyecto de la fase 1 en la materia de Tecnologia
Educativa que compete al marco tedrico.

5. Construir el proyecto de la fase 2 con el Disefo instruccio-
nal para el curso virtual en Moodle, considerando herra-
mientas digitales y los saberes esperados de las competencias
matemadticas.

6. Establecer las herramientas digitales de mejor uso para la
creacién de actividades multimedia para la identificacién de
niveles de dominio en las competencias matematicas.

(923
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10.

11.

12.

13.

14.

Centrarse tanto en la actividad de ser consumidor, como
de ser productor de actividades multimedia dentro de la
busqueda y manejo de informacién (Gonzélez, Rincon &

Contreras, 2013).

Comprender la autocorreccién y confirmacién de la accién

como estudiante-docente.

El autoaprendizaje desde la postura de simulador y adquisicién

de aprendizajes nuevos.

Disefiar de actividades multimedia como un medio de

acercamiento social de aprendizaje (Contreras y Carrefio,

pp. 109-110).

La entrega y recepcion del tema a analizar (PDF) para cada
sesiéon fue a través de Facebook.

Todas las sesiones de trabajo como de las materias se realizaron
en el Laboratorio de cémputo y, por ende, la publicacién de
entradas de las diversas actividades multimedia.

El acompanamiento del docente para guiar y realimentar el
desarrollo de la actividad sugerida para cada etapa del proyecto
fue en todas las sesiones.

Para la exploracién de las herramientas digitales se utilizaron
tutoriales en YouTube.

c) Evaluacion:

Se aplicé a los alumnos una encuesta la cual se referia a los cursos

de 6°y 7° cuatrimestre donde se propuso disefiar material multimedia

para un curso en Moodle y que permitid, a su vez, el desarrollo de

competencias digitales.

Se obtuvieron los siguientes resultados de las respuestas de los

alumnos donde lograron desarrollar habilidades y competencias digitales

a través del disefio de un curso en Moodle.
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Grifica 1

Grafical

5.3%

En esta grifica se muestra que de 19 alumnos el 78% afirmé
que las herramientas digitales les permitieron analizar y sintetizar
informacién.

Grafica 2

Grafica 2

00% 105%

En la grafica 2 se muestra de 19 alumnos a un 89.5% les generé
nuevos en los conocimientos tanto en contenido como en habilidades
desconocidas.
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Grifica 3

Grafica 3

5.3%

Se muestra que un 78. 9% de 19 alumnos les permitié conocer los
elementos que caracterizan un Entorno Virtual de Aprendizaje.

Grifica 4

Grafica 4

53%

En la grifica se muestra que un 73.7% de los 19 alumnos identi-
ficaron el nivel de competencias digitales y les permitieron interactuar
con otros compaiieros, asi como construir conocimientos y al mismo
tiempo hacer trabajo colaborativo.

Grifica 5

Grafica 5

5.3%

10.5%
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Enla grifica se muestra que un 84,2% de 19 alumnos que mediante
el uso de las herramientas digitales les fuera més fécil identificar y cla-
sificar otras herramientas para uso didéctico.

Grifica 6

Grafica 6

0.0% 105%

E189.5% de los 19 alumnos desarrollaron el lenguaje escrito, asi
como lo muestra la grifica.

Grifica 7.

Grafica 7

10.5%

Al 73.7% de los 19 alumno disefiaron actividades de aprendi-
zaje multimedia para Moodle donde generaron un trabajo colabora-
tivo de grupo.
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Grifica 8

Grafica 8

10.5%

10.5%

El uso de herramientas digitales favorecié un 78.9% de los 19
estudiante donde utilizaron correctamente los signos de puntuacion,
ortografia y redaccién.

Grifica 9

Grafica 9

10.5%

El disefio del blog propicié a un 68.4% de los 19 alumnos desar-

rollar un pensamiento critico.

Grafica 10

Grafica 10

15.8%
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Realizar un disefio instruccional amplié a un 63.2% de los 19
alumnos los conocimientos y perspectivas sobre el uso de un EVA como

algo positivo en la educacion.

Grifica 11

Grafica 11

0.0% ,5.3%

El uso de herramientas digitales ha permitido que el 94.7% de
los 19 alumnos desarrollaran su propia identidad profesional y personal
con referencia a su profesién en pedagogia.

Grifica 12

Grafica 12

10.5%

El disefio de actividades multimedia, el uso de Moodle y el manejo
de informacion les permitido al 73.7% de los 19 discentesa ser mas
auténomos para la realizacion de actividades tanto dentro como fuera
de clases.
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Grifica 13

Grafica 13

5.3%

10.5%

El disefio del curso virtual en Moodle educativo permitié a un
84.2% de los 19 alumnos a realizar sus propias actividades y generando
en ellos nuevas ideas para crear espacios de aprendizaje, en un futuro,

en favor de la educacién.

Grifica 14

Grafica 14

5.3%

Al173.7% de los 19 alumnos les permitié crear un EVA acercdndose

a la tarea de un docente virtual.
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Grifica 15

Grafica 15

5.3%

A un 89.5% de los 19 alumnos el uso de herramientas digitales les
permitié no solamente crear material multimedia sino de la misma forma

compartirlos con otros docentes o estudiantes de ciencias afines a la educacion.

Grifica 16

Grafica 16

5.3%

10.5%

Para disefiar actividades multimedia en un EVA el 84.2% de los
19 alumnos tomé en cuenta el proceso de ensefianza aprendizaje, con

un objetivo didéctico.

Grifica 17

Grafica 17

5.3%
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El uso de herramientas digitales y la creacién de un EVA un
73.7% de los 19 estudiantes les potencializé su formacién como profe-
sional de la educacién.

Gréfica 18

Grafica 18

0.0% 10.5%

E189.5% de los 19 alumnos consideré que las actividades multi-

media pueden ser reutilizables por ellos y por otros.

Gréfica 19

Grafica 19

0.0 15 . 824

E184.2%de los 19 alumnos consideré que la edicion de cada entrada
del curso virtual en Moodle se toma en cuenta las secuencias diddcticas.
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Grifica 20

Grafica 20

E183.3% de los 19 discentes afirmé que el acompafiamiento del
docente en el desarrollo de su curso virtual les permitié comprender el
uso de herramientas digitales desde el punto de vista didactico.

CONCLUSIONES

Es posible concluir que el Eva es de gran importancia en el actual
contexto educativo, ya que existen varias plataformas educativas en las
que los docentes y alumnos se pueden apoyar para un mejor proceso de
ensefianza aprendizaje, contextualizindonos en el nuevo modelo educativo
que nos introduce a las competencias y al aprender a aprender esto es
que los sujetos desarrollen nuevos conocimientos habilidades y destrezas
se enfoquen en sus metas y objetivos y puedan cumplirlos. Donde los
estudiantes de la licenciatura desarrollaron competencia medidticas y
digitales haciéndolos aptos para generar ambientes de comunicacion,
asi como trabajar colaborativamente a través del disefio de plataformas

educativas
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Temitica: Investigacién Educativa y Aprendizaje Mediado por

la Tecnologia Digital

RESUMEN

El Centro Universitario Internacional de México CUIM 11, se ha
preocupado por brindar a sus estudiantes una formacién en investigacién
con el desarrollo de proyectos grupales por cuatrimestre, no obstante,
por la ausencia de conocimientos de contenido y de metodologia iden-
tificados, se propuso, desde hace dos afios, utilizar Google Drive como
espacio virtual de aprendizaje colaborativo por equipos de dos a cuatro
integrantes sobre un mismo problema a resolver, que ha generado no
solamente conocimientos, sino también la divulgacién de estos con
participaciones en varios congresos nacionales e internacionales. Por lo
que el objetivo de este trabajo es presentar la forma en que se han ido
desarrollando dichos proyectos de investigacion utilizando Drive, y su
impacto en los estudiantes de pedagogia en la presentacién de ponencias

en espacios de divulgacién cientifica, utilizando una escala tipo Likert,

2 7° Congreso Iberoamericano de Aprendizaje Mediado por Tecnologia, México.
Junio 2018.
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por lo que su metodologia fue mixta. Los resultados fueron éptimos, en
el sentido de que la aplicacién de Google Drive funcioné como media-
dor del proceso de aprendizaje en la construccién de conocimientos
colaborativos sincrénicos y asincrénicos, en la busqueda, manipulacién
y sintesis de la informacién.

Palabras clave: Google Drive, trabajo colaborativo, proyecto de

investigacién, divulgacién cientifica, ambiente virtual de aprendizaje

ABSTRACT

"The Centro Universitario Internacional de México CUIM 11, has
been involved to provide its students with a research training developing
group projects by semester. However, due to the lack of knowledge of
content and methodology identified, two years ago was proposed, to use
Google Drive as a virtual collaborative learning space for teams of two
to four members about the same problem to solve. This procedure has
generated not only knowledge, but also the disclosure of these learning
spaces with participation in several national and international conferences.
Therefore, the objective of this paper is to present the development of
these research projects using Google Drive by the students of pedagogy,
and its impact in the presentation of papers using a Likert scale in spaces
of scientific dissemination. The methodology used was mixed. Google
Drive application served as a mediator of the learning process in the
construction of synchronous and asynchronous collaborative knowledge,
and also searching, manipulating and summarizing information.

Keywords: Google Drive, collaborative work, research project,

scientific dissemination, virtual learning environment

INTRODUCCION

La evolucién de los medios de comunicacién en las Gltimas décadas,
junto con el surgimiento del internet, ha generado la transformacién de
los modelos educativos y el surgimiento de nuevos enfoques en todos los
niveles educativos, generando nuevos ambientes de aprendizajes fuera
de las aulas fisicas, por lo que el e-learning y sus distintas modalidades
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m-learning, b-learning y t-learning, estin potencializando actitudes y
estilos de aprendizaje para apoderarse de la atencién de los estudiantes
para darle significado y construccién a los conocimientos a aprehender
(Matute & Vadillo, 2012), y que se dirigen no inicamente al desarrollo
de competencias profesionales, como es el caso de la educacién superior,
sino también del desarrollo de competencias digitales (Regalado, 2013;
Revueltas, 2011), de colaboracién (Mora & Hooper, 2016) y de investi-
gacion (Reiban, De la Rosa, & Zeballos, 2017), elementos clave para la
formacién de estudiantes de pedagogia que dia a dia se les demanda un
mayor nimero de competencias para satisfacer las necesidades cognitivas
y afectivas en sus dreas laborales como son docencia, capacitacién, disefio
curricular, e investigacién. En esta altima, es donde el Centro Universi-
tario Internacional de México CUIM 11, se ha empefiado en promover
el desarrollo de proyectos de investigacién grupales, que permitan el
desarrollo de nuevos conocimientos y su divulgacion (Céseres, 2014)
en distintos espacios académicos como son los congresos educativos.

Desde hace cinco afios los estudiantes de la licenciatura en pedago-
gia han ido desarrollando proyectos de investigacién grupal en dos fases,
cada una por cuatrimestre, e iniciaban en el cuarto curso, sin embargo,
el actual grupo de 90 decidi6 hacerlo desde el primer cuatrimestre, por
lo que en total llevan 8 y el que deben empezar en la actualidad. Véase

la siguiente tabla:

Tabla 1. Fases de investigacion

Proyectos de investigacién

Cuatrimestre | 1o | 20 |30 | 4° |50 |60 |70 | 8o | 9o

Fase la |1a [2a |12 | 2a la [ 2a |1a | 2a

El primer proyecto fue una investigacién documental y ya para
el segundo siguieron el protocolo de investigacién establecido como pri-
mera fase. Cabe mencionar que, para realizar las dos fases, el grupo elige
a un asesor que los dirija en cada etapa, a partir del cuarto cuatrimestre
ha sido el mismo asesor que curso tras curso ha ido implementando
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estrategias que han permitido disminuir el nivel desconocimiento tanto
de contenido como de metodologia. Las fases de un proyecto son:

a) 1° fase: tiene por objetivo establecer los criterios minimos de
cada proyecto para la licenciatura en pedagogia. Se plantean las carac-
teristicas base para el desarrollo de investigacion, en esta fase se parte
de las necesidades del alumno, sean de conocimiento o desde su propia
préctica profesional o servicio social; se identifica una problemdtica, asi
como los objetivos y metas que se quieren lograr, al tener un sustento se
propone una posible solucién. Contiene los siguientes elementos: indice,
abstract, introduccién, objeto de estudio, problematica a entender, objeto
de investigacién, justificacion a la problematica, hipétesis, marco tedrico,
propuesta de intervencion, conclusién, referencias, anexos.

b) 2° fase: tiene por objetivo disefiar una propuesta con base a
los lineamientos de la fase 1. En este sentido, se disefia, se aplica y se
evalta, por lo cual también se disefia un instrumento de evaluacién de la
propuesta como tal. En esta fase se consideran los siguientes elementos:
indice, abstract, introduccidn, objetivo de la propuesta, propuesta de la
intervencién profesional, resultados de la aplicacién e interpretacion de
los datos, alternativas y conclusiones, referencias de consulta, anexos.

A partir de estas fases y proyectos de investigacién, se han ido
desarrollando algunas ponencias que han permitido difundir lo que se
ha hecho como parte de un conocimiento compartido. De este modo,
la presente experiencia educativa tiene por objetivo compartir el proceso
que ha llevado un grupo de estudiantes de pedagogia en su formacién
investigativa para pasar del desarrollo de proyectos de investigacién
colaborativos como generadores de conocimiento a la divulgacién cien-
tifica, bajo el acompafiamiento de un docente investigador, asi como la
aplicacién de estrategias de investigacién como lo es Google Drive como
ambiente virtual de aprendizaje colaborativo.

DESARROLLO

Para poder establecer esta secuencia de desarrollo de los pro-
yectos, es necesario plantear el contexto donde surgié la idea de que fuera
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un mismo asesor para los seis proyectos consecutivos en la formacién
de los estudiantes de pedagogia y cémo estos se han mantenido firmes
en cada una de las propuestas educativas. Es un grupo conformado por
21 discentes de entre 21 y 40 afios de edad, donde 20 son mujeres y un
hombre. Durante la licenciatura se tienen cuatro materias que apoyan
el desarrollo de los proyectos, véase la siguiente tabla:

Tabla 2. Desarrollo de proyectos de investigacion en pedagogia

Desarrollo de proyectos de investigacion en pedagogia
Cuatrimestre | 1° 20 | 3¢ 4o | 50 60 | 70| 8 | 9°
Metodologia Investigacion Pedagogia .
Seminario
Materia dela cuantitativa y experi-
X o o de tesis
investigacion cualitativa mental
Fase Documental | 18 | 22 12 | 22 la | 22 | 12 | 22

Para el primer proyecto el docente encargado de la materia ‘meto-
dologia de la investigacién’ fungié como asesor, para el segundo y tercer
cuatrimestre fue un asesor distinto al profesor que guié la asignatura de
‘investigacién cuantitativa y cualitativa’, mientras que a partir del cuarto
curso hasta la fecha ha sido el mismo docente sin ser el responsable de la
materia ‘pedagogia experimental’. Esta situacién permiti6 dos situaciones:
1) que los estudiantes utilizaran las asignaturas en curso como causa de una
investigacién interna del propio curso y que las enlazaran con las materias
de los cursos consecuentes y, 2) que el asesor pudiera identificar las necesi-
dades que como grupo fueran teniendo como resultado de cada proyecto.

a. Diagnéstico

Cuando los estudiantes se encontraban en el cuarto cuatrimestre,
decidieron elegir como asesor al mismo docente que hasta este momento
los acompafia en lo que serd su Gltimo proyecto de investigacién grupal,
y con €l analizaron las tres participaciones que ya habian tenido en los
tres cursos pasados en el momento de presentar sus proyectos ante la
academia de pedagogia, es decir, frente a los demds estudiantes y profe-

sores de la licenciatura, con la intencién de identificar algunos limitantes
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para que su presentacién y los proyectos en si mismos tuvieran mayor
fundamento cientifico, sobre todo porque ya precedian dos materias de
investigacién que deberian de haber otorgado bases metodolégicas para
una mejor construccién grupal de sus propuestas, sin embargo no fue asi.
Es necesario aclarar que no se aplicé ningtn instrumento que permitiera
cuantificar o cualificar lo que se identificé, pero si se establecieron los

siguientes vacios de manera consensual:

1. El trabajo en grupo no funcionaba por realizar una repar-
ticién de los elementos de los protocolos de las fases, sea 1,
sea 2. Lo cual conllevé a tener ausencias de contenido sobre
las categorias de andlisis que servirian para profundizar en

el objeto de estudio.

2. Se tenia desconocimiento sobre el encuadre que deberia tener
la investigacién, es decir, debian de haber identificado la
transversalidad del objeto, sujeto y contexto de estudio en
toda la investigacion.

3. Como consecuencia habia ausencia de conocimiento meto-

dolégico por la misma situacién.

Ante esto, se propuso trabajar por medio de pequefios equipos
de entre dos y cuatro personas utilizando Google Drive, cuya funcién

y caracteristicas explican en el siguiente apartado.

b. Propuesta

El uso de internet influye mucho en los estudiantes hoy en
dia, ya que no sélo permite que exploren e identifiquen distintos sitios
web, sino que también pueden encontrarse con nuevas actualizaciones
en herramientas digitales que sirven para su formacién profesional. Es
importante que dentro de sus proyectos de investigacién los discentes
cuenten con estrategias que les permitan tener una evolucién en su trabajo
y, de esta manera, una mejor visién del mismo, sobre todo dentro de la
comunicacion, drea que ha favorecido el intercambio de conocimientos
por la red (Gutiérrez, Roman & Sinchez, 2018). Se considera a Google

Drive como aplicacién para los alumnos como propuesta para el trabajo
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colaborativo en la realizacién de proyectos educativos se puede obtener
una amplia visién acerca del proyecto, sobre todo, porque cuenta con
amplias opciones de edicién al documento que permiten obtener un

trabajo mas completo (Ubilla, Gémez, & Sdez, 2017).

Google Drive es una aplicacién que forma parte de la plataforma
gratuita Google Apps, estd disponible en la red, localizada en la nube
y tiene un espacio de almacenamiento variable desde 5 GB, y posibi-
lidad de aumentar esa capacidad a 15 GB si se dispone de una cuenta
de Gmail y atin se puede disponer de mds espacio si se abona una
cantidad mensual (Roda & Luiz, 2015). Es por ello, que se toma como
propuesta para el desarrollo de los proyectos de investigacién, porque
no solamente se toma como estrategia, sino como medio para la divul-
gacién de conocimientos entre distintos miembros del equipo, del grupo
y del mismo docente encargado, propiciando la participacién grupal y
colaborativa. Para ello, se ha seguido un protocolo institucional que el
mismo docente proporciona al alumno, en dicho documento de Google
Drive, se desarrolla el proyecto de investigacién, que serd almacenado
y podra ser editado, asi como manipulado por los miembros del equipo
que lo trabajan, permitiendo la interaccién entre ellos y revisindolo en
cualquier momento, dicha informacién es guardada automaticamente
y almacenada para su uso posterior, facilita el trabajo al estudiante al
permitirle abrir y editar el documento sin conexién e incluso pudiendo
compartirlo en otras redes como acceso directo (Ubilla, Gémez, &
Saez, 2017).

Teniendo en cuenta la importancia que tiene el trabajo en equipo
dentro de los proyectos de investigacién, Google Drive funciona como
estrategia, a la hora de realizar un proyecto, asi mismo los docentes
tienen una gran responsabilidad al trabajar esta herramienta con los
alumnos, ya que van a supervisar el avance que se esté obteniendo, asi
como dirigir al alumno para que cumpla el protocolo que se requiere en
el proyecto. Ademds, al usar esta plataforma de almacenamiento pueden
surgir ventajas y desventajas que tanto el alumno como el docente deben

de resolver y/o desarrollar.
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Ventajas en el uso de Google Drive:

Favorece el trabajo colaborativo que se puede realizar en los
ambientes virtuales, pues posibilita a toda persona que no
coinciden en tiempo y espacio, converger para un fin comun,
que en este caso es la construccién continua del objeto de estu-
dio de la investigacién, por medio de un soporte tecnoldgico,
tanto en espacios sincrénicos como asincrénicos, donde este
ultimo es el mds importante, dado que a veces resulta complejo
organizar chats grupales por las multiples obligaciones que
se tienen como estudiantes y trabajadores (Mora & Hooper,
2016), por lo cual se pueden tomar las siguientes ventajas al
usar Google Drive de manera colaborativa:

Promueve el logro de objetivos cualitativamente mds ricos
en contenido, pues reine propuestas y soluciones de varias
personas del grupo.

Se valora el conocimiento de los demds miembros del grupo.

Incentiva el desarrollo del pensamiento critico y la aper-
tura mental.

Permite conocer diferentes temas y adquirir nueva informacién.

Fortalece el sentimiento de solidaridad y respeto mutuo,
basado en los resultados del trabajo en grupo.

Desventajas en el uso de Google Drive:

Delauro (citado en Mora & Hooper, 2016) considera los
siguientes dos elementos como desventaja en el trabajo cola-
borativo: por un parte, las técnicas de grupo no deben ser
consideradas como fines en si mismas, sino como medios o
instrumentos para el logro de la verdadera finalidad grupal:

beneficiar a sus miembros y lograr los objetivos del grupo.

En el trabajo grupal educativo hay que seguir con atencién
los procesos de surgimiento de liderazgos, ya que los mismos

no siempre son positivos. Un excesivo protagonismo del lider
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o lalider puede opacar el desenvolvimiento del resto de inte-
grantes, subordinandoles a sus ideas y conceptos. Aqui entra
el acompafiamiento del docente para verificar las entradas y
aportaciones que hace cada uno de los integrantes del equipo
en pro de su proyecto y, que obviamente, tendra repercusiones
en su calificacién parcial, como lo estipula la institucién.

Martin & Sassano (2015) consideran que Google Drive tiene

grandes posibilidades:

Al permitir que docentes y alumnos interactien poniendo

dudas, conocimientos y reflexiones en comun.

Su estructura facilita la realizacién de trabajos colaborativos,
la ensefianza personalizada y colectiva, la evaluacién y autoe-
valuacién de los alumnos, accediendo a otras aplicaciones de
Google desde el propio Google Drive.

En los documentos se pueden realizar anotaciones y correccio-
nes en linea por parte de todos los miembros que compartan
el mismo grupo, como también mostrar el trabajo realizado
al resto de alumnos para que ellos evalien el trabajo reali-
zado, segun los criterios establecidos por el docente, incluso
se puede incluir la posibilidad de que los alumnos expresen

sus propias opiniones para cada proyecto.

