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Resumen

Este trabajo de investigacion tiene como objetivo la formulacion de una metodologia para
el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje en el area de transferencia tecnoldgica de la
Fundacion CENDITEL, planteada con el propdsito de promover aprendizajes significativos en
torno a las tecnologias que alli se desarrollan. Para ello, se ha llevado a cabo una investigacion de
tipo proyecto factible, que comprende un disefio de investigacién de campo y documental, asi
como un estudio de viabilidad de la propuesta metodoldgica.

La investigacion de campo se orienta al estudio de los procesos de transferencia tecnolégica
de CENDITEL, a fin de entender lo que ocurre en éstos, identificando los factores que dificultan
el aprendizaje significativo de tecnologias involucradas en tales procesos. Por su parte, la
investigacion documental esta dirigida al planteamiento de una propuesta de solucion viable al
problema de estudio, basada en teorias de ensefianza y aprendizaje, asi como en estrategias
pedagdgicas que posibiliten aprendizajes contextualizados, orientados a facilitar la adecuacion de
las tecnologias por parte sus usuarios.

Para lograr el proposito planteado se desarrolla una metodologia fundamentada en las
teorias de aprendizaje Constructivista y Conectivista, haciendo hincapié en el aprendizaje
significativo, asi como en metodologias activas, estrategias pedagodgicas, uso de recursos
instruccionales y herramientas que favorezcan el aprendizaje contextualizado, la cual servira de
guia en el desarrollo de ambientes virtuales de formacién que promuevan el aprendizaje
significativo a través del “aprender haciendo”, con énfasis en activacion de conocimientos previos,
aprendizaje colaborativo y evaluacién autentica, tanto formativa como sumativa.

Palabras clave: metodologias activas, aprendizaje virtual, transferencia tecnoldgica,
aprendizaje significativo, aprendizaje contextualizado, aprender haciendo, evaluacion auténtica.
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Abstrac

This research work aims at developing a methodology for the development of virtual
learning environments in the technological transfer area of the CENDITEL Foundation, proposed
with the purpose of promoting meaningful learning around the technologies that are developed
there. To this end, a feasible project research has been carried out, comprising a field and
documentary research design, as well as a viability study of the methodological proposal.

The field research is oriented to the study of the Technological Transfer Processes of
CENDITEL, in order to understand better what happens in them, identifying the factors that hinder
the significant learning of the technologies involved in such processes. In turn, the documentary
research is aimed at elaborating a proposal for a viable solution to the problem of study, based on
teaching and learning theories, as well as on pedagogical strategies that enable contextualized
learning, oriented at facilitating the adequacy of technologies by its users.

To achieve the purpose set out, a methodology based on constructivist and conectivist
theories is developed, emphasizing on Meaningful Learning, as well as on active methodologies,
pedagogical strategies, use of instructional resources and tools that promote contextualized
learning. This methodology serves as a guide in the development of virtual training environments
that promote meaningful learning through "learning by doing", emphasizing prior knowledge
activation, collaborative learning and authentic assessment, both formative and summative.

Keywords: Active methodologies, virtual learning, technology transfer, meaningful
learning, contextualized learning, learning by doing, authentic assessment.
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Introduccion

Este trabajo de investigacion se plantea con el propoésito de estudiar lo que ocurre en los
procesos de formacién en linea en el area de transferencia tecnologica de la Fundaciéon Centro
Nacional de Desarrollo e Investigacion en Tecnologias Libres (CENDITEL), a fin de plantear una
propuesta de solucién al problema presente en estos procesos. Dicho problema radica en que los
cursos desarrollados en los procesos mencionados, no han logrado alcanzar el objetivo principal
de la institucién en cuanto a apropiacién social de las tecnologias se refiere, pues los mismos no
promueven el aprendizaje significativo de las tecnologias, en tanto que, la mayoria de estos cursos
se limitan a compartir contenidos técnicos, sin involucrar estrategias formativas que promuevan
un aprendizaje orientado a facilitar la adecuacion de las tecnologias por parte de los usuarios de
éstas.

El hecho de que la mayoria de estos cursos no involucren actividades formativas dirigidas
al tipo de aprendizaje sefialado, implica que en el disefio de estos cursos no fueron consideradas
estrategias pedagogicas que favorezcan el aprendizaje situado, es decir, aprendizajes
contextualizados, que faciliten la aplicacion de conocimientos en diversos contextos, de manera
que los usuarios de estas tecnologias puedan adecuar éstas segun el entorno en el cual haran uso
de las mismas.

Es importante destacar la relevancia de los aprendizajes situados en el ambito de las
tecnologias libres, teniendo en cuenta que los procesos de apropiacion social de estas tecnologias
son fundamentales, dado que, las tecnologias libres involucran no sélo la libertad de uso de éstas,
sino también la libertad para modificar las mismas, por lo cual, el aprendizaje respectivo al

desarrollo de éstas resulta imprescindible.
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En este sentido, este trabajo de investigacion tiene como objetivo principal plantear una
metodologia que oriente el disefio e implementacion de espacios virtuales de aprendizaje en el area
de transferencia tecnologica de la Fundacion CENDITEL, que faciliten y promuevan aprendizajes
situados de las tecnologias libres desarrolladas en esta institucion. Para ello se plantea desarrollar
una investigacion de tipo proyecto factible, de la cual se derive como resultado la metodologia
mencionada.

A continuacion, se describe la estructura de contenido de este trabajo, a fin de explicar
brevemente la informacion que se presenta en cada capitulo de la tesis, para orientar asi la lectura
de ésta. En el primer capitulo se plantea el problema de investigacion, en términos del diagndstico
del problema, de los objetivos y de la justificacion de la investigacion. En el segundo capitulo se
describe el marco tedrico de la investigacion, presentando tanto los antecedentes como los
referentes tedricos y las bases legales sobre las cuales se sustenta la investigacion realizada.

En cuanto a los antecedentes, se describen algunas metodologias para el desarrollo de
ambientes virtuales de ensefianza y aprendizaje consideradas relevantes para este trabajo. En lo
correspondiente a los referentes tedricos se presentan ideas principales de teorias, enfoques y
estrategias pedagdgicas asociadas a procesos de aprendizaje situado, centrados en el estudiante.
En el tercer capitulo se describe el método de investigacion aplicado, sefialando el tipo de
investigacion, proyecto factible, asi como sefialando el disefio de la investigacion, en especifico
describiendo los disefios aplicados: investigacién de campo, estudio de viabilidad de la propuesta
e investigacién documental.

En el cuarto capitulo se describen los resultados del estudio de viabilidad de la propuesta
metodoldgica planteada en esta investigacion. Finalmente, en el quinto capitulo se presenta la

metodoldgica para el desarrollo de espacios virtuales de aprendizaje en el area de transferencia
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tecnoldgica de la Fundacion CENDITEL, describiendo en éste las fases que integran dicha
metodologia, a saber: analisis de la necesidad formativa, planificacion de estrategias de ensefianza
y aprendizaje, construccién de recursos instruccionales e implementacion del espacio virtual de

aprendizaje. Por ultimo, se presentan las conclusiones y recomendaciones.
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Capitulo I. Planteamiento del Problema de Investigacion

Diagnostico del Problema

La Fundacion Centro Nacional de Desarrollo e Investigacion en Tecnologias Libres
(CENDITEL) se desempefia en las areas de reflexion, investigacion, desarrollo y apropiacion de
tecnologias. En el area de apropiacion esta institucion tiene como proposito el desarrollo de
procesos de formacién que tributen a aprendizajes liberadores, es decir, aprendizajes
significativos, que permitan a los usuarios de las tecnologias desarrolladas no sélo la adquisicién
de conocimientos para el uso de las mismas, sino la capacitacion en el “saber hacer” respectivo a
éstas, dandoles asi la posibilidad de mejorarlas, adecuandolas a los contextos donde requieran ser
aplicadas, por tanto, generando nuevos conocimientos a partir de los contenidos aprendidos, lo que
implica un proceso de aprendizaje y trabajo colaborativo que requiere de actitudes y valores que
favorecen este tipo de aprendizaje.

La Fundacién tiene aproximadamente cuatro afios disefiando e implementado cursos de
formacion en linea (ambientes virtuales de aprendizaje) para la transferencia de algunas de las
tecnologias que desarrolla, sin embargo, estos cursos no han logrado alcanzar el objetivo principal
de la institucion en cuanto a apropiacion se refiere, dada las circunstancias observadas en el
diagnostico realizado a los procesos de formacién de CENDITEL. Para realizar dicho diagnostico
se llevaron a cabo una serie de consultas a los integrantes del equipo de la Fundacién CENDITEL
que se encargan de los procesos de formacion, ademas de realizar la observacién directa de las
actividades que éstos ejecutan. Para las consultas se hizo uso de dos tipos de instrumentos de
diagnostico: la escala de estimacion y el cuestionario. El equipo consultado se encuentra

conformado por siete personas, las cuales ejercen labores de disefio de ambientes virtuales de
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aprendizaje en las areas de planificacion, seguridad informatica y television digital abierta. A
continuacion, se presentan los resultados obtenidos como parte del diagnostico.
Resultados Obtenidos en la Aplicacion de la Escala de Estimacion

En la escala de estimacion se evaluaron aspectos relevantes del proceso de ensefianza y
aprendizaje (ver Apendice A), los cuales se sustentan en los principios programaticos del
aprendizaje significativo propuestos por Ausubel (Moreira, 1997) y en el modelo de instruccion
directa (Eggen y Kauchak, 2009). Entre los aspectos evaluados se encuentran: a) estructura del
contenido presentado; b) estrategias para establecer relaciones entre contenidos; ¢) estrategias para
relacionar nuevos temas con conocimientos o experiencias previas; d) pruebas de comprension en
contextos diferentes a los ofrecidos originalmente en el material de aprendizaje; e) estrategias para

aplicacion practica de contenidos; f) uso de organizadores previos.



Figura 1

Resultados obtenidos en la aplicacion de la escala de estimacion

Mumero de personas consultadas
[#%]

Aspectos evaluados

B Fresentan los contenidos en forma
estructurada

B Algunas veces presenta el contenido de

forma estructurada

Hacen uso de estrategias para relacionar ™ Algunas veces hacen uso de estrategias

contenidos

M o hacen uso de estrategias para
relacionar contenidos

M o se hace uso de estrategias para
relacionar nuevos conocimientos con
saberes o experiencias previas

Mo se aplican pruehas de comprensidn
en contextos diferentes a los ofrecidos
ariginalmente en el material de
aprendizaje

para relacionar contenidos

Algunas veces hacen uso de estrategias
para relacionar nuevos conocimientos
con saberes o experiencias previas

Algunas veces se aplican pruebas de
comprension en contextos diferentes a
los ofrecidos originalmente en el material
de aprendizaje

Hacen uso de estrategias para poner en
practica los contenidos presentados en
los cursos, asi como para dar
seguimiento a éstas

B Algunas veces hacen uso de estrategias ™ Mo se utilizan estrategias para poner en

para poner en practica los contenidos
presentados en los cursos, asi como
para dar seguimiento a éstas

B Algunas veces hacen uso de
organizadores previos

practica los contenidos presentados en
los cursos, asi como para dar
seguimiento a éstas

W o utilizan organizadores previos

19
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En la Figura 1 se observan los siguientes resultados:
e Cuatro personas indican que presentan el contenido en forma estructurada, mientras que
tres exponen que solo en algunas ocasiones presentan el contenido estructurado.
e Dos personas plantean que no utilizan estrategias para relacionar contenidos, tres indican
que utilizan éstas algunas veces, mientras que dos exponen que siempre utilizan estas
estrategias.
e Dos personas indican que no hacen uso de estrategias para relacionar nuevos temas con
conocimientos 0 experiencias previas, mientras que cinco utilizan este tipo de estrategias
en algunas ocasiones.
e Cinco personas indican que no aplican pruebas de comprension en contextos diferentes a
los ofrecidos originalmente en el material de aprendizaje, mientras que dos utilizan este
tipo de pruebas sélo algunas veces.
e Dos personas sefialan que utilizan estrategias para poner en practica los contenidos
presentados en los cursos, cuatro plantean que utilizan este tipo de estrategia sélo en
algunas ocasiones, mientras que uno expone que siempre hace uso de dichas estrategias.
e Cuatro personas plantean que en algunos casos utilizan organizadores previos para facilitar
el aprendizaje de un nuevo tema, mientras que tres indican que no hacen uso de éstos.
Resultados Obtenidos en la Aplicacion del Cuestionario

En el cuestionario utilizado se plantean una serie de preguntas orientadas a evaluar los
conocimientos que en el area de disefio instruccional poseen los integrantes del equipo de
Formacion de la Fundacion CENDITEL (ver Apéndice B). Seguidamente se presentan los

resultados obtenidos.
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En la pregunta referida a la preparacion que se posee en el &mbito de disefio instruccional
se obtuvieron las siguientes respuestas:

e Tres personas mencionan que tienen preparacion en esta area, el primero realizé una
Maestria en Disefio Instruccional, el segundo se encuentra actualmente cursando esta
maestria, mientras que el tercero aprobd el Programa de Actualizacion Docente de la
Universidad de los Andes.

e Uno persona indica que ha tomado algunos cursos en los que ha adquirido algunos
conocimientos sobre disefio instruccional.

e Tres personas sefialan que no tienen mayor conocimiento en esta area, s6lo cuentan con el
conocimiento adquirido en unos talleres basicos para disefio de curso en linea dictados por
la Fundacion CENDITEL.

En la pregunta relativa al uso de guias de orientacion para el disefio e implementacion de
cursos en linea, se obtuvieron las siguientes respuestas:

e Dos personas indican que siguen una guia para el disefio e implementacién de curso, el
primero utiliza el modelo ADDIE vy el segundo hace uso de guias de orientacién para la
preparacion de cursos en tecnologias.

e Cinco personas sefialan que no siguen ningun tipo de guia para el disefio e
implementacidn de cursos, solo los conocimientos basicos que manejan en esta area.

En la pregunta concerniente a la experiencia que se tiene en la practica de disefio e
implementacion de cursos en linea se obtuvieron las siguientes respuestas:

e Dos personas mencionan que tienen experiencia en el disefio de cursos en linea, pues han

participado en el disefio de algunos cursos en CENDITEL, asi como en otros proyectos
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fuera de la institucion.

e Cuatro personas sefialan que s6lo poseen la experiencia adquiridaen CENDITEL durante
el disefio de varios cursos en linea.

e Una persona indica que no posee ninguna experiencia en esta area.

En la pregunta referida a si se considera que la forma en que son disefiados los cursos en
linea en CENDITEL contribuye a procesos de formacion liberadora, se obtuvieron las siguientes
respuestas:

e Dos personas sefialan que los cursos se desarrollan especificamente para compartir
contenidos técnicos, mas no para generar procesos de aprendizaje liberador que permitan
la aplicacion de estos contenidos en contextos distintos a los presentados en el material
de aprendizaje.

e Una persona indica que como resultado de los cursos disefiados en la Fundacion se ha
logrado estructurar, en cierta forma, algunas de las actividades bésicas para el disefio,
desarrollo e implementacion de cursos de formacion en linea, pero se requiere desarrollar
metodoldgicamente los procesos, las actividades y los principios que guiaran la
preparacion de estos cursos.

e Una persona considera que la forma en que se disefian los cursos en la Fundacion no
contribuye a procesos de formacién liberadora.

e Otra persona sefiala que la intension de crear cursos en linea es positiva dentro de la
institucion, sin embargo, es fundamental que la institucidn cuente con suficiente personal

capacitado en esta area, 1o que no ocurre actualmente.
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Resultados Obtenidos en la Observacion Directa a la Practica de Disefio de Cursos en Linea
de la Fundacion CENDITEL

Al observar las actividades que involucra los procesos de disefio de cursos en linea en la
fundacién CENDITEL, se percibe que la mayoria de los integrantes del equipo que realiza dichos
procesos no tiene mayores conocimientos en el &mbito de disefio instruccional, ademas de no
contar con procesos definidos en esta area, pues solo disponen de una estructura en la que se
indican las actividades a seguir para desarrollar cursos en linea, pero en ella no se especifica como
Ilevar a cabo cada una de estas actividades.

Al revisar los cursos desarrollados en la institucion se aprecia el uso de diferentes recursos
educativos (como videos, podcast, diapositivas, entre otros.) para presentar los contenidos, pero
sin considerar, en la mayoria de éstos, estrategias de ensefianza y aprendizaje que permitan a los
estudiantes relacionar los contenidos con saberes y/o experiencias previas, asi como poner en
practica estos contenidos en situaciones reales. Igualmente se observo el predominio de la
evaluacion sumativa sobre la evaluacién formativa, en tanto que no se hace uso, por lo general, de
gjercicios practicos guiados.

Andlisis Comparativo (Triangulacion)

Al comparar los resultados obtenidos en la aplicacién de los instrumentos de diagnostico,

se revelan una serie de particularidades que se describen a continuacién:
¢ No todos los contenidos de los cursos disefiados se presentan de manera estructurada, a
fin de facilitar la relacion entre los conceptos que los integran. Esta situacion se refleja
no solo en los resultados de la escala de estimacion, sino también en la observacion

directa a las formas como se presentan los conceptos en los cursos, pues no se aplican
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estrategias y/o herramientas para facilitar la aprehension de éstos, como, por ejemplo,
los mapas conceptuales propuestos por Novak y Gowin (1988).

La mayoria de las personas consultadas sefialan que utilizan en algunas ocasiones
estrategias para relacionar temas nuevos con conocimientos 0 experiencias previas, sin
embargo, cuando se observa el material de los cursos disefiados se percibe el uso de estas
herramientas en uno solo de estos cursos.

En la evaluacién de los contenidos de los cursos no se percibe la aplicacién de pruebas
de comprensidn en contextos diferentes a los ofrecidos originalmente en el material de
aprendizaje, lo cual coincide con lo sefialado respecto a ello por la mayoria de las
personas consultadas.

Varias de las personas consultadas sefialan que en algunos casos hacen uso de estrategias
para poner en préctica los contenidos de los cursos, sin embargo, al observar éstos se
percibe que s6lo en uno de los cursos se utilizan dichas estrategias, pero al momento de
la implementacion del mismo se decidio excluir éstas. La decision de excluirlas se debio
a la participacion masiva (mas de 150 estudiantes) que tuvo el curso, lo cual dificulté el
poder atender practicas guiadas, dado que no se cuenta con la cantidad necesaria de
facilitadores que puedan servir de guia a los estudiantes durante la realizaciéon de
ejercicios practicos.

En cuanto a los organizadores previos se pudo corroborar que la mayoria de las personas
consultadas no manejan este concepto, dado que muchos de éstos indican que utilizan
organizadores previos s6lo en algunos casos, pero al observar los contenidos de los

cursos no se percibe el uso de éstos.
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e Los resultados obtenidos en la escala de estimacion, asi como lo observado en los
procesos de disefio de cursos en linea de CENDITEL, se encuentran en correspondencia
con las respuestas del cuestionario aplicado, dado que en éstas se aprecia la poca
preparacion y experiencia que en el area de disefio instruccional tienen la mayoria de los
integrantes del equipo de Formacion de la Fundacion.

Analisis de las Condiciones Actuales

Con el propésito de explicar lo que ocurre en los procesos de disefio de cursos en linea de
la Fundacion CENDITEL, con base a los resultados mostrados en los instrumentos de diagnostico,
se presenta a continuacién un diagrama causal (ver Figura 2) en el que se representan las

situaciones percibidas en estos procesos, las relaciones entre éstas y los resultados que generan.



Figura 2
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Como se aprecia en la Figura 2, el problema en los procesos de disefio de cursos en linea
de la Fundacion CENDITEL radica en que los cursos desarrollados en éstos no aportan a la
consecucidn de procesos de aprendizaje significativo, en tanto que no permiten una apropiacion
tecnoldgica liberadora, en la cual los usuarios de las herramientas desarrolladas en la institucion
no solo adquieran conocimientos para el uso de las mismas, sino que adquieran el “saber hacer”
respectivo a éstas, dandoles asi la posibilidad de mejorarlas, adecuandolas a los contextos donde
requieran ser aplicadas, por tanto, generando nuevos conocimientos a partir de los contenidos
aprendidos.

El problema descrito es generado por una serie de causas asociadas al poco uso de
estrategias pedagdgicas en el disefio de los cursos, como, por ejemplo, estrategias para relacionar
contenidos, para evaluar la comprension de €stos, asi como para poner en practica el “saber hacer”
referido a los contenidos presentados. Estas causas son a su vez el resultado de la poca preparacion
que la mayoria de los integrantes del Equipo de Formacién de la Fundacidn tienen en el area de
disefio instruccional.

En consecuencia, para el problema identificado se plantea la siguiente interrogante: ¢ Qué
aspectos pedagogicos deben considerarse en los procesos de apropiacion tecnoldgica, a fin de
alcanzar aprendizajes que faciliten la adecuacion de tecnologias por parte de quienes hacen uso de
éstas? Para dar respuesta a esta pregunta es necesario iniciar un proceso de investigacion que se
sustente en la revision bibliogréfica de teorias, metodologias y estrategias educativas orientadas a
aprendizajes significativos, que posibiliten la adecuacién de los conocimientos adquiridos
conforme a los contextos de accion donde se requiera su aplicacién, a través de procesos de

aprendizaje autbnomos y colaborativos, que faciliten la transformacion de conocimientos.
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Objetivo General

Proponer una metodologia para orientar el proceso de desarrollo de ambientes virtuales de
aprendizaje llevado a cabo en la Fundacion CENDITEL, basada en un enfoque educativo centrado
en el estudiante, que tribute a un aprendizaje situado (implica “saber qué”, “saber hacer” y “saber
ser”).
Objetivos Especificos

o Determinar las caracteristicas de los procesos de disefio de cursos de formacion en linea
de la Fundacion CENDITEL.

e ldentificar teorias, modelos, metodologias y estrategias educativas que faciliten procesos
formativos centrados en el estudiante, orientadas al aprendizaje situado.

e Seleccionar herramientas tecnolédgicas que faciliten el aprendizaje colaborativo y la
construccién de recursos didacticos de apoyo a procesos formativos descritos en el
objetivo anterior.

e Diseflar una propuesta metodoldgica para el desarrollo de espacios virtuales de
aprendizaje, que promueva la transferencia tecnoldgica centrada en el estudiante, a través
de procesos formativos que tributen al aprendizaje situado.

Justificacion

El problema descrito tiene repercusiones importantes en términos de la soberania
tecnoldgica de la nacion, en el entendido de que las tecnologias que se adquieran o se desarrollen
en el pais deben disponer de procesos de apropiacion o transferencia que faciliten no solo la
adaptacion de éstas, sino también la creacion e innovacion de nuevas tecnologias (Varsavsky,

2014). Cuando la adquisicién de tecnologias no viene acompariada de procesos de transferencia
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que faciliten su uso y mejora, ya sea que éstas hayan sido desarrolladas dentro o fuera del pais que
las adquiere, se generan una serie de problemas asociados a la dependencia tecnologica
(\Varsavsky, 2014). Es justamente este tipo de problemas los que se pretenden abordar desde
CENDITEL, en el area de apropiacion, por ello la institucion tiene como objetivo la generacién de
procesos de aprendizaje liberador en torno a las tecnologias que desarrolla.

Es por lo anterior que, entre los problemas mas comunes de la dependencia tecnologica
tenemos, por ejemplo, altos costos de licencias de uso sobre tecnologias que en muchos casos no
resuelven los problemas para los cuales han sido adquiridas, dado que sus desarrollos obedecen a
otros contextos. El uso de este tipo de tecnologias lleva a contraer situaciones de dependencia en
las que los usuarios no pueden realizar labores de mantenimiento y mejoras sobre éstas, dado las
restricciones impuestas en sus licencias de uso (licencias privativas), las cuales se basan en la
proteccién de la propiedad intelectual de los conocimientos implicitos en dichas tecnologias. En
este caso los procesos de transferencia tecnolégica se limitan sélo a transferir conocimientos sobre
el uso de las tecnologias, dado que el conocimiento referido al “saber hacer” de éstas no esta
disponible para los usuarios, siendo el mismo protegido a través de las licencias privativas.

Asi pues, la situacion descrita anteriormente obliga a los usuarios de las tecnologias
mencionadas a cancelar altas cifras de dinero a las organizaciones que las desarrollan, s6lo a
cambio de permisos de uso de dichas tecnologias. De esta manera, los usuarios se ven atados en
una cadena de dependencia en la cual nunca podran tener control absoluto sobre las tecnologias
que adquieren bajo estas condiciones, lo cual podria implicar riesgos de considerable importancia

en cuanto al control de los datos que se manejan en estas tecnologias.
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Ademas, esta situacion no solo aplica a tecnologias con licencias privativas, sino que
también se observa en tecnologias con licencias libres, dado que, aunque el conocimiento implicito
en estas ultimas puede ser accedido por cualquiera persona, en muchos casos éstas no cuentan con
procesos de apropiacion que faciliten el aprendizaje referido al “saber hacer” de las mismas. Esta
situacion se ve reflejada en varias de las tecnologias elaboradas por la Fundacion CENDITEL,
que, aunque son tecnologias desarrolladas bajo licencias libres, carecen de mecanismos de
apropiacion que faciliten los procesos referidos al mantenimiento y mejora de éstas, asi como la
innovacion a partir de las mismas.

Por lo tanto, el problema descrito en los procesos de disefio de cursos en linea de la
Fundacion CENDITEL, tiene importantes repercusiones sobre la soberania tecnoldgica de la
nacion, de alli la importancia de abordar este problema desde el ambito de la investigacion
cientifica, a fin de proponer alternativas de solucion que no sélo sean aplicables a la Fundacion,
sino que pueda ser implementadas por otras organizaciones que se dediquen al desarrollo
tecnoldgico.

Por otra parte, cabe destacar que la propuesta metodoldgica a desarrollar, como resultado
de este proceso de investigacion, constituye un aporte al &mbito educativo, en tanto que con ésta
se busca generar una guia para la creacion de ambientes virtuales de aprendizaje, que permita la
orientacion a nivel general y especifico de los pasos requeridos para la creacién de este tipo de
ambientes, la cual pueda ser aplicada por personas y/o equipos de trabajo que no necesariamente
posean conocimientos pedagogicos y tecnologicos suficientes para generar procesos de
aprendizaje significativos, En este sentido, la propuesta metodoldgica pretende ir un poco mas alla

de las metodologias y modelos existentes en el area de desarrollo de ambientes virtuales de
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aprendizaje, los cuales, por lo general, describen a grandes rasgos los pasos requeridos para
desarrollar este tipo de formacion.

La propuesta busca describir a detalle el conjunto de procesos y actividades necesarias para
el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje, lo cual implica no so6lo la descripcion de
métodos y estrategias pedagogicas, sino la recomendacion de recursos y herramientas tecnologicas
de apoyo a dichas estrategias, todo ello en funcion de las competencias de aprendizaje a alcanzar
y segun las caracteristicas de los estudiantes. De tal forma esta metodologia representa un aporte
interesante al ambito educativo, en tanto que pretende facilitar conocimientos y medios que puedan
ser de utilidad para desarrolladores de tecnologias, con o sin conocimientos en el area pedagogica,
que busquen generar procesos de transferencia tecnoldgica dirigidos mas alla del simple uso de la
tecnologia, es decir, orientados al saber hacer referido a estas tecnologias, por tanto, dirigidos a

aprendizajes significativos.
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Capitulo 1. Marco Tedrico de la Investigacion

Antecedentes

Para este trabajo de investigacion se ha tomado como referencia algunos antecedentes en
el marco de metodologias para el desarrollo de ambientes virtuales de ensefianza y aprendizaje, en
los cuales se presentan un conjunto de procesos que describen las actividades y roles necesarios
para llevar a cabo el disefio, desarrollo e implementacion del aprendizaje en linea (e-learning). Un
resumen de dichos antecedentes se presenta a continuacion.

Metodologia para el Desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje bajo el Enfoque del
Aprendizaje Dialdgico Interactivo (AVADI)

La metodologia de desarrollo AVADI propuesta por Pefia (2010), tiene como objetivo
servir de guia en el disefio e implementacidn de ambientes virtuales de aprendizaje bajo el enfoque
dialogico interactivo, para modalidades educativas semipresenciales de la Universidad Nacional
Experimental Francisco de Miranda (UNEFM). Para el desarrollo de la misma se llevé a cabo una
investigacion no experimental, descriptiva con disefio de campo, donde el diagndéstico se realizd
con una muestra poblacional de 27 profesores de la UNEFM y 172 Ambientes Virtuales de
Aprendizaje (AVA) alojados en la plataforma de esta universidad. Se aplicaron instrumentos de
consulta y observacion, asi como técnicas de estadistica descriptiva. Como resultado del trabajo
de investigacion se plantea una metodologia para disefio e implementacion de AVA estructurada
en las siguientes fases: analisis prescriptivo, instrumentacion, formalizacion de contenidos,
adecuacion visual y funcional, ejecucion dialdgica interactiva, monitoreo y evaluacion. El trabajo

concluye resaltando que la propuesta planteada constituye una herramienta que potencia el
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desarrollo de encuentros de aprendizaje basados en la colaboracion y el dialogo, que apuntan a un
modelo democratico de aprendizaje.

En esta metodologia se proponen una serie de recomendaciones en torno a estrategias y
herramientas de ensefianza y aprendizaje que se pueden utilizar para desarrollar cursos de
formacion semipresencial basados en el dialogo, la construccion colectiva de conocimientos y la
interaccion sociocultural. La propuesta plantea la conformacion de un equipo de desarrollo de
AVA conformado por docentes, disefiadores instruccionales, disefiadores graficos, especialistas en
informatica y gestion en linea, estudiantes y miembros de comunidades de aprendizaje en temas
relacionados a los contenidos de los cursos a disefiar.