Elinterés educativo es lograr que los estudiantes sean capaces
de evaluar a sus pares, como juzgar la subjetividad de algunos
comentarios de las diferentes evaluaciones sobre las principales

fortalezas y debilidades de su trabajo. (p. 205)

En este sentido, la organizacion de los equipos se da a partir de la

misma necesidad de establecer un fin comtn, y que, en este caso, como ya

se menciond, es la construccién del objeto de estudio sin perder de vista

al sujeto y al contexto de estudio. Para tener mayor claridad de dicha

organizacién se explica a continuacién la metodologia que se siguié.



a. Metodologia

Objetivo: desarrollar un trabajo colaborativo en la construccién

de proyectos de investigacion a través de Google Drive. Se consideraron

las siguientes acciones:

1.

Se establecié un trabajo colaborativo por equipos de 2 a

4 personas.

Se solicit6 un correo Gmail y compartirlo a uno de los inte-
grantes del equipo encargado en abrir y editar el documento
en Google Drive, incluyendo al docente asesor.

Se establecieron las necesidades a resolver de manera grupal
utilizando una ‘V” heuristica (Bermeo, Hernindez, & Tobén,
2016) como medio de establecer vacios conceptuales, metas y
categorias de andlisis, teniendo como guia al docente asesor,
dando pauta a la construccién del ‘protocolo’ segtin la fase de
investigacién que corresponda al cuatrimestre. Para ello, se
tuvo que encuadrar en la triada metodoldgica para establecer el
objeto, el sujeto y el contexto de estudio en cada elemento del
protocolo como base del proyecto de investigacion a realizar
(Reyes, Blanco, & Cacho, 2014).

El protocolo desarrollado se estructuré en un documento
de Google Drive, el cual fue elaborado por los miembros de
cada equipo, segun sus articulos cientificos encontrados en
banco de datos como Google Académico y Redalyc. Para ello,
se les pidié el uso de un ‘registro documental’ que permitié
identificar, analizar y sintetizar la informacion teérica (Her-
nidndez & Tobon, 2016) para la construccién del marco tedrico,
promoviendo el parafraseo y la citacién del formato APA.

Se establecieron fechas de revisién con el docente asesor, para
que ¢l hiciera las observaciones pertinentes para su continua
modificacién y perfeccionamiento segun el objeto, el sujeto

y el contexto de estudio.



10.

11.

Se revisaron de manera presencial e intermedia, los trabajos
colaborativos dentro de las sesiones de las materias utiliza-
das para el proyecto de investigacién, con la intencién de
no perder de vista la realimentacién, con miras a que cada
integrante pudiera identificar sus dreas de oportunidad en
la construccién del documento, para asi, disipar dudas de

contenido y metodologia.

Se compartieron enlaces digitales en el Facebook grupal
para coincidir con un hilo conductor tedrico y coincidir en

contenido conceptual y procedimental.

Una vez que todos los proyectos estdn desarrollados por equi-
pos, cumpliendo con lo solicitado en contenido, metodologia y
formato, dos integrantes del grupo se encargaron de integrarlo
en un documento en Word, a partir del mejor trabajo para
obtener un trabajo final, mismo que debié revisar el asesor para
dar la ultima ponderacién, asi como darle el visto bueno final.

A partir de este documento final, el equipo a exponer el
proyecto, realizé su presentacién en Power point para que,
entre todos, incluyendo el asesor, pudieran realimentar a los
estudiantes expositores, asi como identificar dreas de opor-
tunidad de la misma investigacién para justificar y/o explicar
con fundamento tedrico.

Cada proyecto revisado se ha impreso para su entrega a la
Direccién Académica para su revision y archivo.

Al término de cada proyecto se ha invitado a los estudiantes
a buscar la divulgacién de los proyectos en algin congreso,
no siempre ha resultado, pero hasta este momento del ciclo
17/3 al 18/3 se ha participado con seis ponencias en congresos
nacionales e internacionales. Actualmente estd en espera de
uno para el ciclo 19/1 en un congreso internacional. Para su
construccién se han llevado los mismos pasos para establecer
un trabajo colaborativo entre el docente investigador y el o
los estudiantes. Véase la siguiente tabla:



Tabla 3 Ponencias desarrolladas a partir del uso de Google Drive

Ponencias presentadas en congresos

Titulo Institucion | Fecha

1. El Blog personal como ambiente disi-
mulador para el desarrollo de competencias

medidticas: una perspectiva de aprendizaje  AUDI UPN Puebla, México  Julio 2017
en licenciatura en Pedagogia

2. El desarrollo de competencias investi-
gativas en estudiantes de licenciatura en FES Zaragoza UNAM, Septiembre
Pedagogfa. México 2017

3. Eluso de Google Drive como medio para
el desarrollo de proyectos educativos enla Zaragoza UNAM, México Septiembre
licenciatura en Pedagogia. 2017

4. Estrategias Investigativas para el
Desarrollo de un Proyecto de Investigacion UAEM, México

a Nivel Licenciatura. Mayo 2018
5. Google Dri 1d llo y divul-
.(?og ¢ Lmve [.)ar%l ¢ desarro oy. e Universidad Veracruzana,
gacion de conocimientos en estudiantes .
Veracruz, México Junio 2018

de pedagogia.
6. Un EVA como simulador para el desar-

rollo de competencias digitales y media- ..
P s Y Universidad Politécnica de Diciembre 2018

ticas para la formacién de estudiantes en )
Cadiz, Espana

pedagogia.

a. Evaluacion, andlisis de resultados y conclusion

Para la evaluacién del uso de Google Drive, se disefié una escala
de Likert, que se caracteriza por establecer una serie de frases en relacién
con grados de dominio o conformidad (Arnao & Santisteban, 2013),
que en este caso son 13 items bajo una serie de valores que van del 1 al
5 (muy en desacuerdo, en desacuerdo, algo de acuerdo, muy de acuerdo,
completamente de acuerdo), sus indicadores son los siguientes:

1. Desarrollo de la comunicacién sincrénica y asincrénica para
la construccién del protocolo de investigacion, segun la fase que se
desarrolld.

2. La construccién del objeto de estudio, de cada fase, se realiza

con la intervencién continua de los integrantes del equipo.
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3. Permite alcanzar los objetivos propuestos en cada proyecto de
investigacion.

4. Genera una mayor comprensién de la metodologia de
investigacion.

5. Sus herramientas favorecen el uso de chat para una comuni-
cacion sincrénica.

6. Favorece el respeto y la tolerancia mutua entre los integrantes
del equipo.

7. Genera la construccién de conocimientos nuevos a partir de las
categorias de andlisis y su revisién antes de la fecha acordada.

8. Mejora el pensamiento critico y la toma de decisiones junto a
mi equipo.

9. Permite mejorar la ortografia y redaccién para parafrasear citas
textuales.

10. Las herramientas de la aplicacién permite darle formato al
trabajo segtn lo solicitado por la institucién, como tipo y nimero de
tuente, interlineado, sangrias.

11. Favorece el uso de citas y referencias de consulta segun el

formato APA.

12. Propicia el gusto por la investigacién y su divulgacién en
distintos congresos como un proceso de continuacién de los proyectos
de investigacién ya realizados.

13. Es facil de manejar, ya que cuenta con aplicaciones que des-
glosan las opciones de edicién, que lo hacen entendible al momento de
editar mi documento.

La encuesta se aplicé a 21 alumnos de la carrera de Pedagogia
de 9° cuatrimestre, mismos que tienen experiencia en el uso de Google
Drive en el desarrollo de sus proyectos de investigacién. Los resultados

que se obtuvieron con esta encuesta se encuentran a continuacion:



1. Permite la comunicacion sincrénica y

asincranica.
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Este item dentro de la encuesta fue planteado a fin de conocer
a qué cantidad de los 21 alumnos encuestados les parecia que el uso de
Google Drive los ha ayudado a desarrollar la comunicacién sincrénica
y asincrénica en la construccién de los proyectos de investigacién. A lo
cual 11 alumnos indicaron el valor més alto (5), 5 de 5, 2 de 3 y sélo 2
alumnos dieron el valor 2, lo cual significa que cinco estudiantes de 21
estin en desacuerdo, mientras que los restantes, en su mayoria, estin

muy en acuerdo.

2. Permite la construccion del objeto de estudio.

3 4 5

Valores

Moa. alurmnos
[
(ST Y

(=T SR - ]

Esta grifica muestra que 12 alumnos de los 21 encuestados
consideran que el objeto de estudio se construye colaborativamente por
medio de Google Drive, s6lo un alumno indicé como valor 3, es decir,
en poco de acuerdo, mientras que los 8 alumnos restantes dieron un
valor de 4, muy de acuerdo.
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3. Permite alcanzar los objetivos propuestos.

14
12

Mo, alurmnos

(=T C I - ()

|
1 2 3 4 5
Valaores

La grafica del item nimero 3, permite identificar que 20 dis-
centes han logrado alcanzar los objetivos propuestos de su investigacién
con la ayuda de Google Drive, un alumno restante valoré con 3 esta
pregunta, poco de acuerdo.

4. Comprension de la metodologia de la
investigacion.
16
18
12

Mo, alumnos

£ P dw o oa

1 2 3 4 5

Valores

Con esta grifica se llegé a la conclusiéon de que Google Drive
les funciona para comprender mejor la metodologia que su proyecto debe
llevar, ya que la mayoria respondié con un valor de 5 (completamente
de acuerdo) y 8 indicaron un valor de 4 (muy de acuerdo).
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5. Favorece el uso de chat para una comunicacion
sincronica.

Mo, alumnos
an

2 .
o [—

2 3
Valores

De acuerdo a esta grifica, los estudiantes sefialan que el chat
de Google Drive les auxilia para comunicarse para agilizar el desarrollo
del proyecto: Respecto a esto, 10 de los alumnos encuestados le dieron
un valor de 4 al uso del chat (muy de acuerdo) como favorecimiento en
la comunicacién sincrénica, 7 alumnos indicaron el valor mds alto (5,
completamente de acuerdo) y el resto se distribuy6 entre el valor de 3

y 2 como se muestra en la grafica, lo cual creen que es poco favorable.

6. Favorece el respeto y tolerancia mutua.

12
10
B
]
4
2
0 I
3 4 5

Valares

Mo, alurmnos

Al trabajar con Google Drive los alumnos consideran que
se favorece el desarrollar del respeto y la tolerancia, permitiendo que
su investigacién se desarrolle sin conflictos: 6 alumnos dieron el valor

maximo (5, completamente de cuerdo) a este item, mientras que la
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mayoria, 14 de los 21, valoraron con 4(muy de acuerdo), mientras que
los estudiantes restantes valoraron con 2 (desacuerdo).

7. Genera la construccion de conocimientos
NUEVOS.

15

Mo, alumnos

1 2 3
Valores

.
(0]

En esta grifica se puede observar que mds de la mitad de los
alumnos concuerdan en que al utilizar Google Drive se construyen
conocimientos nuevos e incluso permite realizar una revisién al proyecto,
14 alumnos respondieron la encuesta otorgando un valor de 5 en este
item, 6 otorgaron un valor de 4 y solo 1 puntué el valor 2.

8. Mejoramiento del pensamiento critico y la toma
de decisiones.

14
12
10
— .
3 4 5

Valares

Mo, alumnos

o L]

= ks

En esta grifica se observa que la mayoria de los estudiantes
encuestados, tiene un beneficio a la hora de usar Google Drive ya que

consideran que mejoraron su pensamiento critico y que, ademas, los
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ayuda a tomar decisiones respecto a su proyecto: 14 sefialan un valor de
5 (muy de acuerdo), 5 un valor de 4 (muy de acuerdo) y 2 al valor de 2
(de acuerdo).

9. Mejoramiento de ortografia y redaccion.

12

Mo, alumnos

= - -]

1 2 3 4 5
Valares

El uso de Google Drive permite corregir la ortografia y dar suge-
rencias en la redaccion, 10 discentes otorgando un valor de 4 (muy de
acuerdo), 9 en valor de 5 (completamente de acuerdo) y los 2 alumnos
restantes otorgaron el valor de 3 (de acuerdo).

10. Las herramientas permiten dar formato al
trabajo.

Mo, alumnos

1 2 3 4 5
Valores

Esta grifica refleja que 15 alumnos valoraron con 5 (completa-
mente de acuerdo) el item en el que se plantea que las herramientas de
Google Drive permiten darle un formato al trabajo que los estudiantes
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realizan, 4 de ellos valoraron con 4 (muy de acuerdo) y 2 indicaron un
valor de 3 (de acuerdo), dejando como conclusién que la mayoria logra
seguir los lineamientos que plantea la institucién.

11. Favorece el uso de las normas APA.

12

10
3 4 5

Valores

Mo, alumnos
B oo e

(ST

El uso de las normas APA en los proyectos de investigacion,
asi como en la divulgacién de los mismos es importante ya que le dan
formato y coherencia légica al trabajo, es por eso que este item se refiere
a dicho uso, 12 alumnos de los 21 encuestados indicaron el maximo valor
(5, completamente de acuerdo), dejando como resultado que Google
Drive favorece el uso de estas normas. 7 estudiantes indicaron un valor
de 4 (muy de acuerdo) y solo un discente otorgé el valor més bajo (1,
en desacuerdo).

12. Propicia el gusto por la investigacion y
divulgacién.

Mo, alumnos
=
=

1 2 3 4 5

Valores
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Esta grafica muestra que para 16 alumnos de los 21 encuesta-
dos, se interesaron completamente por investigar al usar Google Drive,
ademds que propicié su uso para la divulgacién de sus investigaciones.
Sélo 3 alumnos dieron un valor de 4 (muy de acuerdo), un alumno valoré

con 3 (de acuerdo) y el alumno restante valoré con 2 (desacuerdo).

13. Es de facil manejo.
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Mo, alumnos

Google Drive es una plataforma que brinda distintas opciones
de edicién, es por ello que esta grifica muestra el resultado del dltimo
item, reflejando que 14 alumnos consideran que estas herramientas de
edicién son ficiles de manejar, asi como de entender a la hora de realizar
su proyecto de investigacion, 5 alumnos valoraron con 4 Muy de acuerdo)
y los dos restantes indicaron un valor de 3 (de acuerdo).

A manera de conclusién y a simple vista, segtn las distintas gra-
ficas, el uso de Google Drive para el desarrollo del trabajo colaborativo
permite, satisfactoriamente, construir proyectos de investigacién grupal,
por equipos, sobre todo porque la moda, la mediana y la media denotan

los siguientes puntajes estadisticos:



Tabla 4. Resultados de escala Likert general

Media Moda Mediana
4.44 477 477

En este sentido se puede decir que la media arroja un promedio de
satisfaccion porque se acerca al valor de 5, que es el maximo dentro de la
escala de Likert, asi como tanto la moda como la mediana se repiten, lo
cual refuerza lo dicho anteriormente con la media. Por lo tanto, el uso de
Google Drive se puede seguir utilizando para el desarrollo de proyectos
de investigacién, como parte de la transferencia de conocimientos en la
Web (Hernandez, 2015) y su divulgacién en espacios cientificos.

REFERENCIAS

Arnao Visquez, M., & Santisteban Benites, P. (2013). Competencia comunicativa y mapas
conceptuales. Validacion de una escala de likert UCV-HACER. Revista de Investigacion y
Cultura, 2(1),83 -99. Recuperado de http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=521752180011

Bermeo-Yaffar, F., Hernandez-Mosqueda, J.S., & Tob6én-Tobén, S. (2016). Andlisis
Documental de la V heuristica mediante la cartografia conceptual. Ra Ximbhai, 12(6),
103-121. Recuperado de https://goo.gl/yeL30y

Ciceres Castellanos, G. (2014). La importancia de publicar los resultados de Investigacién.
Facultad de Ingenieria, 23(37), 7-8. Recuperado de https://goo.gl/6YbjWe

Castellanos Sanchez, A., & Martinez De la Muela, A. (2013). Trabajo en equipo con
Google Drive en la universidad online. Innovacion Educativa, 13(63),75-94. Recuperado
de: https://goo.gl/WB1gHZ

Gutiérrez Porlan, I., Roman Garcia M., & Sanchez Vera, M. (2018). Estrategias para la
comunicacién y el trabajo colaborativo en red de los estudiantes universitarios. Comunicar,
25(54), 91-100. DOI https://doi.org/10.3916/C54-2018-09

Hernéndez Salazar, P. (2015). Experiencias de alfabetizacién informativa en ambientes
virtuales de aprendizaje. Biblios, (61),19-37. Recuperado de https://goo.gl/AUQVZD

Hernédndez Ayala, H., & Tobén Tobdén, S. (2016). Andlisis documental del proceso de
inclusién en la educacion. Ra Ximhai, 12(6),399-420. Recuperado de: https://goo.gl/Fvic7h

Martin, R. E., & Sassano, L. S. (2015) Posibilidades de Google Drive para la docencia
a distancia y en el aula. Revista Didéctica Geogrifica. (16), 203-220. Recuperado de:
https://goo.gl/ifaaow

86


https://www.revistacomunicar.com/verpdf.php?numero=54&articulo=54-2018-09
https://www.revistacomunicar.com/verpdf.php?numero=54&articulo=54-2018-09

Matute, H., & Vadillo, M. (2012). Psicologia de las nuevas tecnologias. De la adiccion a

internet a la convivencia con robots. Editorial Sintesis. Espafa.

Mora Vicarioli, F., & Hooper Simpson, C. (2016). Trabajo colaborativo en ambientes
virtuales de aprendizaje: Algunas reflexiones y perspectivas estudiantiles. Revista Elec-

tronica Educare, 20(2),1-26. Recuperado de https://goo.gl/UsLLhV
Ortega Carbajal, M. F., Hernandez Mosqueda, J. L., & Tobén Tobén, S. (2015). And-

lisis documental de la gestién del conocimiento mediante la cartografia conceptual. Ra

Ximbai, 11(4), 141-160. Recuperado de https://goo.gl/jtkCBw

Regalado Sandoval,]. A. (2013). Las competencias digitales en la formacién docente. Ra
Ximbai, 9(4),21-29. Recuperado de http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=46129004002

Reiban Barrera, R.E., De la Rosa Rodriguez, H., & Zeballos Chang,].M. (2017). Com-
petencias investigativas en la Educacién Superior. Revista Publicando, 4(10), 395-405.
Recuperado de https://goo.gl/X7hBcu

Reyes Lépez, O., Blanco Sinchez, J., & Cacho Gonzilez, M. (2014). Metodologia de
Investigacion para Cursos en Linea. Eumed.net. Enciclopedia Virtual. Recuperado de

https://goo.gl/CPgGIF

Revueltas Dominguez, Ignacio. (2011). Competencia digital: desarrollo de aprendizajes
con mundos virtuales en la escuela 2.0. Edutec-e. Revista Electrénica de tecnologia
Educativa, Num 37. Recuperado de: http://edutec.rediris.es/Revelec2/Revelec37/pdf/
Edutec-e_n37_Revuelta.pdf

Ubilla Rosales, L., Gémez Alvarez, L., & Sdez Carrillo, K. (2017). Escritura colaborativa
de textos argumentativos en inglés usando Google Drive. Estudios Pedagdgicos, 4(1),331-
348. Recuperado de http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=173553246019

87



ESTRATEGIAS INVESTIGATIVAS PARA
EL DESARROLLO DE UN PROYECTO
DE INVESTIGACION ANIVEL
LICENCIATURA?
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México, CUIM II. 8° cuatrismestre de la Licenciatura en Pedagogia, Edo.
de México. fresaacosta5@gmail.com

Area temitica: Investigacién pedagégica y educativa
RESUMEN

La presente investigacién parte de un andlisis tipo Documental,
acerca de las estrategias investigativas que las Licenciaturas del Cen-
tro Universitario Internacional de México CUIM II atn no conocen
perfectamente y que pueden ser de mdxima ayuda para la resolucién
de problemas tanto cognitivos como de procedimientos mediante el
desarrollo de proyectos de investigacién cuatrimestral. Para ello, se
pretende realizar una propuesta de capacitacién donde los estudiantes
puedan identificar el proceso de investigacion, sus alcances y finalidades,
sobre todo porque el desarrollo de competencias investigativas son bases

fundamentales en su formacién profesional.

Palabras clave: estrategias investigativas, proyecto de investigacion,

INTRODUCCION

La educacién ha ido teniendo ciertos giros que le han hecho poner
los ojos en nuevas competencias que permitan formar jévenes capaces
de generar nuevos conocimientos a nivel licenciatura en ambientes de
aprendizaje que van mds alld de la misma aula (Serrano de Moreno,
Duque de Duque, & Madrid de Forero, 2014; Rionda, 2013; Tesouro,
Corominas, Teixidé, & Puiggali, 2014), caracteristica que no muchos

3 Ponencia en Congreso Nacional de estudiantes de Pedagogia, Toluca, México, 2019.
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quieren reconocer, sobre todo dentro de la globalizacién y la sociedad de
conocimiento (Tob6n, Guzman, & Cordona, 2015) que con el uso de las
TIC las demandas laborales cada vez se incrementan mds. Desde esta
situacién, el Centro Universitario Internacional de México CUIM 11, se
ha preocupado por buscar estrategias que permitan, precisamente, que
sus discentes puedan tener una formacién que se complemente mediante
el desarrollo de proyectos de investigacién que permitan la generacién
de conocimientos como parte de un pensamiento critico y resolutivo.

Desde hace unos cinco afios, se implementaron dichos proyectos en
cada una de las licenciaturas que actualmente existen, como Pedagogia,
Derecho, Contaduria, Comunicacién, Administracién y desarrollo de
negocios, y Disefio y Comunicacién Audiovisual. Desde el punto de
vista Institucional, existen dos fases de investigacién que se aplican en
distintos cuatrimestres a partir del cuarto para finalizar en el noveno,
véase la siguiente tabla 1:

Tabla 1 Fases de investigacion

Fases de investigacion por cuatrimestres
4o 50 60 70 8o 90
12 fase 22 fase 12 fase 22 fase 12 fase 22 fase

Para las primeras fases los estudiantes eligen a su docente asesor,
quienes deben continuar con las 22 fases y al final de cada cuatrimes-
tre, cada grupo de los distintos niveles de las carreras, presentan sus
proyectos ante los docentes que conforman cada academia y de aqui, se
les otorga una ponderacién final que equivale a un 20% mas 20% de su
asesor, mismo que evalia los dos primeros parciales con un porcentaje
del 20% respectivamente. No obstante, los estudiantes de pedagogia
han tenido la oportunidad de presenciar las presentaciones de los com-
pafieros de las demds licenciaturas y se ha observado que las academias
han modificado no solamente las fases, sino que las han reducido a un
solo proyecto por cuatrimestre. Situacién que no se habian percatado
la Direccién de la Universidad porque en los dos tltimos afios se ha
tenido rotacién del personal del mismo puesto, considerando también la
coordinacién. A través de estas observaciones es como se decidi6 realizar
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un proyecto de investigacién que permitiera, no solamente realizar un
proyecto de intervencién sino de igual forma, compartir las estrategias
de investigacion que se han llevado en tres cuatrimestres anteriores. Se
tiene por objetivo general de la primera fase: Establecer las estrategias
de investigacién que permitan desarrollar un proyecto de investigaciéon
en estudiantes de las Licenciaturas en CUIM II.

Desarrollo

Se decidié utilizar el formato de la primera fase que corresponde
al 8° cuatrimestre de la licenciatura en Pedagogia para que se pueda
comprender mejor lo que ya se ha explicado en el apartado anterior.

I.-Objeto de estudio:

Desde el punto de vista Documental nuestros objetos de estudio
son las Estrategias de Investigacion y las necesidades didicticas de los
alumnos de las licenciaturas que se encuentran dentro del CUIM II.

1.1 Analisis del contexto:

CUIM II esti conformado por seis licenciaturas: Contaduria,
Pedagogia, Disefio Grafico, Derecho, Comunicacidn, Sistemas, con un
total de 145 estudiantes.

1.2 Instrumento utilizado y deteccién de necesidades

Se disefi6 una encuesta de opcién multiple con 9 preguntas. Dicho
instrumento se aplicé a un total de 126 alumnos de 145 en total, hombres
y mujeres de las diferentes Licenciaturas. Los resultados obtenidos fueron
los siguientes: hay ausencia de conocimiento tanto sobre metodologia de
la investigacion, el uso de estrategias investigativas para la realizacién
de un proyecto, y el uso de las normas APA.

I1.-Problemaitica a entender:

*  Establecer las estrategias de investigacidn.
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* Establecer los criterios minimos de cada proyecto de
Licenciatura.

*  Profundizar acerca de las distintas estrategias investigativas.

I1I.-Justificacion:

Tener las bases necesarias para que los alumnos de la Licenciatura
en Pedagogia puedan desarrollar un taller de capacitacién sobre las
Estrategias de Investigacion dirigido a los estudiantes de las diferentes
Licenciaturas que se tienen en el CUIM II, el cual se realizard en la
segunda fase del proyecto. Este taller ayudard a los alumnos de las
diferentes Licenciaturas a que disipen las ausencias de conocimiento
que presentan para desarrollar proyectos de investigacién como medio
para generar nuevos conocimientos de sus propias dreas de estudio y a

su vez divulgarlos en espacios alternos a la propia universidad.

IV.-Objetivo General:

Establecer las estrategias de investigacién que permitan desar-

rollar un proyecto de investigaciéon en estudiantes de las Licenciaturas

en CUIM II.

V.-Objetivos especificos:

* Identificar las bases metodoldgicas de la investigacion de la
malla curricular que posee cada licenciatura de CUIM II.

* Establecer las estrategias investigativas a utilizar dentro del

taller de capacitacion.

* Establecer la diferencia entre lo que es un protocolo y un

proyecto de investigacion.

VI.-Hipétesis de trabajo:

El taller de capacitacién de estrategias investigativas permite
que los estudiantes de licenciatura de CUIM II puedan desarrollar un

proyecto de investigacion.
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VI1I1.-Marco Teérico:

Cuando se lleva a la prictica la realizacién de un proyecto de
investigacién se puede decir que no siempre se tienen las herramientas

tedricas para tal efecto, de aqui que surjan las siguientes preguntas:
*  Qué es un proyecto de investigaciéon?
*  :Qué es un protocolo de investigacién?
¢ :Qué es una Tesis?
*  Qué son las estrategias de investigacion?

*  :Qué es una competencia investigativa?

Comprendiendo estos conceptos podremos tener un mejor manejo

y conocimiento para la realizacién del mismo.

7.1 Planes y programas de estudio CUIM I1

7.1.1 Planes y programas

Para la presente investigacion se revisaron los planes y
programas de estudio de las licenciaturas del CUIM II para identificar las
asignaturas que permitieran llevar a cabo los proyectos de investigacién
y, de este modo, hacer alusién de esto en los talleres que se pretende
disefiar y aplicar. A continuacién, se muestran dichas materias:

Tabla 2 Asignaturas relacionadas con investigacién en las licenciaturas de CUIM 11

Asignaturas
10 30 4o 50 60 g0 90
Contaduria Metodologia de | Seminario de
la investigacién | titulacion
Derecho Seminario de

investigacion

Diseno y Seminario de | Seminario de
Comunicacion titulacién titulacion

audiovisual
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Administracion Métodos | Metodologia Investigacion | Seminario de | Seminario de
y desarrollo de cuantita- | de la inves- en estudios de | titulacion titulacién

negocios tivos para | tigacion mercado
la toma de | aplicada a

decisiones | los negocios.

Pedagogia Metodologia de Investigacion | Innovacion | Pedagogia | Seminario de tesis
la investigacion cuantitativay | educativa experimental

cualitativa

Toma do de: https://goo.gl/7MgT'i8

Como se puede apreciar son sélo dos licenciaturas de
las 5 que tienen mayores materias que puedan generar proyectos de
investigaciéon y que, ademds, crea la necesidad de determinar los perfiles
de los docentes para tal finalidad.

7.2 El proyecto de investigacién

Desde la experiencia de los estudiantes de pedagogia, son
pocos los docentes que saben utilizar la metodologia de la investigacién
para el desarrollo de proyectos de investigacién, y no siempre los que
tienen experiencia en ello, lo hacen de manera secuencial para no perder
de vista la formacién en investigacién. El hecho de que exista rotacién
de personal sin las competencias docentes investigativas, permite la

confusién entre lo que es un protocolo y un proyecto de investigacion ¢

7.2.1 El protocolo y proyecto de investigacion

A continuacidn, se hace una diferencia entre lo que es un
protocolo y un proyecto de investigacién: para Herndndez, Ferndndez-
-Collado, C., & Baptista-Lucio, M. (2014). el protocolo de investigacién
“es un documento donde se indican y describen los pasos a seguir para
poder conducir el proceso de investigacién que nos permita alcanzar un
conocimiento que previamente se desconocia o del que persisten dudas”.
Y para Edward Rogers (2014) un proyecto “es una idea, plan o iniciativa
para lograr un objetivo especifico, iniciar un negocio o innovar en uno
ya existente, resolver un problema, satisfacer una necesidad, mejorar el
bienestar social de las personas” (p. 1). En el sentido de investigacion,
un proyecto se refiere a la produccién de conocimientos y teorias, desde
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la divulgacién y la indagacién sistémica, como base del hacer y el saber
(Caceres, 2014; Da Cunha, 2015; Pozos, Garrocho & Cerda, 2015;
Zapata & Jiménez, 2014), por lo cual, los proyectos de investigacién de
CUIM II deben dirigirse a la divulgacién fuera de las mismas instala-
ciones como parte de la creacién de conocimientos en pro de la propia
academia y de los problemas sociales que les atafie.

.2.2 Las fases del proyecto

El proyecto de investigacién en CUIM II se divide en dos fases,

que a continuacién se describen:

a. 1" fase: Establecer los criterios minimos de cada proyecto para
licenciaturas en CUIM II. Se plantean las caracteristicas base
para el desarrollo de investigacidn, en esta fase se parte de las
necesidades del alumno, se identifica mediante estrategias los
elementos que requieren desarrollarse, asi como los objetivos
y metas que se quieren lograr, al tener un sustento se pro-
pone una posible solucién. Contiene los siguientes elementos:
indice, abstract, introduccién, objeto de estudio, problemitica
a entender, objeto de investigacion, justificacién a la proble-
matica, hipétesis, marco tedrico, propuesta de intervencion,
conclusién, referencias, anexos.

b. 2°fase: Disefiar una propuesta con base a los lineamientos de
la fase 1. En este sentido, se diseiia, se aplica y se evalta, por
lo cual también se disefia un instrumento de evaluacién de la
propuesta como tal. En esta fase se consideran los siguientes
elementos: indice, abstract, introduccién, objetivo de la pro-
puesta, propuesta de la intervencién profesional, resultados
de la aplicacién e interpretacion de los datos, alternativas y
conclusiones, referencias de consulta, anexos.

7.3 Las estrategias de investigacion

Para poder comprender lo que es una estrategia de inves-
tigacion, se debe partir del concepto de ‘estrategias de ensefianza’, que
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son definidas por Velazco y Mosquera (2007) como los procedimientos
que establecen los docentes para promover aprendizajes significativos,
implicando actividades conscientes y orientadas a un fin, es decir, desde la
misma didactica, la estrategia “se involucra con la seleccién de actividades
y practicas pedagégicas en diferentes momentos formativos, métodos y
recursos en los procesos de Ensenanza-Aprendizaje.” (pp. 1-2). En este
sentido las estrategias de investigacién son las herramientas a utilizar
como parte del proceso metodolégico para el disefio y desarrollo de un

proyecto de investigacion.

Para el desarrollo del proyecto se consideraron distintas estra-
tegias que complementan el proceso del mismo, las cuales ayudan a tener
una organizacién y mejor visualizacién de lo que se estd desarrollando,
las estrategias a utilizar son: V Heuristica, Google Drive, y Registro
documental.

7.3.1 La “V” heuristica

La V heuristica’ se toma de la ‘V de Gowin’ es una técnica heu-
ristica y metacognitiva que ilustra y facilita el aprendizaje a través de los
elementos tedricos y metodoldégicos que interactian en el proceso de la
construccién del conocimiento, y apoya a la mejor solucién de un pro-
blema. Posee en su estructura elementos que favorece en los estudiantes
la curiosidad y, sobre todo, su capacidad de relacionar hechos naturales
o artificiales con sus ideas, lo cual conlleva a desarrollar de habilidades
como la observacién, el descubrimiento de problemas, busquedas de
informacién y documentacién, su verificacién, la extraccién de conclu-
siones, la comunicacién de sus resultados, asi como la valoracién de los
mismos, por lo tanto, se da aprendizajes significativos generalizables a
cualquier situacién o problema (Guardian & Ballester, 2011).

Como estrategia de investigacion, tiene la finalidad de resolver
problemas contextualizados, proponerse metas de formacién, asi como
el desarrollo de la autoevaluacién de manera sintética y articulada,
mediante la gestién de conocimientos y el desarrollo de competencias,

que en este caso serian de investigacién. Desde esta postura, la estra-
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tegia de la ‘UVE’ adquiere caracteristicas basadas en la interrelacién
del domino de conocimientos y el dominio metodolégico, donde se
conjugan conceptos, procesos y teorias para dar lugar a la produccién
de nuevos conocimientos. Las caracteristicas que posee son: establece
el contexto al que pertenece el problema, limitindolo para un mejor
estudio e intervencién diddctica: la accién social, la dimensién tem-
poral y la dimensién espacial; formula la situacién problemdtica y una
hipétesis como consecuencia del andlisis y la reflexion; permite describir
los conocimientos previos que dan cabida a soluciones a la situacién del

problema (Bermeo, Herndndez, & Tobén, 2016).

7.3.2 Registro documental

Hay una gran cantidad de fuentes de informacién, cuyo contenido
no siempre se pude recordar, por ello, se decidié utilizar los instrumentos
de registro documental para organizar la informacién que suministran
las fuentes, de este modo, cuando sea necesario consultar ciertos datos,
de inmediato se puede acudir a los instrumentos de registro, y ficilmente
se tienen lo que se requiere para realizar el reporte de investigacién
(Gémez, 2012), facilitando la construccion conceptual del marco teérico,

el parafraseo, la citacién y la redaccién del proyecto.

7.3.3 Google drive y el trabajo colaborativo

Barrios & Casadei (2014) definen a Google Drive como “una
herramienta de almacenamiento con una ofimatica inmersa para generar
documentos, hojas de célculo, presentaciones, dibujos, entre otros. Cada
archivo tiene la posibilidad de invitar a colaboradores a participar en los
contenidos desde su diferentes roles y modos de publicacién, propiciando
la construccidn, participacién, interaccién, comunicacion y sobre todo
colaboracién entre los participantes.” (p. 44). Esta herramienta permite
realizar desde documentos, hasta presentaciones, ya que cuenta con los
elementos necesarios para su elaboracién. Google Drive no solo permite
la elaboracién de proyectos sino que también ayuda a que todos los
colaboradores de un documento realizado en esta plataforma tengan la
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posibilidad de hacer cambios, agregar o quitar contenido para la mejora
del proyectos y de esta forma fomentar un aprendizaje colaborativo
donde, de acuerdo a la teoria constructivista (Arancibia, 2009), la accién
social del aprendizaje permite establecer una relacién estrecha entre
los aprendizajes previos, llamada zona de desarrollo real, con lo que
deben alcanzar como saberes esperados, es decir, la zona de desarrollo
préximo, mediados por un andamiaje que puede ser el mismo asesor
como los demds discentes.

VIII.-Propuesta

8.1 El taller como espacio de aprendizaje

Se realizard un taller de capacitacién sobre Estrategias de Inves-
tigacion a los estudiantes de las diferentes Licenciaturas que integran el
CUIMII, con la finalidad de que estos puedan desarrollar habilidades
de investigacién y conozcan las bases necesarias para préximos proyectos
de investigacién que lleguen a realizar. Asi como el uso del manual
APA como parte elemental para fundamentar la estructura conceptual
del mismo.

8.2 El manual

El manual se elaborard por los alumnos de la licenciatura 9° de
Pedagogia con los elementos que se utilizardn para el taller, en él se
establecerdn las estrategias y herramientas que los alumnos pueden
utilizar en un proyecto de investigacion, ya sea para organizar, procesar
o manipular la informacién adecuada, como para corregirla colabora-
tivamente en el proceso del mismo. Para su preparacién se utilizara el
manual de Elaboracién de programas de capacitacién por la Secretaria
del Trabajo y Prevencién Social de México (2008).

Conclusiones

De acuerdo a lo investigado se puede sefialar que el tener un
conocimiento sobre las estrategias investigativas es muy importante,

puesto que permiten identificar todas las soluciones posibles a cualquier
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problema de conocimiento y habilidades que se tengan dentro de la for-
macién profesional. Cada una de las herramientas posee en si misma la
capacidad para establecer metas y categorias de andlisis que conformen
el fundamento tedrico con base a ciertas fuentes de datos como Google
Académico y Redalyc. Asimismo, permiten la construccién de conoci-
mientos y el desarrollo de competencias investigativas segtn las fases de
investigacién que promueve CUIM II en todas sus licenciaturas. De este
modo, se busca que con el taller se aclaren dudas sobre las metodologias
a utilizar, segin las carreras y el problema a abordar, de igual forma que
conozcan estas estrategias para ayuda a la elaboracién de proyectos de

investigacién colaborativos o individual.
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Eje tematico: Retos actuales en los procesos de ensefianza aprendizaje.

Tecnologias para la educacién.
RESUMEN

El presente trabajo se origina de una experiencia de intervencién e
innovacién desde el punto de vista de estudiante del séptimo cuatrimes-
tre (17/1) de la licenciatura en Pedagogia, en la materia de ‘Didactica y
Recursos Tecnolégicos’ impartida por el profesor Juan Martin Ceballos
Almeraya, quien propuso la creacién de un blog en Blogger (Google),
como estrategia diddctica que no solamente permitiera el desarrollo y
perfeccionamiento de competencias digitales, sino la adquisicién de
conocimientos y el desarrollo de competencias medidticas, como enrique-
cimiento a la formacién integral de la carrera. Esto propicié la estrecha

relacién entre la teorfa y la practica, que generd, a su vez, un aprendizaje

4 Ponencia en AIDU 2017, Puebla México.
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significativo en el momento de establecer una conexién entre lo analizado
previo a la clase y la construccién de las actividades multimedia para el
ambiente virtual de aprendizaje (Blog personal), espacio simulador que
permitié identificar los elementos instruccionales para la edicién de cada
una de las entradas de los blogs. De este modo, se trabajé de la mano

con el profesor para tener un aprendizaje constructivo y colaborativo.

Palabras clave: ambiente virtual de aprendizaje, blog, compe-

tencias medidticas, prosumidor.

ABSTRACT

'The present work originates from an experience of intervention
and innovation from the point of view of a student of the seventh
four-month period (17/1) of the degree in Pedagogy, in the subject of
‘Didactics and Technological Resources’ taught by Professor Juan Martin
Ceballos Almeraya, who proposed the creation of a blog on Blogger
(Google), as a didactic strategy that not only allowed the development and
development of digital skills, but also the acquisition of knowledge and
the development of media skills, as enrichment to the integral formation
of the career. This enrichment led the close relationship between theory
and practice, which generated a meaningful learning when establishing
a connection between what was previously analyzed to the class and
the construction of multimedia activities for the virtual learning envi-
ronment (Personal blog), simulator space that allowed to identify the
instructional elements for the edition of each one of the entries of the
blogs. In this way, we worked hand in hand with the teacher in order
to have a constructive and collaborative learning.

Keywords: virtual learning environment, blog, media
skills, prosumer.

INTRODUCCION

La educacién es inacabable, y el uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC), dentro o fuera del aula, deben
de manejarse en la mayoria de las carreras como parte de su formacién
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académica y laboral, obviamente su presencia se exige con mayor inten-
sidad en Pedagogia por su amplio sentido didéctico, sea desde el 4mbito
de la docencia, de la investigacién o de la capacitacién. Es por ello que,
el Centro Universitario Internacional de México plantel II (CUIM II),
junto con uno de sus profesores, tuvieron la idea de desarrollar un proyecto
que permitiera que los estudiantes de 7° cuatrimestre, lograran tener una
visién distinta del uso de las TIC sin esperar a finalizar la carrera como
tal. Por lo que, si el objetivo del docente fue generar un espacio virtual de
aprendizaje para desarrollar competencias medidticas, el objetivo como
estudiante fue, al unisono, el mismo, la Gnica variable es que el discente
debi6 pensar e imaginar que él era el profesor, pues una vez creando un
espacio disimulador, dichas competencias se darian por si solas.

Desarrollo

1. Diagnéstico

De acuerdo a las necesidades tecnolégicas educativas actuales
y la preparacién de los estudiantes de Pedagogia, exige no solamente
conocer su manejo, sino su desarrollo e implementacién en campos
de accién especificos como la docencia. Es por ello, que al indicarle al
profesor encargado de la materia en ‘Didactica y recursos Tecnolégicos’
del 7° cuatrimestre de la licenciatura en Pedagogia, que propusiera una
idea innovadora que transformara el sustento tedrico de la materia en
una situacion préctica, éste present6 el siguiente proyecto: enlazar lo
que ya se habia visto en la asignatura de “Tecnologia Educativa’ del 60
cuatrimestre, con la nueva, ya mencionada anteriormente, y la creacién
de un Blog personal que permitiera el anilisis de los contenidos selec-
cionados para el curso, la creacién de un simulador virtual y el desarrollo
de competencias medidticas que conllevara a los discentes a adquirir una
formaci6n prosumidora. Propuesta que no se habia llevado a cabo en la
Institucién. Por lo que la Universidad accedié para facilitarle el ingreso
al laboratorio de cémputo sin restricciones, convirtiendo la clase un
100% tedrica a un 50% tedrica y un 50% practica.
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2. Propuesta

El grupo de 7° cuatrimestre en Pedagogia (septiembre-diciembre
2017), estaba conformado por 24 personas siendo 23 mujeres y solamente
un hombre. Desde un inicio, el docente presenté el proyecto al grupo,
explicando la mecdnica a seguir en cada parcial, desde el manejo de
contenidos por sesién, como el disefio que debia tener cada una de las
entradas del Blog, desde una postura de docente; se hizo mencién de las
herramientas que se podrian utilizar para la creacién de material diddctico
y con ello, el desarrollo de competencias medidticas. Entiéndase éstas
como una propuesta dentro de la Alfabetizacién Mediitica Internacional
(UNESCO, 2011). Todo bajo una perspectiva de acompafiamiento y no
de monitoreo, es decir, bajo la guia didactica del profesor tanto dentro
del salén de clase como en el laboratorio de cémputo, y la libertad del

disefo de las actividades multimedia por parte de los y las estudiantes.

La mecdnica del trabajo se realiz6 de la siguiente manera: las horas
dedicadas semanalmente a la materia eran tres, por lo cual, la temdtica
a abordar, normalmente fue por semana. Una sesién de 60 minutos en
el aula, y una segunda de dos horas en el laboratorio de cémputo. Para
la primera clase, el docente entregaba electrénicamente el documento
a trabajar y de ahi se realizaban grificos de informacién para obtener
las ideas principales, mientras que, para la segunda, se disefiaban las
actividades multimedia con base a lo leido o analizado en la sesién
precedente. Al finalizar las actividades se daba paso a la publicacién de
las entradas y con éstas, la generacién de los hipervinculos, asi como de
las incrustaciones de los diversos materiales diddcticos.

Para cada etapa de la mecdnica de trabajo se deben comprender

los siguientes puntos clave de este proyecto:

El blog personal que cada discente disefid, se realizé con la aplica-
cién de Blogger de Google (Blogger, 2016), por su gratuidad y facilidad
de implementacién. La duracién de su uso fue de 4 meses. Para la edicién

de su entrada se tomo la siguiente estructura:



+ Saludo cordial y amable.
* Incrustacién de imagen acorde al tema de la sesién.
* Instrucciones claras y precisas.

*  Contenido con una pequefia introduccién acerca del tema
que se veria.

*  Presentacién de los contenidos de la sesién mediante las
e-actividades (Vézquez, 2011).

*  Creacién de un hipervinculo de la lectura a trabajar (para

alumnos usuarios).

* Las actividades variaban dependiendo de lo que se buscaba
generar en los alumnos simulados, podrian ser mapas, ensayos,
ideas principales.

*  Frase motivacional.
+  Tiempo estimado para que realizaran las actividades.

* Integracion de los correos electrénicos de cada discente para

que los y las alumnas ficticias entregardn sus actividades.

Véase la siguiente tabla (1) la relacién que existi6 entre la publi-
cacién de las entradas con las actividades multimedia realizadas como
parte del disefio del Blog, junto con las herramientas digitales que se

utilizaron:

Tabla 1 Edicién de entradas, actividades multimedia y herramientas digitales.

Entradas Desarrollo Actividad multimedia
1) Bienvenida. Enunciacién del objetivo | Ninguna
general del Blog.

2) Informatica educa- | Conceptosy desglose del | Cuadro comparativo
tiva, como medio de | tema.

enseflanza.