En la metodologia (Pefia, 2010) se propone la organizacion de los contenidos del entorno
virtual en zonas tematicas 0 zonas de tareas, en las cuales se incluya un espacio destinado a la
descripcion de los cursos, a la socializacién, a las noticias, entre otros. Asimismo, se propone un
espacio orientado a presentar los contenidos de aprendizaje, en el que se incluyen herramientas
para el dialogo y la construccion colectiva de conocimientos, como también un espacio destinado
a las reflexiones sobre el proceso de ensefianza, a la despedida y a presentar las calificaciones
finales de los estudiantes. Adicionalmente, se plantea la incorporacion de otras zonas referidas a
la administracion del entorno virtual y a brindar herramientas como reloj, noticias y galerias.

Pefia (2010) propone las siguientes fases para el disefio e implementacion de los AVA:

o Analisis prescriptivo: en esta fase se caracteriza la practica pedagogica actual asociada a la
unidad curricular para la cual se requiere construir un AVA, realizando una reflexion critica
sobre la misma, que permita la adecuacion o elaboracion del disefio instruccional

requerido.
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e Instrumentacion: en esta fase se indican las estrategias didacticas y de evaluacion a utilizar
en el proceso de ensefianza y aprendizaje, con énfasis en el uso de Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC) dirigidas al dialogo e interaccion. Es necesario indicar
los materiales instruccionales en los cuales se hara uso de estas estrategias.

e Formalizacion de contenidos: contempla el disefio de los blogues de contenido a presentar
en el AVA, lo cual implica a su vez el disefio de los materiales instruccionales.

e Adecuacion visual y funcional: en esta fase se elabora e implementa la propuesta grafica
para el AVA, indicando aspectos como: color, estilo y tamafio de los titulos y subtitulos,
iméagenes e iconos asociados a cada bloque o seccion de contenido. Como parte de esta fase
se realiza el montaje de los contenidos y los materiales instruccionales, con sus respectivas
estrategias y herramientas.

e Ejecucion dialdgica interactiva: en esta etapa se pone en practica el AVA, es decir, se lleva
a cabo el proceso de formacion desarrollado.

e Monitoreo y evaluacion: en esta fase se realizan actividades referidas a la evaluacion
formativa y sumativa de los contenidos presentados en el AVA. La evaluacion formativa
se basa en la auto, co y heteroevaluacion, con procesos de retroalimentacion que facilitan
el aprendizaje.

Para el caso especifico de la investigacion que se desarrolla, se considera importante tomar
como referencia algunas de las ideas y recomendaciones planteadas en esta metodologia, entre
ellas las referidas a la organizacion de los espacios de contenido o bloques del AVA, asi como
aquellas relacionadas a las estrategias y herramientas recomendadas para el dialogo y la

construccidn colectiva de conocimientos.
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Marco de Trabajo SCRUM en el Desarrollo de Aplicaciones Educativas
El marco de trabajo propuesto por Ramirez (2015) tiene como objetivo proponer una guia
para la organizacion del proceso de desarrollo de aplicaciones educativas, basada en la
metodologia agil SCRUM. Este proyecto fue desarrollado bajo una investigacion de tipo
documental, en la cual el marco de trabajo propuesto fue puesto en practica en el desarrollo de una
aplicacion educativa por parte de estudiantes de la Maestria en Educacién mencion Informatica y
Disefio Instruccional (MEIDI) de la Universidad de Los Andes. En este proyecto se concluye que
los métodos de desarrollo &gil, en especifico SCRUM, brindan elementos favorables al desarrollo
de aplicaciones educativas, entre ellos la disminucién de los tiempos de desarrollo, la participacion
del usuario en las fases de prueba, la documentacion minima, la flexibilidad en cuanto al manejo
de cambios de requerimientos y las reuniones para la revision del cumplimiento de los planes por
iteracion. Con relacién al ultimo elemento mencionado se resalta la importancia de este tipo de
reuniones para asegurar el cumplimiento de objetivos didacticos y pedagdgicos requeridos para
cubrir las necesidades educativas a las que se dirigen las aplicaciones que se desarrollan.
En la guia propuesta se plantea el siguiente ciclo de actividades para organizar el trabajo
de desarrollo de aplicaciones educativas:
e Definicidn del escenario de trabajo: comprende la realizacidn de la primera reunion con el
cliente, en la cual se definen sus requerimientos, necesidades y aspiraciones.
e Reunion inicial con el equipo: en ésta se organizan los roles SCRUM, se selecciona la
metodologia de desarrollo a utilizar y las herramientas para el seguimiento del proyecto.
e Reunion del cliente con el equipo: en ésta se define la lista de productos a generar, se crean

las historias de usuario y se listan las actividades a realizar de forma priorizada.
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e Reunion de planificacion de actividades.

e Ejecucion del plan de accion: comprende la realizacion de reuniones diarias para llevar un
seguimiento y actualizacion del plan, en caso de requerirse.

e Realizacion de reuniones de retrospectiva.

Del marco de trabajo SCRUM propuesto por Ramirez se pueden tomar como referencia
los aspectos concernientes a la organizacion e interaccion entre los miembros del equipo de
desarrollo de las aplicaciones educativas y los usuarios de éstas, aspectos que dieron resultados
satisfactorios al ser aplicados en el desarrollo de una aplicacion especifica, en tanto que
permitieron obtener resultados mas ajustados a los requerimientos definidos para dicho producto.
Modelo Tedrico para el Desarrollo de Cursos en Linea en la Maestria en Educacion mencion
Informética y Disefio Instruccional

El trabajo de Hernandez (2016) tiene como propdsito la construccion de un modelo teérico
para el desarrollo de cursos virtuales y semipresenciales en la Maestria en Educacién mencion
Informética y Disefio Instruccional de la Universidad de Los Andes. Para llevar a cabo el mismo
se desarrollé una investigacion de tipo cualitativa, interpretativa y fenomenolégica, en la cual el
diagndstico se obtuvo de una muestra poblacional compuesta por tres docentes de MEIDI, un
representante del personal administrativo de esta maestria y un miembro de su consejo directivo.
Se utilizaron como instrumentos de recoleccion de informacion la entrevista semiestructurada y el
cuestionario, aplicando la triangulacion de informacion. EI modelo tedrico generado esta
conformado por los siguientes procesos: generacion de la idea para satisfacer una necesidad

educativa, definir o ajustar un modelo educativo, analisis del contexto, gestion operativa, disefio
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de la formacidn, acondicionamiento del ambiente de aprendizaje, desarrollo del proceso formativo
y la evaluacion continua de estos procesos.

Como conclusiédn de este trabajo se plantea que el modelo tedrico propuesto constituye un
esquema sencillo que comprende en gran parte los procesos requeridos para desarrollar cursos de
formacion en modalidad virtual o semipresencial, que puede ser aplicado no sélo en MEIDI sino
en otras instituciones educativas que desarrollen cursos en estas modalidades. Se hace énfasis en
gue este modelo no comprende la parte referida al disefio instruccional requerida para desarrollar
los contenidos de los cursos mencionados.

De esta propuesta es de interés para el presente trabajo la estructura de procesos descrita
en el modelo tedrico, ya que la misma contempla la mayoria de los principales procesos requeridos
para el disefio, implementacién y evaluacion de cursos de formacion en modalidades virtuales o
semipresenciales.

Referentes Tedricos

En esta seccidn se presentan las bases teodricas de la investigacion, con una descripcion de
las ideas principales de cada una de éstas, haciendo énfasis en los puntos relevantes sobre los cuales
se sustentan la propuesta del trabajo de investigacion.

Teorias y Enfoques del Aprendizaje

A continuacidn, se presenta un resumen de las teorias y enfoques del aprendizaje que sirven
de fundamento tedrico a la propuesta metodoldgica desarrollada en este trabajo de investigacion.

Teoria Constructivista. Esta teoria plantea que el estudiante construye su propio
conocimiento en interaccion con el entorno, en funcidn de sus necesidades e intereses y con base

a sus experiencias previas (Hernandez, 2008). En el constructivismo las experiencias previas del
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estudiante son fundamentales para la construccién de conocimiento, pues éstas permiten la
creacion de esquemas 0 modelos mentales que son almacenados en nuestra mente. En esta teoria
el docente cumple un rol de moderador, coordinador y facilitador del proceso de ensefianza,
brindando a los estudiantes herramientas y contenidos a partir de los cuales el estudiante pueda
construir conocimientos. Por su parte el estudiante debe asumir su propio proceso de aprendizaje,
investigando de manera autonoma y desarrollando su capacidad creatividad y critica.

A continuacién, se presentan algunas pautas o elementos relevantes en la teoria
constructivista (Diaz, 2011):

e Los aprendizajes y experiencias previas resultan fundamentales para la construccién de
conocimientos, pues éstos constituyen la base sobre la cual se sustenta tal construccion.

e Labulsqueda y seleccion de informacion relevante, asi como el desarrollo de procesos de
analisis y sintesis de la misma representan las principales actividades para la construccién
de conocimientos, ya que a partir de éstas se identifican conceptos y las relaciones entre
éstos, generando asi significados a los contenidos tratados.

e Se requiere de entornos y ambientes de aprendizaje que motiven al estudiante en la
construccion de nuevos conocimientos, experiencias y actitudes.

e Las metodologias dirigidas al aprendizaje significativo deben estar orientadas a la
realizacion de actividades y presentacion de contenidos coherentes y con sentido para el
estudiante, conforme al entorno en el cual éste se desenvuelve. Dichas actividades deben
exigir al estudiante construir significados a partir de la informacién que maneja.

e Es necesario potenciar el aprendizaje colaborativo a través de redes sociales que faciliten

el intercambio de informacion, asi como el desarrollo de competencias sociales
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(responsabilidad, empatia, liderazgo, colaboracion) e intelectuales (argumentacion, toma

de decisiones, etc.).

En la teoria constructivista se pueden destacar tres tendencias en el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Una de ellas es la planteada por Vygotsky, en la cual se afirma que el aprendiz se
encuentra condicionado por la sociedad en la que nos desenvolvemos (Hernandez, 2008), por ello
las maneras de aprender varian de cultura en cultura, y la posibilidad de aprendizaje depende en
gran medida de un proceso guiado, en el que las personas mas habiles en temas especificos ensefian
a los menos habiles en éstos. Otra de las tendencias en la teoria constructivista es la propuesta por
Piaget, la cual se basa en la idea de que el aprendizaje es evolutivo, las personas aprenden
contenidos nuevos interpretando éstos con base a sus conocimientos previos (Hernandez, 2008),
logrando asi ampliar, modificar y mantener su estructura cognitiva. Por Gltimo, se presenta otra de
las tendencias importantes dentro del constructivismo, a saber, el aprendizaje significativo
planteado por Ausubel, ésta se explicara a detalle en la siguiente seccion, dado su importancia para
este trabajo de tesis.

Aprendizaje Significativo. Los autores Ausubel, Novak y Hanesian (1983) plantean lo
siguiente:

... la esencia del proceso del aprendizaje significativo reside en que ideas expresadas

simbdlicamente son relacionadas de modo no arbitrario, sino sustancial (no al pie de la

letra) con lo que el alumno ya sabe, sefialadamente algin aspecto esencial de su estructura

de conocimientos (por ejemplo, una imagen, un simbolo ya con significado, un contexto o

una proposicién). El aprendizaje significativo presupone tanto que el alumno manifiesta

una actitud hacia el aprendizaje significativo; es decir, una disposicion para relacionar, no
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arbitraria, sino sustancialmente, el material nuevo con su estructura cognoscitiva, como que

el material que aprende es potencialmente significativo para €l, especialmente relacionable

con su estructura de conocimiento, de modo intencional y no al pie de la letra. (p.1)

El aprendizaje significativo constituye en si el establecimiento de relaciones entre el
material de aprendizaje y lo que el alumno ya sabe, es decir, con imagenes, simbolos, conceptos o
preposiciones que maneja el alumno en su estructura cognoscitiva, y con las cuales pueda
interactuar el nuevo conocimiento. Es por ello que para Ausubel es determinante que el docente
conozca lo que el alumno ya sabe y ensefie en consecuencia de esto.

Para que el aprendizaje significativo pueda darse se requiere el cumplimiento de dos
criterios. ElI primero de ellos es que el material de aprendizaje debe ser potencialmente
significativo, es decir, debe ser presentado al alumno de forma que se le facilite relacionarlo con
algunos de los conocimientos que ya posee. El segundo criterio esta referido a que el alumno tenga
la disposicion (motivacion) de aprender el nuevo material a través de relacionar éste con su
estructura de conocimiento, y no a través de un aprendizaje repetitivo.

Existen tres tipos de aprendizaje significativo (Ausubel, Novak y Hanesian, 1983):

o Aprendizaje de representaciones: consiste en atribuir significados a simbolos
especificos. Este tipo de aprendizaje se observa frecuentemente en los nifios pequerios,
por ejemplo, cuando estan aprendiendo los tipos de animales, cuando se les ensefia que
el sonido de la palabra “perro” es equivalente a la figura de un perro que se les muestra
en ese momento.

o Aprendizaje de conceptos: este tipo de aprendizaje mantiene cierta relacion con el

aprendizaje de representaciones, en tanto que en éste se relaciona un simbolo a una idea
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abstracta referida a una serie de atributos genéricos, en vez de a una palabra concreta.
Esta idea abstracta representa un significado adquirido, por lo general, de las
experiencias personales. Un tipo de aprendizaje de conceptos es el que se observa en
los nifios cuando estan aprendiendo a diferenciar objetos similares, por ejemplo, cuando
aprenden el significado de lo que representan los perros cachorros y los perros adultos.
Aprendizaje de proposiciones: constituye el tipo de aprendizaje significativo que
requiere mas esfuerzo, dado que consiste en la asimilacion de ideas que resultan de una
combinacion légica de conceptos, en la cual es necesario conocer el significado de cada
concepto involucrado. Por esta razén este tipo de aprendizaje hace uso de los dos
aprendizajes anteriormente descritos. El aprendizaje de preposiciones se puede
apreciar, por ejemplo, cuando los nifios aprenden a clasificar los alimentos segun su
origen, pues alli deben conocer el concepto de cada tipo de alimento, luego realizar la
asociacion de éstos por caracteristicas similares, dando como resultado un tipo de
clasificacion para los mismos.

Para facilitar el aprendizaje significativo, Ausubel, citado en Moreira, Caballero y

Rodriguez (1997) propone cuatro principios:

o Diferenciacion progresiva: este principio plantea que el material de aprendizaje
debe presentarse iniciando con las ideas y conceptos méas generales, continuando
luego con las ideas y conceptos particulares.

o Reconciliacion integrativa: propone el establecimiento de relaciones entre las ideas
y conceptos presentados en el material de aprendizaje, asi como la identificacion

de similitudes y diferencias entre estos.
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o Organizacion secuencial: referido a la necesidad de presentar las unidades de
estudio de forma coherente, respectando la dependencia entre éstas.

o Consolidacion: este principio hace referencia a la claridad, estabilidad y
organizacion de los conocimientos previos que se pueden relacionar al nuevo
conocimiento a adquirir. Es por esto que Ausubel plantea que el docente debe
conocer lo que el alumno ya sabe, y ensefiar en consecuencia de ello.

A fines de facilitar y promover el aprendizaje significativo muchos autores han planteado
diversas estrategias, que se adaptan segun el contexto educativo en el cual se apliquen. La mayoria
de estas estrategias pueden ser utilizadas tanto en procesos de ensefianza como en procesos de
aprendizaje. A este respecto Diaz y Hernandez (2002) proponen una serie de estrategias:

o Estrategias de ensefianza: a) Resumenes. b) Organizadores previos, es decir, informacion
de introduccidn al tema que se ensefia. Sirven de puente entre lo que se sabe y lo que se
debe saber, con el fin de que el nuevo material pudiera ser aprendido significativamente.
c) llustraciones. d) Analogias. e) Preguntas intercaladas en el material de aprendizaje, que
permiten mantener la atencidn en éste y la practica con relacion a la compresion del mismo.
f) Mapas conceptuales, facilitan la representacion grafica de conceptos y el establecimiento
de relaciones entre éstos.

o Estrategias de aprendizaje: las estrategias que se presentan a continuacion sélo pueden
aplicarse si el material de aprendizaje tiene un minimo de significatividad ldgica y
sicoldgica.

o Estrategias de elaboracion: son utilizadas para integrar y relacionar el material de

aprendizaje con los conocimientos previos correspondientes. Entre ellas se
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encuentran estrategias referidas a la elaboracién de imagenes y al parafraseo o
inferencias sobre el material de aprendizaje.

o Estrategias de organizacion de la informacion: estas permiten la clasificacion de la
informacion y el establecimiento de relaciones entre los tipos de informacién que
se clasifican, para lo cual se puede hacer uso de mapas conceptuales.

El aprendizaje significativo resulta muy favorable en aquellos procesos de aprendizaje
donde se requiere adquirir y almacenar grandes cantidades de informacion, en tanto que permite
recordar con mayor facilidad el contenido aprendido, dado que éste se vincula a conocimientos y
experiencias previas que hacen familiar dicho contenido, lo cual a su vez da la posibilidad de que
éste pueda ser recordado mucho tiempo después de que su aprendizaje a ocurrido. Estas ventajas
que ofrece el aprendizaje significativo frente a otros tipos de aprendizaje permiten abordar uno de
los problemas mas comunes observados con frecuencia por los docentes, a saber, el olvido
temprano del material aprendido por parte de los estudiantes (Diaz y Hernandez, 2002).

Otra de las ventajas del aprendizaje significativo, que muestra una vez mas la importancia
del mismo para los procesos educativos, radica en la contextualizacion que requiere este tipo de
aprendizaje (Diaz y Hernandez, 2002), la cual exige que el material que se ensefie sea presentado
en un contexto cultural real, con base a ejemplos, que brinden significado a éste con forme a los
intereses y realidades de los estudiantes, facilitando asi su aplicacion en otros contextos diferentes
a los ofrecidos originalmente en el material de aprendizaje.

Los aspectos mencionados sobre el aprendizaje significativo constituyen fundamentos de
gran importancia para el trabajo de investigacion que se plantea, en tanto que representan

elementos concretos que permiten un aprendizaje tedrico-practico contextualizado al espacio
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socio-cultural de los estudiantes, lo cual no s6lo motiva al aprendizaje, dado que esta situado en la
realidad y en experiencias previas, sino que facilita la aplicacién de conocimientos en otros
contextos diferentes a los ofrecidos en el material de aprendizaje, promoviendo a su vez la
generacion de nuevos conocimientos a partir de dichas aplicaciones.

Enfoque Conectivista. El conectivismo constituye un enfoque de aprendizaje sustentado
en la idea de que la habilidad para aprender lo que podemos requerir mafiana es mucho mas
importante que lo que sabemos hoy, por lo cual la habilidad para conectarnos con fuentes de
informacidn, referidas a lo que se quiere aprender, es fundamental, asi como lo es el realizar
distinciones entre la informacion relevante y la no relevante. EI conectivismo plantea un ciclo de
desarrollo del conocimiento que inicia en el individuo, quien se conecta en red con otras personas,
organizaciones y/o plataformas, para adquirir y proveer conocimiento, proceso durante el cual se
generan nuevos aprendizajes que retroalimentan esta red (Siemens, 2004).

A continuacion, se presentan algunos de los principios en que se sustenta el enfoque
conectivista (Siemens, 2004).:

e El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones.

o El aprendizaje implica un proceso en el cual se conectan diversas fuentes de informacion
especializadas.

e El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos, como por ejemplo una base de
datos computarizada.

e EIl aprendizaje continuo, es decir, la actualizacion del conocimiento requiere de un
mantenimiento en las conexiones entre las diversas fuentes de informacién, el cual implica

la alimentacion de informacion y la disponibilidad de las conexiones.



45

e La habilidad de identificar conexiones entre areas, ideas y conceptos es un elemento clave
tanto para el aprendizaje como para la generacién de conocimientos.

e El escoger qué aprender y el significado de la informacidén que se recibe se da en un
contexto cambiante, por lo cual es necesario tener presente que las alteraciones en el
entorno pueden afectar estas decisiones y significados.

Teniendo en cuenta lo planteado hasta ahora podemos definir el conectivismo como una
red de aprendizaje, en la cual se conectan nodos o paquetes de informacion especializada, que
intercambian ideas a través de relaciones de interaccion que facilitan el aprendizaje y la generacion
de conocimientos de manera colaborativa. En este sentido, Siemens plantea una alternativa de
aprendizaje fundamentada en la inclusion de la tecnologia y el establecimiento de conexiones en
el proceso de aprendizaje, percibiendo esta inclusion como necesaria para lograr aprendizajes de
calidad en medio de entornos que se encuentran en constante cambio, en términos de la cantidad
de informacion asociada a los mismos (Zapata-Roos, 2015).

Hoy en dia los avances tecnolégicos han generado muchas y diversas herramientas que
facilitan y promueven la comunicacién e intercambio de informacién a traves de conexiones
sincronas y asincronas, asi como plataformas de gestion de informacion que facilitan y agilizan el
proceso de busqueda y seleccion de informacion y el trabajo colaborativo en linea para la
generacién de contenidos, por cuanto la conectividad a la que hace referencia Siemens encuentra
un entorno favorable para su despliegue en las Tecnologias de informacién y Comunicacion (TIC).

Aprendizaje Situado. Se define como una especie de enfoque 0 metodologia de ensefianza
y aprendizaje que se da en la interaccion entre las personas y su entorno, éste se caracteriza por

comprender actividades de aprendizaje que se llevan a cabo para tratar circunstancias especificas
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en contextos sociales determinados (Paz, 2007). El aprendizaje situado esta influenciado por la
actividad, el contexto y la cultura en la cual se utiliza, por ello es fundamental para éste el
desarrollo de practicas educativas auténticas, es decir, la aplicacion de estrategias de ensefianza y
aprendizaje dirigidas a actividades sociales que sean propias del contexto en el cual se
desenvuelven los estudiantes.

Entre las principales ventajas del aprendizaje situado se encuentran:
e Incrementa la motivacion del estudiante con respecto a su proceso de aprendizaje, en tanto
que, éste aprende a medida que aplica conocimientos en su entorno social o en su &mbito
profesional.
e Facilita el aprendizaje significativo, por lo cual favorece aprendizajes que perduran en el
tiempo.
Modelos de Disefio Instruccional

Los modelos de disefio instruccional constituyen estrategias de ensefianza fundamentadas
en teorias de aprendizaje y motivacion, utilizados como guias para orientar procesos formativos.
Estos modelos describen formas de planificacion instruccional en torno a la valoracion de
necesidades de formacion, el desarrollo, la evaluacion y la implementacion de ambientes
formativos, asi como en torno al mantenimiento de materiales y programas de dichos ambientes
(Belloch, s.f.).

Existen varios modelos de disefio instruccional, entre ellos: el Modelo de Gagne, el Modelo
de Gagné y Briggs, el Modelo ASSURE, el Modelo de Dick y Carey, el Modelo de Jonassen y el

Modelo ADDIE. A continuacion, se describe el modelo ADDIE, utilizado como modelo de disefio
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instruccional en este trabajo de investigacion, en tanto que éste contiene las fases esenciales del
disefio instruccional.

Modelo ADDIE. Este modelo se considera como un estandar para el desarrollo de procesos
de formacion virtual, en tanto que comprende las fases esenciales del disefio instruccional y resulta
muy apropiado para disefios de ensefianza complejos (Bates, s.f.). Este modelo se encuentra
compuesto por las fases de anélisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion, a las cuales
se debe su acronimo, estas se describen a continuacion.

e Fase de analisis: comprende la descripcidn de las caracteristicas de los estudiantes y de su
entorno, asi como la identificacion de los contenidos a aprender, ello con el propésito de
determinar las necesidades formativas (Belloch, s.f.).

e Fase de disefio: implica el desarrollo del programa del proceso de formacién, con énfasis
en el enfoque pedagogico y en el modo de secuenciar el contenido (Belloch, s.f.).

e Fase de desarrollo: corresponde a la creacion de contenidos y recursos de aprendizaje,
segln se ha dispuesto en la fase de disefio (Belloch, s.f.).

e Fase de implementacion: en ésta se lleva a cabo la puesta en practica del proceso formativo
con los estudiantes (Belloch, s.f.).

e Fase de evaluacion: comprende el analisis de las retroalimentaciones y demas datos
respectivos a la efectividad del proceso formativo, generados durante la implementacion
del mismo, con la finalidad de identificar las mejoras que se requieran en éste, lo cual
implica adecuaciones en sus fases de disefio y desarrollo (Bates, s.f.).

El modelo ADDIE, a pesar de ser uno de los modelos de disefio instruccional mas utilizado

ha recibido varias criticas, entre ellas, una de las mas destacadas es que este no proporciona
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lineamientos especificos de como llevar a cabo cada una de sus fases (Bates, s.f.), por ejemplo, no
proporciona informacion sobre las estrategias y recursos tecnologicos que se pueden utilizar segun
las caracteristicas de los estudiantes y los contenidos a aprender. Por esta razon, la propuesta
metodoldgica construida en esta investigacion propone una descripcion destallada por cada una de
las fases del modelo ADDIE, incluyendo detalles y recomendaciones especificas basadas en
buenas practicas en el ambito de la educcion virtual.

Estrategias Pedagdgicas para Ambientes Virtuales de Aprendizaje

En el &mbito educativo existen diversidad de estrategias pedagdgicas, entendidas éstas
como metodologias, métodos, técnicas y actividades que permiten llevar a cabo un proceso de
ensefianza y aprendizaje. Para el caso de este proyecto de investigacion se toma como referente
teodrico aquellas estrategias que fomentan la participacion activa del estudiante en su proceso de
formacion, a través del aprendizaje situado en entornos colaborativos, que permitan generar
aprendizajes significativos en ambientes virtuales de formacion. En sentido, se presenta a
continuacion un conjunto de estrategias dirigidas a la activacion de conocimientos previos, el
aprendizaje situado y la retroalimentacion (evaluacion formativa).

Estrategias para el Aprendizaje Situado Centrado en el Estudiante. Con este tipo de
estrategias se busca que los estudiantes se enfrenten a situaciones reales concretas del contexto
profesional para el cual se preparan, con el objetivo de que planteen posibles soluciones a las
mismas, a través del desarrollo de habilidades y la puesta en practica de contenidos especificos,
generandose de esta manera un aprendizaje situado, es decir, basado en la practica contextualizada
(Saza, 2018). Existen muchas estrategias para generar aprendizajes situados, basicamente en torno

a lo que se conoce como métodos de aprendizaje activo.
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Los métodos de aprendizaje activo implican procesos formativos que permiten generar
aprendizajes situados, en los cuales el docente actia como mediador del proceso de formacién mas
que como transmisor de conocimientos, pues su labor se focaliza en fomentar en sus estudiantes
la participacion, la colaboracion, la creatividad, la reflexion, el analisis y el pensamiento critico,
desarrollando en éstos un rol protagonico en su proceso de aprendizaje (Silva, 2016). Entre los
métodos de aprendizaje activo se encuentran: el aprendizaje basado en problemas conocido por
sus siglas como ABP, la busqueda y procesamiento de informacion, los proyectos, el estudio de
casos, el juego de roles, el desarrollo colaborativo de productos y el debate.

En el ambito de los espacios virtuales de aprendizaje las estrategias de ensefianza y
aprendizaje, entre ellas incluidas las estrategias para aprendizaje situado, se llevan a cabo a traves
de lo que se conoce como e-actividades. La e-actividades corresponden a todas aquellas acciones
que los estudiantes realizan, de manera individual o grupal, en relacién a los contenidos e
informaciones que les suministra el docente, las cuales deben ser presentadas, realizadas o
transferidas a través de la red (Cabero, Barroso y Llorente, 2014). A continuacion, se presentan
algunas recomendaciones propuestas por Cabero, Barroso y Llorente (2014) en cuanto al disefio
de e-actividades (2014):

e Debe existir relacion entre la e-actividad, los contenidos y la informacion que se asocien a
lamisma, es decir, relacion entre las tareas asignadas, los contenidos que se utilizaran como
base para realizarlas y la informacion respectiva a las orientaciones para su realizacion,
presentacion y criterios para su evaluacion.

e Deben centrase en situaciones o tematicas que los alumnos perciban como interesantes y

Gtiles.
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El tiempo planificado para la realizacion de la misma debe ser suficiente para que puedan
ser realizadas sin dificultades.

Se deben establecer los criterios de evaluacion, haciendo éstos del conocimiento de los
estudiantes.

Debe estar adecuada al nivel educativo que tengan los estudiantes.

Debe incluir diferentes aspectos que le sirvan al estudiante de orientacion para su
realizacion, entre ellos: competencias y resultados de aprendizaje que se esperan;
indicaciones para su realizacion, presentacion (estructura, tipo de material,
tamafio/volumen, etc.) y envio al docente (correo electronico, subirla como un archivo a
un servidor, etc,); criterios para su evaluacion (se recomienda el uso de instrumentos de
evaluacion, como por ejemplo, rabricas, escalas de apreciacion, etc,); tiempo de
realizacion; recursos que el estudiante podra utilizar durante la realizacion de ésta
(materiales, documentos, direcciones webs, entre otros.) y numero de participantes que
pueden realizar la actividad (individual o grupal).

Dada la naturaleza de las e-actividades se sugiere que el docente se asegure que los
estudiantes entienden lo que se les pide, para lo cual se podria solicitar, por medio de un
foro, que algunos estudiantes expliquen lo que se les solicita, y en caso de observar
confusiones o dudas aclarar las mismas por este medio.

Utilizar medios publicos (como foros) y privados (por ejemplo, correos electronicos) para
dar respuestas oportunas a las consultas de los estudiantes en torno a la realizacion de e-
actividades, teniendo presente que las respuestas deben ser planteadas en un tono

respetuoso y motivador, siendo lo suficientemente claras para evitar confusiones.
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En lo que respecta a las herramientas tecnoldgicas para la creacion de e-actividades,
basicamente se utilizan aquellas que permiten la construccion de paginas web, como por ejemplo,
eXeLearning, En estas paginas web se pueden colocar enlaces a otros recursos como videos, audios
y paginas externas donde se presenten contenidos de interés para la realizacion de las e-actividades.
De igual forma, se pueden incluir en dichas paginas enlaces a herramientas para la creacion de
materiales, que permitan el trabajo individual y colaborativo, por ejemplo, aquellas para la
generacion de wikis, blog, documentos y presentaciones en linea, videos, audios, entre otros. Es
importante mencionar que las e-actividades pueden también ser creadas directamente en la
plataforma en que se construya el ambiente virtual de aprendizaje (Moodle, Chamilo, etc).

Estrategias para Activacion de Conocimientos Previos. La teoria constructivista tiene
como precepto que los estudiantes no llegan a sus procesos formativos con mentes vacias, sino
que tienen experiencias y conocimientos previos que facilitan el dar sentido a los nuevos
conocimientos conforme a lo que ya saben. En los ambientes virtuales de aprendizaje la activacion
de conocimientos previos se focaliza en la implementacion de estrategias dirigidas a la realizacion
de preguntas de reflexion, las cuales tienen como objetivo que los estudiantes traigan a su memoria
experiencias o conocimientos que guarden relacion con el contenido a tratar (Saza, 2018).

La herramienta mas utilizada en los ambientes virtuales de aprendizaje para formular las
referidas preguntas son los foros, en los cuales se recomienda incluir recursos audiovisuales como
videos, audios e imagenes que permitan presentar situaciones especificas, que sirvan de
fundamento para plantear las preguntas de reflexidn que sean de interés (Saza, 2018).

Otra de las estrategias recomendadas para la activacién de conocimientos previos es la

utilizacién de organizadores graficos, como, por ejemplo, mapas mentales o conceptuales, en los
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cuales se muestren en forma general los temas a aprender y las posibles aplicaciones de éstos en
casos concretos (Saza, 2018). En el caso de los ambientes virtuales de aprendizaje para la
elaboracion de organizadores graficos se recomienda el uso de herramientas que permitan su
construccién colaborativa entre el docente o facilitador y sus estudiantes.

Estrategias para Evaluacion del Aprendizaje. Todo proceso de formacion debe contar
con estrategias de evaluacion que permitan a los estudiantes ser conscientes de su propio
aprendizaje. En este sentido, segin Lépez (2009) la evaluacion formativa constituye una estrategia
dirigida a promover la autorreflexion y control del estudiante sobre su aprendizaje, a través de la
retroalimentacion que el docente debe ofrece a éste con relacion a las actividades realizadas en su
proceso de formacion. Las estrategias de evaluacion formativa se centran asi en actividades que
permiten al estudiante verificar el grado de compresion de los contenidos tratados, asi como en
realizar actividades que les facilite la puesta en practicas conocimientos especificos, todo ello con
el apoyo del docente/facilitador, dirigido éste a brindar la retroalimentacion necesaria durante el
proceso formativo.

Por otro lado se encuentra la evaluacion sumativa, para la cual se recomienda la realizacion
de procesos de evaluacion transparentes a los estudiantes, sobre todo en lo concerniente a la
evaluacion de actividades asignadas, casos en los cuales la utilizacion de instrumentos de
evaluacion como ruabricas, escalas de estimacion, entre otros, son necesarios para hacer
transparente la evaluacién, de manera que los estudiantes conozcan qué aspectos seran
considerados para la evaluacién de dichas actividades, y, a su vez, les permiten conocer el nivel

de profundizacion que han alcanzado en éstas.
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Es importante destacar que para procesos de aprendizaje situado resulta fundamental que
las evaluaciones, tanto formativas como sumativa, se disefien conforme a lo que se conoce como
evaluacion auténtica. Una evaluacion auténtica comprende la evaluacion de la aplicacion de
habilidades especificas en contextos de la vida real, teniendo como fin que los estudiantes se
capaciten para actuar en la esfera social y profesional de manera responsable (Vallejo y Molina,
2014). En este sentido, la evaluacion sera auténtica si logra conectar el proceso formativo con
situaciones de la vida real, es decir, con situaciones de los ambitos profesional, social y personal.

Meétodo de Instruccidn Directa. Este método permite ensefiar conceptos y habilidades a
través de las explicaciones del docente, basandose en un patrén general de ensefianza, junto con la
practica guiada e independiente del alumno y la retroalimentacion correspondiente (Eggen y
Kauchak, 2009). EI método de instrucciédn directa se basa en (Eggen y Kauchak, 2009):

e Investigaciones sobre la eficiencia del maestro: en estas investigaciones se observo que
algunos maestros utilizaban un patrén general de instruccién basado en el uso de ejemplos
de buena calidad para ilustrar los contenidos impartidos, empleando un lenguaje claro, una
retroalimentacion efectiva y preguntas para desarrollar los contenidos.

e Teoria cognitiva social: esta teoria basada en las propuestas de Bandura describe los
cambios de conducta, pensamiento y emociones de las personas. El elemento central de
esta teoria es el concepto de “modelado”, el cual representa la tendencia de las personas a
imitar comportamientos de otros. Este concepto es empleado en el método de instruccion
directa con la finalidad de que los maestros modelen los pasos requeridos para aprender
una habilidad o conceptos, y que a su vez estos pasos sean imitados por los estudiantes

hasta lograr realizarlos con poco o ningln esfuerzo mental.
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Influencia de la interaccion en el aprendizaje: la interaccion verbal entre el docente y los
alumnos es fundamental para apoyar y mejorar el proceso de aprendizaje, tal como lo
plantea Vygotsky. En este sentido, el método de instruccion directa aplica dos de los
conceptos propuestos por Vygotsky, como son el andamiaje y la zona de desarrollo
proximal. Basado en el concepto de andamiaje el docente sirve de apoyo a los alumnos
brindandoles instrucciones de como llevar a cabo una habilidad especifica 0 como resolver
un problema en particular. Haciendo uso del concepto de la zona de desarrollo proximal la
docente presta ayuda a aquellos alumnos que no pueden llevar a cabo una habilidad o no
pueden resolver un problema especifico.

El método de instruccion directa requiere de la planificacion de las lecciones y de la

gjecucién de un conjunto de fases que permiten impartir las lecciones bajo este método de

ensefianza. Segun Eggen y Kauchak (2009) la planificacion de las lecciones contempla los

siguientes pasos:

Identificar los temas: comprende la identificacion de los tipos de contenido a ensefar, los
cuales deben comprender conceptos y habilidades procesales.

Especificar los objetivos de aprendizaje: implica precisar los objetivos referidos al
aprendizaje de habilidades, que se enmarcan en objetivos asociados a la automaticidad y la
transferencia. Con la automaticidad se busca sobre aprender una habilidad a través de su
practica, con la finalidad de que ésta pueda ser llevada a cabo con muy poco esfuerzo
mental. Con la transferencia se pretende que la habilidad o comprension adquirida en un
contexto especifico pueda ser aplicada en otros contextos distintos. Para ello es necesario

asegurarse que los alumnos comprenden la habilidad respectiva, asi como ofrecer
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problemas o ejemplos en los que se emplee tal habilidad, dando a su vez la oportunidad de

poner en practica ésta en problemas de la vida real.

o Identificar el conocimiento previo indispensable: el docente debe identificar los
conocimientos que poseen sus alumnos y que pueden ser relacionados con el contenido
tedrico y practico que se pretende ensefiar, con la finalidad de introducir éste de forma tal
que se facilite su vinculacién a los conocimientos o experiencias que los alumnos poseen.

o Seleccionar problemas y ejemplos: para ensefiar conceptos se requiere seleccionar
ejemplos que muestren las caracteristicas esenciales de éstos, presentando primero los
ejemplos obvios, que muestren claramente las caracteristicas de interés, luego cuando los
alumnos comienzan a comprender el concepto, se contindan presentando ejemplos menos
obvios para mejorar su comprension. Para ensefiar habilidades se requiere seleccionar
ejemplos y problemas que vayan de lo sencillo a lo complejo, mostrando primero los
sencillos, hasta asegurar su comprensién, y presentando luego los complejos en forma
gradual.

El método de instruccidn directa representa un elemento clave para la ensefianza del ““saber
hacer”, y para la aplicacion de este saber en diferentes contextos, razones por las cuales se
considera fundamental tener en cuenta los elementos relevantes del modelo en el desarrollo de este
proyecto de investigacion. En especifico, estos elementos relevantes comprenden las practicas
guiadas e independientes, asi como las preguntas claras y con niveles de complejidad, que permiten

determinar la compresion del contenido que se ensefia.
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Bases Legales

En esta seccion se presentan algunos de los articulos de la Ley de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion y la Ley de Infogobierno, los cuales sirven de base legal para este proyecto de
investigacion, pues comprenden disposiciones de la Constitucion Venezolana que conforman el
cuerpo legal en el &ambito tecnoldgico, el cual respalda diversos aspectos de interés nacional en el
area de ciencia y tecnologia, entre ellos aquellos referidos a las tecnologias libres y su relevancia
para la soberania tecnoldgica de la nacion.

En especifico, para este proyecto de investigacion se consideran las disposiciones de los
referidos articulos que tratan el tema de transferencia tecnoldgica, en tanto que éste representa un
aspecto central en la metodologia disefiada en este proyecto, al cual se ha hecho referencia en
capitulos anteriores.

Acrticulo nimero 4 de la Ley Organica de Ciencia, Tecnologia e Innovacion:

“...Promover mecanismos para la divulgacion, difusion e intercambio de los resultados de
investigacion y desarrollo y de innovacion tecnologica generados en el pais...” (Ley Organica de
Ciencia, Tecnologia e Innovacion, 2005, art. 4).

Acrticulos nimero 3, 14 y 36 de la Ley de Infogobierno:

“... Universalizar el acceso de las personas a las tecnologias de informacion libres y
garantizar su apropiacion para beneficio de la sociedad... Fomentar la independencia tecnoldgica
y con ello fortalecer el ejercicio de la soberania nacional, sobre la base del conocimiento y uso de
las tecnologias de informacion libres en el Estado.” (Ley de Infogobierno, 2013, art. 3).

“El Poder Publico, en forma corresponsable con el Poder Popular, participa en el

desarrollo, implementacion y uso de las tecnologias de informacion libres, a fin de garantizar a las
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personas, en igualdad de condiciones, el acceso y la apropiacién social del conocimiento asociado
a esas tecnologias.” (Ley de Infogobierno, 2013, art. 14).

“El Estado garantiza la apropiacién social del conocimiento asociado a las tecnologias de
informacion libres que se desarrollen, adquieran, implementen y usen con el fin de emplearlas de

forma independiente...” (Ley de Infogobierno, 2013, art. 36).
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Capitulo I11. Método de Investigacion

Tipo de Investigacion

El presente trabajo tiene como objetivo la formulacion de una guia metodologica para el
desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje, formulada como una propuesta de solucion al
problema de investigacion planteado, por lo cual éste se desarrolla bajo la modalidad de
investigacion proyecto factible. Segun el Manual de Trabajos de Grado de Especializacion,
Maestria y Tesis Doctorales de la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador (UPEL)
(Hernandez, 2006), dicha modalidad consiste en la investigacion y desarrollo de una propuesta
viable como solucidén a un problema de interés.
Disefio Asociado al Tipo de Investigacion

La investigacion de tipo proyecto factible puede basarse en un disefio de tipo documental,
en un disefio de campo o un disefio que incluya ambas modalidades (Hernandez, 2006). En este
caso, el presente estudio comprende un disefio de investigacion de campo y documental, donde la
investigacion de campo se orienta al analisis del problema de interés en el contexto en el cual éste
se presenta, describiendo el mismo en términos de sus causas y consecuencias; mientras que la
investigacion documental esta dirigida al planteamiento de una propuesta de solucion viable al
problema de estudio, basada en teorias de ensefianza y aprendizaje, asi como en estrategias
pedagdgicas destacadas en el &ambito de formacion virtual.

A continuacion, se indican las fases del disefio de esta investigacion, las cuales
corresponden a las fases descritas para un proyecto factible en el Manual de Trabajos de Grado de

Especializacion, Maestria y Tesis Doctorales de la UPEL (Hernandez, 2006):
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e Diagndstico.

e Planteamiento de la propuesta.

e Fundamentacion teorica.

e Procedimiento metodoldgico.

e Actividades y recursos necesarios para su ejecucion.

e Analisis y conclusiones sobre la viabilidad y realizacion del proyecto.
e Ejecucidn de la propuesta.

Es importante resaltar que la modalidad de proyecto factible incluye una ultima fase, a
saber, la Evaluacién de la Puesta en Practica de la Propuesta, sin embargo, dicha fase no forma
parte de este disefio de investigacién, en tanto que éste no involucra la puesta en practica de la
propuesta metodoldgica.

Las tres primeras fases de este disefio son tratadas en los capitulos anteriores a éste, en
especifico, el Diagnostico y el Planteamiento de la Propuesta se presentan en el Capitulo I,
mientras que la fase correspondiente a la Fundamentacion Teorica se trata en el Capitulo II. La
fase referida al Procedimiento Metodoldgico se expone en el presente capitulo, y las fases
respectivas a Actividades y Recursos Necesarios para la Ejecucion de la Propuesta y el Analisis
sobre la Viabilidad del Proyecto, se tratan en el Capitulo IV. Finalmente, la fase de Ejecucion de
la Propuesta se presenta en el Capitulo V.

A continuacién, se describe a mayor detalle la fase respectiva al Procedimiento
Metodoldgico de esta investigacion, el cual se circunscribe a los procedimientos utilizados para
llevar a cabo el disefio de campo, el disefio del estudio de viabilidad de la propuesta planteada y el

disefio documental requerido para el desarrollo de la propuesta, el cual incluye la verificacion de
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la coherencia de dicha propuesta con las bases tedricas sobre la cuales se sustenta esta
investigacion.
Disefio de Investigacion de Campo

Esta investigacion de campo tiene como objetivo describir 1o que ocurre en los procesos
de apropiacion tecnoldgica de la Fundacion CENDITEL, a fin de identificar el problema presente
en éstos. La descripcion de los procesos mencionados se expone como parte del primer capitulo
de este trabajo. Para llevar a cabo esta investigacion se utilizaron datos recopilados directamente
de la unidad analizada, representada por el equipo de formacion en tecnologias libres de la
Fundacion CENDITEL, el cual se encuentra conformado por un grupo de 7 profesionales de
distintas areas. En este sentido, siendo el tamafio de la poblacidn tan pequefio no se requirié definir
una muestra de ésta, por lo cual los datos fueron recopilados de toda la poblacion de interés. La
técnica de recoleccion de datos fue la Encuesta, utilizando como instrumentos de recoleccion el
cuestionario y la escala de estimacion (ver Apéndices A y B), y el analisis de los resultados
obtenidos en éstos se realizd a través de graficos y analisis comparativos (ver Capitulo I, seccion
1.1).
Disefio del Estudio de Viabilidad

El estudio de viabilidad de la propuesta metodolégica planteada en este trabajo de tesis se
focalizé en determinar la viabilidad de ésta en términos pedagdgicos y tecnoldgicos, asi como en
términos de su impacto en la soberania tecnoldgica de la nacion y su viabilidad en términos legales.
Para llevar a cabo este estudio se aplicd una Encuesta como técnica de recoleccion de datos, como
instrumento de recoleccidn se empled una Escala de Likert (ver Apéndice C), la cual fue validada

a través del método Juicio de Expertos (ver en Apéndice D), el analisis de los resultados obtenidos
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al aplicar dicho método se realiz6 con el procedimiento estadistico denominado Coeficiente de

Validez de Contenido (CVC) propuesto por Hernandez (s.f.). En la validacion participaron tres

expertos con estudios de maestria en las areas de: pedagogia, disefio instruccional y ciencias

politicas. Los resultados obtenidos al aplicar el procedimiento del CVC se muestran en la Tabla 1.

Tabla 1

Calculo del coeficiente de validez de contenido para el instrumento de viabilidad de la formulacion

de una metodologia para el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje

Evaluacion  Evaluacion  Evaluacion SXij Mx CVCi Pei CVCic
Item Experto 1 Experto 2 Experto 3
1 15 13 12 40 2,67 089 004 0,85
2 15 14 12 41 2,/3 091 0,04 0,87
3 15 14 12 41 2,/3 091 0,04 0,87
4 15 14 12 41 2,73 091 0,04 0,87
5 15 14 12 41 2,73 091 0,04 0,87
6 15 14 12 41 2,73 091 0,04 0,87
7 15 14 12 41 2,73 091 0,04 0,87
8 15 14 12 41 2,73 091 0,04 0,87
9 15 14 12 41 2,73 091 0,04 0,87
10 15 13 12 40 267 089 004 0,85
11 15 14 12 41 2,73 091 0,04 0,87
12 15 15 12 42 2,8 0,93 0,04 09
13 15 15 12 42 2,8 0,93 0,04 09




62

Evaluacion  Evaluacion  Evaluacion SXij Mx CVCi Pei CVCic

Item Experto 1 Experto 2 Experto 3

14 15 15 6 36 2,4 0,8 0,04 0,76
15 15 14 6 35 233 0,78 0,04 0,74
16 15 15 12 42 2,8 0,93 0,04 0,9
0,86

Donde:

Sxij es la suma de los puntajes asignados por los jueces (j) a cada item (i).

Mx es el promedio de los puntajes = Sxij / J y J = nimero de jueces.

Vmx es el valor maximo de los puntajes dados por los expertos segun la escala utilizada.

CVCi es el Coeficiente de Validez de Contenido por cada item= Mx/Vmx.

Pei es la probabilidad de error en el puntaje de los expertos= (1/J)’

CVCic es el Coeficiente de Validez de Contenido por cada item corregido= CVC; - Pe;

Como se puede observar en la Tabla 1, los CVC calculados para 14 de los 16 items
contemplados en el instrumento, obtuvieron valores entre 0.85 y 0.90, lo cual implica que estos
items tienen un buen nivel de validez y concordancia, segun la escala propuesta por Hernandez
(s.f.); mientras que 2 de los 16 items obtuvieron valores de CVC entre 0.74 y 0.76, por tanto, éstos
tienen un nivel aceptable de validez y concordancia segln la escala mencionada. Para mejorar el
nivel de validez de estos dos Ultimos items, se realizaron modificaciones sugeridas por los expertos

en cuanto a la redaccion de los mismos (ver Apéndice E). En este sentido, podemos concluir que
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el instrumento tiene un buen nivel de validez de contenido, por cuanto refleja un dominio
especifico del contenido de lo que se quiere medir.

Cabe destacar que no se aplico un andlisis de confiabilidad al instrumento, dado que dicho
analisis no se considera necesario, en tanto que el objetivo del instrumento no radica en evaluar
variables de investigacion en distintos momentos, sino en determinar la viabilidad de la propuesta
metodoldgica planteada en este trabajo de investigacion.

El instrumento fue aplicado al personal que integra el equipo de formacién en tecnologias
libres de la Fundacion CENDITEL, el cual se encuentra conformado por un grupo de 7
profesionales de distintas areas. El analisis de los resultados de la aplicacion del instrumento se
realizd a través de graficos y analisis comparativos (ver Capitulo IV, seccién 4.1).

Disefio de Investigacién Documental

Esta investigacion documental tiene como proposito la formulacién de una metodologia
para el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje en el area de transferencia tecnoldgica,
basada en teorias de aprendizaje y estrategias pedagodgicas relevantes para el aprendizaje centrado
en el estudiante, aplicables en el ambito de formacion virtual. Para desarrollar dicha investigacion
se procedid a realizar una revision bibliogréfica de teorias y enfoques de aprendizaje, asi como de
modelos de disefio instruccional y de estrategias pedagogicas para ambientes virtuales de
aprendizaje (ver Capitulo 11, seccion 2.2.3).

En lo concerniente a teorias y enfoques de aprendizaje, las revisiones bibliograficas se
centraron en la teoria constructivista, haciendo énfasis en el aprendizaje significativo, y en el

enfoque conectivista (ver Capitulo I1), dado que éstos corresponden a los planteamientos de mayor
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relevancia para procesos de aprendizaje situado, enmarcados en contextos de formacion virtual,
sobre los cuales se busca sustentar la respectiva propuesta metodologica.

En cuanto a los modelos de disefio instruccional, la revision se realizé en torno al modelo
ADDIE, por ser este el modelo mas utilizado para el desarrollo de procesos de formacion virtual,
dado que comprende las fases esenciales del disefio instruccional. En lo referente a las estrategias
pedagdgicas, la revision bibliografica estuvo dirigida a estrategias como:

e Estrategias para la activacion de conocimientos previos, basadas en el planteamiento de
preguntas reflexivas que posibiliten el dar sentido a los nuevos conocimientos conforme a
lo que ya el estudiante sabe.

e Estrategias para la ensefianza situada, fundamentadas en el uso de metodologias activas en
el ambito de espacios virtuales de aprendizaje, especificamente aquellas referidas a las e-
actividades, las cuales corresponden a actividades que el estudiante puede realizar a traves
de la red.

e Estrategias para la evaluacion del aprendizaje, basadas principalmente en actividades de
evaluacion formativa, actividades practicas contextualizadas y el uso de instrumentos de
evaluacion.

Con el propdsito de verificar la coherencia de la metodolégica propuesta con las bases
tedricas sobre la cuales ésta se sustenta, ello en posibles trabajos futuros derivados de esta
investigacion, se ha disefiado como parte de este trabajo un instrumento de recoleccion de datos
de tipo Escala de Likert (ver Apéndice F), el cual pueda ser aplicado, a futuro, a una muestra
poblacional de expertos en las areas de disefio instruccional, recursos didacticos tecnoldgicos y

espacios de formacion virtual.
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Dicho instrumento ha sido validado a través del método Juicio de Expertos (ver en
Apéndice G), el andlisis de los resultados obtenidos al aplicar este método se realizo con el
procedimiento estadistico denominado Coeficiente de Validez de Contenido, propuesto por
Hernandez Nieto (s.f.). En la validacion participaron tres expertos con estudios de maestria en las
areas de: pedagogia, disefio instruccional y ciencias politicas. Los resultados obtenidos al aplicar
dicho procedimiento se muestran en la Tabla 2.

Tabla 2
Calculo del coeficiente de validez de contenido para el instrumento de verificacion de coherencia

de la metodologia para el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje

Evaluacion Evaluacion Evaluacion Sxi Mx CVCi Pei CVCi

item Experto 1 Experto 2 Experto 3

1 15 15 13 43 2,87 0,96 0,04
2 15 15 13 43 2,87 0,96 0,04
3 15 13 15 43 2,87 0,96 0,04
4 15 15 14 44 2,93 0,98 0,04
5 15 15 15 45 3,00 1,00 0,04
6 15 14 15 44 2,93 0,98 0,04
7 15 15 15 45 3,00 1,00 0,04
8 15 14 15 44 2,93 0,98 0,04
9 15 14 15 44 2,93 0,98 0,04
10 15 15 12 42 2,80 093 0,04

11 15 14 15 44 2,93 0,98 0,04

0,92
0,92
0,92
0,94
0,96
0,94
0,96
0,94
0,94
0,90

0,94
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Evaluacion  Evaluacion Evaluacion Sxi Mx CVCi Pei CVCi

item Experto 1 Experto 2 Experto 3

12 15 14 15 44 2,93 0,98 0,04 0,94
13 15 15 14 44 2,93 0,98 0,04 0,94
14 15 15 15 45 3,00 1,00 0,04 0,96
15 15 15 15 45 3,00 1,00 0,04 0,96
16 15 15 15 45 3,00 1,00 0,04 0,96
17 15 15 15 45 3,00 1,00 0,04 0,96
18 15 12 15 42 2,80 0,93 0,04 0,90
19 15 12 15 42 2,80 0,93 0,04 0,90
20 15 12 15 42 2,80 0,93 0,04 0,90
21 15 12 15 42 2,80 0,93 0,04 0,90
22 15 15 15 45 3,00 1,00 0,04 0,96
23 15 10 15 40 2,67 0,89 0,04 0,85
24 15 9 15 39 2,60 0,87 0,04 0,83
25 15 9 15 39 2,60 0,87 0,04 0,83
26 15 9 15 39 2,60 0,87 0,04 0,83

0,92

Como se puede observar en la Tabla 2, los CVC calculados para 17 de los 26 items
contemplados en el instrumento, obtuvieron valores mayores a 0.90, lo cual implica que estos items

tienen un nivel excelente de validez y concordancia, segun la escala propuesta por Hernandez (s.f.);
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mientras que el resto de los items obtuvieron valores de CVC entre de 0.83 y 0.90, por tanto, éstos
tienen un buen nivel de validez y concordancia segun la escala mencionada. Sin embargo, cabe
destacar que dos de los tres expertos que validaron el instrumento sugirieron eliminar algunos
items de éste, por considerar que éstos ya estaban incluidos en otros items contemplados en el
instrumento. Teniendo en consideracion las sugerencias planteadas por estos expertos se realizaron
las modificaciones correspondientes en el instrumento (ver Apéndice H). En este sentido, podemos
concluir que el instrumento tiene un buen nivel de validez de contenido, por cuanto refleja un
dominio especifico del contenido de lo que se quiere medir.

Es importante sefialar que al referido instrumento no se le aplico un analisis de
confiabilidad, dado que este analisis no se considera necesario, pues el objetivo de dicho
instrumento no radica en evaluar variables de investigacion en distintos momentos, sino en
determinar la coherencia de la metodol6gica propuesta con las bases tedricas sobre la cuales ésta

Se sustenta.
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Capitulo 1V. Viabilidad de la Propuesta

Analisis y Conclusiones sobre la Viabilidad de la Propuesta

Para realizar el estudio de viabilidad de la propuesta de metodoldgica para el desarrollo de
ambientes virtuales de aprendizaje, en el area de transferencia tecnoldgica de la Fundacion
CENDITEL, se aplicd una encuesta al personal que lleva a cabo los procesos de formacion en
torno a las tecnologias desarrolladas en esta Fundacion, a fin de evaluar su opinién con relacion a
la viabilidad de dicha propuesta. Para llevar a cabo esta encuesta se disefi6 como instrumento de
recoleccion de datos una escala de Likert (ver Apéndice E), dirigida a evaluar la viabilidad
mencionada en términos de aspectos legales, pedagdgicos y tecnoldgicos, los cuales constituyen
aspectos centrales sobre los que se sustenta la propuesta metodoldgica que se propone en este
trabajo, tal como se indica en los objetivos especificos de esta investigacion.
Resultados Obtenidos en la Aplicacion de la Escala de Likert

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la aplicacion de la escala de
Likert, por cada dimension o aspecto evaluado en ésta:

e Dimension “Viabilidad legal de la propuesta metodologica™: Los resultados obtenidos de
la valoracién de cada item que conforma esta dimensidn se presentan a través de graficos
con su respectiva descripcion.

o Item 1: Una propuesta metodoldgica para el desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia tecnologica, que implique aprendizajes con
respecto al uso y modificacion de las tecnologias, se encuentra en correspondencia

con el siguiente fin de la Ley Organica de Ciencia, Tecnologia e Innovacion:
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“...Promover mecanismos de divulgacion, difusion e intercambio de los resultados
generados en el pais por la actividad de investigacion e innovacion tecnoldgica...”
(Ley Organica de Ciencia, Tecnologia e Innovacion, 2014, art. 5).

En la Figura 3 se indican los resultados obtenidos en la valoracion de este item.
Figura 3

Valoraciones para el item 1 de la dimension “Viabilidad legal de la propuesta

Metodologica”™

Numero de personas consultadas

Totalmente en En desacuerdo Nide acuerdoni Deacuerdo  Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

Valoracion del item 1

En la Figura 3 se indica que, de las 7 personas consultadas, 5 sefialan estar de
acuerdo con este item, mientras que 2 sefialan estar totalmente de acuerdo con éste.
item 2: Una propuesta metodoldgica para el desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia tecnologica, que implique aprendizajes con
respecto al uso y modificacion de las tecnologias, constituye un medio para alcanzar
los siguientes fines de la Ley de Infogobierno: “... Universalizar el acceso de las

personas a las tecnologias de informacion libres y garantizar su apropiacion para
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beneficio de la sociedad... Fomentar la independencia tecnologica y con ello
fortalecer el ejercicio de la soberania nacional, sobre la base del conocimiento y
uso de las tecnologias de informacion libres en el Estado.” (Ley de Infogobierno,
2013, art. 3).

En la Figura 4 se indican los resultados obtenidos en la valoracion de este item.
Figura 4

Valoraciones para el item 2 de la dimension “Viabilidad legal de la propuesta

metodologica”
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Valoracion del ietm 2

En la Figura 4 se indica que, de las 7 personas consultadas, 6 sefialan estar de
acuerdo con este item, mientras que una sefiala estar totalmente de acuerdo con éste.
Item 3: Una propuesta metodoldgica para el desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia tecnologica, que implique aprendizajes con
respecto al uso y modificacion de las tecnologias, constituye un medio para

alcanzar lo dispuesto en el art. 14 de la Ley de Infogobierno, a saber: “El Poder
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Pablico, en forma corresponsable con el Poder Popular, participa en el desarrollo,
implementacion y uso de las tecnologias de informacién libres, a fin de garantizar
a las personas, en igualdad de condiciones, el acceso y la apropiacién social del
conocimiento asociado a esas tecnologias.” (Ley de Infogobierno, 2013, art. 14).
En la Figura 5 se indican los resultados obtenidos en la valoracion de este item.
Figura 5

Valoraciones para el item 3 de la dimension “Viabilidad legal de la propuesta

metodologica”
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Valoracion del item 3

En la Figura 5 se indica que, de las 7 personas consultadas, 4 sefialan estar de
acuerdo con este item, mientras que 3 sefialan estar totalmente de acuerdo con
éste.

item 4: Una propuesta metodoldgica para el desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia tecnologica, que implique aprendizajes con

respecto al uso y modificacion de las tecnologias, constituye un medio para alcanzar
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lo dispuesto en el art. 36 de la Ley de Infogobierno, a saber: “El Estado garantiza
la apropiacion social del conocimiento asociado a las tecnologias de informacion
libres que se desarrollen, adquieran, implementen y usen con el fin de emplearlas
de forma independiente...” (Ley de Infogobierno, 2013, art. 36).