3) Internet un recurso | Introduccién. Creacién de un avatar
didéctico. http://www.crearunavatar.com/
4) Hipertexto. Conceptos, tipos y carac- | Mapa mental o conceptual. A

teristicas en un mapa. eleccién propia de la herramienta:

http://www.mindomo.com/
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5) Medios | Videos, resumen de | Creacién de 15 preguntas:

audiovisuales. lo que se habia visto https://www.google.com/intl/
anteriormente. es-419 ALL/drive/

6) Recursos, medios | Conceptos, diferenciasy | Gréfico de informacion:

y material diddctico. | semejanzas. https://www.mindmeister.com/

€s

7) Materiales diddcti- | Concepto y desarrollo. | Busqueda de 5 plataformas que
cos e infografia. permitieran realizar la infografia:

https://www.easel.ly/
https://infogr.am/
https://piktochart.com/
http://vizualize.me/
http://www.wordle.net/

8) Software | Concepto, funciones. Buscar algtn video en YouTube
educativo. e incrustarlo.

https://www.youtube.com/

9) TIC y formacién | Relacién que existe entre | Actividad a eleccién con
docente. estos dos dmbitos como | Educaplay:
parte de la formacién de

www.educaplay.com
todo profesor.

10) Alfabetizacién | Concepto, tipos y | Actividad a eleccién con
Medidtica e | destrezas. Educaplay:

Informacional. www.educaplay.com

11) Las tecnologias | Ventajasy desventajas de | Presentacién en Prezi:
de la informacién y | las tecnologias.

WWW.prezi.com
la comunicacién.

12) Despedida Agradecimiento Ninguna

+ El Blog propici6 la creacién un AVA, que a su vez facilité
el disefio de un simulador diddctico o pedagdgico virtual
(Contreras & Carrefio, 2012), que permitié el andlisis y la
transmision de conocimientos de forma interactiva y auto-
gestiva en €l y el propio estudiante. Entre las ventajas que se
buscaron lograr estaban:

1. Centrarse en el aspecto de la realidad que se estudié, en este

caso, la docencia y la autoformacién prosumidora, es decir, no
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solamente ser consumidor, sino de también un productor que
ayude a todo usuario en la busqueda y manejo de informacién
(Gonzilez, Rincén & Contreras, 2013).

Autocorreccion y confirmacién de la accién como estudiante.

La existencia de un componente lidico que favoreciera el

manejo y edicién de informacién.
El autoaprendizaje desde la postura de simulador.
Adquisicién de aprendizajes nuevos.

Disefio de materiales que permitieran un acercamiento social

de aprendizaje (Contreras & Carrefo).

Se define como competencias medidticas al conjunto de conoci-

mientos, destrezas y actitudes que nos permiten desenvolvernos eficaz-

mente en el paisaje medidtico actual, adaptindonos adecuadamente a

los constantes cambios y a los diferentes entornos (Ferrés & Piscitelli,

2012). Entre las destrezas que el docente buscé desarrollar, fueron:
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Fomento de sociedades alfabetizadas en medios e informacién.

Destrezas para explorar cémo se produce la informacién y
los textos mediaticos, el contexto social y cultural de la infor-
macién y los medios de produccién; usos de los ciudadanos;
y para qué propositos.

Contenido generado por el usuario y utilizado en la ensefianza
y el aprendizaje.

Nuevos medios—Internet, redes sociales, plataformas de

entrega (computadoras, teléfonos mdéviles, etc.).

Aplicacién de alfabetizacién medidtica e informacional al
aprendizaje a lo largo de la vida.

Liderazgo y ciudadano modelo; como parte del desarrollo de

profesores y estudiantes (UNESCO, 2011).



Mismas que se visualizaron en la propia metodologia del proyecto:

1. Entrega y recepcién del tema a analizar para cada entrada a
editar a través de Facebook (PDF) para que su andlisis trajera
consigo la claridad del hilo conductor de los contenidos del
curso. Destreza a desarrollar:

Tabla 2 Destreza a desarrollar

| Alfabetizacién de la informacién |

Tomado de UNESCO, 2011.
Trabajo en el Laboratorio de cémputo donde se realizaron las

sesiones de cada semana y, por ende, la publicacién de entradas de los
diversos blogs. Destrezas a desarrollar:

Tabla 2 Destrezas a desarrollar

Destrezas para explorar cémo se produce la informacion y los textos medidticos, el
contexto social y cultural de la informacién y los medios de produccién; usos de los
ciudadanos; y para qué propésitos.

Contenido generado por el usuario y utilizado en la ensefianza y el aprendizaje.

Tomado de UNESCO, 2011.

1. Exploracién de la herramienta digital a utilizar con o sin

ayuda de tutorial. Destreza a desarrollar:

Tabla 3 Temitica y destrezas a desarrollar

Nuevos medios —Internet, redes sociales, plataformas de entrega (computadoras,
teléfonos méviles, etc.)

Tomado de UNESCO, 2011.

1. Elacompafamiento del docente para guiary realimentar el desar-
rollo de la actividad sugerida para el blog. Destrezas a desarrollar:

Tabla 4 Destrezas a desarrollar

Aplicacién de alfabetizacion medidtica e informacional al aprendizaje a lo largo
de la vida.

Liderazgo y ciudadano modelo.

Tomado de UNESCO, 2011.
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1. Solicitud para revisién de tutoriales en YouTube, previo a la
exploracién de la herramienta digital. Destrezas a desarrollar:

Tabla 5 Destrezas a desarrollar

Liderazgo y ciudadano modelo.

Tomado de UNESCO, 2011.

Compartir enlace del Blog en el grupo de Facebook para una
nueva revisiéon. Destreza a desarrollar:

Tabla 6 Destreza a desarrollar

Tomado de UNESCO, 2011.

3. Evaluacién de resultados

Para la evaluacién de los resultados, se consideraron tres elementos:

a) Los porcentajes que arroj6 la encuesta disefiada por el profesor
por medio de Google Drive y compartida en el Facebook grupal al

finalizar el cuatrimestre:
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:El hecho de crear un AVA ficticio, como lo hiciste hasta hoy, te permitié
acercarte a la tarea de un docente virtual?

{20 respuestas)

® s
@ No
@ Poco

Grifico 1. Simulacién de un docente virtual.

1. E1100% de los discentes expresan que el uso de herramientas
digitales les permiti6 producir informacién relevante en la medida que

editaban las entradas de su Blog personal educativo.

Después del curso ;crees que puedes ser un docente prosumidor en
potencia?

(20 respuestas)

®si
@® No
@ Poco

Grifico 2. Docente prosumidor en potencia.

2. En comparacién con otras preguntas, la respuesta de ésta fue

baja, pero no menos significativa al considerar el 70% de la totalidad.
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¢;Consideras que generar tus propios materiales didacticos en un AVA,
cumplieron su objetivo didéactico? Es decir ;Se considerd el proceso de
ensefanza y aprendizaje?

{20 respuestas)

@S
@ No
@ Poco

Grifico 3. Objetivo didéctico.

3. E1 85% de los estudiantes consideran que sus producciones
didacticas cumplen con su objetivo didactico, en el sentido de que se
enfocan en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Mientras que el restante
15% lo consideraron poco.

¢Crees que el utilizar herramientas digitales y generar un AVA te puede servir
para un futuro como profesional?

{20 respuestas)

@ Si
@ No
@ Poco

Grifico 4. Formacién profesional con herramientas digitales y AVA.

4.E1100% de los discentes confirman que utilizar herramientas digitales como Blogger,
para generar Ambientes Virtuales de Aprendizaje, les servird en un futuro como pro-
fesionales, segun el campo de accién al que se dediquen.
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;Consideras que tus materiales didécticos virtuales pueden ser utilizados por
otros e incluso reutilizables por ti?

(20 respuestas)

@S
@ No
@ Poco

Grifico 5. Uso y re uso de materiales didécticos.

5. E195% de discentes manifiestan que sus materiales didacticos
realizados por ellos mismos, pueden ser reutilizables por otras personas,
lo cual significa que si estin siendo prosumidores.

¢ Crees que cada una de las entradas de tu Blog personal educativo pueden
tomarse en cuenta como secuencias didacticas?

{20 respuestas)

@S
@ No

Grifico 6. Blog personal educativo como secuencias diddcticas.

6. E1100% de los estudiantes opinan que el diseno de cada una
de sus entradas del blog puede considerarse secuencias didacticas.

111



¢El acompanamiento del docente en el desarrollo de tu AVA te permitio
comprender el uso de herramientas digitales desde el punto de vista
didéctico?

{20 respuestas)

® s
@® No
@ Poco

Grifico 7. Acompafiamiento docente.

7. A1 100% se confirmé que el acompanamiento del docente,
durante el disefio de cada una de las entradas del Blog personal educativo,
ayudé a la comprensién del uso de las distintas herramientas digitales

para establecer actividades diddcticas.

:El analisis de cada texto pdf, enviado por el docente como contenido de la
materia, fue comprendido al utilizarlo para crear actividades multimedia?

{20 respuestas)

@® Si
@ No
@ Un poco

Grifico 8. Comprensién de los contenidos de clase a través del PDF.

8. E1 95% de los discentes aseguran que la estrategia de leer los
recursos pdf previo al disefio de actividades multimedia, permitié la
comprensién de los contenidos del curso.
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b) El promedio general de los tres parciales que forman un cuatri-
mestre en CUIM II, en los dos primeros se aplicaron evaluaciones escritas
a libro abierto para identificar la bisqueda y el manejo de informacién
con base a los contenidos analizados previamente a la edicién de los Blogs
y la realizacién de las actividades multimedia. En el dltimo parcial, se
entregaron todos los Blogs en tiempo y forma, tomando en cuenta las

9 entradas del curso. Dicho promedio general fue: 9.3.

¢) La calificacién otorgada por el disefio total del Blog al fina-
lizar el curso (3er parcial), los cuales tuvieron, de manera total, las 9
entradas, con imagenes, introduccidn, saludos, presentacién, objetivos,
breve resefia de contenido, actividad multimedia, hipervinculo del PDF
a revisar, actividades de aprendizaje, frases motivadoras, correo personal

y despedida.

Anilisis de resultados y Conclusiones

De acuerdo a los tres puntos anteriormente descritos, se puede
identificar que el objetivo general del proyecto del docente se cumplid,
y, por ende, el de los estudiantes también, en el sentido de que se logré
generar un ambiente virtual de simulacién donde el fungir como profe-
sores ante un grupo ficticio, se desarrollaron competencias medidticas y,
con ello, una formacién prosumidora en los discentes del 7° cuatrimestre
correspondiente al curso 2017/1. Para ser mis especificos, se desglosa

lo siguiente:

*  Se favorecié la expresion escrita e interaccién con las per-
sonas de una forma simuladora desde la instruccién y edi-

cién del Blog.

* Cada edicién de las entradas del Blog puede considerarse
como genuinas secuencias didacticas puesto que cada actividad
multimedia tuvo un objetivo didactico.

*  Sedesarrollaron habilidades, conocimientos y actitudes acorde
a las competencias medidticas, es decir, se analizé y se repro-
dujo informacién a través de la creacién de e-actividades, el



uso de ambientes virtuales como el Facebook, Google Drive

y, obviamente, Blogger.

*  Se comprendieron los contenidos de la materia en un ambiente
colaborativo entre el docente y los y las discentes, en una forma

continua para acrecentar la formacién prosumidora.
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COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES
EN LA EDUCACION BASICA VIRTUALS

Maria Claret Pérez Caballero®

INTRODUCCION

La actualizacién continua de Planes y Programas de las universi-
dades privadas de México, ha permitido la integracién de asignaturas que
se enlazan directamente con el uso de la Tecnologia, algunas veces con
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) y, otras, con
las Tecnologias del Aprendizaje y la Comunicacion (TAC), que son apli-
cadas directamente en la formacién de los estudiantes (VILLARREAL;
GARCIA; HERNANDEZ; STEFFENS, 2019) de algunas dreas como
pedagogia y psicologia. No obstante, la pandemia trajo consigo la movilidad
de saberes de los docentes para disefiar espacios virtuales de aprendizaje,
material multimedia e instrucciones que permitan la adaptacién de una

clase presencial a una virtual, con o sin plataforma formal educativa

Parala presente investigacion se disefié una encuesta a través de un
breve formulario a 34 docentes de 5 escuelas distintas del sector privado
y publico, ubicadas en la zona de San Cristébal Ecatepec, México. Los
resultados arrojaron que el 50% de los docentes se apoya de herramientas
M-learning, por lo que buscaban constante capacitacién docente para
generar alternativas de conocimiento para sus educandos. La ausencia
de saberes digitales conlleva a generar una propuesta para el desarrollo
de Competencias Digitales (CD) mediante un curso de capacitacién a

través de la utilizacién de algunas herramientas digitales y redes sociales.

El tipo de investigacién que se desarroll6, es de tipo exploratorio

(HERNANDEZ; FERNANDEZ; BAPTISTA, 2014), por la inten-

> Capitulo de libro: De Bem Machado, A. & Ceballos Almeraya, J.M. (coordinadores)
(2021). Educagio ecompeténcias digitaispds-pandemiacendrios e perspectivas emtempos de
incertezas. Bagai. Brasil. 153.

¢ Lic. en Pedagogia, maestrante en Creatividad Educativa, Instituto Americano

Cultural S.C. ORCID https://orcid.org/0000-0001-7473-0258
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cién de examinar el tema desde un punto geogrifico determinado y sin
competencias digitales como tal. Este tipo de investigacion ayuda a
familiarizarse con fenémenos en especifico, obtener informacién para
realizar una investigacién mds completa y tomando en cuenta el contexto
particular, los problemas, identificar nuevos conceptos y variables para

investigaciones futuras.

El objetivo del presente articulo es... Se tienen las siguientes
metas: 1) Establecer las competencias digitales a desarrollar, 2) Establecer
las herramientas digitales a utilizar para el desarrollo de competencias
digitales, 3) Disefiar un instrumento de evaluacién para medir el impacto
de las estrategias digitales en el desarrollo de competencias digitales.

DESARROLLO

1. La educacién Virtual y su impacto en la educacién basica en
México

Hoy en dia la tecnologia estd formando parte fundamental de
la vida diaria y del entorno escolar, pero lo que ha llamado mucho la
atencion es que se vislumbra como un beneficio y un perjuicio, por la
calidad de la educacién a distancia, ya que el beneficio de ésta radica en
el trabajo docente, que lo hace mds rdpido y practico proporcionando
un sin fin de herramientas que pueden ser utilizadas como un recurso y
un complemento para sus clases. Por otro lado, se toma como perjudi-
cial, debido a que existen distintos tipos de estilos de aprendizaje en los
alumnos (FREIBERG, ABEL; FERNANDEZ, 2020), lo cual provoca

que el uso tecnoldgico no sea el correcto durante las sesiones virtuales.

Laidea de la educacién virtual surge a partir de obtener un resul-
tado que se quiere alcanzar a través de un proceso de ensefianza-apren-
dizaje (EA), por ello, antes de comenzar, se debe tener muy clara la idea
de lo que es un curso virtual: se refiere a los resultados del aprendizaje
a alcanzar, incluyendo el comportamiento, que desarrollen al final del
curso. En este sentido, es esencial que los materiales de apoyo, asi como
las herramientas y el lugar del que se disponga para realizar el trabajo,
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deben ser adecuados para las clases, tomando en cuenta las habilidades,
conocimientos y estilos de aprendizaje que favorecen el desempefio
de los estudiantes durante las clases virtuales (DUQUE; OVALLE;
CARRILLO, 2020). De aqui que se tome como un esfuerzo perma-
nente en favor de la alfabetizacién digital y el avance de las tecnologias
de la informacién y la comunicacién, fortaleciendo las competencias y
potencializando los conocimientos a través de la utilizacién de herra-
mientas dentro de un ambiente virtual de aprendizaje, una adaptacion,
capacitacién e interaccién con las distintas herramientas digitales que
facilitardn, complementarin su trabajo y el de sus alumnos potenciando
sus habilidades, logrando sacar el maximo provecho de éstas para su

desarrollo integral. (POVEDA; CIFUENTES, 2020)

En México, se ha intentado implementar la tecnologia digital a
nivel basico desde el principio de la inclusién tanto como para estudiantes
como profesores (TREJO; MARTINEZ, 2021), no obstante, no se ha
logrado, la educacién a distancia se ha impuesto tanto en situaciones
urbanas como rurales e indigenas por la ausencia del internet como de
formacién académica en si (RAMIREZ; CASILLAS; AGUIRRE,
2018; SANCHEZ; MASINIRE; VEZ, 2021). Los programas de
‘calidad’ propuestos por el Estado Mexicano carecieron de puntualidad,
fundamento y didéctica (actualizacién), no solamente se buscé llegar a
casa mediante el Internet, sino de igual forma desde la televisién, sin
embargo, la capacitacién en educacién virtual se mantuvo ausente impac-
tando negativamente en la formacién de los alumnos que carecieron, en
conjunto, de habilidades digitales y con éstas, de autonomia y autogestiéon
(LUGO; ZAMARRIPA; ANZUREZ, 2020; NAVARRO; CUEVAS;
MARTINEZ, 2017; UICM, 2020). La educacién en México tanto
en publica como privada se vio carente de una formacién idénea para
responder a las necesidades de aprendizaje en una situacién emergente.

2. Caracteristicas de la Educacion Virtual

El estudiante y el docente tienen perfiles, asi como roles definidos
con claridad, en tanto, las acciones y tareas planificadas sean realizadas
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en los medios presenciales, virtuales a cabalidad, bajo la responsabilidad
que asume el docente con la formacién en su quehacer profesional. Por
consiguiente, se puede observar que existe una diferencia muy notoria
entre ambos ‘Roles’ mencionados con anterioridad, ya que en el ‘rol téc-
nico’ el docente se enfoca principalmente en el desarrollo de aprendizajes
y conocimientos bdsicos, mientras que el ‘rol profesional’ su funcién es la
de la formacion y preparacién del individuo. (CASCANTE; VILLA-
NUEVA, 2020; GONZALEZ LOPEZ; ALVAREZ; BASSA, 2018)

Una condicién que da cuenta del progreso académico es la que
permite saber que se estd en sintonia con los cambios que se van produ-
ciendo tanto en los espacios concretos de ensenanza y de aprendizaje,
como en los espacios virtuales, a partir de la aparicién de la tecnologia y
de su constante evolucién, de aqui que estos ultimos se definen como los
espacios virtuales creados mediante internet, con la intencién de ayudar
a propiciar e intercambiar conocimientos mediante plataformas de apoyo
que contribuyen favoreciendo el proceso de E-A mediante la interac-
cién entre los mismos usuarios que conviven dentro de este Ambiente
Virtual de Aprendizaje (AVA), es un entorno mediado por tecnologia
que transforma la relacién educativa gracias a la facilidad de comuni-
cacién y procesamiento, la gestién y la distribucién de informacién, la
comunicacién aplicada a la educacién, a la creacién de entornos virtuales
que proporciona la posibilidad de romper las barreras espacio-tiempo
que existen en las aulas tradicionales y posibilitan una interaccién entre
los participantes (MORADO; OCAMPO, 2019; CONTRERAS;
GARCES, 2019).

La virtualizacién de la formacién permanente de docentes debe
contemplar la integracién de las TIC en la formacién inicial en el cur-
riculo y ofrecer una variable y flexible oferta de formas organizativas en
la superacién profesional, en la formacién académica donde de forma
progresiva y contextualizada se virtualicen los diferentes procesos que
conlleva transformar las disciplinas, el papel del docente y del estudiante.
Las TIC no modifican por si solas los procesos formativos, sino la manera
en como estas se utilizan para lograr un efecto transformador, propi-
ciando una formacién mis flexible y centrada en ensefiar a aprender, con
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margenes para que los estudiantes puedan elegir itinerarios, actividades

y medios acordes a sus circunstancias, motivaciones y estilos cognitivos.

(BORGOBELLO, SARTORI; SANSURJO, 2020)

Se debe desarrollar en los docentes la informatizacién de los
procesos de formacién: la capacidad comunicativa, oral y escrita, en
los entornos virtuales; el disefio, seleccién y produccién de contenido
digital; la gestién de informacién con la publicacién y socializacién de
los resultados. La virtualizacién de formacién de los docentes puede ser
vista desde las dimensiones: pedagdgica, tecnolégica y social (SALINAS,
2007). Ya que son varios los factores que influyen pues se pone en prictica
la intencién pedagégica de preparar, y formar a los alumnos partiendo
de los conocimientos propios, las metodologias de las que podemos apo-
yarnos, y la implementacién de las TIC que tenemos a nuestro alcance;
simplemente se requiere de generar un impacto principalmente en los
docentes pues son ellos los que deben desarrollar habilidades cognitivas
para poder desarrollar esas mismas habilidades en los alumnos y poder
llevar a cabo su labor profesional mediante horarios flexibles, espacios

para didlogo y realizar una evaluacién virtual con ayuda de las TAC.

3. Competencias Docentes en nivel primaria.

Durante un periodo donde el movimiento a favor de la formacién
(educacidn, capacitacion, experiencia) basada en competencias cobré
gran auge en distintos paises y regiones del mundo para hacer frente,
o incorporarse, a los procesos de globalizacién (politica, econémica,
social, cultural y tecnolégica) (CEDEFOP, 2014). Al respecto de
tal perspectiva, la sociedad del conocimiento converge inevitablemente
con los avances tecnolégicos y con su continuo desarrollo, por lo que se

ve obligada a adaptarse.

Las denominadas competencias digitales son entendidas a manera
de concepto que ha generado diversas lineas de investigacién que a luz
de los nuevos avances tecnolégicos en el rubro de las TIC. Su vasta
trascendencia en el dmbito de su aplicacién a la Tecnologia Educativa,

cuyo espectro de accién abarca diversas proyecciones, tanto de aprendi-
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zajes, investigacion, recreacionales y sociales, por lo que son asumidas a
manera de instrumentos de gran utilidad que permite la movilizacién de
actitudes, conocimientos y procesos; por medio de los cuales los discentes
adquieran habilidades para facilitar la transferencia de conocimientos y
generar innovacién. (MARZAL; CRUZ, 2018)

El efecto del empleo de las nuevas tecnologias ha generado nue-
vos mecanismos de interactividad en la sociedad, los que por defecto se
encuentran transformando el papel y funcionalidad de las instituciones
universitarias, cuya relativa inercia era caracteristica. No cabe duda alguna
que dicho efecto ha traido y seguird generando mds y mecanismos que

revolucionarin los conceptos clasicos de enfoque de interaccién en el orbe.

El docente debe desarrollar una serie de habilidades que le ayu-
dardn a insertarse plena y totalmente en el mundo de las TIC:

1- Habilidades psicoeducativas: relacionadas con la capacidad
para la creacién de contextos educativos.

2-Habilidades vocacionales y de liderazgo: la disposicién para la
formacién de personas, el manejo innovador y creativo de los recursos
a los que tenga acceso.

3-Habilidades colaborativas y cooperativas: la perspectiva y actitud
de compartir informacién y conocimientos.

4-Pensamiento Critico: Se refiere a las habilidades para utilizar
diferentes tipos de razonamiento, hacer juicios y tomar decisiones.
5-Pensamiento Creativo: Tiene que ver con la habilidad para la

creacién de nuevas ideas.