En la Figura 6 se indican los resultados obtenidos en la valoracion de este item.
Figura 6

Valoraciones para el item 4 de la dimension “Viabilidad legal de la propuesta

metodologica”
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Valoracion del item 4

En la Figura 6 se indica que, de las 7 personas consultadas, 5 sefialan estar de
acuerdo con este item, una sefiala estar totalmente de acuerdo con éste y otra sefiala
estar ni en acuerdo ni en desacuerdo con el mismo.
Los resultados presentados con relacion a la dimension “Viabilidad legal de la propuesta
metodoldgica”, muestran que, del 100 % de las personas consultadas el 14,3 % sefiala estar

ni en acuerdo ni en desacuerdo con uno de los items contemplados en esta dimension. Entre
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el 57,1 y el 85,7 % de las personas consultadas indican estar de acuerdo con los items

referidos, y, entre el 14,3 y el 42,9 % sefialan estar totalmente de acuerdo con estos items.

En este sentido, se puede concluir que la propuesta de metodologia que se propone en este

trabajo de investigacion se considera viable en términos de los aspectos legales

considerados para este estudio.

Dimension “Viabilidad pedagogica de la propuesta metodologica”

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos de la valoracién de cada item que

conforma esta dimension.

o Item 1: Una propuesta metodoldgica para el desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia tecnoldgica, que contemple estrategias de
ensefianza y aprendizaje contextualizadas en situaciones reales, se considera una
herramienta de apoyo para la generacion de espacios de aprendizajes significativos en
esta area.

En la Figura 7 se indican los resultados obtenidos en la valoracion de este item.
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Figura 7
Valoraciones para el item 1 de la dimension “Viabilidad pedagdgica de la propuesta

metodologica”
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Valoracién del item 1

En la Figura 7 se indica que, de las 7 personas consultadas, 4 sefialan estar de acuerdo
con este item, mientras que 3 sefialan estar totalmente de acuerdo con éste.

ftem 2: Una propuesta metodolégica para el desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia tecnoldgica, que contemple estrategias de
evaluacion de aprendizajes contextualizadas en situaciones reales, se considera una
herramienta de apoyo para la generacion de espacios de aprendizajes significativos en
esta area.

En la Figura 8 se indican los resultados obtenidos en la valoracion de este item.
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Figura 8
Valoraciones para el item 2 de la dimension “Viabilidad pedagogica de la propuesta

metodoldgica”
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Valoracién del item 2

En la Figura 8 se indica que, de las 7 personas consultadas, 3 sefialan estar de acuerdo
con este item, mientras que 4 sefialan estar totalmente de acuerdo con éste.

ftem 3: Una propuesta metodoldgica para el desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia tecnoldgica, que contemple orientaciones
pedagogicas sobre recursos didacticos que faciliten la ensefianza y aprendizaje de las
tecnologias, se considera una herramienta de apoyo para la generacién de estos
ambientes de formacion.

En la Figura 9 se indican los resultados obtenidos en la valoracion de este item.
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Figura 9
Valoraciones para el item 3 de la dimension “Viabilidad pedagogica de la propuesta

metodologica”
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Valoracion del item 3

En la Figura 9 se indica que, de las 7 personas consultadas, 3 sefialan estar de acuerdo

con este item, otros 3 sefialan estar totalmente de acuerdo con éste y uno sefiala estar ni

de acuerdo ni en desacuerdo con este item.
Los resultados presentados con respecto a la dimension “Viabilidad pedagogica de la
propuesta metodoldgica”, muestran que, del 100 % de las personas consultadas el 14,3 %
indica estar ni de acuerdo ni en desacuerdo con uno de los items contemplados en esta
dimension. Entre el 42,9 y el 57,1 % de las personas consultadas indican estar de acuerdo
con los items referidos, y, el 42,9 % sefialan estar totalmente de acuerdo con estos items.
En este sentido, se puede concluir que la propuesta de la metodologia que se propone en
este trabajo de investigacion se considera viable en términos de los aspectos pedagdgicos

considerados para este estudio.
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e Dimension “Viabilidad tecnologica de la propuesta metodologica”
A continuacion, se muestran los resultados obtenidos de la valoracion de cada item que
conforma esta dimension.

o Item 1: Una propuesta metodoldgica para el desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia tecnoldgica, que contemple orientaciones
sobre aplicaciones de software para la creacion de recursos didacticos, se considera
una herramienta de apoyo para la generacion de estos ambientes de formacién.

En la Figura 10 se indican los resultados obtenidos en la valoracion de este item.
Figura 10
Valoraciones para el item 1 de la dimension “Viabilidad tecnolégica de la

propuesta metodologica”
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Valoracién del item 1
En la Figura 10 se indica que, de las 7 personas consultadas, 3 sefialan estar de
acuerdo con este item, otros 3 sefialan estar totalmente de acuerdo con éste y uno

sefiala estar ni de acuerdo ni en desacuerdo con este item.
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o Item 2: Una propuesta metodoldgica para el desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia tecnoldgica, que contemple orientaciones
sobre aplicaciones de software para la creacidn de recursos didacticos, se considera
una herramienta de apoyo para la generacion de estos ambientes de formacion.

En la Figura 11 se indican los resultados obtenidos en la valoracién de este item.
Figura 11
Valoraciones para el item 2 de la dimension “Viabilidad tecnologica de la

propuesta metodologica”™
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Valoracién del item 2

En la Figura 11 se indica que, de las 7 personas consultadas, 3 sefialan estar de
acuerdo con este item, 2 sefialan estar totalmente de acuerdo con éste, mientras que
otras 2 sefialan estar ni de acuerdo ni en desacuerdo con este item.

o Item 3: El personal que lleva a cabo los procesos de formacion en el ambito de
transferencia tecnoldgica de la Fundacion CENDITEL, cuenta con conocimientos

y habilidades para la creacion de recursos didacticos a implementar en los espacios
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de formacion virtual.

En la Figura 12 se indican los resultados obtenidos en la valoracién de este item.
Figura 12

Valoraciones para el item 3 de la dimension “Viabilidad tecnologica de la

propuesta metodologica”
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Valoracion delitem 3

En la Figura 12 se indica que, de las 7 personas consultadas, 4 sefialan estar de
acuerdo con este item, 2 indican estar totalmente de acuerdo con éste, mientras que
uno sefala estar ni de acuerdo ni en desacuerdo con este item.

item 4: La Fundacion CENDITEL cuenta con recursos necesarios para la formacion
de su personal en el uso de aplicaciones de software para la creacion de recursos
didacticos, tales como: videos, audios, mapas mentales y conceptuales,
presentaciones, imagenes, lineas de tiempo, infografias, evaluaciones formativas y
sumativas, entre otros.

En la Figura 13 se indican los resultados obtenidos en la valoracion de este item.
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Figura 13
Valoraciones para el item 4 de la dimension “Viabilidad tecnologica de la

propuesta metodologica”

3,5
2,5

2

1,5

0’5 I I
0

Totalmente en En desacuerdo Nide acuerdoni Deacuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

[N

Numero de personas consultadas

Valoracién del item 4

En la Figura 13 se indica que, de las 7 personas consultadas, 1 sefiala estar de
acuerdo con este item, 2 indican estar totalmente de acuerdo con éste, 3 sefialan
estar ni de acuerdo ni en desacuerdo con dicho item, mientras que uno indica estar
en desacuerdo con éste.

item 5: Existen aplicaciones de software libre para la creacion de recursos
didacticos tales como: videos, audios, mapas mentales y conceptuales,
presentaciones, imagenes, lineas de tiempo, infografias, evaluaciones formativas y
sumativas en linea interactivas, entre otros.

En la Figura 14 se indican los resultados obtenidos en la valoracién de este item.
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Figura 14
Valoraciones para el item 5 de la dimension “Viabilidad tecnologica de la

propuesta metodologica”
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En la Figura 14 se indica que, de las 7 personas consultadas, 1 sefiala estar de

acuerdo con este item, mientras que 6 indican estar totalmente de acuerdo con éste.
Los resultados presentados para la dimension “Viabilidad tecnoldgica de la propuesta
metodologica”, muestran que, del 100 % de las personas consultadas el 57,1 sefiala estar ni
de acuerdo ni en desacuerdo con algunos de los items contemplados en esta dimension,
mientras que el 14,3 % indica estar en desacuerdo con uno de éstos. Entre el 14,3 y el
57,1 % de las personas consultadas indican estar de acuerdo con los items referidos, y, entre
el 28,6 y el 57,1 % sefialan estar totalmente de acuerdo con estos items. En sentido, se
puede concluir que la propuesta de la metodologia que se propone en este trabajo de
investigacion se considera viable en términos de los aspectos tecnologicos considerados

para este estudio.
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e Dimension “Viabilidad de la propuesta en términos de soberania tecnoldgica”
A continuacién, se muestran los resultados obtenidos de la valoracién del item que
conforma esta dimension.

o Item 1: Una propuesta metodoldgica para el desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el &rea de transferencia tecnoldgica, que implique aprendizaje con
respecto al uso y modificacion de las tecnologias, contribuye al logro de la
soberania tecnoldgica de una nacién, en tanto que facilitan el aprendizaje de
conocimientos requeridos para usar y adecuar dichas tecnologias, conforme a las
necesidades del usuario.

En la Figura 15 se indican los resultados obtenidos en la valoracion de este item.
Figura 15
Valoraciones para el item 1 de la dimensién “Viabilidad de la propuesta

metodoldgica en términos de soberania tecnolégica”
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En la Figura 15 se indica que, de las 7 personas consultadas, 3 sefialan estar de
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acuerdo con este item, mientras que 4 sefialan estar totalmente de acuerdo con éste.

Los resultados presentados para la dimension “Viabilidad de la propuesta en términos de
soberania tecnoldgica”, muestran que, del 100 % de las personas consultadas el 42,9 % de
las personas consultadas indican estar de acuerdo con el item referido, y, el 57,1 % sefialan
estar totalmente de acuerdo con éste. En sentido, se puede concluir que la propuesta de la
metodologia que se propone en este trabajo de investigacion se considera viable en
términos de los aspectos de soberania tecnoldgica considerados para este estudio.

De las conclusiones planteadas para cada dimension de viabilidad estudiada, se deriva que
la propuesta de disefio de la metodologia respectiva se considera viable de realizar en términos de
los aspectos legales, tecnoldgicos, pedagogicos y de soberania tecnolédgica considerados en este
estudio.

Actividades y Recursos Necesarios para la Ejecucion de la Propuesta

Las actividades y recursos necesarios para generar el producto a desarrollar en este trabajo
de tesis, a saber, una propuesta metodologica para el desarrollo de ambientes virtuales de
aprendizaje, se centran en la revision, analisis y sistematizacion de estrategias y buenas practicas
pedagdgicas, orientadas a procesos de ensefianza y aprendizaje situados, es decir, a procesos

formativos contextualizados a situaciones reales.
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Capitulo V. Propuesta Metodolodgica para el Desarrollo de Espacios Virtuales de

Aprendizaje en el Area de Transferencia Tecnologica de la Fundacion CENDITEL

La propuesta metodoldgica que se presenta a continuacién tiene como propoésito servir de
eje orientador para el desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), en el area de
transferencia tecnologica de la Fundacion CENDITEL, es decir, AVA donde los contenidos a
aprender estan referidos al uso y modificacion de herramientas tecnologias especificas. Un AVA
constituye un ambiente educativo alojado en la web, que permite, a través de recursos y tecnologias
de informacion y comunicacion ensefiar de manera remota, a través de modalidades sincronica® y
asincronica?.

Esta metodologia esta compuesta por un conjunto de fases inspiradas en el Modelo ADDIE
(Analisys, Design, Development, Implementation y Evaluation), las cuales contemplan una serie
de actividades dirigidas a crear espacios de formacion centrados en el estudiante, que faciliten el
aprendizaje significativo a través del “aprender haciendo” en entornos reales, que involucren
actividades para el aprendizaje colaborativo y la evaluacion formativa, apoyadas en el uso de

herramientas en linea.

! Modalidad sincrénica: se refiere a procesos formativos en los cuales los estudiantes aprenden interactuando con sus
compafieros y el docente/facilitador, en tiempo real, a través de herramientas tecnolégicas que permiten tal interaccion,
como, por ejemplo, herramientas de videoconferencia (Delgado, 2020).

2 Modalidad asincronica: se refiere a procesos formativos en los cuales los estudiantes aprenden sin interactuar, en
tiempo real, con sus compafieros y el docente/facilitador, a través de herramientas tecnologicas que permiten tal

aprendizaje, tales como: foros de discusion, wikis, entre otros (Delgado, 2020).
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Las bases conceptuales de esta guia metodologica se fundamentan en las teorias
Constructivista y Conectivista, haciendo hincapié en la corriente constructivista del Aprendizaje
Significativo, asi como en metodologias activas, en estrategias pedagogicas y en el uso de recursos
didacticos y herramientas tecnoldgicas de apoyo a estas teorias, metodologias y estrategias. Son
cuatro las fases que se plantean en esta propuesta metodoldgica, a saber: analisis de la necesidad
formativa, planificacion de estrategias de ensefianza y aprendizaje, construccion de recursos
instruccionales e implementacion del espacio virtual de aprendizaje. A continuacion, se describe
a detalle cada una de estas fases.

Fase 1: Analisis de la Necesidad Formativa

En esta fase se plantea la realizacion de un andlisis orientado a determinar la necesidad
formativa, con relacion a la herramienta tecnolégica que se busca ensefiar en el AVA a desarrollar.
Este analisis se plantea en funcion de los siguientes elementos:

e Las caracteristicas de los estudiantes.

e Lacontextualizacion del aprendizaje a través del planteamiento de competencias que giren
en torno a esta contextualizacion.

e Los tipos de contenidos a presentar y construir en el AVA.

En lo que respecta al segundo elemento mencionado es importante destacar que, en el caso
de la metodologia que se propone, éste no solo juega un papel determinante en la formulacion de
las competencias de aprendizaje, sino tambien en la definicion de las estrategias pedagogicas a
utilizar, dado que ambas deben responder a un proceso de apropiacion social de la tecnologia, que

es intrinseco a toda herramienta tecnoldgica de libre acceso.



86

Este proceso de apropiacion social requiere de un aprendizaje tanto en el uso de la
tecnologia como en los conocimientos y formas de generar ésta (Ochoa et al., 2018), de modo que
dicho aprendizaje posibilite la adecuacion de esta tecnologia en entornos sociales donde la misma
sea requerida. De alli, la relevancia de enmarcar tanto las competencias de aprendizaje como las
estrategias pedagdgicas en los contextos de uso de la tecnologia que se requiere aprender, lo cual
concuerda con la Teoria Constructivista, en lo concerniente a que todo proceso formativo requiere
de un “aprender haciendo”, poniendo en practica los contenidos a través de la solucion de
problemas en contextos reales.

A continuacion, en la Figura 16 se presenta un diagrama de flujo de actividades, en el cual
se indica las actividades que se proponen para esta fase y la secuencia de ejecucion de las mismas.
Seguidamente, en la Tabla 3 se describen a detalle las actividades planteadas en el diagrama
respectivo.

Figura 16

Diagrama de flujo de actividades de la fase “Analisis de la necesidad formativa”
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Tabla 3

Descripcion de actividades que integran la fase “Analisis de la necesidad formativa”

Actividad: Identificacion del contexto de aprendizaje

Descripcion de la En el caso de este trabajo de investigacion el contexto de aprendizaje se

actividad: identifica en funcion de los problemas y/o necesidades que se abordan
con la herramienta tecnologica a aprender en el AVA. Por tanto, dicho
contexto corresponde al &ambito donde se presentan estos problemas y/o
necesidades, es decir, al contexto social en el cual el uso de la
herramienta tecnologica adquiere sentido, en términos de solventar
problemas y/o necesidades especificas.
Pensemos en una aplicacion de software para gestionar procesos de
planificacion participativa, disefiada para abordar problemas en el area
de planificacion operativa. En este caso el contexto de aprendizaje de
dicha aplicacion corresponderia a aquel donde se presenten problemas
en el area de planificacion, por ejemplo, en ambitos de planificacion

operativa tanto de organizaciones publicas como privadas.

Actividad: Identificacidn del publico objetivo para el AVA

Descripcién de la El pablico objetivo (estudiantes) se define en términos de los contextos
actividad: de aprendizaje, es decir, los estudiantes de interés para el AVA
corresponderan a aquellas personas interesadas en solventar problemas
y/o necesidades presentes en los contextos de aprendizaje respectivos.

Por ejemplo, el publico objetivo de un AVA para la transferencia
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tecnoldgica de la aplicacion de software mencionada en la actividad
anterior estaria integrado por empleados de organizaciones publicas y/o

privadas que se desempefien en el area de planificacion operativa.

Actividad: Caracterizacion de los estudiantes

Descripcion de la

actividad:

Las caracteristicas de los estudiantes representan un elemento
fundamental para el planteamiento de un proceso de aprendizaje, en
especifico para el planteamiento de estrategias pedagdgicas que sean
apropiadas conforme a dichas caracteristicas. A continuacion, se
presentan los aspectos de mayor relevancia a considerar en cuanto a las
caracteristicas de los estudiantes de un AVA (Silva, 2017):

e Rango de edad.

e Conocimientos y experiencias previas con relacion al contenido a
tratar en el AVA, es decir, con relacién a la herramienta tecnologica
que se pretende ensefar.

e Conocimientos en el uso de Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) para el aprendizaje y trabajo colaborativo
(como, por ejemplo, foros en linea, chat, herramientas para crear
mapas mentales, infografias, lineas de tiempo, wikis, entre otras).

Es importante destacar que se podrian considerar otras caracteristicas,

ademas de las mencionadas, segun se considere necesario dado el tipo

de estudiantes y/o las competencias de aprendizaje.
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Actividad: Planteamiento de competencias de aprendizaje

Descripcion de la

actividad:

Recomendaciones
para llevar a cabo

la actividad:

Las competencias son aprendizajes integrales y holisticos exigidos en el
desempefio profesional y personal, para la resolucion de problemas y
necesidades que involucran el “saber qué”, el “saber hacer” y el “saber
ser”, es decir, implican un aprendizaje en las dimensiones teorica,
practica y actitudinal (aprender a ser y vivir con los demas) (Tobén, s.f.).
En este sentido, tal y como se mencioné en la actividad anterior, las
competencias deben referirse a aprendizajes contextualizados en torno a
situaciones reales, y en el caso de los AVA para transferencia
tecnoldgica, las competencias deben estar orientadas a aprendizajes
integrales en torno al uso y modificacion de herramientas tecnoldgicas,
segun los contextos de aplicacion de éstas.

Para redactar las competencias no existe un tnico formato, sin embargo,
diferentes autores concuerdan en tener en cuenta la siguiente estructura
al momento de redactar una competencia: verbo + objeto + finalidad +
condicion.

A continuacion, se describe cada uno de los elementos que conforman la
estructura de una competencia, con el fin de que sirvan de guia para la
redaccion de las mismas.

El verbo representa la intencion de aprendizaje, que en el ambito de las

competencias implica una formacion integral y holistica, por tanto, esta

intencion debe comprender un aprendizaje en las dimensiones tedrica,
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practica y actitudinal. Es importante mencionar que por cada
competencia se debe utilizar un solo verbo, conjugado en presente,
aunque en algunos escritos sobre competencias se usa el verbo en
infinitivo. En Tobdn (2017) se plantea un conjunto de verbos segun
niveles taxondmicos, que se pueden utilizar como guia para la definicién
de los verbos a utilizar en las competencias a redactar.

El objeto, constituye el contenido o tematica sobre el cual recae la accién
(verbo) de aprendizaje. La finalidad se refiere al para qué se realiza la
accion, mientras que la condicion corresponde al contexto en el cual se
requiere llevar a cabo el aprendizaje (el cual se describe en la actividad
denominada “Identificacion del contexto de aprendizaje”). En muchos
casos la condicion puede ser una actitud ética, una normativa o un
referente tedrico o metodologico.

Para tener mayor claridad sobre la redaccion de una competencia se
presenta un ejemplo de ésta: Aplicar la metodologia de Planificacion
Integral para Espacios Comunales, para desarrollar procesos de
planificacion participativa que generen acciones concretas de resolucién
de problemas en la comunidad, en el marco del Plan de Desarrollo
Comunal.

Seguidamente se indican los elementos que conforman la competencia

presentada en el ejemplo:
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Verbo: aplicar. En este caso es importante acotar que el verbo debe tratar
de involucra un aprendizaje integral. En el ejemplo presentado, el verbo
“aplicar” involucra aprendizajes referidos al “saber qué”, “saber hacer”
y “saber ser”, en tanto que, para aplicar la metodologia respectiva se
requiere entender los conceptos y procedimientos que ésta involucra,
para poder ponerlos en practica, lo cual a su vez requiere del manejo de
ciertas actitudes que favorezcan el trabajo comunitario y colaborativo
requerido para elaborar un plan comunal.

Objeto: metodologia de Planificacion Integral para Espacios Comunales.
Finalidad: para desarrollar procesos de planificacion participativa que
generen acciones concretas de resolucién de problemas en la comunidad.
Condicién: en el marco del Plan de Desarrollo Comunal.

Una vez planteadas las competencias se sugiere establecer un orden de
dependia entre éstas, de manera que este orden sirva de orientacién al

momento de elaborar el disefio instruccional del AVA, en cuanto a la

secuencia en la cual se alcanzaran las competencias.

Actividad: Definicién de indicadores de logro de las competencias

Descripcion de la

actividad:

Una vez definidas las competencias de aprendizaje se requiere plantear
los indicadores de logro de éstas, los cuales permiten poner de manifiesto
el grado en el cual un estudiante alcanza los aprendizajes asociados a
cada competencia (Zabala, y Arnau, 2008). En este sentido, un indicador

corresponde a una actividad que debe realizar el estudiante para dar
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Recomendaciones
para llevar a cabo

la actividad:

cuenta del logro de un aprendizaje asociado a contenidos que se abordan
en una competencia.

El plantear los indicadores permite definir con mayor claridad y
precision tanto las actividades a evaluar en el proceso formativo, como
los tipos de contenidos de aprendizaje que éste involucra, a fin de lograr
las competencias respectivas.

Los indicadores de logro se redactan de manera similar a las
competencias, es decir, cada indicador debe iniciar con un verbo que
exprese la intencion de aprendizaje (en este caso la actividad a realizar
por el estudiante). Es importante acotar que cuando se redacta un
indicador de logro no se requiere, necesariamente, especificar la
finalidad ni la condicién, dado que ambas han sido expresadas en la
competencia respectiva. Ejemplo de indicadores de logro para la
competencia planteada en la actividad anterior:

e Describe los procesos que componen la metodologia de
Planificacion Integral para Espacios Comunales.

e Identifica los tipos de insumo que se requieren para llevar a cabo
cada actividad que compone cada uno de los procesos de la
metodologia de Planificacion Integral para Espacios Comunales.

e Aplica cada proceso de la metodologia de Planificacion Integral

para Espacios Comunales.
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Actividad: Planteamiento de contenidos del AVA

Descripcion de la Teniendo en cuenta que la metodologia que se propone se fundamenta
actividad: en el aprendizaje centrado en el estudiante, es necesario destacar que los
contenidos a aprender ya no constituyen el nucleo del proceso formativo,
dado que los mismos estan supeditados a las competencias de
aprendizaje que se aspira lograr. En este sentido, una vez planteadas las
competencias, asi como los indicadores de logro de éstas, se procede a
indicar los contenidos de interés segun éstos, los cuales deberian
contemplar tematicas en las dimensiones tedrica, practica y actitudinal,
que permitan alcanzar las competencias respectivas en un nivel integral.
Recomendaciones Para plantear contenidos que aborden las dimensiones mencionadas, es
para llevar a cabo necesario tener claridad en cuanto a los tipos de contenido que existen 'y
la actividad: como se clasifican segun estas dimensiones. En la dimension tedrica se
encuentran los contenidos declarativos, referidos al “saber qué”, los
cuales se clasifican en: datos, hechos, conceptos y principios (Diaz y
Rojas, s.f.). A su vez, los datos y los hechos, como, por ejemplo, la tasa
de mortalidad infantil en la Gltima década y la guerra de independencia,
corresponden a conocimiento declarativo de tipo factual, por lo cual
deben ser aprendidos en forma literal, es decir, de manera memoristica.
Por su parte los conceptos y principios, como, por ejemplo, el sistema
digestivo humano y las leyes de la naturaleza, representan el

conocimiento conceptual, debiendo ser aprendidos a través de la
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abstraccion de sus significados, o a través de la identificacion de las
caracteristicas que los definen y las reglas que los componen.

En la dimensidn practica se encuentran los contenidos procedimentales
referidos al “saber hacer”, que constituyen un conjunto de acciones
ordenadas que se llevan a cabo para alcanzar un fin (Diaz y Rojas, s.f.).
Entre este tipo de contenidos se encuentra, por ejemplo: las estrategias,
las técnicas (como la elaboracion de resumenes), los métodos (como los
calculos de operaciones matematicas) y las habilidades (como, por
ejemplo, el nadar con rapidez, el uso de herramientas especificas).

Es importante mencionar que la dimension préactica incluye a su vez la
dimension tedrica, y en algunos casos puede llegar a incluir la dimensién
actitudinal, en tanto que, para poder llevar a cabo un procedimiento se
requiere aprender el conocimiento factual asociado a dicho
procedimiento, a las condiciones para su realizacion y a las reglas para
su aplicacion, lo cual puede llevar a comprender actitudes que
favorezcan dicha aplicacion.

A la dimensién actitudinal corresponden aquellos contenidos que tratan
actitudes, valores, normas y creencias, es decir, contenidos referidos al
“saber ser”. Las actitudes son experiencias subjetivas que reflejan
juicios, que pueden ser expresados en términos verbales o no verbales,
los cuales se aprenden en contextos sociales (Diaz y Rojas, s.f.). Por

ejemplo, la opinidn que pueda tener una persona del aborto constituye
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un conocimiento actitudinal, en tanto que ésta refleja un juicio de valor,
fundamentado en las creencias y valores que posee la persona.

Cabe destacar que la clasificacion de los contenidos juega un papel
fundamental en el planteamiento de estrategias para llevar a cabo un
proceso de ensefianza y aprendizaje, dado que tanto las actividades como
los recursos a utilizar deben seleccionarse en funcion de los tipos de

contenidos a ensefiar y de las caracteristicas de los estudiantes.

Teniendo en cuenta que la informacion generada en esta fase se requiere para las fases
posteriores de la metodologia, se sugiere condensar dicha informacién en un documento que sirva
de insumo a las fases mencionadas. Para ello se plantea un formato presentado en el Apéndice 1.
Fase 2: Planificacion de Estrategias de Ensefianza y Aprendizaje

Una vez identificada la necesidad formativa con relacion a la tecnologia a ensefiar en el
AVA, y, definidas las competencias de aprendizaje respectivas, asi como los indicadores de logro
de éstas y los contenidos asociados, se procede a llevar a cabo la fase de planificacion de las
estrategias pedagogicas que se emplearan en el AVA, con el fin de lograr estas competencias. Para
ello, es necesario definir estrategias pedagdgicas por cada uno de los indicares de logro de estas
competencias. Al momento de plantear dichas estrategias es indispensable tener en cuenta los tipos
de contenidos a tratar, el tiempo que se requiere para llevar a cabo cada estrategia y las
caracteristicas de los estudiantes, pues estos aspectos son cruciales para el éxito de las mismas.

Las estrategias que se recomiendan en este trabajo estan orientadas a fomentar la

participacién del estudiante en su proceso formativo, a través del aprendizaje situado. Se propone
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clasificar las estrategias pedagdgicas en dos niveles: en un primer nivel se encuentra la estrategia
referida al método de ensefian y aprendizaje a aplicar en una situacion formativa asociada a un
indicador de logro de competencia, en un segundo nivel se encuentran las estrategias que indican
el como llevar a cabo el método seleccionado.

En cuanto a los métodos referidos, en esta metodologia se plantea hacer uso de métodos
centrados en el estudiante, en los cuales la participacion activa de éste en su proceso formativo es
fundamental. En este sentido, se requiere que las estrategias que se propongan para implementar
estos métodos faciliten el aprendizaje significativo en los AVA, por lo cual, se plantea direccionar
dichas estrategias en funcién de los siguientes elementos pedagdgicos: activacion de
conocimientos previos, presentacion de contenidos, evaluacion formativa, sesiones de clase
sincronica, recapitulacion de ideas y evaluacion sumativa.

Para plantear estas estrategias es necesario tener claro su concepto. Una estrategia se define
como un conjunto de actividades, técnicas o juegos que se realizan a través de ciertos recursos, a
fin de alcanzar un objetivo o un indicador de logro de competencia de aprendizaje (Rondoén, s.f.).
La actividad representa una serie de acciones que se realizan en una situacion formativa, mientras
que la técnica representa una actividad estandarizada, que se lleva a cabo en una situacion
formativa siguiendo ciertas reglas o secuencia de pasos (Rondén, s.f.).

El recurso, por su parte, representa el conjunto de personas o bienes de caracter material,
de los cuales se dispone para realizar una actividad o técnica en una situacion de aprendizaje
(Ronddn, s.f.). En el caso de los recursos materiales, es relevante mencionar que en este grupo se
encuentran dos tipos de recursos: los educativos y los instruccionales. Los recursos educativos son

aquellos que se utilizan en las situaciones formativas, pero que no fueron disefiados en principio
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para tales fines, mientras que los recursos instruccionales son disefiados con fines especificos de
ensefianza y aprendizaje.

En esta fase de planteamiento de estrategias de ensefianza y aprendizaje se requiere
proponer por cada indicador de logro de una competencia, un conjunto de estrategias pedagogicas
que permitan alcanzar dicho indicador. Para ilustrar el proceso de planteamiento de estrategias por
cada indicador de logro de una competencia, se presenta en la Figura 17 un diagrama de flujo de
actividades que describe dicho proceso. Seguidamente, en la Tabla 4 se describen a detalle las
actividades planteadas en el diagrama respectivo.

Figura 17
Diagrama de flujo de actividades para la planificacion de estrategias pedagogicas por indicador

de logro de una competencia
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Descripcion de las actividades para la planificacion de estrategias pedagdgicas por indicador de

logro de una competencia

Actividad: Planteamiento de estrategias referidas al método de ensefianza y aprendizaje

Descripcion de la

actividad:

Entre los métodos que se sugieren en esta metodologia se encuentran
aquellos referidos al aprendizaje situado centrado en el estudiante, es
decir, aprendizajes asociados a situaciones reales que posibiliten
aprendizajes significativos y duraderos en el tiempo, ademas que
faciliten la aplicacion de conocimientos en contextos heterogéneos
(Fernandez, 2006). Entre este tipo de métodos se encuentran los métodos
de aprendizaje activo (Fernandez, 2006), a continuacion, se mencionan
algunas de éstos, en especifico aquellos que pueden ser aplicados en el
contexto de transferencia tecnolégica:

e Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): es una estrategia de
ensefianza y aprendizaje en la cual el docente/facilitador propone
un problema para ser analizado y resuelto por grupos de
estudiantes. El objetivo de este método no se centra en resolver
el problema planteado, sino en que éste sea utilizado como base
para identificar los contenidos a aprender para el estudio del
problema, es decir, los estudiantes aprenden a medida que
investiga sobre las posibles soluciones a los problemas

planteados (Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de
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Monterrey, 2014).

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPr): es una estrategia de
formacion en la cual se busca enfrentar a los estudiantes a
situaciones reales de su area profesional, para lo cual se les pide
que planteen y desarrollen un proyecto en el cual deben construir
un producto, con base a conocimientos adquiridos previamente
(Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey,
2014). El docente/facilitador puede sugerir proyectos a
desarrollar para que los estudiantes escojan.

Simulacion y Juego: es método de ensefianza y aprendizaje esta
orientado a reproducir situaciones reales o hipotéticas, en las
cuales se busca que los estudiantes puedan tener vivencias que
les permitan desarrollar habitos, destrezas o esquemas mentales
que influyan en su conducta (De la Fuente, 2018). Es importante
tener presente que este tipo de método permite imitar situaciones
reales, pero no las reproducen exactamente como estas ocurren
en un contexto real.

Estudio de Casos: el objetivo de este método es enfrentar a los
estudiantes a situaciones problematicas reales,
denominadas casos, en las cuales deben tomar decisiones
referidas a formular propuestas de solucion, valorar actuaciones

0 emitir juicios de valor (Jerez, 2015). En este sentido, este
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método permite entrenar a los estudiantes en el planteamiento de
soluciones factibles a problemas de caracter complejo que se les
puedan presentar a futuro en su area profesional. Un ejemplo de
caso podria ser la descripcion escrita de una situacion acaecida
en la vida de una persona, familia, grupo o empresa, que deba ser
analizada por los estudiantes para plantear posibles soluciones a
la misma.

Aprendizaje Colaborativo: en este método el proceso de
ensefianza y aprendizaje se centra en actividades y técnicas de
aprendizaje que realizan los estudiantes en pequefios grupos de
trabajo (Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de
Monterrey, 2014). Este método formativo es calificado por
muchos autores como una de las caracteristicas distintivas y
necesarias en entornos virtuales de aprendizaje.

Clase Invertida: con este método se invierte la forma tradicional
en gque se dan las clases, pues en éste se propone que la
exposicion de contenidos que el docente/facilitador realiza en el
aula de clases, se sustituya por una serie de recursos didacticos
que contemplen dichos contenidos, los cuales se facilitan a los
estudiantes, de modo que éstos los revisen fuera del aula de
clases. Entre los recursos que se pueden facilitar se encuentran:

videos, lecturas, infografias, mapas conceptuales, lineas de
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tiempo, etc. De esta manera, el tiempo en el aula se dedica a
realizar actividades practicas asociadas a los contenidos
revisados, o para aclarar dudas sobre éstos (Fundacion
Universidad Internacional De La Rioja, 2020).

Debate: el proposito de este método es la generacion de
conversaciones entre grupos de estudiantes en las que se discutan
diferentes posturas sobre un tema respectivo. Los planteamientos
que realicen los estudiantes durante el debate deben estar
fundamentados en datos empiricos, teorias o razonamientos

I6gicos que refuten o justifiquen el tema de interés (Jerez, 2015).

Existen otros métodos de ensefianza y aprendizaje que, aunque no

forman parte de los métodos de aprendizaje situado, se consideran

relevantes para la formacion en torno a contenidos précticos, como los

que caracterizan los procesos de formacion en el area de transferencia

tecnoldgica. A continuacion, se mencionan algunos de estos métodos:

Instruccion Directa: en este método se combina un patrén general
de ensefianza con la practica guida e independiente, donde el
docente/facilitador inicia la situacion de aprendizaje explicando
los contenidos de interés, luego realiza actividades en las cuales
los estudiantes ponen en préactica estos contenidos con la guia del
docente/facilitador, finalizando con la realizacion de préacticas

independientes realizadas por los estudiantes sin el apoyo del
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Recomendaciones
para llevar a cabo

la actividad:

docente/facilitador (Eggen y Kauchak, 2009).
Con relacion a los métodos descritos cabe destacar que cada uno de éstos
podria asumir el papel de técnica dentro de una estrategia especifica, ello
dependiendo de la intencion que se tenga en el proceso de ensefianza y
aprendizaje en el cual se apliquen. Por ejemplo, si se utiliza como
método formativo la Clase Invertida, se podria aplicar el Debate como
una estrategia particular para llevar a cabo una de las actividades
asociadas al método Clase Invertida, entre ellas, la discusion en clase de

un tema particular. En este caso el debate representaria una técnica.

A continuacién, se mencionan algunas recomendaciones basadas en
buenas practicas en el &mbito de aplicacion de métodos de ensefianza y
aprendizaje, las cuales se presentan con la finalidad de que sirvan de
orientacion para la seleccion de métodos formativos pertinentes, segun
la situacion de ensefianza y aprendizaje y las caracteristicas de los
estudiantes.

e EI tiempo requerido para planificar y ejecutar el método, asi
como para realizar las evaluaciones que éste exige, constituye un
criterio fundamental al momento de seleccionar un método de
ensefianzay aprendizaje, por lo cual, se requiere conocer a detalle
las actividades o fases que involucra el método de interés.

e Recomendaciones con respecto a la aplicacion del método ABP:
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o Se sugiere aplicar el ABP cuando se busca que los
estudiantes identifiquen necesidades de aprendizaje y
participen en la busqueda de soluciones a problemas de
su area de especialidad (Instituto Tecnologico y de
Estudios Superiores de Monterrey, 2010), para lo cual se
requiere que investiguen temas y contenidos especificos
que les sirvan para plantear posibles soluciones a los
problemas propuestos.

o Cuando se aplica este método se sugiere que el profesor
destine un cierto numero de horas semanales al trabajo de
los estudiantes, de manera que esté presente y pueda
acompariar el proceso (Espejo y Sarmiento, 2017).

e Recomendaciones con respecto a la aplicacién del método ABPr:

o Se aconseja aplicar el ABPr en aquellos casos en los
cuales los conceptos o conocimientos referidos a un area
determinada sean necesarios para el desarrollo de
productos especificos (Instituto Tecnoldgico y de
Estudios Superiores de Monterrey, 2014).

o EI ABPr requiere que el docente/facilitador cree espacios
para el aprendizaje, en los cuales de acceso a la
informacidn y genere situaciones de ensefianza por medio

de la instruccion y guia a los estudiantes (Rodriguez,
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Vargas y Luna, 2010), para lo cual puede necesitar hacer
uso de otros métodos de formacion como, por ejemplo, el
método de Instruccion Directa.

o Es importante mencionar que el ABP y el ABPr son
métodos muy parecidos, ambos tienden a utilizarse en
forma combinada (Rodriguez, Vargas y Luna, 2010).

e Recomendaciones para la aplicacion del método Simulacién y
Juego:

o Este método es ideal cuando se busca desarrollar mayor
conciencia acerca de realidades sociales (en estos casos
se simulan situaciones particulares a través de la
representacion de roles especificos, caracteristicos de
tales situaciones); o cuando existen limitaciones o
restricciones (de tiempo, seguridad o recursos) que
impide realizar la actividad formativa en su medio natural
(por ejemplo, en el &rea de medicina, en la cual se utilizan
simuladores para representar a pacientes en los se deben
aplicar diversos procedimientos quirurgicos); o, cuando
se requiere representar hechos historicos como forma de
aprendizaje de éstos (De la Fuente, 2018).

e Recomendaciones para la aplicacion del método Estudio de

Casos:
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o Este método se sugiere cuando se busca relacionar
conocimientos tedricos con ambientes de aplicacion
practica (Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores
de Monterrey, 2014), a traves del analisis de casos de
interés en dichos ambientes; o, cuando se requiere
desarrollar la habilidad creativa y la capacidad de
innovacion en areas especificas.

o En cuanto a la redaccion de un caso de estudio por parte
del docente/facilitador (cuando éste decide elaborar el
caso a presentar) se aconseja tener en cuenta (Instituto
Tecnologico y de Estudios Superiores de Monterrey, s.f):

* Que el caso trate un tema de un entorno cercano a
los estudiantes, que los motive y sea significativo
para éstos, de manera que permita generar una
discusion animada en torno a éste, pues de ello
depende el éxito en la aplicacion del método.

= Que la historia narrada estimule la curiosidad e
invite al andlisis de sus personajes.

= Evitar adornos literarios y exceso de tecnicismos
que generen pesadez, asi como evitar mencionar
mas de lo que es preciso y suficiente, y evitar

omitir datos importantes.
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e Recomendaciones para la aplicacion del método Aprendizaje
Colaborativo:

o Este método es Util para generar aprendizajes de cualquier
tipo de contenido (tedrico, practico y actitudinal), en
especifico, se recomienda para aquellas actividades de
aprendizaje en las que el trabajo en grupo garantiza
mejores resultados que el trabajo individual.

o Unade las caracteristicas del aprendizaje colaborativo es
que dentro de cada equipo los estudiantes intercambian
informacion y trabajan en una tarea hasta que todos sus
miembros la han entendido y terminado.

o _Elndmero recomendado de integrantes por grupo es entre
tres 'y cinco estudiantes. Se sugiere que el
docente/facilitador conforme los grupos, con el objetivo
de que pueda conformar grupos heterogéneos en
diferentes aspectos, como habilidad, personalidad,
profesion, genero, entre otros (Collazos, 2006).

o Para que este método sea exitoso se aconseja combinar
éste con otros metodos de ensefianza y aprendizaje
(Collazos, 2006).

o Una de las técnicas mas utilizadas para generar

aprendizajes colaborativos es el Puzzle, en la cual los
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estudiantes son organizados en grupos pequefos,
dividiéndose el material a aprender en partes
razonablemente independientes entre los integrantes de
cada grupo.

e Recomendaciones para la aplicacion del método Clase Invertida:

o Este método puede ser aplicado para la ensefianza y
aprendizaje de todo tipo de contenido. Es uno de los
métodos de formacion que mejor se adapta a las
modalidades e-Learning y b-Learning (Fundacién
Universidad Internacional De La Rioja, 2020), dado que
la mayoria de las actividades que lo comprenden, como,
por ejemplo, entrega de contenidos de parte del
docente/facilitador a los estudiantes, la revision de éstos
y la busqueda de informacidn, son tareas que se realizan
principalmente en la web.

o Dada las caracteristicas de este método, resulta muy
favorable su aplicacion combinada con otros métodos
formativos como Aprendizaje Colaborativo, ABPr y
Estudio de Casos.

o Este método requiere de parte del docente/facilitador la
planificacion y preparacion de los materiales o recursos

didacticos tecnoldgicos en los que se suministra el
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contenido de la clase a los estudiantes. Entre los recursos
mas utilizados en este método se encuentran los videos,
los cuales pueden ser elaborados por el
docente/facilitador, o, se pueden reutilizar videos de la
web que se adecuen al tipo de contenido de interés.

o Sesugiere incluir, entre los recursos didacticos facilitados
a los estudiantes, algunos recursos orientados a
evaluaciones formativas en linea, que permitan al
estudiante verificar su grado de comprension de las ideas
mas relevantes de los contenidos revisados.

o Esconveniente iniciar la sesion de clase presencial con la
resolucion de posibles dudas que puedan surgir en los
estudiantes al momento de revisar y estudiar los
contenidos suministrados por el docente/facilitador
(Sanchez, Ruiz y Sanchez, 2014), para luego proceder a
realizar actividades practicas asociadas a dichos
contenidos.

e Recomendaciones para la aplicacion del método Debate:

o Paraaplicar este método deben existir dos puntos de vista
contrapuestos frente a un mismo tema (Flores et al.,
2017).

o Se recomienda su uso cuando Se requiere generar
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capacidades y habilidades para la formulacion de
preguntas, para hablar en publico o para la argumentacion
(Jerez, 2015).

o Este método favorece el desarrollo de habilidades para
pensamiento critico y comunicacién, por tanto, dicho
método se recomienda cuando se busca generar
reflexiones entre los estudiantes en torno a temas de
interés.

e Recomendaciones para la aplicacion del método Instruccion
Directa:

o Se considera apropiado principalmente para procesos de
formacion en torno a contenidos procedimentales, dado
que el -mismo contempla fases para la préctica guiada e
independiente, las cuales tienen como objetivo entrenar
al estudiante en la ejecucion de procedimientos. En este
sentido, el método Instruccion Directa resulta muy util

para la formacion en el uso de herramientas tecnoldgicas.

Actividad: Planteamiento de estrategias para activacion de conocimientos previos

Descripcion de la La activacion de conocimientos previos corresponde al primer momento
actividad: didactico de una situacion o proceso formativo, por tanto, constituye la
primera etapa o fase de un método de ensefianza y aprendizaje. Este

primer momento didactico tiene como objetivo promover el recuerdo de
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Recomendaciones
para llevar a cabo

la actividad:

experiencias y/o conocimientos que posea el estudiante con relacion al
contenido a tratar en la situacion formativa, de manera que éste logre
relacionar dicho contenido con algiin conocimiento o experiencia previa,
facilitando asi el aprendizaje significativo de este contenido (Saza,
2018).

Entre las principales estrategias que se utilizan para la activaciéon de
conocimientos previos se encuentran: la realizacion de lluvias de ideas
(técnica), el planteamiento de preguntas (actividad) y la elaboracién
colaborativa de mapas mentales o conceptuales (técnica). En el ambito
de los AVA estas técnicas y actividades pueden ser llevadas a cabo a
través de herramientas que permiten el aprendizaje colaborativo. La
mayoria de estas herramientas son aplicables tanto en modalidad
sincronica como en modalidad asincronica.

A continuacién, se presentan una serie de recomendaciones sobre
estrategias para la activacion de conocimientos previos en AVA, tanto
en modalidad sincrénica como asincronica.

Estrategias en modalidad asincronica:

e Realizar lluvias de ideas en torno a los temas de aprendizaje
(Flores et al., 2017), usando como recursos pizarras virtuales
colaborativas, en las cuales los estudiantes puedan plantear sus
ideas respecto a los temas de interés. Para facilitar la lluvia de

ideas se pueden utilizar recursos adicionales como iméagenes y/o
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videos relacionados al tema, con la finalidad de que éstos
permitan contextualizar el mismo.

Realizar lluvias de ideas en torno a la elaboracion de mapas
conceptuales o mentales respecto a temas de aprendizaje,
utilizando como recursos herramientas que permitan la
construccion colaborativa de dichos mapas.

Plantear preguntas exploratorias con relacion a qué saben o
conocen los estudiantes con respecto a los temas de aprendizaje
(Falco, 2019), utilizando como recurso foros virtuales donde se
presenten las preguntas y los estudiantes puedan dar respuesta a
éstas. A las preguntas se les puede asociar recursos de tipo
imagenes o videos referidos al tema, de manera que se pueda

contextualizar éste en situaciones especificas.

Estrategias en modalidad sincronica:

Realizar lluvias de ideas en torno a temas de aprendizaje, a traves
de las opciones de comunicacion (audio y chat) que ofrecen las
herramientas de videoconferencia utilizadas en las sesiones de
clase sincréonica. Dentro de estas sesiones sincronicas se pueden
utilizar a su vez pizarras virtuales colaborativas para registrar las
ideas planteadas.

Realizar lluvias de ideas en torno a la elaboracion de mapas

conceptuales o mentales respecto a temas de aprendizaje,
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utilizando como recursos herramientas para la construccion
colaborativa de dichos mapas. Las discusiones en torno al
planteamiento de conceptos y las relaciones entre éstos, se
pueden realizar a través de las opciones de comunicacion que
ofrecen las herramientas de videoconferencia utilizadas en las
sesiones de clase sincronica.

e Plantear preguntas exploratorias con relacion a qué saben o
conocen los estudiantes con respecto a los temas de aprendizaje,
ello a través de las opciones de comunicacion que ofrecen las
herramientas de videoconferencia utilizadas en las sesiones de
clase sincronica.

e Plantear preguntas exploratorias con relacion a qué saben o
conocen los estudiantes con respecto a los temas de aprendizaje,
a través de herramientas que faciliten y motiven la participacion

de los estudiantes.

Actividad: Planteamiento de estrategias para evaluacion diagnostica

Descripcion de la La evaluacion diagnostica se realiza al iniciar una situacion formativa, la
actividad: misma tiene como objetivo obtener informacion sobre los conocimientos
previos de los estudiantes, a efectos de planificar o adecuar las
estrategias de ensefianza y aprendizaje que se llevaran a cabo (Avolio e
lacolutti, s.f), con la finalidad de que los nuevos conocimientos logren

anclarse a los conocimientos previos de los estudiantes, buscando asi
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producir aprendizajes significativos.

Recomendaciones Recomendaciones con respecto a estrategias de evaluacion diagnostica

para llevar a cabo para AVA:

la actividad: e Plantear preguntas referidas a problemas, situaciones o temas en
contextos conocidos por los estudiantes, que se relacionen a los
contenidos a tratar en la situacion formativa (Avolio e lacolutti,
s.f.). Estas preguntas pueden ser planteadas tanto en modalidad
sincronica como en modalidad asincronica, en este caso se
pueden realizar encuestas en linea, realizadas en herramientas
que permitan la generacion de este tipo de recursos.

e Realizar foros de discusion en linea en los que se planteen
problematicas asociadas a los temas tratados en la situacion
formativa, solicitando a los estudiantes proponer posibles
soluciones a éstos (Avolio e lacolutti, s.f.).

e Las estrategias para la activacion de conocimientos previos,
propuestas en esta metodologia, pueden también ser aplicadas

como estrategias de evaluacion diagnostica.

Actividad: Planteamiento de estrategias para presentacion de contenidos

Descripcion de la La presentacion de contenidos corresponde al segundo momento
actividad: didactico de una situacion de ensefianza y aprendizaje, por tanto,
constituye la segunda etapa o fase de un metodo formativo. Este

momento didactico tiene como objetivo presentar los contenidos de
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interés a través de recursos instruccionales especificos. Existen diversas
estrategias para la presentacion de contenidos, una de las mas utilizadas,
en lo que se refiere a contenido disefiado por el docente/facilitador, es la
presentacion de éstos a través de diapositivas, en las cuales se pueden
presentar texto, imagenes, infografias, lineas de tiempo, mapas
conceptuales y/o mentales, entre otros recursos que facilitan la
explicacion de contenidos.

En el ambito de los AVA, la estrategia aplicada con mayor frecuencia
para la presentacion de contenidos son las video-clases, en las cuales el
docente/facilitador graba la explicacion de un tema especifico
apoyandose para ello, principalmente, en el uso de diapositivas donde
presenta contenido del tema respectivo. También suelen presentarse
contenidos a través de videos realizados por terceros, disponibles por lo
general en la web.

En el caso de contenidos de tipo procedimental, la estrategia mas
utilizada para presentar éstos en AVA son los videotutoriales, en los
cuales se explican y ejemplifican procedimientos especificos. La ventaja
que ofrece esta estrategia al proceso formativo es que permite al
estudiante observar el procedimiento respectivo tantas veces como lo
requiera, facilitando la practica de éste hasta alcanzar el dominio en la
realizacion del mismo.

Otra de las estrategias para la presentacion de contenidos, aplicadas en
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Recomendaciones
para llevar a cabo

la actividad:

los AVA, es el uso de paginas web que presentan temas de interés, ya
sea de elaboracion propia o de terceros. La presentacion de contenidos a
través de infografias y organizadores graficos, asi como a través de
mapas conceptuales y mentales, cuadros sinopticos, cuadros
comparativos, lineas de tiempo, diagramas de flujo, etc., representan otro
tipo de estrategias para facilitar y explicar contenidos, tanto en
modalidad virtual como presencial.
Cabe destacar que la presentacion de contenidos no es una actividad de
competencia Unica del docente/facilitador, dado que ésta podria estar a
cargo de los estudiantes, si asi lo planifica el docente/facilitador en
términos de estrategia formativa. Un ejemplo de ello se observa cuando
el docente/facilitador plantea como estrategia la realizacion de
exposiciones por parte de los estudiantes sobre temas especificos.
En los items siguientes se indican algunas recomendaciones en cuanto a
estrategias para la presentacion de tipos de contenidos en AVA, teniendo
en cuenta que en estos espacios dicha presentacion se realiza,
generalmente, de forma asincronica, en tanto que, los contenidos son
dispuestos en los AVA para su revision de manera autbnoma por parte
de los estudiantes.

e Para contenidos de tipo conceptual, especificamente aquellos

referidos a definiciones, se sugiere utilizar estrategias orientadas

al uso de mapas conceptuales 0 mentales, pues éstos permiten
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presentar los conceptos de manera resumida y relacionandolos
entre si, lo cual facilita su aprendizaje (Flores et al., 2017). Se
recomienda incluir en estos mapas imagenes o enlaces a videos o
paginas web, que expliquen brevemente o ilustren con ejemplos
cada concepto presentado.

Para contenidos de tipo conceptual referidos a hechos, como, por
ejemplo, hechos historicos, se recomienda la presentacion de
éstos a través de videos que muestren lo ocurrido en tales hechos.
Este tipo de presentacion resulta mucho mas entretenida que las
presentaciones que se puedan realizar en otros recursos que
requieran la lectura de los hechos. Por otro lado, la presentacion
de hechos histéricos a través de videos facilita la retencion y
comprension de éstos, pues el video incluye imagenes y audio, lo
que apunta a varios estilos de aprendizaje.

En caso de que la intencion formativa esté dirigida a recordar
fechas de ocurrencia de ciertos hechos, se sugiere utilizar lineas
de tiempo para presentar estas fechas (Flores et al., 2017). Para
potenciar el contenido presentado en las lineas de tiempo se
aconseja utilizar imagenes, videos y/o enlaces a paginas web,
donde se amplie la informacion a presentar por cada fecha de

interés representada en la linea de tiempo.
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En cuanto a los contenidos de tipo procedimental, se recomienda
presentarlos a través de videos y/o tutoriales, en los cuales se
indique el procedimiento a seguir para realizar una actividad
especifica o para construir un producto determinado. Otra
estrategia que se puede aplicar para la presentacion de
procedimientos sencillos es la utilizacion de infografias, en éstas
se pueden indicar los pasos que integran un procedimiento,
representando a través de texto e iméagenes alusivas a los mismos.
En lo que respecta a la presentacion de contenidos actitudinales
se sugiere la aplicacion de estrategias que promuevan en forma
directa la toma de conciencia y/o cambios de conducta respecto
a temas especificos, por lo cual se recomienda el uso de videos
para la presentacion de estos contenidos, en tanto que los
estudiantes tienden a reconocerse en las situaciones que se
plantean en los videos, asi como a involucrarse en ellas, lo que
promueve la reflexion en torno a los temas tratados en éstos
(Belloch, s.f.).

Otra de las estrategias que se sugieren para la presentacion de
contenidos en AVA, es el uso de materiales de hipertexto
referidos a los temas de interés, como, por ejemplo, las paginas
web, ya sean construidas por el docente/facilitador o de las

disponibles en la web. El aplicar este tipo de estrategia permite a
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los estudiantes interactuar con los contenidos, pudiendo acceder,
no necesariamente en forma secuencial, sino de acuerdo con su
interés, a las informaciones que se presentan en los materiales de
hipertexto.

Otra estrategia relevante en esta area, dado que promueve la
participacion directa de los estudiantes en sus procesos
formativos, es la explicacion de temas especificos por parte de
los estudiantes. En esta estrategia el docente/facilitador asigna
temas a grupos de estudiantes, de manera que éstos realicen la
presentacion y explicacion de los mismos. Esta estrategia
involucra varias actividades de aprendizaje, entre ellas, la
bldsqueda, analisis y sistematizacion de informacion, por tanto,
este tipo de estrategia pueden dirigirse a la consecucion de varios
indicadores de logro de competencias. Dicha estrategia se adecua
muy bien al método Aprendizaje Colaborativo, pues constituye
una forma de implementar el mismo.

Vale la pena mencionar que en la estrategia anterior el
docente/facilitador debe ofrecer la retroalimentacion necesaria,
durante las explicaciones dadas por los estudiantes sobre los
temas respectivos. Ademés, el docente/facilitador debe
proporcionar el direccionamiento requerido con respeto a los

contenidos que trataran los estudiantes. Cabe destacar que para
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que la retroalimentacién del docente/facilitador sea oportuna, se
sugiere que la explicacion de los temas por parte de los
estudiantes se realice en sesiones sincronicas.

e En los AVA, al igual que en otros espacios de formacion, se
recomienda brindar fuentes de informacion adicional que
permitan ampliar los contenidos tratados. Por ejemplo, en los
AVA se pueden presentar enlaces a sitios web, a articulos o

videos relacionados a los contenidos de interés.

Actividad: Planteamiento de estrategias para evaluacion formativa

Descripcion de la La evaluacion formativa se aplicada en la fase de desarrollo de una

actividad: situacion de ensefianza y aprendizaje. Esta tiene como objetivo generar
experiencias formativas asociadas a cada indicador de logro de las
competencias de aprendizaje, en las que el docente/facilitador ofrezca
retroalimentacion oportuna a sus estudiantes, y, en funcién de dicha
evaluacion pueda identificar qué tipo de refuerzo de conocimientos
requiere llevar a cabo para atender las debilidades formativas de sus
estudiantes (Lopez, 2009). En este sentido, la evaluacion formativa
representa una evaluacion para el aprendizaje.
Entre las principales estrategias de evaluacion que se pueden aplicar,
tanto para la evaluacion formativa como sumativa, se encuentra la
realizacion de pruebas o exadmenes escritos u orales (aplicables en

cualquiera de los tipos de evaluacion mencionados) y las tareas basadas
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en el desempefio (aplicadas generalmente en evaluaciones formativas y
sumativas). La estrategia referida a las tareas de desempefio permite
realizar evaluaciones contextualizadas en situaciones reales, lo que se
conoce como evaluacion autentica, en la cual los estudiantes resuelven
tareas asociadas a situaciones de la vida real, con ciertos niveles de
complejidad, poniendo en practica los conocimientos que han adquirido
(Vallejo y Molina, 2014). Es justamente este tipo de evaluacion la que
se promueve en este trabajo de investigacion.

Con relacion a la evaluacion autentica o contextualizada a situaciones
reales, es importante resaltar que la misma, mas alla de certificar el
aprendizaje o asignar calificaciones, busca garantizar la adquisicion de
una serie de competencias personales y profesionales que le permitan al
estudiante desempefiar sus funciones profesionales, teniendo en cuenta
que las mismas adquieren sentido desde un contexto social (Escudero,
2008).

Otro tipo de estrategias importantes en la evaluacién formativa son
aquellas referidas al andlisis y sistematizacion de contenidos por parte
de los estudiantes, pues éstas son vitales para la construccion de
conocimientos, pues involucra tareas dirigidas a la basqueda y seleccién
de informacion relevante sobre contenidos de interés, asi como la
discusion, analisis, reflexion y sistematizacion de la informacién

seleccionada (Diaz, 2011).
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Recomendaciones Existen dos recomendaciones principales que se deben tomar en cuenta,
para llevar a cabo indiferentemente del tipo de estrategia de evaluacion formativa que se
la actividad: aplique:
e Contextualizar, en la medida de lo posible, las estrategias en
situaciones reales del &mbito profesional.
e Laretroalimentacion que caracteriza a toda evaluacion formativa
debe ser expresada en positivo, sobre todo cuando se trata de
retroalimentaciones a respuestas o procedimientos incorrectos, a
fin de no generar situaciones de irrespeto que desmotiven a los
estudiantes.
A continuacidn, se presentan algunas sugerencias con respecto a los tipos
de estrategias que se pueden implementar en los AVA para realizar
evaluaciones formativas:
e En modalidad sincronica:

o Plantear preguntas sobre los temas tratados en una
situacion formativa, con la finalidad de verificar la
comprension de estos temas por parte de los estudiantes,
y dar la retroalimentacion necesaria. Estas preguntas
pueden ser planteadas a través de herramientas en linea
que permiten hacer este tipo de actividades de forma
dinamicay entretenida, como, por ejemplo, a traves de las

herramientas Mentimeter y Kahoot (estas herramientas
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tienen versiones de uso gratis).

o Realizar actividades préacticas respectivas a contenidos
actitudinales o procedimentales, con el fin de observar
comportamientos o procedimientos de los estudiantes y
brindar la retroalimentacion necesaria para mejorar o
corregir éstos.

e En modalidad asincronica:

o Presentar experiencias de aprendizaje basadas en
contenidos interactivos, que involucren recursos como
juegos y preguntas con respuestas, en torno a los temas
tratados en las situaciones formativas, que incluyan las
retroalimentaciones necesarias sin la participacién directa
del docente/facilitador. Existen varias herramientas que
permiten crear este tipo de recursos, algunas de las cuales
ya vienen incorporadas en las plataformas de gestion de
aprendizaje.

o Proponer la grabacion de videos donde los estudiantes
realicen actividades practicas respectivas a contenidos
actitudinales o procedimentales, con la finalidad de que
el docente/facilitador observe sus comportamientos o
procedimientos y brinde la retroalimentacion necesaria

para mejorar éstos. Esta retroalimentacion puede darse a
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través de herramientas como chats o foros en linea.