6-Comunicacién: hace alusién a la habilidad para comunicarse
clara y efectivamente.

7-Colaboracién: Estd relacionada con la habilidad para trabajar
en multiples equipos y con diferentes personas de manera efectiva y

flexible. (LEVANO; SANCHEZ; GUILLEN; TELLO; HERRERA;
COLLANTES, 2019; MARZAL; CRUZ, 2018).

PROPUESTA
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La metodologia de trabajo que se siguié para la elaboracién de
esta investigacién es de cardcter cualitativo, mediante la recoleccién y
andlisis de los datos obtenidos de corte documental-correlacional con

sustento teérico-analitico (HERNANDEZ; FERNANDEZ; BAP-
TISTA, 2014).

Se decidid realizar un curso de capacitacién docente con duracién
de 1 mes, el cual consistird en 9 sesiones donde se abordarin distintos
temas de igual importancia para los docentes hoy en dia, por ejemplo
(especificaciones, generalidades y objetivos del curso, Caracteristicas,
funcién, utilidad y creacién de plataformas E- Learning, B-learning
y M-learning que favorecen el proceso de E-A, cursos sugeridos de
Facebook ‘en vivo’ que son de mucha utilidad para los docentes ya que
pueden crear pdginas con material de apoyo para completar sus clases
de manera mds atractiva para los alumnos).

El objetivo de dicha capacitacién consiste en contribuir en la
actualizacién y formacién profesional de los docentes en esta nueva
modalidad educativa por medio de capacitaciones que favorezcan su labor.
Las sesiones se realizaron mediante el AVA, con las que ya se encon-
traban familiarizados en su mayoria los docentes, en dicha capacitacion
se explicardn los beneficios, caracteristicas, las funciones y utilidad de

cada una de las plataformas:
E-learning --Classroom-- (Blogg)
B-learning --Aulas virtuales-- (Zoom, Webex)
M-learning -- dispositivos méviles (Quizziz, Educaplay)
S-learning -- Se apoya de redes sociales-- (Facebook)

Coémo podemos observar en la siguiente tabla se encuentran
ubicadas las habilidades cognitivas que se desarrollan con la utilizacién
e implementacion de las plataformas que sean de nuestro interés.

Con base a los resultados que se obtuvieron en la encuesta se
decidi6 trabajar con una amplia variedad de herramientas digitales y
basindonos en el desarrollo profesional docente. Existe una serie de

competencias a desarrollar, y sin lugar a dudas uno de los desafios a los
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que se enfrentan los docentes es al mundo de las TIC y su implemen-
tacién en el entorno educativo, ya que requiere de un amplio dominio
y conocimiento. Las competencias siempre son el resultado del desar-
rollo de habilidades cognitivas se relacionan con la formacién docente
y pedagdgica, ya que de ahi comienza el proceso de E-A, el desarrollo
de habilidades profesionales y la implementacién de las TIC dentro del
aulay como parte fundamental de la formacién y capacitacién docente.

Tabla 1. Resultados de la encuesta

Areas Indicadores | Rubros de competencias digitales | %
dehabilidades | docentes
cognitivas
Zoom Comprensién | Presenta una actitud entusiasta en el trans- | 100%
curso del curso.
Lenguaje Comprende con claridad lo que se com-
parte en el curso y lo implementa en su
vida diaria.
Webex Memoria Retiene informacién necesaria. 100%
Planificacién | Programa de forma correcta sus clases
poniendo en préctica lo visto.
Educaplay | Creatividad Relaciona la utilidad de la plataforma con | 80%
sus actividades diarias.
Motivacién Aplica los conocimientos aprendidos sobre
el uso de la plataforma en su vida diaria.
Metacognicién | Resuelve situaciones de forma auténoma
mientras asocia sus nuevos conocimientos
con lo que lo rodea.
Quizziz Creatividad Planifica evaluaciones de apoyo y reforza- | 100%
miento sobre los temas que trabaja diaria-
mente en el aula escolar.
Prediccién | Demuestra empatia con los integrantes del
Afectiva curso al momento de intercambiar ideas.
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Facebook | Atencion Relaciona lo aprendido en el curso con la [ 100%
entrega de evidencias diarias.

Memoria Aprovecha la utilidad y el impacto de las
redes sociales para potenciar el proceso

de E-A.

Comprensién | Participa en clase compartiendo sus puntos
de vista sobre lo aprendido en la capacita-
cién via Facebook.

Blogger Creatividad Realiza la entrega puntual de sus activi- | 77%
dades solicitadas, saliendo de lo habitual.

Metacognicién | Implementa el uso de esta plataforma en la
especificacién y caracteristicas de entrega
de evidencias.

ANALISIS DE DATOS

De acuerdo alos resultados arrojados en la encuesta, la mayoria de
los docentes tienen desarrolladas las competencias digitales del manejo
de informacién y la comunicacién que les ha permitido la organizacién
de datos para planificar distintos tipos de contenido en la resolucién de
problemas de ensefianza desde el punto de vista virtual (CERVANTES;
PENA; RAMOS, 2020). Si bien es cierto hace falta desarrollar otras
tantas como la organizacién, evaluacién y presentacién de evidencia dentro
de la Web, asi como el manejo de aplicaciones propias de plataformas
digitales, su desarrollo estd en camino, lo cual es positivo si tomamos en
cuenta que de eso se trata de competencias: siempre van en desarrollo

(MANRIQUE; GOMEZ; GONZALEZ, 2020).

CONCLUSIONES

Cabe mencionar, que durante la investigacién realizada, se observé
la buena concepcién de los docentes hacia la aplicabilidad de las TIC
como un complemento educativo de las clases diarias; la mayoria de
los docentes consideraron que las TIC son un recurso importante para
la mejora de la ensefianza en el aula de clases y se logré desarrollar las

habilidades cognitivas esperadas en los docentes en el tiempo esperado
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que dieron paso, de manera directa, a las competencias del manejo de

informacién y la comunicacién.
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competencias.

Durante esta investigacién se han aplicado cuestionamientos, tales
como: ;Qué hacen los docentes para que sus clases sean mds interactivas?
¢Qué tan creativas son las actividades y clases de los docentes? ;Cémo
han llevado a cabo, los docentes, los cambios tecnolégicos dentro de
su ensefianza? ;Qué herramientas tecnoldgicas utilizan? ;Cudles son
las actividades multimedia que usan en sus clases? y uno de los pun-
tos principales ;Cuentan con la capacitacién adecuada sobre el uso de
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la capacitacién docente, es necesario contar con casos y testimonios
reales de padres de familia, a los cuales les interesa involucrarse en la

educacién de sus hijos.

Esta investigacién fue de tipo exploratorio (REYES; BLANCO;
CACHO, 2014), ya que se realizaron investigaciones con el fin de estudiar
sobre un tema tal como la capacitacién docente. Como fuente de inves-
tigacion se tom6 en cuenta Google Académico, paginas web y Redalyc,
ampliando de esta manera la cultura y la informacién ante este tema

De acuerdo al resultado obtenido a través de las encuestas aplicadas
a padres de familia, se puede observar que hacer uso de herramientas
digitales por parte de los docentes favorece a los estudiantes en su
desarrollo de actividades de investigacién. Sin embargo, se considera
que aun se necesita de capacitacién docente, es decir, los docentes no
cuentan con la capacitacién necesaria sobre nuevas herramientas digitales
y actividades multimedia en las cuales se puedan apoyar para llevar a

cabo su ensefianza.

El objetivo de esta investigacion es proveer diversas herramientas
digitales con la finalidad de que los educadores generen su propio sitio
web con creatividad, logrando compartir informacién con sus estudian-
tes y que estos hagan buen uso del tiempo y se enfoquen en utilizar de

manera adecuada la informacién, mds que solamente buscarla.

DESARROLLO

Competencia digital

La sociedad actual, como las necesidades de formacién ante y
posterior a la pandemia, requiere que la educacién se encuentre actuali-
zada e innovadora, ademds de que incluya nuevas herramientas digitales
para facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por otro lado, la
tecnologia es un elemento que ha transformado diversos dmbitos de la
vida cotidiana, incluyendo la educacién; por lo que se ha impulsado el
desarrollo de nuevas metodologias y nuevos modelos de aprendizaje, asi
como la creacién y acceso de recursos digitales que se encuentran dispo-
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nibles para toda la comunidad educativa. Sin embargo, la competencia
digital no se refiere solamente a una habilidad sino a un conjunto de
habilidades que facilitan el trabajo en equipo, el aprendizaje autodirigido,
el pensamiento critico, la creatividad y la comunicacién (AGUILAR,;

RONDERO, 2020).

El Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacién
del Profesorado (INTEF) de México, contribuye a mejorar la adquisicién
de la competencia digital a través de la autoevaluacién y la actualizacién
permanente respecto a nuevas experiencias de ensefianza-aprendizaje.
Es por ello, que el INTEF (2017), ha establecido cinco aspectos clave
dentro de competencia digital:

* Informaciény alfabetizacién informacional: El docente
deberd ser capaz de identificar, analizar, organizar, almacenar
y recuperar la informacién relevante que apoye al aprendizaje
del alumno, evaluando con una actitud critica y responsable.
Se recomienda consultar sitios web confiables como revistas
electrénicas con bases de datos de libre acceso con publica-
ciones de gran calidad como Google Académico, SciELO,
REDALYC, y el Repositorio Institucional del Tecnolégico
de Monterrey (RITEC).

* Comunicaciény elaboracién: El profesorado debe poseer
un dominio efectivo para comunicarse en entornos digitales,
compartir recursos y colaborar con otras personas por medio
del uso de herramientas digitales. Los docentes se encuen-
tran adaptando sus cursos presenciales a un entorno virtual
a través del uso de un LMS (Learning Management System) o
Sistema de Gestién de Aprendizaje que facilita la gestién de
contenidos. También a través del uso de recursos en la nube
como Google Drive, Dropbox y Onedrive, el correo elec-
trénico, videollamadas, chats interactivos en las plataformas
educativas, asi como herramientas de creacién de contenidos
que permiten la colaboracién entre usuarios blogs, foros, wikis
y las redes sociales.
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Creacion de contenido digital: En este aspecto los docentes
deberin tener la habilidad de generar contenidos multime-
dia y hacer uso de mecanismos de proteccién a la propiedad
intelectual. De acuerdo a lo anterior, se recomienda el_uso
de las Licencias Creative Commons que se pueden asignar a

diversos recursos educativos creados por el propio docente, de

esta forma se promueve una cultura del respeto a la propiedad

intelectual y la distribucién de contenidos a través de la red.

Seguridad: Se trata de la proteccién de datos personales y
el uso seguro de la informacién. El profesorado sera capaz de
reconocer y aplicar mecanismos de proteccién de informacién
personal y de sus propios estudiantes, asegurando la proteccién
de sus datos personales, por medio del uso de una contrasefia
personal segura, la seleccién de herramientas de comunicacién
que garanticen la seguridad y la privacidad, asi como evitar
colocar las ligas de acceso a estas reuniones virtuales en sitios
publicos como las redes sociales.

Resoluciéon de problemas: Esta competencia resulta ser
una de las mas importantes, dado que los docentes deberdn
tener la habilidad para tomar decisiones. Implica un proceso
de evaluacién de las necesidades y la seleccién pertinente de
recursos y medios para solucionar problematicas conceptuales
o técnicas.

¢Qué es la creatividad?

Se entiende como creatividad a la capacidad para generar nuevas

soluciones originales. Es decir, la creatividad se basa en la creacién de

nuevas asociaciones entre las ideas que se generan y los conceptos que ya

se conocen con anterioridad. La creatividad consiste en conectar cosas
que ya se saben y se tienen en el cerebro (ELISONDO; PIGA, 2020).

Lo que mueve al ser humano es la bisqueda continua, creando puentes

con su propia imaginacién. Una experiencia es aquel lienzo creativo

que se busca para poder plasmar algo inexplicable (GARRIDO, 2020;
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SANDOVAL; TORO; POBLETE; MORENO, 2020). Por lo tanto,
la creatividad es aquel proceso que se logra desarrollar en el cerebro y
que nace de la capacidad de imaginar. Si la imaginacién es el origen
para realizar estas conexiones, se puede decir que el resultado final es
la creatividad.

Ante esto, un docente creativo es aquel que busca, crea o innova
nuevas estrategias con base al contexto en el que se llegue a encontrar,
ademds de que tiene la capacidad de comunicarse involucrando tanto a
sus estudiantes como a los padres de familia con la finalidad de hacerlos
participes en las actividades que se vayan a desarrollar (BLANQUIS;
VILLALOBOS, 2018). Vargas (2017), sefiala diversos puntos que hacen

referencia al perfil de un docente creativo:
*  Motivacién, vocacién y trabajo con pasién.
*  Comunicacién asertiva y el respeto hacia los nifios.

* El docente debe de renovarse, reinventarse y mantenerse en
constante capacitacion para su practica docente.

*  Son conscientes de la gran responsabilidad que tienen, ya que
tienen la capacidad de marcar de manera positiva o negativa
a las personas.

* Mantener una relacién horizontal con los estudiantes sin
olvidar que los limites son importantes dentro y fuera del
salén de clase.

*  Ser consciente de que el mundo estd en constante cambio y
que dia a dia hay nuevos avances en la sociedad que van a

generar indirectamente un impacto en su labor como docente.

Tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La era digital ha revolucionado cada aspecto de la vida coti-
diana, es por ello, que, para lograr sus objetivos, la educacién requiere
adaptarse al contexto actual, de tal manera que se resignifiquen los
conceptos, formas de actuar y procedimientos. Esto se debe a que se

han producido diversas transformaciones en la manera en que, tanto
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las escuelas como los docentes, se forman y asume su rol en las nuevas
dindmicas del conocimiento (BRAVO; LISSABET; FERRER, 2021).

Esta transformacién digital, por ende, ha introducido la participacién de

la tecnologia en la educacidn, o bien, conocida como tecnologia educativa
(SANCHEZ; MARTIN, 2021). E1 incorporar nuevas tecnologias dentro
de las escuelas ha cambiado los métodos de educacién, de tal manera

que se abren espacios para la cultura digital en los salones de clases. De

aqui la importancia de la curacién de contenidos, uso de herramientas

digitales, del disefio de material multimedia y de la creacién de espacios

virtuales de aprendizaje:

Contenidos digitales: considerados como aquellas piezas de
informacién, las cuales se pueden incluir en un medio digi-
tal. Es decir, pueden estar formados por textos, imagenes,
videos, mapas, etc. siempre utilizando la creatividad. Exis-
ten diversos tipos de contenidos digitales (ORGANISTA,;
DOMINGUEZ; LOPEZ, 2019; HERNANEZ; CAR-
VAJAL; LEGANOA, CAMPILLO, 2021), que se pueden
generar, los siguientes son algunos de ellos: Blog, videos,
imdgenes, podcasts, newsletter, eBooks y Webinar.

Herramientas digitales: se refiere a los recursos en el con-
texto informdtico y tecnolégico, generalmente estos suelen
ser programas a los cuales se les denomina como software,
esto permite la interaccién y desarrollo. Estas herramientas
aplicadas en la educacién sirven como apoyo visual audi-
tivo, ya que se puede incluir la realidad virtual o incluso
existe la posibilidad de afiadir bot o asistentes virtuales, los
cuales pueden ser de gran ayuda en la labor de los docentes
(VAILLANT; RODRIGUEZ; BENTANCOR, 2020) para
la construccién de su identidad digital (DIAZ BARRIGA;
VAZQUEZ, 2020).

Actividades multimedia (objetos de aprendizaje): son todos

aquellos sistemas que, en la actualidad, se emplean, estas
permiten la interaccién del estudiante con los contenidos de
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una manera distinta, lo cual hace referencia a la evolucién y
los cambios que los sistemas multimedia han tenido (BAR-
ROSO, CABERO; GUTIERREZ, 2018). La pagina web
Educacién 3.0 muestra un listado de actividades multimedia:
Ardora, Win- ABC, Constructor, Rayuela.

¢Qué es capacitacion?

Se entiende como capacitacién al conjunto de actividades diddc-
ticas orientadas a suplir las necesidades de la empresa y que se orientan
hacia una ampliacién de los conocimientos, habilidades y aptitudes de
los empleados, la cual les permitird desarrollar sus actividades de manera
eficiente. Bermudez (2015), indica que la capacitacién no es un hecho
aislado del proceso que lleva a cabo una empresa o institucién, sino
que forma parte de una coordinacién que se planifica, se ejecuta y se
evalia, Es decir, tiene como finalidad motivar al recurso humano para
que logre sentirse en un ambiente de trabajo agradable, en el cual pueda
desarrollar su capacidad creativa y productiva. Esta dindmica propicia
que las empresas se mantengan al dia en cuanto a tendencias, métodos

de trabajo, programas y servicios, dependiendo de su perfil.

Desde esta vision, la capacitacién educativa es uno de los elementos
esenciales en la sociedad, ya que dura toda la vida, para los docentes no es
suficiente con que se haya concluido la formacién universitaria, sino que
es necesario que se mantengan continuamente actualizados, asi como ser
participes en programas de capacitacidn, la que les permitird mantenerse
al dia en cuanto a los enfoques educativos, metodolégicos y didécticos,
de la misma manera de las tecnologias pedagégicas. Es por ello que,
Bastida (2019), enlista los siguientes objetivos de la capacitacién docente:

*  Desarrollar una actitud de compromiso con el mejoramiento

cualitativo de la educacién.

Utilizar adecuada y creativamente los instrumentos curricu-
lares y materiales de apoyo.

*  Evaluar continuamente la calidad de la oferta académica y el
funcionamiento institucional.



* Intercambiar experiencias que contribuyan al mejoramiento
de la calidad de vida de los estudiantes y su aprendizaje.

*  Cumplir con entusiasmo, eficiencia el rol protagénico como

agentes del proceso de transformacién educativa.

METODO

e Poblacién-universo:

La poblacién-universo estuvo constituida por padres de familia
y docentes en los niveles educativos (preescolar, primaria, secundaria y
bachillerato) de la Institucién. La poblacién total aproximada de padres
de familia es de 220 y de docentes es de 15, de estos, alrededor de 90
padres de familia y 6 docentes se encuentran en nivel primaria y ellos

son los que constituyeron la poblacién-universo del estudio.

*  Procedimiento de seleccién de la muestra:

Se utiliz6 un muestreo de conjunto (VELAZQUEZ, 2017), es
decir, no se tomd en cuenta la identificacion particular de cada estudiante,
sino se consideré como unidad de andlisis el grupo formal en el que se
encuentran. Se determiné el total que hay en cada nivel educativo y se

seleccioné el 100% de nivel primaria.
Participantes:

De los 220 padres de familia y de los 15 estudiantes que res-
pondieron el cuestionario sobre el uso de la tecnologia que se hace en
la Institucién y de capacitacién docente, se seleccionaron tnicamente
a aquellos que pertenecen al nivel primaria. En total fueron 90 padres

de familia y 6 docentes en nivel primario.
*  Escenario:

La aplicacién de los cuestionarios se realizé a través de Google
Formularios a los padres de familia y docentes de la Institucién ubicada
en Ciudad Azteca, Ecatepec de Morelos.

+ Tipo de estudio:



Esta investigacion fue de tipo exploratorio, ya que se realizaron

investigaciones con el fin de estudiar sobre un tema tal como la capaci-

tacién docente (REYES; BLANCO; CACHO, 2014).

A. Variable Independiente:

Se considerd como variable independiente atributiva la tecnologia
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para evaluar las siguientes variables se utilizaron dos instru-
mentos; el primero aplicado a padres de familia con 10 reactivos para
evaluar el uso de la tecnologia por parte de los docentes; y el segundo
aplicado a padres de familia con 11 reactivos para evaluar a los docentes
después de ser capacitados.

B. Variables dependientes:

1. Competencia digital: Incluye los siguientes elementos: infor-
macién y alfabetizacién informacional, comunicacién y elaboracién,
creacién de contenido digital, y resolucién de problemas.

2. Creatividad en el proceso de ensefianza: De acuerdo a los crite-
rios establecidos por Vargas, C (2017) el docente debe utilizar adecuada
y creativamente los instrumentos curriculares y materiales de apoyo, y
debe de renovarse, reinventarse y mantenerse en constante capacitacion
para su practica docente.

3. Proceso de ensefianza-aprendizaje: Incluye tecnologia dentro
del proceso, contenidos digitales, herramientas digitales y actividades
multimedia.

4. Capacitacion: no es suficiente con que los docentes concluyan
su formacién universitaria, sino que es necesario que se mantengan
continuamente actualizados, asi como ser participes en programas de
capacitacion.

*  Procedimiento:

Los instrumentos se aplicaron a los padres de familia y docentes
de los grupos de nivel primaria. Las instrucciones se dieron de manera
grupal y el cuestionario se respondié individualmente.
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RESULTADOS

La investigacién se llevé a cabo en una escuela privada ubicada
en la colonia Ciudad Azteca, Ecatepec de Morelos, la cual lanzé como
planteamiento de problema la poca capacitacién con la que contaban
los docentes. Es por ello que se realizé una capacitacién, a través de
la plataforma Zoom, a 6 docentes de nivel primaria de la institucién.

Para llevar a cabo el presente trabajo se generé una WebQuest
(https://webquest-para-docentes.jimdosite.com/) dirigida a los docen-
tes que buscan mantenerse actualizados sobre el uso de la tecnologia
y herramientas digitales con el fin de hacer sus clases mds dindmicas.
Dentro de esta WebQuest se encuentran diversas herramientas digitales
para crear un sitio web, asi como para generar actividades multimedia,
ademds, cuenta con respectivos videos tutoriales. Cada una de estas
herramientas cuenta con una versién gratuita que, si asi se pretende, se

puede ampliar a una cuenta Premium.

De la misma manera, se encuentran actividades multimedia reali-
zadas a través de las herramientas que se mencionan con la finalidad de
que los docentes puedan resolverlas y, ademds, visualizar la manera en la
que sus alumnos las pueden apreciar. Para la creacién de la WebQuest
para docentes se utilizé Jimdo, en el cual se encuentra informacién
buscada meticulosamente en Google, ademis estd complementado con
videos tutoriales creados en VivaVideo, asi como subidos a la plataforma

de YouTube.

Como parte de la WebQuest se encuentran actividades multi-
media realizadas en Educaplay, Quizizz, Powtoon y Lucidchart, con
la finalidad de que los docentes visualicen las herramientas y realicen
estas mismas. De acuerdo a la capacitacién brindada a los docentes de
nivel primaria, a través de un instrumento de evaluacién los padres de
tamilia arrojaron los siguientes resultados: 92% de los padres considera
que los docentes han mostrado mejor y mayor dominio de herramientas
digitales, el 83% considera que el uso de herramientas digitales facilitado
el aprendizaje de los estudiantes, en un 92% se han incluido videos,
imdgenes, archivos y/o links, 85% de los estudiantes han aumentado su
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interés en clases debido al uso de herramientas digitales y actividades
multimedia.