Existen otros tipos de estrategias para evaluacion formativa, en

especifico estrategias referidas a la sistematizacién y andlisis de

contenidos por parte de los estudiantes, las cuales adquieren

relevancia significativa en la construccion de conocimientos,

tanto de forma colaborativa como individual. Entre estas

estrategias se encuentran:

En lo referente a estrategias para la sistematizacion de contenidos

se sugiere (Saza, 2016):

o Elaborar mapas conceptuales 0 mentales, esquemas,

infografias, lineas de tiempo, ensayos, a través de
herramientas que permitan la construccién de éstos, ya
sea de forma individual o colaborativa, en modalidad
sincroénica o asincronica.

Construir informes o sintesis sobre temas de interés, en
modalidad sincronica o asincrénica, de forma individual
o0 colaborativa, a través de herramientas que permitan la
creacion de wikis, blogs o documentos en linea.

Explicar temas especificos por medio de presentaciones
llevadas a cabo en modalidad sincronica, a traves de
herramientas de videoconferencia.

Grabar videos donde los estudiantes expliquen temas
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especificos, con apoyo en recursos como presentaciones,
mapas mentales, entre otros.
En cuanto a estrategias para el analisis de contenidos dirigidas a
procesos de reflexion, o, al planteamiento de posturas sobre
temas especificos, se recomienda:

e Elaborar ensayos. Esta estrategia permite exponer la
interpretacion personal sobre temas de interés, por lo cual
permite plantear reflexiones y valoraciones asociadas a
dichos temas (Alegria, Mufioz y Wilhelm, 2009). En este
sentido, esta estrategia posibilita el evaluar competencias
de comunicacion escrita'y pensamiento critico, por lo cual
resulta util de aplicar en métodos de ensefianza y
aprendizaje que busquen el desarrollo de estas
competencias. Los ensayos pueden ser elaborados tanto
en modalidad sincrénica como asincrénica.

e Realizar foros de discusion en linea sobre temas de
interés. Esta estrategia puede ser aplicada para varios
propdsitos, entre ellos:

= Generar discusion de ideas por medio del
planteamiento de preguntas sobre temas
especificos.

= Plantear y discutir ideas con la finalidad de
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proponer posibles soluciones a problemas.
= Generar discusiones entre posturas distintas con
relacion a temas de interés.

Para potenciar las discusiones que se pueden generar en
los foros, a fin de presentar contextos en los cuales estas
adquieran sentido, se sugiere, de ser posible, incluir en
éstos imagenes y/o videos que brinden explicaciones o
ejemplos sobre los temas a discultir.
Las estrategias de foros de discusién en linea se pueden
aplicar para implementar actividades de ensefianza y
aprendizaje asociadas a métodos como: Aprendizaje
Colaborativo, Clase Invertida, Debate, Estudio de Casos,
entre otros que requieran la discusion de ideas.
Desarrollar debates o discusiones en grupo en modalidad
sincrénica, a través de herramientas de videoconferencia
que permitan crear salas de trabajo grupal similares a las
creadas en las aulas de clase. Cabe destacar que el debate
puede ser llevado a cabo como un método de ensefianza
y aprendizaje, pero también puede ser implementado
como una estrategia puntual (una técnica) dentro de otro
método, por ejemplo, dentro del método de Aprendizaje

Colaborativo o dentro del método Estudio de Casos.
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Para las estrategias de andlisis y sistematizacion de contenidos
que involucren aprendizaje colaborativo, resulta fundamental
incluir como parte éstas el uso de herramientas de comunicacion,
tales como el chat, el correo, entre otros, que faciliten la

comunicacion y el trabajo en equipo entre los estudiantes.

Actividad: Planteamiento de estrategias para sesiones de clase en modalidad

sincronica

Descripcion de la La realizacion de sesiones de clase en modalidad sincronica, a través de
actividad: herramientas de videoconferencia, representa una estrategia de gran
utilidad cuando se requiere dar retroalimentacion en AVA, ya sea para
solventar dudas o atender consultas sobre contenidos especificos, o para
realizar practicas guiadas sobre contenidos tratados en dichos espacios.
Es importante tener presente que una sesion de clase en modalidad
sincronica constituye un espacio de formacién como lo es una clase
presencial, por lo cual, ésta debe contemplar las mismas fases que la
clase presencial. En este sentido, una sesion de clase en modalidad
sincronica debe incluir una fase de inicio dirigida a la activacion de
conocimientos previos, una fase de desarrollo en la que se lleven a cabo
actividades preferiblemente précticas, que involucren aprendizajes
colaborativos situados y evaluaciones formativas, y, por ultimo, una fase

de cierre en la que se sistematicen los principales temas tratados durante
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Recomendaciones
para llevar a cabo

la actividad:

la fase de desarrollo de la clase (Vicerrectoria Académica y de

Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2020).

Como estrategia pedagogica, las sesiones de clase en modalidad

sincronica pueden aplicarse en cualquier método de ensefianza y

aprendizaje, en especifico en las fases o etapas de estos métodos donde

se requieran actividades de interaccion entre docente/facilitador y los

estudiantes.

Con el fin de planificar y desarrollar experiencias de aprendizaje

significativas, en modalidad sincronica, se presentan a continuacion

algunas sugerencias basadas en buenas practicas en este ambito.

Recomendaciones pedagdgicas en torno a la realizacion de clases en

modalidad sincrénica orientadas al aprendizaje significativo:

e Se sugiere iniciar la clase sincronica con actividades dirigidas a
la activacion de conocimientos previos relacionados al tema a
tratar en la clase. En la actividad “Planteamiento de estrategias
para activacion de conocimientos previos”, descrita en esta
metodologia, se presentan varios ejemplos de estrategias para
este ambito.
e Luego de la activacion de conocimientos previos se realiza la fase

de desarrollo de la clase, segun el objetivo que se persigue con
ésta. Por ejemplo, si el objetivo de la clase es dar

retroalimentacion (responder a consultas) sobre contenidos
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presentados en el AVA, se sugiere dedicar ésta a responder las
consultas de los estudiantes, tratando, en la medida de lo posible,
de ilustrar lo que se explica a través de ejemplos reales, que les
sean familiares a los estudiantes, de manera que se facilite el
entendimiento de los contenidos al relacionar éstos con lo que ya
saben.

Si el objetivo de la clase sincronica es realizar actividades
practicas que promuevan la construccion de conocimientos, se
recomienda llevar a cabo estrategias para el anélisis y
sistematizacion de contenidos por parte de los estudiantes, tales
como las sefialadas a este respecto en la actividad “Planteamiento
de estrategias para evaluacion formativa”.

Cabe destacar que existen varias herramientas de
videoconferencia que permiten la realizacion de actividades
practicas que promueven la construccion colaborativa de
conocimiento, pues brindan funciones orientadas a la creacion de
sesiones de grupos de trabajo dentro de una sesion de clase.
Igualmente, es importante mencionar que durante las clases
sincronicas se puede trabajar con otras herramientas en linea que
permitan la construccion individual o colaborativa de algunos
entregables que se les solicite a los estudiantes durante una

actividad especifica, como, por ejemplo, mapas conceptuales,
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[luvia de ideas, entre otros.

Si el objetivo de la clase sincronica es explicar contenidos de tipo
procedimental, por ejemplo, procedimientos de calculos
especificos, o procedimientos respectivos al uso de determinadas
herramientas, se sugiere acompafiar estas explicaciones con
practicas guiadas, de ser posible contextualizadas, que permitan
a los estudiantes poner en practica dichos procedimientos.

En las practicas guiadas, el docente/facilitador requiere verificar
o revisar los procedimientos que realizan los estudiantes, a fin
brindar la retroalimentacion necesaria. Al realizar este tipo de
practicas, en sesiones de clase sincronica, la verificacion o
revision a la que se hace referencia puede llevarse a cabo a través
de las opciones de compartir pantalla que ofrecen las
herramientas de videoconferencia, de manera que los estudiantes
puedan mostrar al docente/facilitador los procedimientos que
realizan.

Durante la fase de desarrollo de la clase sincronica se recomienda
realizar actividades de evaluacion formativa, que permitan
verificar el grado de compresidn de los temas o asuntos tratados
en la clase. En la actividad “Planteamiento de estrategias para
evaluacion formativa” se indican algunas estrategias para este

tipo de evaluacion en modalidad sincrénica.
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e Finalmente, para la fase de cierre de la clase sincrénica se sugiere
aplicar estrategias como las descritas en la actividad
“Planteamiento de estrategias para recapitulacion de ideas”.

Recomendaciones técnicas para el buen desarrollo de una clase
sincronica:

e Es importante cuidar los tiempos de la clase, de manera que se
puedan desarrollar las tres fases de ésta, sin omitir actividades
importantes para el proceso de ensefianza y aprendizaje
(Vicerrectoria Académica y de Innovacion Educativa del
Tecnologico de Monterrey, 2020).

e Se aconseja grabar las sesiones de clases, de manera que los
estudiantes puedan revisar. éstas las veces que lo requieran
(Vicerrectoria Académica y de Innovacion Educativa del
Tecnolo6gico de Monterrey, 2020).

e Se recomienda conectarse a la sesion de clase sincronica con
tiempo suficiente de anticipacion al inicio de ésta, a fin de probar
que las funciones de audio y micréfono estén funcionando
correctamente (Vicerrectoria Académica y de Innovacion
Educativa del Tecnol6gico de Monterrey, 2020).

e Es fundamental contar con una conexion de red estable,

preferiblemente red aldmbrica, que tenga una velocidad de
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internet adecuada para el tipo de interaccion que permiten las
videoconferencias.

Se sugiere utilizar herramientas de videoconferencia que
ofrezcan varias opciones de interaccion, de manera que se puedan
llevar a cabo distintas estrategias de trabajo grupal entre
estudiantes-docente/facilitador y estudiante-estudiante. Por
ejemplo, es basico que la herramienta a utilizar permita la
interaccion por chat y por audio, siendo ain mas ventajoso que
ésta permita realizar actividades grupales y ofrezca funciones

para trabajo colaborativo.

Otro tipo de recomendaciones:

Una de las ventajas de las herramientas de videoconferencia, que
vale la pena resaltar en el ambito de las sesiones de clase
sincronica, es la posibilidad de invitar a expertos en temas
especificos, a sesiones de discusion y presentacion de contenidos,
sin necesidad de requerir mayores recursos, como, por ejemplo,
dinero para gastos de viaticos y hospedaje. En este sentido, la
estrategia de invitar a expertos en temas a tratar en las sesiones
de clase sincrénica permite ofrecer a los estudiantes experiencias
de aprendizaje mucho mas cercanas a los temas referidos, que las
que podrian experimentar solo con la revision y/o discusion de

informacion sobre estos temas en su interacciéon con el
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docente/facilitador.

e EI espacio de una videoconferencia aplicado a una clase
sincrénica constituye un espacio de formacion como lo es un aula
de clase, por lo cual es importante indicar a los estudiantes que
su comportamiento en ésta debe ser el mismo que amerita un aula
de clases (Vicerrectoria Académica y de Innovacién Educativa
del Tecnoldgico de Monterrey, 2020). Esta recomendacion es
fundamental a fin de mantener el orden y el correcto
funcionamiento de la sesion de clase sincrénica, sobre todo segun

las caracteristicas del grupo de estudiantes que se tenga.

Actividad: Planteamiento de estrategias para recapitulacion de ideas

Descripcion de la La recapitulacion de ideas en una situacion de ensefianza y aprendizaje

actividad: corresponde al momento de cierre de dicha situacion, el cual se
caracteriza por la realizacion de actividades que tienen como objetivo la
sintesis de las ideas principales que han sido tratadas en una situacion
formativa (Vicerrectoria Académica y de Innovacion Educativa del
Tecnoldgico de Monterrey, 2020). Esta recapitulacion puede darse de
parte del docente/facilitador, puede realizarse de manera colaborativa
entre este y los estudiantes o puede ser realizada directamente por los
estudiantes.
El resumen constituye una de las estrategias cominmente utilizada para

recapitular ideas. Este puede realizar a través de recursos como mapas
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Recomendaciones
para llevar a cabo la

actividad:

mentales o conceptuales, esquemas, infografias, entre otros, que

permiten mostrar de manera sistémica la relacion entre las ideas tratadas.

Estos recursos pueden construirse manualmente o a través de

herramientas especificas, ya sea de manera individual o a través de un

trabajo colaborativo entre el docente/facilitador y los estudiantes.

Algunas sugerencias con respecto a estrategias para la recapitulacion de

ideas, en situaciones formativas, se sefialan seguidamente.

Recomendaciones para modalidad asincronica:

Presentar sintesis de las principales ideas tratadas en situaciones
de ensefianza y aprendizaje, a través de recursos como: mapas
mentales o conceptuales, infografias, lineas de tiempo,
esguemas, presentaciones, audios, videos, recursos interactivos
para resumen de ideas principales por parte de los estudiantes,

entre otros.

Recomendaciones para modalidad sincronica:

Presentar sintesis de las principales ideas tratadas en situaciones
de ensefianza y aprendizaje, utilizando para ello recursos como
mapas mentales o conceptuales, infografias, esquemas,
presentaciones o videos, que se faciliten a los estudiantes a través
de las opciones de compartir pantalla y/o audio que ofrecen las
herramientas de videoconferencia.

Crear de forma colaborativa, entre el docente/facilitador y los
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estudiantes, mapas conceptuales o mentales, o esquemas de
informacidn donde se reflejen las ideas principales tratadas en la
situacion de ensefianza y aprendizaje, utilizando para para ello
herramientas que permitan la construccién de éstos, por ejemplo,
las pizarras de trabajo colaborativo, ya sea las que proporcionan
directamente varias de las herramientas de videoconferencia u

otras herramientas externas.

Actividad: Planteamiento de estrategias para evaluacién sumativa

Descripcion de la La evaluacion sumativa se realiza, por lo general, al final de la fase de
actividad: cierre de una situacion formativa. Esta evaluacion tiene como objetivo
verificar el nivel de logro de cada uno de los indicadores asociados a las
competencias de aprendizaje de interés, con la finalidad de certificar el
aprendizaje, asignar calificaciones, determinar promociones, entre otros
(Rosales, 2014). En este sentido, la evaluacién sumativa constituye una
evaluacion del aprendizaje.
Las estrategias mencionadas para el caso de evaluacién formativa
aplican de igual forma para la evaluacion sumativa, con la diferencia de
que en el caso de las evaluaciones sumativas se requiere asignar una
calificacién y no ameritan retroalimentacion inmediata.
Recomendaciones Recomendaciones con relacion a estrategias de evaluacién sumativa:
para llevar a cabo e Realizar pruebas escritas a través de herramientas que permitan

la actividad: generar cuestionarios en linea. Existen varias herramientas para
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ello, entre ellas las plataformas de gestion de aprendizaje, la
plataforma H5P y los formularios de Google.

Realizar pruebas orales por medio de herramientas de
videoconferencia.

Asignar trabajos grupales y/o individuales basados en
desemperio, en los cuales se les solicite a los estudiantes resolver
tareas asociadas a situaciones reales, en las que deban generar
productos o realizar actividades especificas, como, por ejemplo:
informes, articulos, ensayos, disefios, aplicaciones de software,
prototipos de hardware, propuestas de soluciones a problemas o
casos especificos, videos de grabacion de procesos de generacion
de productos solicitados, juegos de roles, entre otros. Este tipo de
estrategia debe incluir instrumentos de evaluacion (como
rubricas, escalas de estimacion, etc.) donde se definan los
criterios bajos los cuales seran evaluados los trabajos asignados
(Garcia, Sempere, De la Calle y De la San Fernandez, s.f.). Esta
estrategia puede ser aplicada tanto en modalidad sincronica como
asincroénica.

Los trabajos deben incluir instrucciones claras, explicitas y
detalladas sobre lo que deben realizar los estudiantes, a modo de
facilitar su comprension y reducir las dudas por falta de

entendimiento (Tecnologico de Monterrey, 2020).
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e Paraevaluar a cada estudiante que integra un equipo o grupo de
trabajo se sugiere realizar evaluaciones orales aleatorias entre los
integrantes del equipo, o evaluar el desempefio de cada
integrante. (Collazos y Mendoza, 2006).

e Teniendo en cuenta que la realizacion de trabajos en AVA
requiere entre el 20 y 25 % mas del tiempo requerido para la
realizacion de trabajos en espacios formativos presenciales, se
recomienda manejar de forma adecuada tanto el periodo de fecha
de entrega de estos trabajos como la cantidad de trabajo asignado
(Tecnoldgico de Monterrey, 2020).

e Con el objetivo de potenciar el aprendizaje de los estudiantes y
asegurar la credibilidad y transparencia de la evaluacion, se
sugiere evaluar los trabajos grupales e individuales aplicando
autoevaluaciones y evaluaciones entre pares (Vallejo y Molina,

2014).

A fin de contar con un documento que contemple las estrategias pedagogicas a implementar
en el AVA, se presenta en el Apéndice J un formato para el registro de dichas estrategias.
Fase 3: Construccion de Recursos Instruccionales

Esta fase tiene como proposito la construccion de los recursos instruccionales que se
utilizaran en el AVA, a través de los cuales se llevan a cabo las actividades y/o técnicas planteadas

en las estrategias pedagogicas. Especificamente, los recursos instruccionales comprenden recursos
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para presentar contenidos, para construir conocimientos, para realizar activacion de conocimientos
previos, asi como para realizar evaluaciones formativas y sumativas. Adicionalmente, como parte
de esta fase se recomiendan algunas herramientas para el desarrollo de clases en modalidad
sincronica.

En la Tabla 5 se presenta un conjunto de recomendaciones para la construccion de recursos
instruccionales, asi como un listado de herramientas sugeridas para dicha construccion. En cuanto
a las herramientas, es necesario destacar que en esta metodologia se recomiendan preferiblemente
herramientas de cddigo abierto para la construccion de recursos instruccionales, sin embargo, dado
gue no existe una gran variedad de este tipo herramientas, se recomienda el uso de algunas
aplicaciones de cadigo cerrado que poseen versiones de uso gratuito, las cuales permiten crear
diferentes tipos de recursos instruccionales.

Tabla b

Recomendaciones para la construccion de recursos instruccionales

Recursos: Mapas conceptuales y mentales

Recomendaciones:  Recomendaciones para la elaboracion de mapas conceptuales (Novak y
Gowin, 1984):
¢ Identificar los conceptos méas importantes del tema de interés que
permitan comprender éste.
e Ordenar los conceptos en un orden de mayor a menor generalidad e
inclusividad.
e Seleccionar, en lo posible, iméagenes que representen los conceptos.

e Elaborar el mapa conceptual colocando los conceptos en el orden
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definido, asociando, en lo posible, imagenes a cada concepto, lo
cual permite reforzar éstos.

Agregar en el mapa las relaciones entre los conceptos.

Recomendaciones para la elaboracion de mapas mentales (Mejia, 2016):

Identificar la idea o tema principal del contenido sobre el cual se
elaborara el mapa mental, asi como las ideas o temas secundarios.
Colocar en el centro del mapa la idea o tema principal, en lo posible
asociando éste a una imagen.

Agregar al mapa, en el sentido de las manecillas del reloj, las ideas
0 temas secundarios. De ser posible, agregar imagenes en cada idea
0 tema.

Utilizar palabras cortas para representar las ideas o temas de interés.

Herramientas: A continuacion, se indican algunas herramientas para la construccion de

mapas conceptuales y mentales:

Coggle
Es una herramienta en linea que permite crear mapas conceptuales
y mentales de manera individual o colaborativa, para acceder a ésta
es necesario crear una cuenta de usuario en dicha herramienta. Tiene
una version gratuita y otra de pago. La version gratuita ofrece varias
funcionalidades, entre ellas:

e Admite la creacion de hasta 3 mapas privados y cualquier

numero de mapas publicos.
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e Facilitael agregar iconos (méas de 1600 para elegir) y colocar
imagenes directamente sobre el mapa, asi como personalizar
éstos en términos de color, estilo y tamarfio del texto.

e Permite la colaboracion en tiempo real, por lo cual es una
herramienta que favorece el aprendizaje colaborativo.

e Todos los mapas que se generan quedan guardados en la
nube, de esta manera pueden ser accedidos por cualquier
persona.

e SoOlo admite exportar los mapas a formato .mm, texto y a
formato compatible con Microsoft Visio.

Con relacion a la visibilidad de los mapas es importante mencionar
que para mapas de gran tamaifio Coggle no ofrece una buena
visibilidad.

Sitio web de esta herramienta: https://coggle.it/

Mindmeister

Es una aplicacion web que permite crear mapas mentales en linea,
de manera individual y de forma colaborativa. Posee versiones
pagas y una versién gratuita. La version de uso gratuito exige
registro previo, permitiendo la creacion de maximo 3 mapas
mentales personalizados. Esta version gratuita admite el agregar
iméagenes, videos e iconos a los mapas, asi como publicarlos en la

web, pero s6lo permite la descarga de éstos en formas de esquema
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de texto de extension .rtf.

Sitio web de esta herramienta: https://www.mindmeister.com/
MindMaster

Esta herramienta permite la creacion de mapas mentales, ofreciendo
varios temas y multiples funciones para ello. Puede ser utilizada a
su vez para la creacion de lluvia de ideas. Cuanta con versiones de
escritorio multiplataforma (Mac, Windows, Linux), una de ellas de
descarga gratuita, asi como con versiones moviles (i0OS) y versiones
en linea, siendo estas versiones de pago. La versidn de escritorio de
descarga gratuita admite la creacién ilimitada de mapas metales con
temas simples y algo de personalizacion.

Sitio web de descarga de la herramienta:
https://www.edrawsoft.com/es/download-mindmaster.html

Xmind

Esta aplicacién de software libre permite construir recursos como
mapas conceptuales, espinas de pescado y lineas de tiempo, puede
ser instalada en Windows, Linux y Mac OS X. Este software brinda
la opcién de compartir los recursos creados, permitiendo que se
afiadan comentarios a los mismos.

Sitio web de la herramienta:
https://www.xmind.net/download/xmind8/

Draw.io
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Es una aplicacion web de codigo abierto que permite construir
cuadros, diagramas, circuitos y varios tipos de mapas conceptuales,
admitiendo exportar éstos en varios formatos como: PDF, PNG y
JPG. Esta aplicacion permite elegir el sitio donde se guardan los
recursos creados, ofreciendo como opciones para ello: nuestro
dispositivo, Google Drive o Microsoft OneDrive.

Sitio web de la herramienta: https://app.diagrams.net/

GitMind

Es una herramienta web de uso gratuito que permite realizar lluvia
de ideas y crear mapas mentales, de forma individual o colaborativa,
ofreciendo una gran cantidad de plantillas para ello. Esta
herramienta admite la agregacién de imagenes y comentarios a los
mapas, exportarlos en formatos como PDF, PNG y JPG, asi como
almacenarlos en la nube.

Sitio web de la herramienta: https://gitmind.com/

CmapTools

Es una herramienta de uso gratuito disefiada para realizar mapas
conceptuales, que permite exportar éstos en formatos como: BMP,
JPG, PNG, SVG, PDF, formato Web, etc. CmapTools admite la
agregacion de iméagenes a los mapas y dispone de un servicio
Ilamado Cmap Cloud dirigido al almacenamiento de los mapas en

la nube, que permite trabajarlos desde alli de forma individual o
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colaborativamente.
Sitio web de la herramienta: https://cmap.ihmc.us/cmaptools/
e Mind42
Esta aplicacion web permite la construccion de mapas conceptuales
de forma individual y colaborativa, facilitando el afiadir
hipervinculos e iconos, asi como imagenes desde una URL. Esta
herramienta requiere el registro de usuario.
Sitio web de la herramienta: https://mind42.com/
e WiseMapping
Es una aplicacién web de codigo abierto, gratuito y sin restricciones
de uso, que permite la construccion colaborativa de mapas mentales,
pero, la edicion de éstos se realiza por un colaborador a la vez. Esta
herramienta admite la insercion de iméagenes e hipervinculos a
paginas web en los mapas metales. Los mapas se pueden exportar
en varios formatos. Para utilizar esta aplicacién se requiere el
registro de usuario.
Sitio web de la herramienta: http://wisemapping.com/
Herramientas: La mayoria de las herramientas de videoconferencia tienen integradas
pizarras virtuales que facilitan el trabajo colaborativo, con las cuales se
pueden realizar lluvias de ideas, asi como otro tipo de actividades de trabajo

en equipo. A continuacién, se indican algunas herramientas de uso gratuito
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que permiten la generacion de lluvia de ideas:

Jamboard

Es la pizarra interactiva de Google. Permite compartir ideas en
tiempo real a través de notas adhesivas, en las cuales se pueden
insertar imagenes y pegatinas. Las ideas compartidas son guardarlas
en la nube y se puede acceder a éstas desde cualquier dispositivo.
Padlet

Es una aplicacion web para crear murales colaborativos que facilita
la realizacién de lluvia de ideas. En éstos se puede insertar texto,
audio, video e imagenes. Esta herramienta cuenta con versiones de
pago y una version de uso gratuito que permite la creacién de un
maximo de 7 murales por usuario. Para utilizar esta aplicacion se
requiere el registro de una cuenta de usuario.

Sitio web de la herramienta: https://es.padlet.com/

Etherpad

Es un editor de texto en linea de cddigo abierto, personalizable, que
permite la edicion de texto colaborativo en tiempo real, facilitando
asi la realizacion de lluvias de ideas, la construccion de wikis y
documentos colaborativos. Se puede instalar Etherpad en un
servidor o usar algun servicio en linea que permita utilizarlo, tal
como Riseup.

Etherpad dispone de un chat para facilitar la comunicacion entre las
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personas que realizan una edicidn colaborativa. Permite exportar el
resultado de la edicion a otros formatos y guardarlos en nuestro
computador. También permite importar archivos de texto o archivos
en formato HTML.
Sitio web de la herramienta: https://etherpad.org/
Sitio web de Riseup: https://pad.riseup.net/

e GitMind
Esta herramienta permite realizar lluvia de ideas. Esta fue descrita
en el recurso anterior.

Herramientas: Para la creacion de lineas de tiempo existen diversas herramientas, tanto
web como de escritorio, pero la gran mayoria de éstas requieren de pago,
solo algunas ofrecen licencias de uso gratuito, las cuales limitan entre 1y
5 el nimero de lineas de tiempo que se pueden crear. A continuacion, se
presentan algunas herramientas de libre uso para la creacion de este tipo de
recursos.

e Free Timeline
Es una aplicacién de software para la creacion de lineas de tiempo,
completamente gratuita y muy sencilla de utilizar. Requiere de una
cuenta de usuario. Esta aplicacién permite agregar imagenes y
enlaces a paginas web en las lineas de tiempo, ademas de admitir

importar datos externos desde planillas de calculo. El disefio que
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ofrece no es demasiado personalizado, solo se puede elegir entre
cinco colores para marcar los eventos en las lineas de tiempo.
Sitio web de la herramienta: http://free-timeline.com/

e H5P
H5P es una herramienta de codigo abierto para la creacion de
contenidos instruccionales interactivos, tales como, lineas de
tiempo, cuestionarios, juegos, videos interactivos y distintos
recursos para evaluacion formativa y presentacion de contenidos.
Los recursos creados en H5P pueden ser incrustados o embebidos
en cualquier pagina web.
Esta herramienta opera en plataformas como Linux, Windows e
10S. Ofrece versiones de pago, asi como versiones de uso gratuito
que pueden instalarse en sitios de WordPress, Moodle o Drupal. En
la version 3.9 de Moodle ya viene integrada la herramienta H5P.
También se puede hacer uso de esta herramienta a través de su sitio
web, para lo cual se requiere la creacion de una cuenta de usuario.
En cuanto a las lineas de tiempo, H5P permite incorporar a éstas
recursos como, imagenes, videos, texto y enlaces a paginas web.

Sitio web de la herramienta: https://h5p.org/

Recursos: Presentaciones, infografias, imagenes y libros

Recomendaciones: A continuacion, se presentan algunas recomendaciones basicas en cuanto a

la elaboracion de presentaciones, infografias, imagenes y libros, utilizados
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para presentar contenidos en AVA.

Es importante mantener un equilibrio entre la cantidad de texto e
imagenes que se utilizan para presentar contenidos en estos tipos de
recursos.

Se sugiere utilizar poco texto, por lo cual se recomienda colocar
solo las ideas principales que se quieren transmitir, acompafiando
éstas con iméagenes y/o videos alusivos a las mismas, que permitan
ejemplificar lo que se indica en el texto.

Para facilitar la visibilidad del contenido a presentar, es necesario
que exista contrate entre los colores de fondo, texto e iméagenes que
se utilicen. Por ejemplo, para fondos con colores oscuros es
conveniente utilizar colores claros en los textos y viceversa.