DISCUSION

Uno de los objetivos centrales de la presente investigacién con-
sistié en brindar a los docentes, a través de una WebQuest, diversas
herramientas digitales y actividades multimedia. Realizarla resulté ser
de gran importancia dentro de la investigacién sobre la capacitacién
docente, ya que esto permite obtener los resultados utilizados para
realizar la planeacién y disefio de estrategias.

En la presente investigacién se encontré que los padres de fami-
lia consideran que la institucién educativa brinda poca capacitacién a
los docentes sobre el uso de tecnologia en la ensefianza y herramientas
digitales. Es decir, se espera que los docentes logren crear y ofrecer
clases mas dindmicas y atractivas, ain mds cuando se trata de hacer uso
de la tecnologia (Delgado, 2020). Es por ello que Herndndez, Cumpa
& Rodriguez (2018) refieren que uno de los retos de la sociedad es
incorporar, a la formacién docente, nuevas competencias que impli-
quen el uso de la tecnologia en el proceso de ensefanza-aprendizaje, lo
cual permita integrar estos aspectos al logro de objetivos pedagdgicos.
Por lo que, debido a que la tecnologia ha revolucionado cada aspecto
de la vida cotidiana es importante incorporarla a la educacién, lo cual
va a permitir realizar cambios en los métodos y estrategias educativas
y, a su vez, desarrolla la flexibilidad, la capacidad de adaptacién y las
competencias digitales, tanto de docentes como de los estudiantes. El
uso de la tecnologia en la educacién ha ido cambiando de acuerdo a los
avances propios que esta tenga, permitiendo mayor aprovechamiento
de las herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Con el propésito de crear una WebQuest para los docentes, se
obtuvo informacién sobre la capacitacién con la que se contaba sobre
el uso de la tecnologia en su proceso de ensefianza y se encontré, en

primera instancia, el porcentaje con el que los docentes desarrollan sus
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competencias digitales, es decir, el 85% de los docentes se les dificulta
solucionar problemas de manera inmediata lo que, a su vez, no permi-
ti6 la creacién de contenido digital de manera creativa y que lograra
incrementar el interés de los estudiantes. Resultados similares han sido
reportados con la poblacién, por ejemplo, el 40% de la poblacién tiene
un nivel insuficiente de competencia digital, incluyendo un 22% que no
hace uso de internet (School Education Gateway, 2020).

Es por ello que, la capacitacién docente es de suma importancia,
sobre todo en el drea de la tecnologia, herramientas digitales y actividades
multimedia, de esta manera, no sélo se van a desarrollar las competencias
digitales, sino que, también, la educacién y sus elementos, se manten-
drdn constantemente actualizados y de acuerdo a las necesidades que
la sociedad presente.
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EL USO DE TIKTOKPARA EL
APROVECHAMIENTO DE LAS
COMPETENCIAS DIGITALES™

Mariela Itzel Rodriguez Garcia®
INTRODUCCION

La pandemia por covid-19 nos ha puesto a pruebas dificiles de
afrontar, y la educacién es uno de los escenarios mas perjudicados a nivel
mundial, miles de estudiantes y profesores han tenido que adaptarse
de un dia para otro aprovechando las herramientas digitales que se han
convertido en esenciales para la vida diaria de las personas alrededor
del mundo. Al principio de la emergencia sanitaria los docentes se las
ingeniaron utilizando sus propios medios, internet, computadoras par-
ticulares, espacios de sus propios hogares, los alumnos encontraban los
recursos que podian para ponerse al corriente con sus materias escolares,
para crear un buen entorno de aprendizaje (PEREZ; MARTINEZ;
MENA, 2020).

Las redes sociales han sido de vital importancia para la comunica-
cién en las escuelas, especialmente entre docentes y alumnos, ya que es
importante tener interaccién entre si para obtener un resultado positivo
dentro de las instituciones de educacién publica y privada (NUNEZ;
CRISOSTOMO; SANCHEZ, 2021), en México. Transmitir informa-
cién de parte del docente y que el alumnado la reciba necesita un canal
directo al estar con una restriccién de distancia, las redes sociales son

la herramienta ideal para mantener la conexién en su proceso de desar-

rollo integral desde la tecnosocialidad (ESPINEL; HERNANDEZ;

10" Capitulo de libro: De Bem Machado, A. & Ceballos Almeraya, ].M. (coordinadores)
(2021). Educagio ecompeténcias digitaispds-pandemiacendrios e perspectivas emtempos de
incertezas. Bagai. Brasil. 153.

1 Licenciada en psicologia, maestrante en Creatividad Educativa, Instituto Americano
Cultural S.C. ORCID: https://orcid.org/0000-0001-8470-0298
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ROJAS, 2020). Y el aprendizaje significativo de los alumnos es uno de
los principales objetivos entre profesores.

La finalidad de este articulo es utilizar las redes sociales poco
convencionales, como Tik Tok para el maximo aprovechamiento de
éstas basindonos en una investigacién concreta, su exploracién implica
obtener un cambio de perspectiva entre personas adultas con infantes
en casa, resultado que se da a conocer para que los docentes encuentren
alternativas ante esta nueva era digital, incluso cuando se retomen las
clases presenciales es importante estar actualizado, para obtener mayor
cantidad de recursos e impartir clases de mayor calidad.

DESARROLLO

Las denominadas competencias digitales son entendidas a manera
de concepto que ha generado diversas lineas de investigacién, que, a
luz de los nuevos avances tecnoldgicos, se mantienen dentro del rubro
de las TIC. Las competencias, desde el panorama educativo, y segin
lo manifestado por Marza y Cruz (2018), son asumidas a manera de
instrumentos de gran utilidad que permiten la movilizacién de acti-
tudes, conocimientos y procesos; por medio de los cuales los docentes
adquieran habilidades para facilitar la transferencia de conocimientos
y generar innovacion.

Los cambios dristicos han provocado que las competencias digi-
tales sean vitales en el mundo de la docencia. Aparentemente desde
tuera de los campos de la educacién es ficil dar clases en linea, sin
embargo, no toman en cuenta revisar tareas, cumplir con las normas que
la Secretaria de Educacién de cada pais, atender a varios grupos, estar
en comunicacién, lidiar con apagones y problemas con las compaiiias
de internet, y el uso de la creatividad para mantener a los estudiantes
motivando utilizando de todo tipo de actividades hasta donde tienen
alcance (VOLQUEZ; AMADOR, 2020). Actualmente en la hoja de
vida debe tener conocimientos en las competencias digitales para obtener
un mejor empleo, ya que casi todo, ahora, se maneja con herramientas

digitales y en un futuro no muy lejano todo se operard de esta manera.
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La investigacién realizada por Alvarez, Nfiez y Rodriguez (2017)
acerca de la trascendencia de las competencias digitales en estudiantes
universitarios tanto de México como Espaia, sefiala que no se encuentra
ala par de las exigencias laborales evidencidndose una notoria falencia
en el aspecto formativo profesional en relacién a dichas competencias,
ya que, la ausencia de estos saberes evidencia un déficit en materia de

alfabetizacién digital, provocando lo mismo en la comunidad escolar.

Numerosos autores destacan las competencias digitales y el manejo
de las tecnologias como uno de los rasgos que caracterizan a un buen
docente. Consideran que el desarrollo de la competencia digital en el
alumnado, solo sera posible si el profesorado cuenta con los conocimientos
y el dominio suficiente para incorporarlas en los procesos de ensefan-
za-aprendizaje que desarrolla. En esta linea se establecen los siguientes

componentes en la Competencia Digital del profesorado:
a) El conocimiento sobre dispositivos, herramientas informdticas
y aplicaciones en red, y capacidad para evaluar su potencial didactico.
b) El disefio de actividades y situaciones de aprendizaje y evalua-
cién que incorporen las TIC de acuerdo con su potencial didéctico, con
los estudiantes y con su contexto.
¢) La implementacién y uso ético, legal y responsable de las TIC.
d) La transformacién y mejora de la practica profesional docente,

tanto individual como colectiva.

e) El tratamiento y la gestion eficiente de la informacion existente
en la red.

f) El uso de la red (Internet) para el trabajo colaborativo y la

comunicacién e interaccién interpersonal.

g) La ayuda proporcionada a los alumnos para que se apropien
de las TIC y se muestran competentes en su uso.

h) Acompafnamiento y retroalimentacién en el proceso de apren-

dizaje en los discentes en la integracién de contenido, el desarrollo
de habilidades tecnoldgicas y digitales. (BASANTES; CABEZAS;
CASILLAS, 2020; SAN NICOLAS; FARINA; AREA, 2012)
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Los niveles de integracion de las tecnologias varian en funcién
de la cantidad y calidad de los recursos técnicos que puede poseer una
institucidn, asi como del nivel de formacién, actualizacién e innovacién
que el profesorado incorpore a los procesos de ensefianza-aprendizaje
que desarrolla. Pero, en cualquier caso, es necesario que el profesorado
posea conocimientos y dominio de las herramientas digitales que le
permitan explotar su potencial didactico y ofrecer a los alumnos el uso
de los recursos y las herramientas que necesitan para elaborar nue-
vos conocimientos, sobre todo, los que corresponden al manejo de la
informacién (PASCUAL; ORTEGA; PEREZ; FOMBONA, 2019;
PUGH; LOZANO, 2019). Las nuevas competencias requieren accio-
nes y actividades diferentes, que van mucho mds alld de la dotacién de

infraestructura o del desarrollo técnico de plataformas:

a) El conocimiento crece ripidamente convirtiéndose en algo
inabarcable, por lo que es necesario adquirir las estrategias necesarias

para encontrar la informacién de valor relativa a su dmbito profesional.

b) Aprender a manejar correctamente aquellas herramientas que
facilitan el almacenamiento y clasificacién de la informacién como bases

de datos bibliograficas, portales web, blogs.

¢) Potenciar un aprendizaje constructivista centrado en el estu-
diante, facilitando el acceso a guias y recursos que le permitan trabajar
auténomamente, para lo que serd necesario que el alumnado articule
competencias informacionales y digitales que le permitan seleccionar,

elaborar y construir su propio conocimiento.

d) Los procesos de comunicacién a nivel académico se han pro-
ducido tradicionalmente a través del texto escrito; sin embargo, en la
actualidad existe diversidad de formato de comunicacién que es necesario

integrar en la formacién universitaria.

e) La extensién del uso de entornos virtuales de aprendizaje en la
educacion superior, exige tanto al profesor como al alumno la adquisicién
de competencias digitales basicas que les permitan desenvolverse en estos

entornos, de la misma forma la Web 2.0 ofrece otros recursos de interés

para profesores y estudiantes. (SAN NICOLAS; FARINA; AREA,
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2012; VILLARREAL; GARCIA; HERNANDEZ; STEFFENS,
2019; GONZALEZ; CABREIRO; CASAL, 2021)

Poblacién general:

El crecimiento de Tik Tok ha sido titinica a nivel mundial, debido
a esto se ha vuelto una aplicacién favorita entre los usuarios de internet,
por su ficil operacién fue aceptada ripidamente por la poblacién.

Estadisticas de Tik Tok:
*  ByteDance es duefia de Tik Tok

e Tik Tok esta valuada en 75 Billones de délares
*  Desde 2016 mas de 2000 millones de personas han descar-

gado la aplicacién
*  20% de los usuarios tienen menos de 19 afios
*  32% de los usuarios tienen entre 20 y 24 afios
*  27% de los usuarios son personas entre 30 y 40 afios

* Principalmente jévenes entre 13 y 18 afios son mds activos

en esta aplicacion.
*  EI55% de usuarios son mujeres y el 45% son hombres.

*  México cuenta con 19,7 millones de usuarios. (AGUILAR,
2020; HERNANDEZ, 2021; LUCES, 2020)

Participantes:

Se realizaron 30 encuestas al personal del Centro médico Ecate-
pec donde su némina abarca entre los 1,328 empleados. Estas encuestas
fueron contestadas entre personal médico, administrativo, basicos y
almacén, cada uno con diferentes horarios, sueldos, estilo de vida entre
otros factores que los hace distintos entre individuos.

Escenario:

Todas las encuestas fueron aplicadas en las distintas dreas del

nosocomio Centro médico ISSEMYM Ecatepec.

Tipo de investigacion:
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La investigacién exploratoria corresponde al primer acercamiento
a un tema especifico antes de abordarlo en un trabajo investigativo mds
profundo (ORTIZ, 2020). Se trata de un proceso para tener informacién
basica relacionada con el problema de investigacién enfocada al manejo
de la informacién.

Variables e instrumento de evaluacién:
Variable independiente:

Videos Tik Tok con informacién académica.
Variable dependiente:

Se consider6 entre otras cosas la posicién econdmica de los par-
ticipantes, basdndose en la némina que manejan en la institucién.

Variables Dependientes:

1.- Seguimiento del proceso académico: Los adultos que siguen
estudiando posgrados o que tienen uno o mds hijos estudiantes que cursan
desde nivel basico hasta un nivel superior, que tuvieron que adaptarse

a las normas de la emergencia sanitaria.

2.- Conexi6n a Internet: Ante las necesidades que se presentan, el
internet se ha vuelto esencial para la vida de las personas y el internet ya
sea en por via WiFi o datos méviles se volvié un requisito para continuar
con una vida adaptindose a la nueva normalidad.

3.- Aplicaciones: las aplicaciones tienen un peso importante en la
vida de las personas actualmente, se necesitan para mantenerse comuni-
cados, procesos académicos, o simple entretenimiento ante el aislamiento
social, y existen miles con distintos fines, y algunos se crearon por las
necesidades que se presentaron durante la pandemia, un ejemplo claro,
son las video llamadas de las cuales existen varias aplicaciones que cubren

las expectativas y mejoran las experiencias para cada usuario.
Instrumento de evaluacién:

Se realizé una encuesta de 20 preguntas de opcién multiple refe-

rente al tema principal.
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Procedimiento:

Se seleccionaron 30 empleados del centro médico Ecatepec, de 3
a5 de cada departamento, limpieza, seguridad, administrativos, archivo
clinico, gobierno, médicos especialistas, drea de admisién continua y
enfermeria.

ANALISIS DE RESULTADOS

Los participantes a los cuales se les aplicé la encuesta tienen
distintas edades, entre los 30 y 60 afos de edad, el porcentaje del 10%
sigue en procesos académicos, el 90 % sigue sustentando la educacién
de sus hijos de los cuales el solo el 3 % cursa el nivel escolar, 20% se
encuentra nivel de primaria, el 17 % educacién secundaria, 33% nivel
medio superior y finalizando con un 33 % cursando la universidad en
la actualidad.

Otro resultado destacable es el tiempo que ocupan sus hijos de
los dispositivos maviles, aplicaciones, redes sociales, y el impacto que se
obtiene de ellas, se encontré que el 70 % de las personas entrevistadas
observan que se utilizan los dispositivos més de 3 horas al dia, 28% lo
utilizan para mantenerse comunicados con familia y amigos, 42% lo
emplean para compartir experiencia propias, 10% para seguimiento de
su educacién,16 % para entretenimiento y el 4% comenté tener otros
usos en los dispositivos.

Se encontraron datos del uso de las redes sociales como Facebook,
Instagram, WhatsApp y Tik Tok en particular por la popularidad de
estas en la actualidad EI1 100% usa WhatsApp, el 80 % utiliza Facebook,
40% tiene Instagram, y un 100% instal6 Tik Tok.

Centrindose en este ultimo la encuesta arroj6 que los descendientes
de los participantes son usuarios activos de dicha aplicacién, 18 de los 30
participantes expresaron descargar la aplicacién para entretenimiento, 8
participantes dicen usar la aplicacién para edicién de videos y compartir
las experiencias con los demds, el restante del publico comenta que sélo

se ocupa en ocasiones muy especificas.
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Los entrevistados consideran que la red social inicamente se utiliza
para entrenamiento y diversién en los usuarios. Sin embargo, otro reactivo
importante es el interés de esta aplicacién para la adquisicién de infor-
macién centrada en competencias digitales, para los alumnos que tienen
en casa dado que la tecnologia digital tiene un fuerte impacto dentro de

cualquier industria, y es un drea que se encuentra en constante cambio.

Después de destacar el interés de los participantes en la adqui-
sicién de informacién en esta aplicacién se realizaron una serie de 10
videos acerca de competencias digitales y se realizé un video en vivo
donde se pidi6 a los usuarios unirse y colocar las dudas que tuvieran del
tema, se les compartié los videos para que pudieran revisar y calificar la
informacién de los mismos.

Después de compartir los videos con los participantes, para mos-
trarle a sus hijos, se hizo otra pequefia encuesta de satisfaccién se les
pidi6 calificar varios aspectos de los videos del 1 al 10 como la infor-
macién (9.6), la dindmica (8.0), manejo del tema (8.7), y la aplicacién
de la informacién compartidos dentro de la vida cotidiana (9.4), por
mencionar los datos con una mayor importancia. Al final, se consiguié
una calificacién general obteniendo un promedio de 8.8 de calificacién de
10 obteniendo una ponderacién aprobatoria dentro de los entrevistados.

Se encontré otro dato interesante donde se refirié a un cambio de
perspectiva en cuanto a la aplicacién de Tik Tok, donde el 98% mencioné
tener otro punto de vista en cuanto a la aplicacién y dijo encontrar otros
temas de su interés, buscando en los millones de videos subidos a la
plataforma, aprendiendo de una manera diferente y divertida.

PROPUESTA

Después de analizar toda la informacién se puede llegar a la
conclusién que, aunque es poco convencional la plataforma digital se
pueden obtener muchos beneficios para los docentes, siendo la aplica-
cién mds popular en el mundo, su ficil acceso, las herramientas faciles y
précticas de usar, se puede lograr muchos objetivos tanto docentes como
estudiantes. Muchos profesores han recurrido a esta plataforma para
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dar seguimiento a sus clases, con videos tutoriales o de pistas, inclusive
directos, donde interactuar con sus alumnos mejorando la experiencia

de las clases online.

Se apertura una cuenta enfocada en compartir temas como
cambio de conducta con el paradigma cognitivo y al notar que se obtuvo
una buena aceptacién del publico dirigido, se integré la iniciativa de
compartir el uso de competencias digitales de una manera eficaz puesto
que estas estdn teniendo un impacto fuerte, para muchos estudiantes
e incluso docentes que pueden tener un maximo aprovechamiento de
la aplicacién, y se podrin integrar otras funciones como constancias o
certificados de participacién para que puedan tener una validez oficial
dentro de poco tiempo. Por ahora solo se compartirin los conocimientos
para un apoyo significativo. También se puede utilizar como publicidad
de cursos online en otras plataformas, aunque la idea principal es tener
el mayor aprovechamiento de la aplicacion.

Todos con una cuenta pueden acceder al contenido que se publicé
y puede llegar a millones de usuarios de habla hispana en todo el mundo,
y aunque el objetivo es ayudar a una poblacién especifica, puede llegar
cada persona que necesite la informacién utilizando las herramientas
correctas. Por ahora tiene una buena aceptacién entre los usuarios, y
mds adelante puede ser una plataforma de uso comin para algunos
docentes creativos.

El cambio del nuevo modelo de ensefianza mediado por las TIC
requiere que el profesorado y el alumnado aprendan nociones bésicas
sobre las mismas, que le permitan integrarlas en las diferentes situacio-
nes de ensefianza-aprendizaje. Nos referimos a nuevas competencias
concretadas.

Es necesario que docentes y alumnos desarrollen habilidades
instrumentales como el manejo de programas (procesadores de textos,
hojas de célculo, bases de datos), el uso de internet para la busqueda de
informacién y/o bibliografia, para consultar el correo electrénico, edicién
de imdgenes, video, audio, por ejemplo. Si bien es cierto que el actual

alumnado pertenece a la “generacion digital” y accede a la universidad
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teniendo algunos de estos conocimientos adquiridos. Pero se puede
encontrar desde lo basico hasta algunas cosas avanzadas.

En este proyecto se mostré informacién acerca de competencias
digitales, sin embargo, los temas para ensefar son infinitos, desde rece-
tas de cocina, hasta realizar raices cuadradas y se pueden guardar para
después, esta aplicacién nos ha traido innovacién y una forma interesante
de crear contenido para todo tipo de publico que tenga un dispositivo
moévil con internet en sus manos.
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INTRODUCCION

Las necesidades de la virtualidad nos han llevado a disefar solu-
ciones a las problemadticas actuales de la educacién como la necesidad de
material multimedia para consulta y uso medidtico tanto para docentes
como para estudiantes de escuelas publicas y privadas.

En respuesta a esta problemitica se originé el siguiente objetivo:
disefiar y construir una plataforma virtual de aprendizaje que esté com-
puesto por un repositorio informacién y actividades multimedia para
todos los grados de educacion, y que, a su vez, permita la interactividad a
través de una plataforma digital para el desarrollo de habilidades, espe-
cificamente creativas para resolver cualquier situacién problemdtica en
su interpretacion, situacién que conlleva al desarrollo de competencias
digitales al unisono (CEBALLOS, 2021a). En este caso, una pédgina
web utilizando una plataforma LMS por el tipo de material que se ha
de promover dentro de un enfoque de educacion a distancia (MILLAN,
2018), esto implica a realizar un disefio instruccional y un marco curri-
cular acordes a los distintos niveles de formacién. El presente proyecto
se ha construido en diferentes etapas:

12 Capitulo de libro: De Bem Machado, A. & Ceballos Almeraya, .M. (coordinadores)
(2021). Educagiao ecompeténcias digitaispds-pandemiacendrios e perspectivas emtempos de
incertezas. Bagai. Brasil. 153.

13 Lic. en Psicologia y maestrante en Creatividad Educativa por el Instituto Americano

Cultural S.C. ORCID: https://orcid.org/0000-0001-5398-0506

1“4 TEC. en Sistemas Computacionales por el Instituto Politécnico Nacional. ORCID:
https://orcid.org/0000-0003-3230-639X
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12 Se llevé a cabo un andlisis documental de categorias sobre los
distintos temas iniciando con la educacién bilingie, la investigacién
para la creacién de un espacio virtual de aprendizaje, la creacién de los
posibles materiales multimedia que facilite el entendimiento del mismo,

asi como el disefo instruccional y habilidades cognitivas.

22 El analisis de herramientas digitales que pudieran facilitar la
creacién y el disefio de la plataforma de acuerdo al objetivo ya expuesto.

32 Iniciar el desarrollo de la plataforma, asi como de la imple-
mentacién del repositorio de informacién que es la etapa actual, basados
en las seleccién de herramientas previamente mencionada tales como
Typeform (plataforma interactiva que permite la creacién de contenido de
forma interactiva), MongoDB (base de datos Orientada a documentos y
grandes volimenes de datos para el almacenamiento optimizado de todo
el contenido que serd mostrado en los temas de la plataforma), Python
(lenguaje de programacién multipropésito el cual brindara estabilidad
y agilidad al desarrollo de la plataforma) y AWS (la cual servird como
plataforma para el aseguramiento de la infraestructura de toda la plata-
forma). Por tal motivo, se presenta el dltimo avance, tomando en cuenta
un poco de la base tedrica en que se basa para promover el desarrollo de
la interculturalidad, habilidades cognitivas y digitales.

DESARROLLO

Por disefio instruccional se entiende como todo proceso com-
prendido para la creacién y produccién de un curso desde la modalidad
virtual, ya sea plataforma educativa, un espacio virtual o una pigina
web. Este disefio instruccional integra objetivos, acciones de ensefianza
y aprendizaje, modelos de evaluacién para medir el desempefio de los
usuarios e incluso el alcance del mismo contenido, asi como materiales
multimedia que facilitardn las tareas de cada una de las personas que
se encuentran involucradas en el proceso de creacién de contenido. Por
ultimo, también se tendrd en cuenta la ejecucién de los materiales de
aprendizaje para el aseguramiento de la calidad educativa que se promueve

(DOMINGUEZ, 2018; LOPEZ; CHACON, 2020).



Se toma como punto de partida para el marco curricular del drea
del inglés, dos propuestas, por un lado, el desarrollo de habilidades
cognitivas y el desarrollo de competencias digitales como resultado de
aplicar dichos saberes en las habilidades cognitivas para la resolucién de
problemas virtuales de aprendizaje (PASCUAL; ORTEGA,; PEREZ;
FOMBONA, 2019). Las primeras se definen como los procesos men-
tales que permiten el manejo de informacién que entra por los sentidos,
generando la oportunidad de construir conceptos, procedimientos y
aptitudes (CEBALLOS, 2021a; DE FREITAS; DA SILVA, 2019); las
segundas como los procedimientos de alfabetizacién que se requieren
para el disefio pedagdgico de la actual modalidad escolar, integrando
la didéctica, lo axiolégico, lo tecnolégico, lo digital y lo comunicacional
(LEVANO; SANCHEZ; GUILLEN; TELLO; HERRERA; COL-
LANTES, 2019). Entre las habilidades cognitivas a desarrollar estin:
la atencién, la memoria, la imaginacion, el lenguaje, el pensamiento
légico, el pensamiento divergente, la metacognicién y la creatividad
(CEBALLOQOS, 2021b). Los cuales se definen en la siguiente tabla (1):

Tabla 1. Habilidades cognitivas

Habilidades cognitivas | Descripcién

Atencion Es la actividad mental que se logra mediante el interés
de la persona sobre una informacién sensorial.

Memoria Eslaaccién que permite rescatar informacién almace-
naday el proceso de rescate depende del uso constante
de dicha informacién.

Imaginacién Eslaaccién que permite recrear, extrapolar e hipotetizar
situaciones desde la simbologia personal.

Lenguaje Es un proceso que requiere de ciertos conocimientos
para poder decodificar informacién y codificar para
difundir nuevos saberes. Para ello, se requiere planear,
organizar, revisar y textualizar dicha informacién.




Pensamiento légico Es el proceso de integracién de la informacién (sim-
bolos, imédgenes y movimientos) para generar nuevos
conocimientos abstractos en relacién de una realidad
concreta, por lo que se debe considerar a la percepcién,
la conceptualizacidn, la inferencia y la categorizacién.

Pensamiento divergente | Es la forma de buscar varias soluciones para un
problema.

Pensamiento deductivo | Es el proceso que permite obtener un conocimiento
a partir de lo que ya se toma como cierto y verdadero
para aplicarlo a una situacién particular.

Pensamiento inductivo Es el proceso que permite generalizar un conocimiento
a partir de la repeticién o presencia de un hecho
individual.

Metacognicién Es el autoconocimiento de lo que se sabe para poder

identificar lo que no, para que a partir de lo que se
sabe se pueda llegar a otros conocimientos y resolver
un problema.

Creatividad Permite la resolucién de problemas a partir de diversas
estrategias de solucion desde el analisis y la reflexién
de la informacién.

Tomado de CEBALLOS, 2021b.

Entre las competencias digitales que se proponen desarrollar a

partir de las habilidades cognitivas se encuentran (véase la tabla 2):



Tabla 2. Relacién entre habilidades cognitivas y competencias digitales

Aplicacién de las TIC

Capacitacién e informacion

Gestion de entornos de aprendizaje
Promocién de las TIC

Gestién de la informacién

Promocién del uso ético, legal y seguro de

las TIC
Disefio de actividades con TIC

omado de VILLARREAL; GARCIA; HERNANDEZ; STEFFENS, 2019.

Como se puede apreciar, es importante considerar que el manejo
digital permiten ser las propias estrategias didacticas, es decir, se trans-
forman en una serie de actividades para lograr los propdsitos de apren-
dizaje (LOPEZ; 2018; MATOS; 2018), en este sentido, se disefiardn
acorde a la edad de los estudiantes. Se integran con recursos didécticos
como lo son los materiales, herramientas e instrumentos con los que el
estudiante podra contar para desarrollar sus competencias o capacida-
des (GONZALEZ; CHIRINO, 2019; HERNANDEZ, 2020). Cada
uno de los elementos ya mencionados, se enmarcan en una evaluacion
continua (ORTIZ, 2018), que abarcan diversos aspectos que van desde
su participacién y desempefio, como la dosificacién de contenidos.

METODOLOGIA

El tipo de investigacién que se ha estado realizando es de tipo
exploratorio (REYES, 2014), dado que, a partir del analisis conceptual
antes mencionado, se inicié con el disefio instruccional para crear la
pagina web de nombre: Thegoodlearnings. Este proceso es establecido
en varias fases:

*  Primera fase (Demo de la plataforma)

La plataforma se conforma de dos componentes principales:

154



1. Repositorio de informacién: Contendrd el material didactico
de cada una de las asignaturas, temas o actividades con las
cuales los alumnos reforzardn o se generard conocimiento

(Figura 1).

Figura 1. Diagrama estructural de contenido

Ejermplas . i JL_JEQDs
Explicacidn Material Material Dinamicas
deltema

Wideos

Typeform Educapla

——pe LN & uno
——— Uno a muchos

Tomado de CAPACHO; NIETO, 2017.

1. Plataforma interactiva: Herramienta digital en la cual se
mostrard la informacién de las asignaturas, temas o activi-
dades guardados en el repositorio y con la cual los usuarios
(Alumnos) podran interactuar con ella, generar seguimiento
y ver avances en la revisién de la informacién.

Alcances
Repositorio:
1. Generacién de temas individuales:

b. Contenido general (descripcién, explicacién, ejemplos).



Videos o actividades (material de refuerzo).

1. Agrupacién de temas por unidad didéctica (bloque).

2. Agrupacién de unidades por Grados o niveles.

3. Agrupacién de niveles (grados) por materia.

Plataforma:

1. Despliegue de contenido (como se muestra la informacion).
2. Generacién o registro de cuentas para alumnos.

3. Trackeo de contenido visitado por los usuarios (que y cuando).
4. Cuénto tiempo tarda un usuario en terminar una unidad

(interno a los administradores).

Segunda fase

Una vez completada la primera fase, se comprendera el funciona-

miento central del Repositorio de informacién, asi como del funciona-

miento principal de los usuarios principales (Alumnos), esta segunda fase

incluird la parte mds amplia de funcionalidades dentro de la plataforma

enfocadas a un segundo grupo de usuarios (Maestros) y a profundizar

en la retroalimentacién de los contenidos por parte de los ‘Alumnos’.

Objetivos a desarrollar:

1.

Crear un segundo grupo de usuarios llamado Profesores

(Maestros).

Free: Usuarios con acceso limitado a las funcionalidades
totales de la plataforma.
Premium: Usuarios con acceso completo e ilimitado a la

plataforma.

Crear un espacio de preguntas o dudas dentro de cada apar-
tado o tema para generar retroalimentacién de los usuarios
(Alumnos) con el contenido

Crear herramientas para la creacién dinidmica de contenido

que serdn brindadas a los Profesores.

El contenido generado no sera publico en toda la plataforma.



El profesor propietario del contenido podrd mediante invi-
tacién habilitar el acceso a un contenido especifico o a una
agrupacion de los mismos a una lista de usuarios (Alumnos)

individuales de su eleccién.

Dentro de la jerarquia de categorizacién del repositorio de
informacién, un Profesor podréd generar contenido en for-
mato de temas individuales que posteriormente podrin ser
agrupados en categorias superiores como los Bloques que a
su vez podrin ser agrupados en Niveles que pertenecerdn a
las agrupaciones superiores de Materia: Materia => Nivel =>
Bloque => Tema

Un Profesor podri crear ‘Agrupaciones’ de alumnos las cuales
serdan denominadas ‘Aulas Virtuales’ dentro de las cuales podré
‘Compartir’ contenido especifico de una manera unificada para
todos los participantes del ‘Aula Virtual’, asi como generar

notificaciones de manera colectiva a los mismos.

Los profesores tendrin a su disposicion herramientas para la
creacion de evaluaciones (Quizzes), las cuales podré aplicar
para medir el nivel de conocimiento adquirido de un Alumno
individual o Aula virtual.

Profesores en plan Free:

1.
2.

Generacién de contenido en formato de Temas individuales.

Habilidad de compartir y brindar acceso a usuarios individuales.

Profesores en plan Premium:

1.
2.

Generacién de contenido en formato de Temas individuales.

Agrupacién de contenido en las diferentes categorias de Mate-
rias, Niveles, y Bloques.

Habilidad para crear aulas virtuales.

Creacion de Quizzes.



CONSIDERACIONES

Como se ha mencionado, hace falta realizar dos etapas mds, la
que permita finalizar el proyecto para una prueba piloto para, posterior-
mente, aplicarlo en una muestra representativa dentro del pais, asi como
disefiar un instrumento de evaluacién que pueda medir el impacto de la
plataforma en nuestros tipos de usuarios. Por tanto, hasta este momento,
las metas propuestas desde un principio, se han ido logrando para poder
establecer una relacién entre las necesidades de aprendizaje, la didéctica
desde la perspectiva cognitiva, que da un objetivo didéctico, con el uso
y desarrollo de un espacio virtual de aprendizaje tanto para alumnos
como para profesores.
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INTRODUCCION

La educacién es parte fundamental de una sociedad, y es una de
las tareas mas delicadas e importantes que existen hoy en dia. Es sin
duda uno de los temas mds preocupantes, pues la pandemia causada por
el COVID-19 cambié radicalmente la forma tradicional de ensefianza
en todos los niveles, los profesores se vieron en la necesidad de buscar
e investigar nuevas maneras de comunicacién con los alumnos, pues se
enfrentaron a una situacién sin precedentes. Tanto sociedad, gobierno
y autoridades educativas, buscaron alternativas para dar solucién a
dicha situacién, al principio fue muy complicado atender a los alumnos
a distancia, convirtiéndose en un gran desafio continuar asi con los
aprendizajes esperados que marcan los ‘Planes y Programas de Estudio’

a nivel bésico.

Durante el mes de septiembre del 2020, se aplicé una encuesta
a los alumnos de la Escuela Primaria ‘Cuauhtémoc’, en México, y los
resultados arrojaron que no cuentan con los dispositivos necesarios ni
internet en casa para utilizar plataformas o realizar clases virtuales, sobre
todo, porque son familias de bajos recursos econémicos. La pregunta

15 Capitulo de libro: De Bem Machado, A. & Ceballos Almeraya, .M. (coordinadores)
(2021). Educagiao ecompeténcias digitaispds-pandemiacendrios e perspectivas emtempos de
incertezas. Bagai. Brasil. 153.

16 Lic. en Pedagogia, maestrante en Creatividad Educativa, Instituto Americano

Cultural S.C. https://orcid.org/0000-0001-8683-5866

7" Profesora de Educacién Primaria, Esc Primaria”Cuauhtémoc”, https//orcid.

org/0000-0002-5898-6779
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obligatoria fue: ;Qué estrategia se tenia que aplicar para poder lograr
que los alumnos de 3er grado de primaria pudieran tener comunicacién
con el profesor y, de este modo, desarrollar habilidades cognitivas como
competencias digitales para la resolucién de problemas para alcanzar los
saberes esperados de su formacién académica? Asi surgié la idea de utilizar
a WhatsApp como un medio de aprendizaje mévil (GUADAMUZ,
2020). El tipo de investigacion es un estudio de caso realizado en una
escuela primaria en el Estado de México, México, por el acercamiento
existente del profesor con los alumnos (MUNOZ; IBARRA, 2020).

DESARROLLO

a. ¢Qué es un entorno virtual de aprendizaje?

Podemos decir que un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)
es el conjunto de medios de interaccién sincrénica y asincrénica, donde
se lleva a cabo el proceso ensefianza -aprendizaje, es el medio por el
cual se realizan actividades que se pretende que los alumnos reali-
cen, aportando un conjunto de herramientas digitales que faciliten el
aprendizaje y que conforman un espacio en el que los alumnos como
profesores pueden interactuar de forma remota con la intencién de
realizar todas las tareas relacionadas con la docencia sin necesidad de
una interaccién fisica. El propésito de estos espacios es el desarrollo de
aprendizajes significativos, empleando en ocasiones alguna plataforma
web, para administrar, distribuir, realizar las tareas de seguimiento y
evaluacién de todas aquellas actividades involucradas en los procesos
(CONTRERAS; GARCES, 2019; MORADO; OCAMPO, 2019). Y
el WhatsApp es una de estas plataformas que no solamente es un canal
de mensajeria instantinea, sino que actualmente profesores y estudiantes

le han buscado el lado positivo con fines educativos.
a. ¢Cémo se relaciona el EVA con el uso de WhatsApp?

El WhatsApp proporciona oportunidades de aprendizaje en
tiempo real a los estudiantes mediante llamadas y video llamadas, ademas
de fomentar el aprendizaje directo, estas funciones pueden facilitar las
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evaluaciones, por ejemplo, aprovechar el video llamada para llevar a cabo
exdmenes orales cortos, que facilitan la evaluacién de los estudiantes.

Actualmente su utilizacién es uno de los medios mds sencillos
para que los estudiantes envien un mensaje directo y los profesores
puedan compartir lecciones a través de dicha aplicacién, sabemos que
también comparte el enlace por correo electrénico, pagina de Face-
book, entre otros, sin embargo, cuando los estudiantes no cuentan con
los medios econémicos suficientes para conectarse a una plataforma y
tomar una clase virtual, esta aplicacién es de mucha utilidad pues dicta
las lecciones del dia en forma de texto y mensajes de voz, esto ayudara
a facilitar la discusién entre los estudiantes y el profesor, tal y como
lo harian en persona; la app también permite compartir documentos,
imdgenes y videos para ilustrar las lecciones. (TAPIA; GUTIERREZ;
TREMILLO, 2019; VEYTIA; BASTIDAS, 2020)

Al crear un de WhatsApp es posible, destacar mensajes que se
requiere que los alumnos encuentren con facilidad o que sea importante.
Por otro lado, el profesor debe ser el administrador del chat, pues es
importante que sea el quien lleve el control de los mensajes y estar
pendiente si los alumnos tuvieran una duda. De igual forma, se tiene
la opcién de elegir quién puede enviar mensajes en ese grupo: todos los
participantes o solo administradores, con esta funcién, mantendris el
flujo de la conversacién bajo control.

a. ¢Qué son las competencias digitales y cudles se desarrollan
mediante WhatsApp?

La competencia digital (CD) es aquella que implica el uso
creativo, critico y seguro de las tecnologias de la informacién, asi como
la comunicacién para alcanzar los objetivos relacionados con el trabajo,
la empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusién y
participacién en la sociedad. (LEVANO; SANCHEZ; GUILLEN;
TELLO; HERRERA; COLLANTES, 2019; PASCUAL; ORTEGA;
PEREZ; FOMBONA, 2019)

Los beneficios de esta aplicacién estin enfocados, principal-
mente, en el estimulo del trabajo colaborativo, el que permite compartir
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lecciones de audio, transferencia de material y la comunicacién a través
de video, que a su vez propicia el contacto en tiempo real con docentes y
otros compaiieros. Podemos decir entonces que el WhatsApp desarrolla
habilidades comunicativas orales y escritas de modo significativo, ayuda
a promover el trabajo colaborativo e intercambia contenidos en favor de
su desarrollo, lo que ha despertado en los docentes la necesidad de formar
parte del impulso transformador en beneficio de la educacion (GOMEZ,
2017; VEYTIA; BASTIDA, 2020). Sin embargo, para que el proceso
de aprendizaje realmente se lleve a cabo se deben construir materiales
didicticos que puedan ser digeribles a través de estos medios. Entre las
competencias digitales que se han identificado para desarrollar estin

(Tabla 1):

Tabla 1. Competencias digitales para nivel primaria

Competencia Unidad de competencia

Navegacién, busqueda y filtrado.
Acceso alainformacién Evaluacién de la informacién.

Almacenamiento y recuperacién de la informacion.

Interaccion a través de los medios digitales.

Comunicacién Compartir informacién y contenidos. Colaboracién
con medios digitales.

» Innovacién y uso de las tecnologias de forma creativa.
Resolucién de problemas ) N .
Identificacién de lagunas en la competencia digital.

omado de Pascual, Ortega, Pérez & Fombona, 2019.
a. ¢Cualeslaimportancia del manejo de la informacién mediante
dispositivos méviles?
América Latina es considerada una de las regiones de mayor

uso de dispositivos méviles como medio de comunicacién personal y de
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grupos, donde la herramienta digital WhatsApp es el actor principal. El
nimero de usuarios en México es de alrededor de 77 millones de personas
(SAAVEDRA, 2020). Esto refleja la necesidad de comunicacién desde
una visién de normalidad que influye en lo emergente. Si es cierto que
la Tecnologia de la informacién y la comunicacién (TIC) ha influido en
las redes de comunicacién, también lo ha hecho en la socializacién, que
ya no es meramente fisica, sino virtual, donde el didlogo continuo entre
esta aplicacién acorta tiempos tanto en lo textual como en los mensajes
de voz. Por lo cual, se debe tomar en consideracién los siguientes ele-
mentos comunicacionales: a) la compresién del contenido, que conlleva
decodificar, es decir, a interpretar simbolos y signos multimedia; b) la
evaluacién critica de la informacién, con la intencién de tener claridad
en los que se desea informar; y ¢) el uso del lenguaje oral y escrito de
acuerdo al medio utilizado, sobre todo por la capacidad de transmitir
emociones (GOMEZ, 2017), hacia los nifios.

Como se puede apreciar, la comunicacién como facultad y
tenémeno social (CAMARGO; POZZO, 2020), depende del nivel de
dominio del lenguaje que posea una persona, por lo que mds que hablar
de comunicacién hay que considerar el lenguaje en su desarrollo como
habilidad cognitiva, que, por su funcién, va de la mano con las habilidades
del mismo nombre. Desde esta postura, se considera al lenguaje como
una capacidad integrativa de otros procesos, tales como la percepcién,
el analisis de categorias, la inferencia, la conceptualizacién, el analisis,
la 16gica, el pensamiento abstracto, que facilitan su adaptacién a la
realidad del mundo (GONZALEZ, 2018; MORENO, 2016). En este
ultimo punto, las emociones son imprescindibles para poder establecer
un cédigo de lengua en sintonia entre profesor y alumno, que permite,
a su vez, su desarrollo social e intercultural en su formacién académica
(BJERG, 2019; MATEQS, 2020), sobre todo, si se pone atencién que
se puede generar una cultura del aprendizaje y del pensamiento critico en
la movilidad de saberes desde la argumentacién (MUNOZ; IBARRA,
2020). Entre las habilidades cognitivas (CEBALLOS, 2021), que se
pretenden desarrollar se encuentran (Tabla 2):
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Tabla 2. Habilidades cognitivas

Habilidades

Caracteristicas

Atencién

Es la actividad mental que se detiene ante los estimulos sensoria-

les-informativos que le interesa al estudiante, pueden ser auditivos
o visuales, es esencial para poder desarrollar la comprensién de la
informacién.

Memoria Mas que la accién de almacenamiento de la informacion, se refiere
a su recuperacién frente a situaciones significativas y funcionales.
Sobre todo, para el enlace entre los aprendizajes previos y los nuevos

que propicie el profesor.

Imaginacién | Es la accién mental que facilita que el nifio pueda reconstruir
situaciones en contextos nuevos o diferentes con referencia a su
mundo simbélico. Estos ultimos permiten establecer una conexién

con el lenguaje, el pensamiento abstracto y el pensamiento creativo.

Lenguaje Es un proceso que desarrollar en la medida que el alumno interactia
con su mundo, con su contexto para poder adquirir informacién que
le permitan codificar y decodificarlo en funcién de una necesidad

de comunicacién, sea oral o escrito.

Creatividad | Es un tipo de pensamiento que permite buscar y aplicar distintas

alternativas para solucionar problemas.

Pensamiento
légico

Permite la integracién de informacién en sus distintas formas, es
decir, imdgenes, simbolos y movimientos que se generan con su
relacién con el mundo, con la intencién de construir nuevos cono-
cimientos abstractos. De la mano con el lenguaje por su interés de
comprender un contexto mediante la estructura de premisas.

Pensamiento
critico

Es la accién mental que permite el andlisis y la reflexién de nuevas
situaciones para resolver un problema desde su propia funcién
autorreguladora y de la interpretacién de hechos, conceptos, proce-
dimientos y objetos, proponiendo, siempre, estrategias para seguir
construyendo conocimientos.

lomado de Ceballos, 2021.

El papel del docente en estos contextos es crucial, pues debe
tener desarrolladas algunas habilidades comunicativas como: cuestio-
nar, solicitar explicaciones con fundamento, bisqueda de informacién,
plantear dudas, buscar, respuestas, argumentar, rebatir, utilizar el len-
guaje en situaciones de interpretacién (codificacién y decodificacion)
en situaciones académicas y de contenido, mismo que se transmiten a
los educandos (GRACIA, 2020). Estas caracteristicas son las que se
deben ver reflejadas dentro del uso de la aplicacién, que se presentan a
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continuacién: 1) ayuda a reorganizar la interaccién social de un grupo,
2) permite y favorece el trabajo colaborativo, 3) puede utilizarse para
personalizar el aprendizaje y su acompafiamiento, 4) puede establecer
roles entre los alumnos, 5) propicia la toma de decisiones, 6) puede
establecer una comunicacién textual y de audio, incluso por imdgenes,
videos, documentos, 7) permite el desarrollo de competencias lingtiisticas

en el manejo de contenido, 8) propicia el desarrollo de la autonomia y

la autogestion. (GUADAMUZ, 2020; VEYTIA'Y BASTIDA, 2020)

METODOLOGIA

Como ya se menciond, el estudio de caso se ha llevado a cabo
en el grupo de 3° de primaria de la Escuela Primaria ‘Cuauhtémoc’, el
cual estd formado por 15 hombres y 8 mujeres, que hace un total de 23
alumnos de entre 8 y 9 afios de edad. De acuerdo a las indicaciones de
las autoridades, se debia continuar trabajando con los libros de texto,
el programa de televisién ‘Aprende en casa. Sin embargo, para poder
establecer una mejor comunicacién se hizo uso del WhatsApp como
medio de comunicacién, en el que se contemplaron los siguientes puntos

estratégicos (Tabla 3):

Tabla 3. Relacién entre actividades didécticas, habilidades cognitivas y digitales.