El tamafio de los textos y las imagenes es otro factor importante
para tener en consideracion al elaborar todo tipo de organizador
gréafico, entre ellos presentaciones, infografias y libros. En este
sentido, se recomienda utilizar tamafios de letras e imagenes que sea
apropiados para la buena visualizacién del contenido mostrado. En
el caso de imagenes agregadas directamente al AVA (no incluidas
en presentaciones o infografias), se recomienda mostrarlas en un
tamario del 100%, es decir, en su tamafio original, para asegura que
las mismas puedan ser visualizadas si problemas en cualquier

dispositivo (computadores, celulares, tabletas, etc.).
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Herramientas:

e Con lafinalidad de generar espacios de aprendizaje dinamicos, que
permitan aumentar el nivel de atencion de los estudiantes hacia los
contenidos tratados en los AVA, se sugiere presentar estos
contenidos a través de recursos interactivos que permitan la
ejecucion de acciones por parte del estudiante sobre dichos
contenidos. Entre estas acciones se encuentran el hacer clic o el
arrastrar el mouse sobre el contenido, lo cual genera como resultado
la presentacion de informacion adicional, a través de otros recursos
tales como, videos, iméagenes, paginas web, entre otros.

e La mayoria de las recomendaciones planteadas en los items
anteriores corresponden a aspectos de disefio que son bésicos y
cruciales para lograr construir recursos que permitan captar la
atencion del estudiante. En este sentido, es importante mencionar
que la construccion de recursos instruccionales requiere de un
trabajo colaborativo entre expertos en contenido y personal con
conocimientos en el area de disefio grafico.

En cuanto a la elaboracion de presentaciones la herramienta mas conocida
y tradicional es el Power Point, para los que usan Windows, y OpenOffice
Impress, para los usan OpenOffice. Cabe destacar que estas herramientas
incluyen funciones que permiten aplicar interactividad en las
presentaciones.

Hoy en dia existen muchas y diversas herramientas que permiten generar
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recursos interactivos de forma sencilla y en poco tiempo. Estas

herramientas facilitan la construccion de presentaciones, infografias,

mapas, imagenes, cuestionarios, juegos, libros, textos interactivos, entre

otros, que ademas de las funcionalidades de interactividad facilitan una

gran variedad de plantillas de disefio. Algunas de estas herramientas se

describen a continuacién, especificamente aquellas que corresponden a

aplicaciones de software libre o que tiene licencia de uso gratuito que

facilitan, sin mayores limitaciones, la creacion de estos tipos de recursos.

Genially

Es una herramienta web para la creacion de contenidos interactivos,
tales como, imagenes, infografias, presentaciones, catalogos,
mapas, video-presentaciones, entre otros, que pueden ser dotados
con efectos interactivos y animaciones. Ademas de estos
contenidos, Genially permite crear recursos interactivos para la
evaluacion de los aprendizajes, los cuales son de utilidad
significativa para los AVA.

Esta herramienta requiere la creacion de una cuenta de usuario. La
misma ofrece licencias de uso pago, asi como una licencia de uso
gratuito que permite la creacion y visualizacion de recursos
ilimitados, ademas de ofrecer una gran variedad de plantillas para
los distintos recursos que se pueden crear en ella. Estas plantillas

facilitan las labores de disefio, en especial para aquellos que no tiene
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conocimientos en esta area. La licencia de uso gratuito ofrece un
espacio en la nube para colgar los contenidos creados, permitiendo
obtener el enlace a dichos contenidos para ser incrustados o
embebidos en otras plataformas (Moodle, Claroline, Wordpress,
entre otras), o para ser compartidos. Esto la convierte en una
herramienta muy atractiva y gran utilidad en el ambito de la
creacion de recursos instruccionales interactivos.

Es importante mencionar que al usar la version gratuita de Genially
su logo aparecera en todos los recursos creados en ésta, al igual que
ocurre con muchas de las herramientas de uso gratuito para la
creacion de recursos instruccionales.

Sitio web de la herramienta: https://www.genial.ly/es

Canva

Es una herramienta web de disefio grafico simplificado, que permite
la creacion de una gran variedad de contenidos, entre ellos recursos
para contenidos educativos, como, imagenes, paster, logos, tarjetas,
presentaciones simples y con animaciones, infografias, videos,
cuadros comparativos, asi como otros tipos de organizadores
graficos.

Esta herramienta requiere la creacion de una cuenta de usuario, tiene
licencias de uso pago y ofrece una licencia de uso gratuito que

permite creaciones ilimitadas, brindando mas de 250.000 plantillas
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gratis para los distintos tipos de contenido que se puede crear en
ella, asi como mas de 100 tipos de disefios, cientos de miles de fotos
y elementos graficos gratuitos. Adicionalmente, la licencia de uso
gratuito de esta herramienta admite el disefio colaborativo de
contenidos en tiempo real y ofrece 5 GB de almacenamiento en la
nube, permitiendo descargar los contenidos creados y obtener el
enlace a éstos.

Sitio web de la herramienta: https://www.canva.com/

H5P

Esta herramienta fue descrita en uno de los recursos anteriores. La
misma permite crear diversos tipos de contenidos, entre ellos
presentaciones interactivas, en las cuales se pueden agregar
imagenes, texto, graficos, videos, audio y una extensa biblioteca de
otros tipos de contenido interactivo de H5P, como, por ejemplo,
recursos para evaluaciones formativas.

Plataformas de gestion de aprendizaje

Es importante destacar que la mayoria de las plataformas de gestion
de aprendizaje brindan herramientas que permiten crear contenidos
directamente en éstas. Por ejemplo, la plataforma Moodle dispone
de herramientas para la creacion de paginas web, libros, acordeones
de contenido, entre otros recursos. Algunas de las plataformas de

gestion de aprendizaje mas utilizadas se describen en la Fase 4 de
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esta metodologia.
Recomendaciones: Al momento de grabar un video educativo es importante tener presente las
siguientes recomendaciones:

e Elaborar un guion sobre la explicacion del tema que tratara el video.
En este caso los guiones permiten estructurar la explicacion que se
dara sobre el tema que tratard el video, permitiendo ademas
planificar con mayor precision el tiempo de duracion de éste. El
empleo de guiones es fundamental cuando se utiliza la voz de
terceros para grabar el audio del video.

e Si en el video se hard uso de una presentacién o cualquier otro
organizador de contenidos, se sugiere elaborar éste tomando en
cuenta las recomendaciones planteadas anteriormente para este tipo
de recursos.

e Laduracion de un video educativo, segin recomiendan la mayoria
de los autores en esta area, deberia estar comprendida entre 2 y 10
minutos, ello con la finalidad de mantener la atencidn del estudiante
y evitar que éste deje de ver el video antes de que culmine
(ViewSonic Corporation, 2019).

e La calidad del audio en un video es un elemento muy importante,
por lo cual se sugiere utilizar micr6fonos externos USB, a fin de

eliminar al maximo el ruido ambiental que aparece cuando se graba
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en lugares que no tienen aisladores de ruido. Otro aspecto para
considerar, que influye en la calidad del audio, es el lugar donde se
grabe éste, se debe procurar que sean sitios donde no haya ruidos de
fondo, ademas de utilizar una buena vocalizacion, entonacion, ritmo
y pausas adecuadas que permitan al receptor entender lo que se dice
en el audio.

e En cuanto al formato del video se aconseja utilizar el formato mp4,
dado que en éste permite mantener un buen nivel de calidad en
imagen y audio, ademas de que su peso es menor que el de videos
en otros formatos.

e Se sugiere grabar el video en alta definicion (HD), por lo cual la
resolucion minima recomendada es de 720 pixeles. La resolucion
de 1080 pixeles es la mejor, pues ésta asegura que el video pueda
verse bien en pantallas de gran tamafio.

e Se aconseja colocar una capa de presentacion y una capa de cierre
al video. En la capa de presentacion se acostumbra a colocar
imagenes referida al tema que se trata en el video y/o referidas a la
institucion en la cual se elabora éste. En la capa de cierre se
recomienda colocar los créditos del video, donde se indican datos
referidos a los autores de éste (como, por ejemplo, autor del audio,
autor de imagenes, editor, entre otros).

Algunas recomendaciones con respecto a la edicion de videos:




153

En caso de que se requiera editar un video de terceros, por ejemplo,
un video tomado de la web que pueda ser Util para presentar un
contenido en el AVA, se aconseja agregar a éste los créditos
respectivos, de modo que se indique el autor del video y el autor de
la edicion realizada.

Cuando se utilizan videos de terceros es muy importante tener
presente el tiempo de duracién de los mismos, para evitar utilizar
videos que superen el tiempo recomendado. En estos casos la
edicion de videos es una buena practica que permite, entre otras

cosas, reducir los tiempos de duracion de los videos.

Herramientas: Para grabar videos se recomienda las siguientes herramientas:

Screemcast-O-Matic:

Esta herramienta permite grabar lo que ocurre en la pantalla del
computador, asi como el audio que se produzca durante la grabacion
de la pantalla. Es una herramienta de interfaz sencilla, facil de usar.
Tiene versiones instalables y versiones web. La version web de uso
gratuito permite grabar videos sin necesidad de crear una cuenta de
usuario, sin embargo, brinda la opcién para crear dicha cuenta,
permitiendo asi alojar en su sitio web los videos creados por el
usuario. Esta version permite descargar los videos en varios
formatos, asi como publicarlos en el sitio web de la herramienta o

en Youtube.
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Sitio web de la herramienta: https://screencast-o-matic.com/
Pootow:

Es una herramienta web que permite crear videos y presentaciones
animadas. Ofrece cientos de personajes animados, asi como
plantillas, fondos de video, audios musicales y otras
funcionalidades. La herramienta cuenta con versiones de pago y una
version de uso gratuito que permite grabar videos de un méaximo de
3 minuto de duracion, facilitando 100 MB de almacenamiento. Esta
version permite utilizar un numero reducido de personajes
animados, brinda un nimero importante de plantillas y fondos,
ademas de permitir el uso de algunos audios musicales de libre
acceso. También admite compartir los videos y presentaciones
creadas, asi como publicarlos en plataforma como Facebook,
YouTube, Vimeo, entre otras. Proporciona como opciones de
descargar archivos en formato PDF y PowerPoint. Con la version
gratuita el logo de Pootow aparecera en todos los videos o
presentaciones creadas.

Sitio web de la herramienta: https://www.powtoon.com/

OBS Studio:

Es una aplicacion de software libre, de uso gratuito y
multiplataforma, para grabacién de video y transmision en vivo

desde el escritorio del computador. Esta herramienta requiere ser
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instalada para su uso, pues es una aplicacién de escritorio. Con OBS
Studio se puede grabar directamente desde la camara web vy el
micréfono del computador, permite incorporar escenas de juegos,
asi como afadir en los videos imagenes fijas, capturar una ventana
0 parte de la pantalla, entre otras funciones.

Esta aplicacion ofrece ademas la posibilidad de realizar la grabacion
y mezcla de video y/o audio en tiempo real. Tiene una interfaz muy
simple e intuitiva, lo que facilita su uso por parte de cualquier tipo
de usuario (principiante o profesional).

Sitio web de la herramienta: https://obsproject.com/es

Canva:

Esta herramienta fue descrita en el recurso anterior. En el caso de la
creacion de videos, la version gratuita de Canva ofrece miles de
plantillas de videos, animaciones y pistas musicales con las cuales
se pueden crear, en poco tiempo, videos cortos de calidad. Permite
subir y usar videos e imagenes propias, personalizar los videos con
fuentes tipograficas, iconos e ilustraciones, ademas, se puede afiadir
movimiento, animaciones y pegatinas en los videos. La herramienta
permite descargar los videos sin marcas de agua.

Genially:

Esta herramienta fue descrita en el recurso anterior. En cuanto a la

creacion de videos, la version gratuita de esta aplicacion permite




156

crear video presentaciones, a traves de la configuracion de las
diapositivas de una presentacion para que avancen de manera
automatica, tal como se haria en un video. Es posible agregar audio

a las video presentaciones.

Para la edicion de videos se recomiendan herramientas como:

Lightworks

Esta aplicacion cuenta con versiones de pago y una version de uso
gratuito, es multiplataforma y requiera ser instalada. La version
gratuita ofrece funciones bésicas de edicion de videos (tales como,
recorte, agregar algunos efectos y transiciones, entre otras), permite
importar archivos de muchos formatos y exportar los videos a
plataformas como YouTube y Vimeo.

Sitio web para descargar la herramienta:
https://www.lwks.com/index.php?option=com_Ilwks&view=downl
oad&Itemid=206

Kdenlive

Es un editor de video gratuito, de cddigo abierto que requiere
instalacién. Ofrece una interfaz de facil uso, opera en los sistemas
FreeBSD, Mac y Linux. Entre las funcionalidades de edicion que
ofrece se encuentran: montaje video/audio multicanal, recorte,
agregar titulos, efectos y transiciones. Opera con cualquier formato

de audio o video y brinda soporte HD.
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Sitio web para descarga la herramienta:
https://kdenlive.org/es/descargar/

e OpenShot
Es un sencillo editor de video que requiere instalacién, funciona en
sistemas operativos como Linux, Windows y Mac. Entre sus
principales funcionalidades se encuentran: soporta una gran
variedad de formatos de audio, video e imagen, permite cambiar el
tamafio de los videos, ofrece funcionalidades para recorte,
animaciones, efectos y transiciones en los videos.
Sitio web para descargar la herramienta:
https://www.openshot.org/download/

Recomendaciones: Como principales recomendaciones para la creacion de paginas web
educativas se indican las siguientes (Belloch, s.f.):

e Utilizar un sistema de navegacion claro e intuitivo que permita
navegar con facilidad por las paginas creadas.

e Claridad y coherencia entre los titulos y subtitulos presentados en
las paginas.

e EI disefio grafico debe ser, en lo posible, limpio y sencillo, se
recomienda para ello el uso de colores claros. Es necesario que haya
contraste entre el color de fondo de las paginas, los colores del texto,

imagenes y demas recursos graficos que se presenten en éstas. Es
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Herramientas:

importante que las paginas creadas para presentar un contenido
tengan un mismo disefio grafico, de modo que se facilite la
navegacion por éstas y la comprension del contenido respectivo.

e EIl disefio de las paginas debe estar adecuado a las diferentes
resoluciones de pantalla, de modo que éstas puedan ser visualizadas
sin problemas en cualquier dispositivo.

e El contenido presentado en cada pagina debe ser concreto y poco
extenso, haciendo uso de enlaces a otras paginas para ampliar
contenidos que asi lo requieran. En este caso se sugiere evitar, en lo
posible, oraciones y parrafos largos.

e Se recomienda utilizar imagenes adecuadas a los contenidos, que
ocupen poco espacio en memoria, de manera que la pagina web no
tarde mucho tiempo en cargarse, debido al peso de las imagenes que
presenta. Se sugiere agregar en la pagina web las imagenes en su
tamafio original, para evitar su distorsion al ser visualizadas en
distintos dispositivos. En lo posible utilizar formatos que
compriman las imagenes.

Como herramientas para la creacion de paginas web educativas se
recomiendan las aplicaciones eXeLearning y H5P, por ser aplicaciones de
codigo abierto y de uso gratuito. Las plataformas de gestion de aprendizaje
brindan herramientas para la creacion de paginas web, tal es el caso de la

plataforma Moodle, una de las plataformas de codigo abierto de gestion de
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aprendizaje mas utilizadas. Esta plataforma facilita la creacion de recursos

de tipo pagina web, permitiendo agregar a las paginas texto, imagenes,

recursos multimedia (como videos, audios, entre otros), asi como otros

tipos de recursos, entre ellos recursos creados en la herramienta H5P.

e eXelearning:
Es un editor de recursos educativos interactivos, gratuito y de
cddigo abierto. Es una aplicacion de escritorio, multiplataforma.
Entre los principales recursos que permite crear se encuentran las
paginas web, sin requerir para ello mayores conocimientos en
HTML o XML. Permite agregar a las paginas iméagenes, textos,
actividades interactivas y archivos multimedia. Los recursos
creados en esta herramienta pueden ser exportados en paquetes de
contenido en formatos IMS, SCORM 1.2 o IMS Common
Cartridge, o, como simples paginas web, que pueden ser incrustadas
0 embebidas en otros sitios web, tales como, plataformas de gestion
de aprendizaje.
Sitio web de la herramienta: https://exelearning.org/
e H5P:

Esta herramienta fue descrita en uno de los recursos anteriores. La
misma permite crear diversos tipos de contenidos, entre ellos
paginas web interactivas, en las cuales se pueden agregar distintos

tipos de recursos, tales como, imagenes, texto, graficos, videos,
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audio y una extensa biblioteca de otros tipos de contenido
interactivo de H5P, como, por ejemplo, recursos para evaluaciones

formativas.

Recursos: Actividades interactivas para activacion de conocimientos previos

Herramientas:

A continuacién, se indican algunas herramientas que se pueden utilizar para

crear recursos didacticos en el area de activacion de conocimientos previos.

Mentimeter

Es una aplicacion web para interactuar y hacer participar a una
audiencia. Permite plantear preguntas y realizar encuestas, asi como
recibir preguntas de la audiencia, realizar concursos, nubes de
palabras, entre otras actividades, todo ello a través de
presentaciones interactivas. Lleva el registro de los resultados o
respuestas de la audiencia. Mentimeter es una aplicacion muy util
en el ambito educativo, pues permite reforzar el conocimiento a
través de la realizacion de actividades de interaccion que motivan
la participacion de los estudiantes.

Esta herramienta cuenta con versiones de pago y una versién de uso
gratuito que ofrece distintas opciones. Para usar la herramienta se
requiere crear una cuenta de usuario en su sitio web. Entre las
opciones de preguntas que se pueden plantear en la version gratuita
se encuentran: opcion multiple, eleccion de imagen, nube de

palabras, escalas, texto abierto, entre otras. Permite agregar
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imagenes tanto a las preguntas como a las opciones de respuesta.
Esta version solo admite plantear dos preguntas por presentacion,
pero no restringe el nimero de presentaciones que se pueden crear.
Para que la audiencia pueda participar, dando respuesta a las
preguntas planteadas, debe acceder al sitio web www.menti.com e
ingresar el codigo de la presentacion, el cual es generado
automaticamente cuando se crear la presentacion en la herramienta,
en la cual se formulan las preguntas. Este codigo debe ser facilitado
a la audiencia. Para dar respuesta a las preguntas se puede utilizar
computadores y dispositivos moviles, entre ellos el celular. Los
resultados de la participacion se pueden mostrar en tiempo real a
través de una pantalla compartida. Esta aplicacion no tiene un
namero limite de participantes.

Sitio web de la herramienta: https://www.mentimeter.com/

Kahoot

Es una herramienta que permite la creacion de cuestionarios de
evaluacion, orientados a aprender o a reforzar el aprendizaje en las
aulas de clase. Ofrece versiones para dispositivos moviles y
versiones web. Dentro de las versiones web dispone de una version
de uso gratuito. Se requiere del registro de una cuenta de usuario
para poder crear cuestionarios en esta herramienta. Ofrece 4 tipos

de cuenta de usuario: Profesor, Estudiante, Hogar y Empresa.
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La version gratuita de Kahoot permite crear preguntas de seleccion
multiple y de verdadero/falso, a las cuales se les puede agregar
imagenes y videos. No tiene un limite en el nUmero de preguntas a
crear, pero sélo permite 50 participantes para la cuenta de usuario
de tipo Profesor y 10 participantes para la cuenta de usuario de tipo
Hogar.

Una vez que los cuestionarios son creados, la plataforma genera un
cddigo, éste debe ser facilitado a los participantes para que puedan
dar respuesta a las preguntas del cuestionario. Para dar estas
respuestas deben acceder al sitio web kahoot.it e ingresar el codigo
respectivo. Para acceder a este sitio se pude utilizar computadores
o0 cualquier dispositivo movil.

El disefio de Kahoot lo hace una herramienta ideal para nifios y
jévenes, dado que es bastante Ilamativa en cuanto a colores e
imagenes, asi como en cuanto a la musica de fondo que utiliza.
Sitio web de la herramienta: https://kahoot.com/

Socrative

Es una herramienta multiplataforma que permite indagar qué tanto
saben los estudiantes sobre un tema en especifico, a través de la
aplicacion de cuestionarios dindmicos individuales o grupales.
Permite realizar distintos tipos de preguntas, entre ellas: verdadero

y falso, seleccién mdltiple, asi como preguntas de opinion.
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Esta herramienta brinda una aplicacion para el docente y otra para
el estudiante. La aplicacion para el docente/facilitador requiere la
creacion de una cuenta de usuario, en la cual se podra habilitar un
aula virtual con un codigo de letras y nameros, creando en dicha
aula las preguntas que requiere plantear a los estudiantes. Admite
agregar en las preguntas imagenes y videos.

Los estudiantes no necesitan crear una cuenta de usuario para
responder las preguntas, solo tiene que acceder a la aplicacién para
estudiantes de Socrative, alli ingresar el cddigo de aula,
suministrado por el docente/facilitador, y comenzar a responder las
preguntas. Las respuestas se proyectan automaticamente en el
dispositivo del docente.

Tiene versiones pagas y una version gratuita que permite como
méaximo la participacion de 50 estudiantes por aula, ademas de
admitir la descarga de las respuestas de los estudiantes en un archivo
Excel. En caso de que se requiera trabajar con mas de 50
estudiantes, se recomienda usar la opcién de aplicar cuestionarios
en grupo, que es otra de las opciones que brinda esta herramienta.

Sitio web de la herramienta: https://www.socrative.com/

Recursos: Actividades interactivas para evaluacion formativa y sumativa

Recomendaciones: Como principales recomendaciones para crear recursos de evaluacion

formativa en AVA, se plantean las siguientes:
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Agregar la retroalimentacion necesaria en cada una de las posibles
opciones de respuesta que se brinden en el recurso, de manera que
el estudiante pueda conocer la respuesta correcta a cada pregunta o
actividad planteada. Ello permite reforzar el conocimiento.

Brindar la oportunidad de que el estudiante pueda volver a realizar
la actividad planteada en el recurso, ya sea contestar preguntas,
ordenar una secuencia de imagenes, grabar un audio como
respuesta, etc.

Ofrecer variacion en el tipo de recursos que se apliquen para la
evaluacion formativa, preferiblemente utilizando aquellos que
permitan realizar actividades interactivas, que logren motivar al
estudiante en su proceso formativo. Hoy en dia existen diversas
herramientas que facilitan la creacion de este tipo de recursos, por
ejemplo, se pueden realizar actividades que impliquen juegos
educativos, retos, videos interactivos, actividades que permitan
agregar palabras o frases dentro de una oracion o parrafo,
organizacion de imagenes, resumen de ideas principales, entre
otras.

Se sugiere aplicar actividades de evaluacion formativa para cada
tema tratado en el AVA, en tanto que, este tipo de evaluacion tiene
como objetivo principal el reforzar el aprendizaje, permitiendo al

estudiante verificar su nivel de compresion de los contenidos
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presentados. De alli la importancia de este tipo de evaluacion para

el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Herramientas: A continuacion, se indican algunas de las herramientas mas utilizadas en la

creacion de recursos interactivos para evaluaciones formativas:

H5P:

Esta herramienta fue descrita anteriormente. En lo que respecta a la
creacion de recursos para evaluaciones formativas, H5P permite
crear distintos tipos de recursos interactivos, entre ellos: quiz de
aritmética, juego de memoria, ejercicios de arrastrar y soltar
palabras o imagenes, rellenar huecos o marcar palabras en parrafos,
preguntas de eleccion multiple y de verdadero/falso, videos
interactivos, entre otros.

Genially:

Esta herramienta fue descrita anteriormente. En cuanto a la creacion
de recursos para evaluaciones formativas, Genially permite la
construccion de escenarios de evaluacion del aprendizaje,
novedosos, interactivos, didacticos y ladicos, para lo cual ofrece
varias plantillas, entre ellas: distintos tipos de quiz (con preguntas
de varias opciones de respuesta y de verdadero y falso), juegos,
relacionar palabras, operaciones matematicas, trivias, entre otras.
eXelearning

Esta herramienta fue descrita anteriormente. Con relacion a la
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creacion de recursos para evaluaciones formativas, eXelearning
permite crear preguntas de opciones multiples y de verdadero y
falso, asi como crear actividades donde se solicita rellenar espacios
en blanco en un texto, y actividades donde se solicita establecer
relaciones entre varias opciones, etc.
Es importante mencionar que las plataformas de gestion de aprendizaje,
entre ellas Moodle, Claroline y Chamilo, brindan herramientas para realizar
evaluaciones formativas y sumativas, tales como: cuestionarios, tareas,
wikis, glosarios, foros, entre otros. Estas plataformas permiten crear
diferentes tipos de preguntas en los cuestionarios, como las sefialadas en

las herramientas anteriores.

En cuanto a la realizacion de clases en modalidad sincronica, se indican seguidamente

algunas de las herramientas mas utilizadas para realizar videoconferencias, en especifico aquellas

que ofrecen versiones de uso gratuito:

Zoom

Es una plataforma web que permite realizar reuniones virtuales con otras personas, para lo
cual ofrece opciones de video, audio, chat en vivo, entre otras, asi como una opcion para
la grabacion de estas reuniones. En especifico, en el ambito educativo esta herramienta
adquiere una importancia significativa, pues permite realizar sesiones de clase sincronica,
facilitando el llevar a cabo actividades de interaccion similares a las que se llevan a cabo

en una clase presencial. Por ejemplo, esta herramienta permite realizar actividades de
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aprendizaje colaborativo, dado que ofrece funcionalidades para la creacion de salas de
trabajo dentro una sesion de clase sincronica. También ofrece una pizarra virtual que
facilita la realizacion de lluvias de ideas, asi como la realizacion de otro tipo de actividades
en esta pizarra. Adicionalmente, provee funcionalidades para la realizacion de encuestas,
todo ello dentro de una videoconferencia.

Esta herramienta guarda el registro de asistencia a la videoconferencia, registrando datos
como nombre y correo electronico de los participantes, hora de entrada y salida de la
videoconferencia, entre otros. Ofrece ademas funcionalidades que permiten controlar la
interaccion durante la sesion de videoconferencia, por ejemplo, permite silenciar la
participacion de los asistentes, asi como reabrir los micréfonos para permitir dicha
participacion, ademas de facilitar opciones para encender o apagar la cAmara web. Otra de
las funcionalidades gue ofrece Zoom es la de compartir pantalla, una funcion muy util para
realizar practicas guiadas en una sesion de clase sincronica, pues permite al
docente/facilitador observar los procedimientos que realiza cada estudiante en su
computador, segun la actividad practica que se realiza.

Para acceder a una videoconferencia en Zoom se requiere contar con el enlace a la sala
virtual donde se realizard ésta. Este enlace se genera cuando se programa la
videoconferencia en la plataforma Zoom, para lo cual es necesario tener una cuenta de
usuario en dicha plataforma. Se puede acceder a la videoconferencia a través de un
computador o un dispositivo mévil, como, por ejemplo, un teléfono celular.

Zoom tiene versiones de uso pago y una version de uso gratuito. La version de uso gratuito

no impone restricciones en cuanto al nimero de videoconferencias que se pueden realizar,
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pues éste es ilimitado, solo presenta restricciones en cuanto al tiempo en que estara activa
una videoconferencia y el nimero de participantes en ésta. En cuanto al tiempo, una
videoconferencia puede durar como maximo 40 minutos, mientras que, con relacion al
numero de participantes por videoconferencia, se permite un maximo 100 personas. Cabe
destacar que una vez que se cierra la videoconferencia, cumplidos los 40 minutos, los
participantes pueden volver a entrar a la sala virtual de la videoconferencia, solo con
acceder de nuevo al enlace creado para esta sala.

Sitio web de la herramienta: https://zoom.us/

Google Meet

Es una de las aplicaciones de la G Suite de Google, orientada a la realizacion de
videoconferencias. Para acceder a esta herramienta, a fin de programar una
videoconferencia sélo se requiere contar con una cuenta de usuario Google. La G Suite de
Google cuenta con versiones de pago y una version de uso gratuito. En la version gratuita,
la herramienta Google Meet permite crear reuniones en linea ilimitadas, con un maximo
de 100 participantes y 60 minutos de duracién por videoconferencia. Esta herramienta
ofrece, en términos generales, funcionalidades similares a las que presenta Zoom, en cuanto
a video, audio, chat, compartir pantalla, pizarra virtual, entre otras. También permite crear
salas para grupos de trabajo dentro de una videoconferencia, actualmente esta opcion esta
disponible solo para la version paga Enterprise for Education.

Para acceder a una videoconferencia solo se requiere contar con el enlace a la misma, el
cual es generado al momento de programar ésta. Al igual que en Zoom se puede acceder a

las videoconferencias en Meet a traveés de computadores o dispositivos maéviles. No se
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requiere contar con una cuenta Google para participar en videoconferencias en Meet.

Jitsi Meet:

Es una herramienta de codigo abierto para realizar videoconferencias de forma gratuita,
que cuenta con version de escritorio y version web. Permite utilizar el servidor publico que
brinda la herramienta, asi como servidores privados en la version de escritorio. No requiere
crear una cuenta de usuario para su uso, solo es necesario crear un enlace al sitio virtual
donde se realizara la videoconferencia y compartirlo con las personas que participaran en
ésta. Entre las principales funcionalidades que brinda esta herramienta se encuentran:
compartir pantalla (opcion disponible sélo en la version de escritorio), editar documentos
de forma colaborativa usando la aplicacién Etherpad, intercambiar mensajes y emojis a
través del chat integrado que tiene la herramienta.

Jitsi no aplica restricciones en cuanto al tiempo de duracion de una videoconferencia,
tampoco aplica restricciones en nimero de participantes por videoconferencia, este nimero
dependeré de la potencia y del ancho de banda del servidor que se utilice. Permite grabar
la videoconferencia y retransmitir en directo en YouTube.