Actividad

Habilidad cognitiva

Habilidad digital

1.- Enviar diariamente un saludo
cordial a los alumnos con la inten-
cién de establecer relaciones, afecti-
vas de comunicacién y una forma de
mejorar habilidades que beneficien
su desarrollo integral.

Atencién, lenguaje

Acceso a la informa-
cién. Comunicacioén.
Resolucién de
problemas.

2.- Enviar al grupo de padres de
familia las actividades diariamente
a las 9 de la mafiana, que deberdn
realizar los alumnos dando especi-
ficaciones lo mds claro posible, que
estardn basadas en los aprendizajes
esperados que marcan los ‘Planes y
Programas de Estudio’.

Atencién, memoria,
lenguaje

Acceso a la informa-
cién. Comunicacion.
Resolucién de
problemas.
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3.- Crear videoconferencias de hasta
cinco alumnos para realizar ejerci-
cios de cilculo mental y dictado, una
vez a la semana.

Atencién, l6gica, len-
guaje, memoria

Acceso a la informa-
cién. Comunicacién.
Resolucién de
problemas.

4.- Crear videoconferencias de hasta
cinco alumnos para realizar ejerci-
cios de lectura en voz alta una vez
a la semana.

Atencidn, l6gica, len-
guaje, memoria

Acceso a la informa-
cién. Comunicacién.
Resolucién de
problemas.

5.- Realizar dos veces al mes video-
conferencias con cinco alumnos
donde la profesora lleva a cabo
una lectura sencilla, posterior-
mente hacer preguntas sobre la
misma y poder evaluar lectura de
comprension.

Atencién, légica,
lenguaje, memoria,
imaginacién

Acceso a la informa-
ci6n. Comunicacién.
Resolucién de
problemas.

6.- Enviar videos realizados por la
profesora con explicaciones espe-
cificas, de algunos temas, lo que
permite mayor comprensién en los
que presentan dificultad.

Atencién, logica, len-
guaje, memoria

Acceso a la informa-
cién. Comunicacién.
Resolucién de
problemas.

7.- Compartir temas ‘nuevos’ acom-
pafiados de un breve resumen, y ejer-
cicios para aplicacién del tema, o
bien actividades de repaso de temas
vistos con antelacién para reforzar
los saberes esperados.

Atencién, légica,
lenguaje, memoria,
imaginacién

Acceso a la informa-
cién. Comunicacién.
Resolucién de
problemas.

8.- Recibir en un horario de 9:00 a
las 19:00 hrs. actividades terminadas
en el cuaderno o libro correspon-
diente, pues los alumnos cuentan
con un cuaderno especifico para cada
asignatura, y en este mismo hora-
rio recibir videollamadas, mensajes,
para resolver dudas de alumnos y
padres de familia, apoyando asi a
las actividades que se envian.

Atencién, légica,
lenguaje, memoria,
imaginacién

Acceso a la informa-
ci6n. Comunicacién.
Resolucién de
problemas.

9.- Solicitar una vez al mes videos
de 2 minutos, como mdximo, para
evaluar la lectura oral a los alumnos
que lo requieran.

Atencién, légica,
lenguaje, memoria,
imaginacién

Acceso a la informa-
cién. Comunicacién.
Resolucién de
problemas.
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10.- Enviar el examen del segundo
trimestre realizado con el formu-
lario de Google, el cual cuenta con
preguntas muy sencillas y concretas
para su ficil resolucién.

Memoria, lenguaje

Acceso a la informa-
cién. Comunicacion.
Resolucién de
problemas.

11.- Resolver los ejercicios del libro
‘Desafios matematicos tercer grado),
con la intencién de desarrollar en
los alumnos la habilidad mental,
la creatividad y la reflexién lo que
se puede comprobar cuando los
alumnos participan activamente al
resolver problemas con asertividad.

Memoria, lenguaje.

Acceso a la informa-
ci6n. Comunicacién.
Resolucién de
problemas.

Para la evaluacién de las habilidades cognitivas y las compe-

tencias digitales se disefié una lista de cotejo con la intencién de indicar

lo alcanzado, de acuerdo a los pardmetros de la instruccién y de las

actividades solicitadas, asi como en las video llamadas realizadas segtn

lo planeado. Los resultados fueron los siguientes (Véase Tabla 3):

Tabla 3. Frecuencia de resultados

Habilidades/ | Indicadores Porcentajes
Competencias
-Observa. 90%
Atencién -Pregunta para comprender mejor.
Acceso a la| -Responde correctamente a lo solicitado.
informacién. | Reflexiona sobre le analizado.
Comunicacién. Exolica situaci d incipal
- -Explica situaciones, procesos, ideas principales
Resolucién de pcd | P ’ P paiesy
secundarias.
problemas.
-Recuerda indicaciones. 90%
Memoria -Recuerda episodios temporales.
Acceso a la | “Recuerda reglas de ortogratia.
informacién. | -Recuerda fechas, situaciones, procedimientos,
Comunicacién. | nombres, cantidades.
Resolucién de | {Jne con facilidad lo que ya se revisé con nuevos
problemas. Sibers
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Imaginacién | -Recrea una situacion pasada. 90%
Acceso a la| -Utiliza ejemplo pasados para unir contenido.
informacién. | -Aplica analogfas.
Comunicacion. | _Bysca explicar con ejemplos.
Resolucién de
problemas.
-Sus explicaciones tienen relacién|80%
Lenguaje con el mundo real, con lo solicitado.
A 1 -Establece episodios temporales incluyendo los
cceso a la . .
. L elementos gramaticales precisos.
informacién.
Comunicacién. | ~Escribe y habla con coherencia.
Resolucién de | -Utiliza verbos correctos para explicar o argumentar
problemas. una situacion.
-Se apropia ficilmente de los nuevos conceptos.
-Identifica y explica elementos centrales de una
oracién, asi como para explicar causas, problemas,
soluciones.
-Hace critica situaciones que no le parecen o que | 70%
Creatividad | son de su interés, pero siempre con fundamento,
roponiendo alternativas.
Acceso a la| PP
informacién. | ~Sino tiene ala mano el material que requiere utiliza
Comunicacién. | cualquier cosa con tal de entregar su actividad.
Resolucién de | -Utiliza argumentos de andlisis y reflexion en sus
problemas. actividades.

-Si no logra sus objetivos, propone algo distintos
para alcanzarlas.
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-Aplica seriacién, clasificacién, inclusién, relacién | 80%
Pensamiento | término a término, espacio euclidiano.
légico -Une sus saberes reales con los nuevos.
Acceso a la|-Establecer relacién entre lo cualitativo y lo
informacién. | cuantitativo.
Comunicacién. | _gys expresiones son acorde al proceso, al concepto
Resolucion de y a lo solicitado.
problemas. . . L. .,
-Aplica operaciones bdsicas para la resolucién de
problemas.
-Busca alternativas para solucionar problemas.
-No hace demasiado uso de material concreto para
explicar causas y consecuencias.
Pensamiento | -Analiza, reflexiona sobre una situacién, explica el | 90%
critico contexto y la propuesta.
Acceso a la | -Explica procedimientos para alcanzar metas.
informacion. -Organiza tiempos de estudios, de trabajo, de
Comunicacion. | recreacién.
Resolucién de .. . .
-Solicita apoyo explicando concretamente en dénde
problemas. X )
lo requiere y por qué.
-Propone nuevas estrategias, materiales y ejemplos.

Los porcentajes de mayor relevancia se agrupan en situaciones de
aprendizaje continuo y constante como proceso, es decir, aun cuando
hace falta desarrollar la toma de decisiones para la solucién de problemas
en contexto (casa-escuela), asi como el desarrollo del lenguaje en su fase
de decodificacién, los porcentajes menores, no dejan de ser significativos
por la relacion afectiva (emocional) entre profesora y alumno. Lo cual,
indica que puede mejorar en la medida que las habilidades se desarrollen
como hasta este momento se ha llevado a cabo.

CONCLUSIONES

El hecho de haber implementado el WhatsApp como medio de
comunicacién y habilidades cognitivas, permite vislumbrar lo que afirma
Bartolucci (2013), en cuanto a que el desarrollo de habilidades cogniti-
vas, conllevan al desarrollo de competencias, pero la integracién de los
conceptos (¢Qué sé? ;Qué debo hacer para resolver um problema?), de

170



los procedimento (;Cémo lo debo resolver un problema?) y las aptitudes
(¢Lo resuelvo solo o colaborativamente?) (De Freitas & Da Silva, 2019),
son de mayor relevancia desde uma evaluacién formativa que encaminhe
a que el ambiente alfabetizador virtual sea acorde al contexto real del
préprio nifo. Hay que agregar que la empatia en la comunicacién porta
consigo un nuevo estudio que permita medir el nivel de afectividad y

emocién que admite entre la professora y los alumnos.
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Area temitica: Salud y bienestar

RESUMEN

Los seres humanos por naturaleza viven angustiados buscando
constantemente un equilibrio entre las emociones y su propio comporta-
miento para tener un buen desarrollo social entre una de las etapas mas
importantes, la del adulto joven. Por ello, el objetivo general es conocer
las causas del porqué es importante el equilibrio entre ambos elementos,
para un buen desarrollo social entre este rango de tiempo y de esta manera
disminuir la angustia e incertidumbre brindando una calidad de vida
superior. De esta manera, la problemitica planteada se responde a través
de la investigacion realizada, ya que es cualitativa, tipo documental, donde
se promueve la construccién de un nuevo conocimiento con la intencién
de difundirlo ala sociedad en general y asi, comprender la caracteristica
principal de dicha importancia, que es un desarrollo social exitoso que
llevard a cualquier persona a estar pleno con todo lo que realice tanto
de forma individual como en sociedad, generando una estabilidad en
cualquier sentido, por lo cual, el resultado arrojé mayor claridad sobre
los conceptos analizados, los cuales permitiran en un futuro disefiar un

proyecto de intervencién psicolégica.
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ABSTRACT

Human beings by nature live anguished constantly looking for
a balance between emotions and their own behavior to have a good
social development between one of the most important stages, that of
young adulthood. Therefore, the general objective is to know the cau-
ses of why the balance between both elements is important for a good
social development in this range of time and thus reduces anxiety and
uncertainty providing a higher quality of life. In this way, the problem
posed is answered through the research conducted, since it is qualitative,
documentary type, where the construction of new knowledge is pro-
moted with the intention of disseminating it to society in general and
thus, understand the main characteristic of such importance, which is
a successful social development that will lead any person to be satisfied
with everything they do both individually and in society, generating
stability in any sense, therefore, the result provided greater clarity on the
concepts analyzed, which will allow in the future to design a psycho-

logical intervention project.
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INTRODUCCION

La presente investigacién tiene por objetivo general: conocer las
causas del porqué es importante el equilibrio entre las emociones y el
comportamiento del ser humano para un buen desarrollo social entre la
etapa del adulto joven. Para poder llevar a cabo este objetivo, la inves-
tigacién realizada es cualitativa, tipo documental, ya que tiene como
finalidad la revisién y anilisis de documentos para la construccién de un
nuevo conocimiento (Mosquera, 2019, Torres, 2019), bajo el andlisis de
las categorias de: emocién, conducta humana, adulto joven y desarrollo
social. Con la intencién de difundirlo a la sociedad en general y asi,
obtener como beneficio el entendimiento de la importancia para man-

tener un control y equilibrio entre las emociones y la conducta de cada
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persona, ya que la mayor parte de la poblacién mexicana hace de forma
notoria la deficiencia del conocimiento sobre el concepto y origen de
las emociones, asi como su clasificacién e importancia para una mejor
calidad de vida en tiempos emergentes.

METODO

El acercamiento a la investigacion formativa de aprender inves-
tigacién haciendo investigacion (Barrios, et al., 2019), gener6 identi-
ficar ausencias de conocimiento del tema ya establecido mediante la
investigacién documental. En este sentido, el objetivo es clarificar la
importancia del equilibrio entre las emociones y el comportamiento de
la persona para tener un buen desarrollo social entre la etapa del adulto
joven. El tipo de fuente utilizada fueron secundarios, especificamente
articulos cientificos en Redalyc, Scielo, Dialnet y Google Académico.
Cabe mencionar que el resultado del analisis de las categorias permitird
proponer acciones futuras desde el drea de la psicologia.

CATEGORIA 1: EMOCIONES

Las emociones se perciben dia a dia entre cada persona y en
sociedad, pero no se tiene claro con exactitud la definicién de lo que
es una emocién, esta es una respuesta originada de un conjunto de
sensaciones estimulantes que conlleva a una satisfaccion contraria a la
razén (Gonzales, 2015), porque es el resultado de los efectos causados
por los estimulos internos y externos del individuo, estd a su vez, sirve
como mecanismo de supervivencia para la adaptacién y aprendizaje en
su entorno social e individual (Garcia, 2019). Por tanto, la emocién se
define como un factor del proceso psicolégico humano (Herndndez,
2011), como la estructura bioldgica resultante del mundo que habita y
construye, posibilitados por la constitucién del cerebro, para el desarrollo
del caricter y la personalidad, asi como sus acciones y sus pensamientos
individuales (Olalla, 2017; Montijo, 2020). Su origen se remonta a su
sentido de curiosidad sobre su entorno, tanto interno como externo y todo

lo que le rodea, va desde lo visual, lo tangible y hasta lo inexplicable, ya

-
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que se cuestiona el porqué de todo y genera un proceso de comprensién
(Pinedoy Yéiiez, 2018). Por ende, estas fue lo primero que el ser humano
conocio, ya que se encuentran en los procesos cognitivos (Gonziles,
2019), lo que hace que las emociones humanas sean un producto de la
universalidad antropoldgica del fenémeno bio-evolutivo del ser humano,
sus manifestaciones estdn consolidadas por el entorno de grupos sociales
y por factores del ambiente cultural y natural. (Bourdin, 2016; Mufioz,
2020). Estas emociones son principales porque proceden de un estimulo,
tanto fisiolégico como externo (Paredes, 2018; Pinedo & Yafiez, 2018;
Rull, 2019; Muiioz, 2020). De acuerdo a Martinez de Salazar (2020),
las emociones base son: alegria, asco, ira, miedo, sorpresa, y tristeza.
Seguin su presencia, se clasifican en: primarias, secundarias, positivas,

negativas, ambiguas, estiticas, sociales e instrumentales (Corbin, 2015).

Categoria 2: comportamiento

El comportamiento humano proviene desde la creacién del
hombre y del planteamiento de la teoria evolutiva, ya que se encuentra
en constante cambio por los estimulos internos y del medio ambiente
a los que estd sometido el individuo al igual que las emociones. (Cas-
tellano, 2015; Muifioz, 2020; Rubio, 2016; Segovia, 2017), por ello,
siempre se mantendrd en constante cambio, puesto que depende de un
generador, es decir, un suceso que cause otro suceso (accién/reaccién),
esto hace referencia a la dependencia del comportamiento humano ante
su alrededor o sentires internos. Lo que conlleva a ser capaz de identi-
ficar entre lo bueno y lo malo desde el comportamiento como personas
independientes e individuales, e identificar el comportamiento que se
tenga hacia la sociedad para asi tener un buen desarrollo en cualquier
aspecto (Delgado & Suirez, 2006; Ricoy, 2020; Rubio, 2016; Muiioz,
2020). Sin embargo, también se encuentra la contraparte, el compor-
tamiento humano puede ser bueno o malo, dependiendo la situacion,
cuando se trata de afrontar problemiticas todas las personas son libres
de optar por la manera mds eficiente y eficaz en la que puedan solucio-
narlo. Ahora bien, como primera instancia, es importante mencionar
que todo comportamiento serd correcto siempre y cuando no afecte a la
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primera persona y a terceras, ya que a veces se suele tomar la que s6lo
genere bienestar al individuo, pero sin tomar en cuenta el efecto que
podria causar con su ambiente en cualquier ambito. Véase la siguiente

térmula ante cualquier situacién:

*  Silasolucién me beneficia a mi + a terceras personas = Com-

portamiento positivo.

*  Silasolucién me beneficia a mi, pero le - beneficio a terceras
)
personas = Comportamiento negativo.

De esta manera tan sencilla se puede identificar si el comporta-
miento que se tiene es el mas 6ptimo o no para en determinado momento
intervenir si el comportamiento es negativo y se pueda proseguir con
un buen desarrollo tanto individual como en sociedad, pero esto va de
la mano con el equilibrio que debe de existir entre las emociones y el

comportamiento.

Categoria 3: interaccion social

La interaccién social implica predecir el comportamiento de los
interlocutores sociales teniendo en cuenta su estado mental, asi como la
capacidad de guiar el pensamiento y la accién de acuerdo con las inten-
ciones internas y las de los demds. Encontrar un equilibrio inteligente
entre lo racional y lo emocional es clave para aumentar el éxito a la hora
de tomar decisiones, por lo tanto, se requiere que el individuo tenga las
habilidades socio-cognitivas necesarias para interactuar de forma efectiva
con su ambiente, ya que las alteraciones en algunos de los componentes
de la empatia conllevarian a que el individuo presente reacciones ines-
peradas y socialmente inadecuadas (Muelas, 2020; Sarifiana, Moya &
Romero, 2017). Tomando en cuenta lo anterior, la importancia radica
en el conjunto de emociones bien definidas por la persona, es decir, que
se tenga total conocimiento de cada una de ellas para después proceder
a su control, esto dard, por consiguiente, el comportamiento adecuado
que es el resultado de una madurez emocional. Es destacable mencio-
nar, que las emociones negativas como la ansiedad, miedo, asco, ira y
depresion, son estados emocionales que, cuando son intensos y habi-
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tuales, afectan negativamente la calidad de vida de las personas. En
consecuencia, las emociones negativas constituyen actualmente uno de
los principales factores de riesgo para contraer enfermedades fisicas y
mentales, que condenan la emocién por ser un obstdculo a la razén, y
como consecuencia se consideran experiencias negativas y disruptivas
que malogran las conductas o las actitudes de los individuos, como
aquellas que la consideran como un impulso o una fuerza que puede
ser adecuadamente orientada hacia nobles propésitos y que sugiere una
armonia entre diferentes niveles de la naturaleza humana. (Moure, et

al.,, 2011; Pinedo & Yiiez, 2018; Piqueras, et al., 2009)

Categoria 4: adulto joven

Un adulto joven es toda aquella persona que ha dejado atrds la
adolescencia y que todavia no ha entrado a la madurez o adultez inter-
media. Las edades en las que se considera que una persona esti en la
etapa varian de un autor a otro; sin embargo, aproximadamente se suele
situar entre los 18 a los 40 afios. En esta etapa suceden muchos cambios
tanto cognitivos como psicosociales en la persona, esta etapa es la mds
larga de la vida de las personas. En el drea cognitiva, el adulto joven
ya no tiene el mismo interés por aprender que tenia durante su nifiez o
su adolescencia. (Hernandez, 2017; Pestana, et al., 2015; Rodriguez,
2020;). Por ello, este rango se caracteriza por actuar en vez de aprender.
El ser humano es un ser social, por lo que necesita interaccionar con sus
semejantes para garantizar su supervivencia. Es tanto asi que empatiza,
forma vinculos a largo plazo e incluso sacrifica sus propios intereses
inmediatos para promover la seguridad y los intereses globales de los
grupos y comunidades a los que pertenece (Midgley, 1995; Picazzo, et
al., 2011; Ramos, 2020; Sarifiana, et al., 2017), por lo tanto, el hecho de
mantener un desarrollo interno como individuo generard un desarrollo
social, es algo que va completamente de la mano porque no podria existir
uno sin otro, de ahi su importancia al ser necesario para la llegada a el
éxito, aunque este varia de un individuo a otro, por las perspectivas y

metas que cada uno se plantee.
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Las personas desde un punto individual, en la etapa de adulto
joven, deben de tener un desarrollo cognitivo que implique una supe-
racién del pensamiento egocéntrico y una capacidad para comprender
y tratar los problemas psicolégicos que se lleguen a presentar en el dia
a dia, ya que desde que estin inmersos en la sociedad, esta tiende a ser
demasiado hostil por ello es de suma importancia tener un equilibrio
en uno mismo para después reflejarlo en la sociedad y en las diferentes
dreas que se atraviesan a lo largo de la vida como lo es el drea laboral,
escolar, familiar, social, por mencionar algunos. (Capella, 2014) Ademas,
se ven inmersos cambios fisicos como mentales, donde se le adjudica
una gran relevancia a la autoestima, identidad, personalidad, orientacién
sexual, gustos, metas y objetivos ya que esto definird si se llevard con
éxito la integracién a la sociedad o no. Si se logra de la mejor manera
el desarrollo en todas sus dreas ya antes mencionadas, el bienestar del
individuo estard completo, por ende, serd reflejado en todas sus activida-
des tanto externas como internas (Jiménez, 2012). Por ello, es de suma
importancia el desarrollo social, ya que para ser parte de una sociedad
debe de haber una integracién, porque como adulto automdticamente se
tienen mayores responsabilidades y una de ellas es tener una identidad.

(Alves, 2014; Mufioz, 2020).

CONCLUSIONES

Eldesarrollo social es un proceso que, en el transcurso del tiempo,
conduce al mejoramiento de las condiciones de vida de toda la poblacién.
Por lo tanto, el desarrollo no debe medirse con otro indicador que no
sea el aumento de las libertades de los individuos, entendida como la
construccién de entornos en los cuales se exprese la libertad individual
de poder desplegar las capacidades y las mds preciadas aspiraciones de
los seres humanos, en diferentes Ambitos, como lo es la: salud, educacién,
nutricioén, vivienda, vulnerabilidad, seguridad social, empleo y salarios,
principalmente. Por lo que es esencial la seguridad de vida y emocional
que tenga el adulto joven lo que determina un desarrollo 6ptimo, sea
personal, sea profesional.
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Queda ahora, realizar una nueva investigacion que permita disefiar
una propuesta de intervencién que ofrezca y garantice una educaciéon
emocional estable, por ser la base del comportamiento de cada persona

que, a su vez, resulta ser la herramienta esencial para la socializacién.
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