Sitio web de la herramienta: https://jitsi.ora/

Skype

Es una aplicacion de software que permite realizar llamadas y videollamadas, asi como
compartir archivos y enviar mensajes instantaneos entre personas con cuentas en Skype.
Posee una version de escritorio de uso gratuito que opera en los sistemas Windows, Mac
OS Xy Linux, la cual puede ser instalada en cualquier dispositivo. También ofrece una

version web compatible con los navegadores Microsoft Edge y Google Chrome, la cual
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permite realizar videollamadas de forma gratuita. Tiene planes pagos para realizar llamadas

telefonicas a distintos paises del mundo.

Es una herramienta sencilla de utilizar. En el caso de la videollamada solo requiere crear

un enlace y compartirlo con las personas que participaran en ésta. Tiene un limite de 50

participantes por videollamada y como tiempo limite de duracién de ésta 40 minutos. Los

invitados a una videollamada no requieren una cuenta de usuario en Skype para poder

participar en ésta. La herramienta permite compartir pantalla e intercambiar mensajes a

través de un chat, asi como grabar las videollamadas y almacenarlas hasta por 30 dias,

permitiendo a su vez la descarga de estas grabaciones en formato MP4.

Sitio web de la herramienta: https://www.skype.com/es/
Fase 4: Implementacion del AVA

Una vez que se han definido las estrategias pedagdgicas requeridas para afrontar la
necesidad formativa con relacion a la tecnologia a ensefiar en el AVA, se puede dar inicio al
proceso de implementacion o construccion de este espacio, a través de una plataforma de gestion
de aprendizaje, conocida también como LMS (Learning Management System). Una plataforma de
gestion de aprendizaje puede definirse como una plataforma digital orienta a la creacion de un
sistema de formacion similar al de una institucién educativa, la cual permite disefiar entornos o
AVA basados en Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC).

Es importante destacar que la implementacion del AVA puede llevarse a cabo en paralelo
a la construccion de los recursos instruccionales a utilizar en el mismo, dado que las plataformas
de gestion de aprendizaje brindan herramientas para la construccion de muchos de estos recursos.

La implementacién de un AVA involucra dos aspectos principales: la decision sobre el tipo de
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plataforma que se utilizara y el disefio de la estructura que este espacio presentard en dicha
plataforma. Estos aspectos se detallan a continuacion.
Plataforma de Gestion de Aprendizaje

Para la toma de decision con respecto a la plataforma de gestion de aprendizaje en la cual
se implementara el AVA, se sugiere fundamentar dicha decision con base a la consideracion de
aspectos como (Busquets, 2018):

e Usabilidad: la plataforma debe ser intuitiva y facil de usar para los diferentes usuarios de
ésta (estudiantes, docentes/facilitadores, gestores y/o administradores).

e Adaptabilidad: es recomendable que la plataforma sea flexible en términos de las
adaptaciones que se puedan requerir para ofrecer un espacio virtual adecuado a las
necesidades de los usuarios.

e Especificaciones técnicas: es necesario considerar la estabilidad de la plataforma en
términos del servicio que ofrece, la capacidad en lo que respecta a base de datos y gestion
de archivos, navegadores compatibles y niveles de seguridad que ofrece.

e Variedad de herramientas: el aprendizaje en espacios virtuales de formacién demanda la
aplicacion de diferentes herramientas que faciliten y motiven este tipo de aprendizaje, por
lo cual es fundamental que la plataforma de gestion de aprendizaje brinde variedad de
herramientas, tanto para la creacidn de recursos instruccionales, como para la realizacion
de diferentes actividades de evaluacion, asi como para facilitar el aprendizaje colaborativo
sincrénico y asincronico.

e Trazabilidad: es imprescindible que la plataforma permita realizar el seguimiento en el

progreso de los estudiantes, facilitando la obtencion de estadisticas y reportes que muestren
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informacidn en cuanto a los recursos consultados, las actividades realizadas, el nimero y
fechas de conexiones a la plataforma, entre otras.

Tipo de licencia: este es un fator muy importante no sélo en términos monetarios, sino en
términos del dominio que se pueda tener sobre la plataforma y los datos que ésta alberga.
En este sentido, cabe destacar que las herramientas de software libre o codigo abierto
cuentan con licencias libres que permiten que terceros puedan realizar modificaciones
sobre el codigo de estas herramientas, mientras que las herramientas de cédigo cerrado
cuentan con licencias que no ofrecen esta opcion.

Soporte: indistintamente del tipo de licencia de la plataforma de gestion de aprendizaje es
fundamental contar con un soporte técnico para instalacion, administracion y uso de ésta,
por cualquier situacién que se pueda presentar que amerite tal soporte.

Hoy en dia existe muchas plataformas de gestion de aprendizaje, tanto de cddigo abierto

como de codigo cerrado, que van desde las mas sencillas hasta las mas robustas en términos de las

funcionalidades que ofrecen. Entre las plataformas de gestion de aprendizaje mas conocidas y

utilizadas se encuentran:

Moodle, Chamilo, LMS en WordPress y Canvas LMS. Estas son plataformas de codigo
abierto de uso gratuito, con excepcion de Canvas LMS que, aunque de cédigo abierto suele
ser utilizada bajo modalidad de pago, por el concepto de servicio de soporte que brindan
algunas empresas que se encargan de su instalacion y administracion. Este mismo servicio
se ofrece tambien para Moodle, aunque no es utilizado tan cominmente como en el caso
de Canvas LMS.

Evolcampus, E-doceo, BlackBoard, eDucativa, FirstClass y Saba. Estas son plataformas
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de cddigo cerrado de uso pago.

A continuacién, se describen las plataformas de gestion de aprendizaje de codigo abierto

mas utilizadas. Esta descripcion se plantea en términos de las herramientas que dichas plataformas

ofrecen, para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales.

Moodle

Es una de las plataformas de gestion de aprendizaje méas utilizadas a nivel universitario,
dado que se actualiza con mucha frecuencia y brinda una gran variedad de herramientas,
siendo incluso compatible con plataformas como PHP 7 y permitiendo la integracion con
otras plataformas como H5P, las cuales proporcionan a Moodle un conjunto de
herramientas importantes y actuales en el &mbito de la educacion virtual (Almonte, 2020).
Cabe destacar que la gran variedad de herramientas que brinda Moodle representa una
ventaja frente a otras plataformas, pero, a su vez, puede representar una desventaja en
términos del trabajo requerido para su configuracion, segun las necesidades de los usuarios.
En cuanto a la facilidad de uso, es importante destacar que la usabilidad de Moodle se ve
afectada por la gran variedad de herramientas y de opciones que brinda, sin embargo, en
sus Ultimas versiones se ha tratado de mejorar este aspecto. Moodle es una plataforma
bastante robusta, puede ser utilizada para grandes proyectos en los que se maneje un gran
numero de estudiantes, dado que ofrece herramientas que facilitan dicho manejo en cuanto
a la gestion de usuarios, gestion de registros de archivos, evaluacién, generacion de
informes, estadisticas, entre otros.

Moodle ofrece multiples herramientas, tanto para la creacion de recursos instruccionales

en el area de presentacion de contenidos, como para la creacion de recursos instruccionales
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en evaluacién formativa y sumativa, ademas de brindar importantes herramientas para la
comunicacion y aprendizaje colaborativo. Entre las herramientas para la presentacion de
contenidos ofrece opciones como: incrustar o embeber recursos multimedia (videos, audios
y enlaces), crear videos y audios cortos, crear paginas web, agregar archivos en distintos
formatos, crear libros y paquetes de contenido IMS, asi como crear y embeber recursos
para presentacion de contenido interactivo H5P (ello en las versiones 3.8 y 3.9).

Entre las herramientas para actividades de evaluacion formativa y sumativa brinda
opciones que permiten crear recursos como: tareas, cuestionarios, glosarios, foros, wikis,
talleres, lecciones, encuestas, crear y embeber recursos interactivos en H5P para evaluacion
formativa y sumativa. La mayoria de estos recursos pueden aplicarse de forma individual
0 grupa. En cuanto a herramientas para facilitar la comunicacion ofrece opciones de chat,
foros, integracion con plataformas de videoconferencias como Zoom, etc. Es importante
destacar que herramientas como H5P, el uso directo de aplicaciones para videoconferencia,
entre otras, solo estan disponibles en las Gltimas versiones de Moodle, algunas como
plugins y otras de manera integrada.

Chamilo:

Es otra de las plataformas de gestion de aprendizaje muy utilizada hoy en dia, dado lo
intuitiva de su interfaz de usuario, ello gracias al buen uso de elementos graficos que
brinda, especificamente el uso de iconos que hacen intuitiva la experiencia del usuario,
tanto a nivel de docentes y estudiantes como a nivel de administradores de la plataforma.
Es precisamente esta facilidad de uso, la baja exigencia de recursos técnicos y el hecho de

que puede soportar una gran cantidad de usuarios, lo que posiciona a Chamilo frente a
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Moodle como una muy buena opcion.

Chamilo ofrece herramientas variadas tanto para la creacion de contenidos como para la
realizacion de actividades de evaluacion formativa y sumativa, asi como herramientas para
la comunicacion y el aprendizaje colaborativo, entre ellas: foros, chat, wikis, blogs,
documentos, lecciones, enlaces, tareas, certificados, informes de seguimiento, asi como
funciones que permiten embeber recursos multimedia. En cuanto al soporte técnico que se
ofrece para esta plataforma, es necesario indicar que resulta complicado encontrar medios
de ayuda en la red que permitan solventar algunos problemas que se han presentado con
esta plataforma.

LMS en WordPress

Hoy en dia WordPress ofrece varios plugins LMS que pueden ser utilizados tanto en
escuelas como en universidades, asi como en organizaciones mas pequefias, los cuales no
brindan la gran variedad de herramientas que ofrece Moodle y Chamilo, pero tienen como
ventaja que son plataformas muy amigables e intuitivas, que permiten crear cursos en linea
de manera sencilla, similar a la creacion de una pagina en WordPress. Estos plugins tienen
versiones de pago y algunos de ellos poseen una version gratuita. Entre los plugins méas
utilizados se encuentran: LearnDash, LifterLMS, WP Courseware, Sensei de
Woocommerce y LearnPress, siendo este Gltimo el que ofrece una version gratuita
(Almonte, 2020).

Las versiones gratuitas y pagas de los plugins LMS de WordPress ofrecen una variedad de
plantillas de introduccion de contenidos que permiten subir recursos como videos, audios

y archivos en formato pdf. Adicionalmente, permiten realizar evaluaciones a través de
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cuestionarios conformados por preguntas de autocorreccion y preguntas de respuesta
abierta, que requieren ser evaluadas manualmente. Brindan ademas herramientas para
realizar seguimiento en el progreso de los aprendizajes de cada estudiante (Scheuerle,
2020).
La mayoria de estos plugins ofrecen numerosas extensiones, gratis y de pago, que permiten
ampliar las funcionalidades que estos ofrecen en su version gratuita.
Estructura del AVA
Para el AVA se propone una estructura basada en una secuencia de aprendizaje compuesta
de contenidos y actividades que faciliten el aprendizaje situado, centrado en el estudiante, por lo
cual se plantea que ésta contemple los elementos pedagdgicos mencionados en la Fase 2, a saber:
e Activacion de conocimientos previos.
e Presentacion de contenidos.
e Evaluacion formativa.
e Sesiones de clase sincronica.
e Recapitulacion de ideas.
e Evaluacion sumativa.
Al considerar estos elementos en la estructura del AVA se busca:
e Iniciar el proceso de ensefianza y aprendizaje partiendo de los cocimientos previos de los
estudiantes, a fin de enlazar a éstos los nuevos conocimientos.
e Presentar los contenidos de interés a través de diversos recursos, asociando a dicha
presentacion actividades para evaluacion formativa, que permitan al estudiante verificar su

comprension de los contenidos revisados y obtener la retroalimentacion necesaria, todo
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ello a través de la puesta en préactica de los contenidos revisados, asi como a través de la
construccién de conocimientos en funcion de su interpretacion de dichos contenidos.
Realizar practicas guiadas a traves de sesiones de clase sincronica, donde los estudiantes
puedan realizar procedimientos especificos referidos a los contenidos tratados, y, donde el
docente/facilitador pueda brindar las orientaciones necesarias para la correcta ejecucion de
dichos procedimientos. Estas sesiones de clase sincronica también pueden ser
implementadas con el propdésito de responder consultas especificas de los estudiantes sobre
los contenidos revisados en el AVA.

Presentar recursos dirigidos a recapitular las ideas principales de los contenidos tratados,
con la finalidad de reforzar lo aprendido.

Realizar evaluaciones sumativas, en la medida de lo posible contextualizadas en
situaciones reales, tanto del entorno del estudiante como del entorno profesional.

En funcion de lo planteado en los items anteriores se propone la siguiente estructura para

el AVA, basada en secciones de contenido y actividades:

Seccion de introduccion al AVA: el objetivo de esta seccion es situar al estudiante en el
contexto del espacio de ensefianza y aprendizaje respectivo. Se sugiere que esta seccion
contemple informacion como: el propdsito del AVA, las competencias de aprendizaje que
se buscan alcanzar, el indice de los contenidos a tratar, el o los tipos de métodos de
ensefianza y aprendizaje que se aplicaran, el cronograma de actividades y evaluacion, vy,
finalmente, una breve presentacion del curriculum de los docentes/facilitadores.

Seccidn para publicacién de informacion y planteamiento de consultas: esta tiene como

propdsito brindar un espacio en el cual el docente/facilitador publique informacién de
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interés para sus estudiantes, asi como ofrecer un foro de consultas para que éstos puedan

platear sus dudas u observaciones, con respecto al contenido del AVA y/o con respecto al

uso de la plataforma respectiva.

En cuanto a la publicacion de informacion, se recomienda utilizar alguna herramienta de

la plataforma de gestion de aprendizaje que permita tanto la publicacion de informacién en

ésta, como el hacer llegar dicha informacion a los correos electronicos de los estudiantes.

Seccion para cada contenido o unidad de contenido asociada a un indicador de logro de

competencias, en la cual se implementen las estrategias pedagdgicas planteadas para

alcanzar dicho indicador. En este sentido, se propone el siguiente orden de presentacion de

los recursos instruccionales asociados a dichas estrategias:

(@]

(@]

Recursos instruccionales para activacion de conocimientos previos.

Recursos instruccionales para presentacion de contenidos. Se recomienda colocar
la bibliografia utilizada para la construccion de estos recursos, a fin de que los
estudiantes puedan consultar ésta en caso de requerirlo.

Recursos instruccionales para evaluacion formativa.

Enlaces a las sesiones de clase sincronica, ello en caso de que se requieran estas
sesiones para el contenido respectivo. Cabe destacar que no todos los contenidos
pueden requieren sesiones de clase sincrénica.

Recursos para recapitulacion de las ideas principales tratadas en el contenido
respectivo.

Recursos para evaluaciones sumativas. Es importante mencionar que, para recursos

que demanden la entrega de productos (trabajos), se debe agregar como parte de
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éstos los instrumentos que se utilizaran para la evaluacion de los productos

solicitados, a fin de dar transparencia al proceso de evaluacion.
Para cada recurso instruccional que se coloque en el AVA, es fundamental que se indiquen
las instrucciones con relacion a lo que se espera que el estudiante haga con dicho recurso.
Es importante tener presente que, segln el tipo de recurso, éste puede ser creado
directamente en la plataforma o creado con herramientas externas a ésta, y, luego, ser
incrustado o embebido en la seccién de la plataforma donde corresponda. Por ejemplo,
recursos como foros, wikis, glosarios, cuestionarios, entre otros, se crean directamente en
la plataforma, mientras que, recursos como videos, audios, presentaciones, infografias,
imagenes, etc., se crean en herramientas externas a la plataforma, y, posteriormente se
embeben en ésta o se colocan enlaces a los mismos.
A fin de ilustrar la estructura planteada para AVA, se presenta a continuacion un ejemplo
de una situacion de ensefianza y aprendizaje respectiva al método “Clase Invertida”, la cual
ha sido implementada en la plataforma Moodle, version 3.8. Estas imagenes muestran cada

una de las secciones contempladas en la estructura propuesta para los AVA.
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Figura 18

Seccion de introduccion del AVA “Clase Invertida”

Clase Invertida

O

Introduccion del curso

En esta seccion te invitamos a revisar el contenido de introduccion al curso, en el cual se indican las
competencias de aprendizaje;que se esperan lograr en éste, el método de ensefianza y aprendizaje
utilizado, los contenides a'tratar, el cronograma de actividades e informacion sobre-el facilitador del curso.

Contenidos ~ Método de ensefianza y aprendizaje ~ Cronograma Facilitador

Aplicar el método Clase Invertida en una situacion de aprendizaje particular ...
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Seccion para publicacion de informacion y planteamiento de consultas del AVA “Clase Invertida”

@ pisos >==
E_consutas >==

Clase Invertida

Espacio para publicacion de informacion por parte del

Foro de consulta de los estudiantes

Figura 20

Avisos publicados en la seccion presenta en la Figura 19

Avisos

Avisos y novedades generales

Debate

ﬂf Informacion sobre clase sincronica

1:{ Bienvenidos al curso "Clase Invertida”

Comenzado por

0
0

Johanna del Valle Alv.

8feb 2021

Johanna del Valle Alv.

81feb 2021

Ultimo mensaje |

0
0

Johanna del Valle Alv.
8feb 2021

Johanna del Valle Alv...
8feb 2021

Réplicas

V
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Figura 21

Foro de Consultas contemplado como parte de la seccién presenta en la Figura 19

Consultas

Estimadas/os estudiantes

En este foro podran plantear sus consultas con respecto a los temas tratados en el curse, asi como consultas técnicas referidas al uso de la plataforma de gestién de
aprendizaje...

Afiadir un nuevo tema de debate

Réplicas
Debate Comenzado por Ultimo mensaje l v Suscribir
e ] m Johanna del Valle Alv.. Johannz del Valle Alv..
¥y Consultas sobre la actividad evaluada del curso @ & feb 200" e & fob 2021 0 [ @)
« Avisos Ira.. s Cambiar dia de la Clase
Figura 22

Seccion para activacion de conocimientos previos en el AVA “Clase Invertida”

Clase Invertida

Activacion de conocimientos previos =

¥ ;Qué conozco acerca del tema? a
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Figura 23

Foro para activacion de conocimientos previos, planteado en la seccion presenta en la Figura 22

¢Qué conozco acerca del tema?

Estimadas/os estudiantes:

Les invitamos a analizar la imagen que se presenta a continuacion, con el fin de que puedan compartir en este espacio las ideas que asocien a la referida imagen

Afiadir un nuevo tema de debate
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Figura 24

Seccidn para presentacion y evaluacion de contenidos en el AVA - Contenidos referidos al tema

Meétodo de Clase Invertida — Primera parte

Clase Invertida

Contenidos a revisar

Los invitamos a revisar los siguientes recursos didacticos, en los cuales se presentan las ideas principales con

respecto al método de ensefianza y aprendizaje Clase Invertida.

El método de clase invertida consiste en sacar la teoria de la clase para ocupar ésta con la realizacion de actividades practicas y la atencion de consultas en
torno a dudas sobre el contenido de la clase, el cual es facilitado, principalmente, a través de internet. Teoria en casa y “deberes” en el aula. De esta forma, el
profesor le puede dedicar. mas tiempo a resolver dudas y a guiar a los estudiantes en las aplicaciones practicas de los contenidos. Te invitamos a ver el
siguiente video, en el cual se explica a mayor detalle este método.

e LIPPED
|";I CLASSROOM
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Figura 25
Seccidn para presentacion y evaluacion de contenidos en el AVA - Contenidos referidos al tema

Método de Clase Invertida — Segunda parte

Momentos de la clase invertida

La clase invertida se estructura en tres momentos de aprendizaje, estos se describen a continuacion.
> Momentos de la clase invertida

> Actividades sugeridas para el primer momento de la clase invertida

> Actividades sugeridas para el segundo momento de la clase invertida

> Actividades sugeridas para el tercer momento de la clase invertida

La clase invertida desde la perspectiva de alumnos

En el siguiente video podras conocer las opiniones de algunos alumnos de educacion media sobre el método Clase Invertida.

Classroom visto por los alumnos o
v 2 Ver mésita

Jin

)\

- \li w\

S
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Figura 26

Seccidn para presentacion y evaluacion de contenidos en el AVA - Evaluacion formativa sobre el

Método de Clase Invertida

Clase Invertida

¢ Qué hemos aprendido?

En esta seccidn te invitamos a realizar un conjunto de actividades dirigidas a verificar tu comprension sobre el método Clase Invertida y a reforzar tus
conocimientos en este ambito.

Actividad 1: Arrastra las palabras a los cuadros correctos

El contenido de la clase invertida se facilita a través de segundo momento
El primer momento de la clase invertida recibe el nombre: segundo momento
El tercer momento de la clase invertida recibe el nombre de: =

alumnos y docente/facilitador

El momento llamado Durante la clase presencial corresponde al de la clase invertida e
internef

La interaccion entre sedaenel de la clase invertida -
Antes de la clase presencial

Después de la clase presencial

Actividad 2: Te invitamos a ver el siguiente video y a realizar las actividades plantedas en éste

= Clase Invertida (Flipped Classroom en Espaiiol) © ~

e R Vermasta.. Compaptin
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Figura 27

Seccidn para presentacion y evaluacion de contenidos en el AVA — Recapitulacion de las ideas

principales sobre el Método de Clase Invertida

Clase Invertida

Resumen de ideas principales

Elije las oraciones correctas en el listado que se presenta a continuacion, a fin de que elabores un resumen del método Clase Invertida. ¥ Progreso: 0/5

En el método de clase invertida se ufiliza la clase presencial para realizar practicas independientes, donde el docente no ofrece refroalimentacion a los estudiantes.
En el método de clase invertida se ufiliza la clase presencial para que los estudiantes realicen trabajo practico.
En el método de clase invertida se dedica la clase presencial a |a presentacion de contenidos.

O Re-utilizar < Incrustar HP
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Figura 28
Seccidn para presentacion y evaluacion de contenidos en el AVA — Evaluacién sumativa sobre el

Método de Clase Invertida

Clase Invertida

Actividades de evaluacion sumativa O
Pruebha sobre el Método Clase Ir“v-ertida> Cuestionario en linea O

C_Discfiodeunaclase nvertida === Tarea (evaluacion de desempefio) 0
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Figura 29

Tarea para evaluacion de desempefio en el disefio de una clase invertida, planteada en la seccién

presenta en la Figura 28

Disefio de una clase invertida

Estimadas/os estudiantes

una clase invertida:

le aprendizaje asociado al mismo.
» Dizefie una clase invertida para abordar el tema seleccionado con su respectivo resultado de aprendizaje, considerando los tres momentos: antes, durante y después dela

clase presencial.

que los rec nelagicos a utilizar en cada una de las siguientes actividades a contemplar en su disefio de clase invertida

o Activacion de ¢

ecifique comae minimo un ’ECLII’SC:}.

specifique como minimo dos tipos de recursos: video y cualguier otro tipo de recurso interactivo, come por gjemplo, ir

presentacion, guia, dossier, mapa conceptual, etc.).

o Evaluacién formativa (especifique coma minimo un recursa)
Se adjunta el instrumento de evaluacion que se utilizaré para calificar |3 tarea.

Cuzlquier duda sobre |a tares por favor plantearla en el foro de consultas

W 8 de febrero de 2021, 23:29

Sumario de calificaciones

No mostrade a los estudiantes No

Participantes a

Enviados g

Pendientes por calificar 0

Fecha de entrega unes, 15 de fabrero de 2021, 00:00
Tiempo restante 6 dias

Ver/Calificar todas las entregas Calificacion
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Conclusiones

La metodologia propuesta como resultado de la investigacion realizada en este trabajo de
tesis no solo permite dar respuesta a la pregunta de investigacion planteada, sino que brinda
elementos para tratar la causa principal del problema de investigacion descrito en este trabajo. En
este sentido, la metodologia disefiada se fundamenta en un conjunto de aspectos pedagogicos que
se consideran cruciales en procesos formativos que demanden aprendizajes situados, lo cual
permite dar respuesta a la pregunta planteada en esta investigacion, a saber: ;Qué aspectos
pedagdgicos deben considerarse en los procesos de apropiacion tecnoldgica, a fin de alcanzar
aprendizajes que faciliten la adecuacion de tecnologias por parte de quienes hacen uso de éstas?

Por otro lado, en esta metodologia se ofrece un conjunto de recomendaciones que son de
significativa importancia para orientar la realizacion de las actividades planteadas en cada una de
las fases que comprenden la misma, lo cual permite tratar la causa principal del problema de
investigacion descrito en este trabajo, a saber: la poca preparacion y experiencia que en el area de
disefio instruccional tiene varios de los integrantes del equipo de Formacién en Linea de la
Fundacion CENDITE. Estas recomendaciones se basan en un conjunto de buenas practicas en el
ambito de disefio e implementacion de AVA, por ello éstas representan una guia de referencia para
la creacion de este tipo de espacios.

Durante el desarrollo de este trabajo de investigacion se revisaron diferentes teorias,
enfoques y métodos de aprendizaje, asi como diversas estrategias pedagdgicas, ello en la busqueda
de bases tedricas que permitieran formular una metodologia para el desarrollo de AVA, basada en

un enfoque educativo centrado en el estudiante, que tribute a un aprendizaje situado en términos
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del “saber qué”, el “saber hacer” y el “saber ser”. De esta revision se destacan aspectos que se
consideran triviales en procesos formativos que persigan aprendizajes colaborativos vy
contextualizados en situaciones reales, a traves de la participacion activa del estudiante.

Entre los aspectos mencionados se encuentran aquellos referidos a métodos de aprendizaje,
activacion de conocimientos previos, presentacion de contenidos, evaluacion formativa y
sumativa, sistematizacion y analisis de contenidos por parte de los estudiantes, recapitulacion de
ideas y clases sincronicas, todos ellos dirigidos al aprendizaje situado y colaborativo, siendo éstos
los elementos de mayor relevancia en este trabajo de investigacion, asi como aquellos referidos a
las TIC que brindan herramientas favorables a la implementacidn de estos aspectos en AVA.

Con relacion al aprendizaje situado, es importante destacar que para llevar a cabo el mismo,
indistintamente del método de formacion que se utilice, asi como del contenido a aprender, es
necesario, tal como se indica en la metodologia desarrollada, partir por la identificacion de la
necesidad formativa antes de definir las estrategias pedagdgicas a utilizar, pues dicha
identificacion tiene como objetivo contextualizar el aprendizaje en un entorno social y/o
profesional. Para el caso de los AVA a disefiar con la metodologia propuesta, dicho entorno se
circunscribe a las necesidades de apropiacion social que existan con relacién a las tecnologias a
aprenden en estos espacios, de alli que el aprendizaje que se promueva en éstos debe posibilitar la
adecuacion de estas tecnologias en entornos sociales donde la mismas sean requeridas.

La consideracion de los aspectos sefialados, en la metodologia planteada, tiene como
propdsito generar espacios de formacion que se sustenten en:

e Experiencias y conocimientos previos de los estudiantes como medio para el anclaje de los

nuevos conocimientos.
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e Adecuada presentacion de contenidos, segun su tipo, que se acomparie de actividades de
evaluacion formativa para la verificacion de la comprension de dichos contenidos. Esta
evaluacion debe incluir actividades para la sistematizacion y anélisis de contenidos que
permitan la transformacion de conocimientos, asi como actividades para la puesta en
practica de contenidos en contextos de la vida real.

e Recapitulacion de las ideas principales tratadas en los contenidos, a fin de brindar los
refuerzos necesarios.

e Actividades de evaluacion sumativa, preferiblemente contextualizadas en situaciones
reales, tanto del entorno social como profesional, acompafiadas de los instrumentos de
evaluacion en los que se describan los criterios para calificar dichas actividades.

En este contexto de formacion los métodos de aprendizaje activo representan los pilares
sobre los cuales se disefian las estrategias pedagégicas que implican los aspectos destacados en el
parrafo anterior. Cabe sefialar que dichos métodos no s6lo hacen énfasis en el aprendizaje situado
sino también en aprendizajes colaborativos, los cuales se facilitan en los AVA a través del uso de
diversas herramientas tecnoldgicas disefiadas con este propdsito. Gracias a la existencia de este
tipo de herramientas se hacen posibles combinaciones entre las modalidades sincrénica y
asincronica, que enriquecen el proceso formativo en un AVA.

La combinacion entre ambas modalidades permite que emerjan diversas y muy positivas
estrategias formativas, que, en términos generales, por un lado permiten utilizar la modalidad
sincronica para realizar actividades que demanden interaccion en tiempo real, entre
docente/facilitador y los estudiantes, por ejemplo, la realizacion de practicas guiadas; y, por otro

lado, utilizar la modalidad asincronica para llevar a cabo actividades que no demanden este tipo
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de interaccion, como, por ejemplo, actividades de autoaprendizaje. De esta manera, en la
metodologia propuesta se trata de hacer énfasis en las posibles combinaciones que se pueden hacer
entre estas modalidades, por lo cual en la fase Planificacion de Estrategias de Ensefianza y
Aprendizaje se recomiendan diversas estrategias pedagogicas, adecuadas tanto a dichas
modalidades como al tipo de competencias de aprendizaje de interés, a los contenidos asociados a

éstas y a las caracteristicas de los estudiantes.
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Recomendaciones

A continuacion, se presentan algunas recomendaciones con respecto a la metodologia

formulada como parte de este trabajo de investigacion:

Se sugiere como trabajo futuro derivado de esta investigacion, la evaluacion y mejora de
la metodologia propuesta, de manera que se pueda evaluar tanto el proceso de disefio e
implementacion de los AVA creados con base a ésta, asi como evaluar la calidad de los
aprendizajes generados en estos espacios, con la finalidad de realizar las mejoras necesarias
en la metodologia, en funcién de la puesta en practica de la misma.

Para implementar la metodologia formulada se recomienda contar con personal de diversas
areas, en especial areas como: disefio instruccional, disefio grafico y administracion de
plataformas de gestion de aprendizaje.

Al momento de disefiar un AVA, en terminos de definir las estrategias pedagdgicas y
recursos instruccionales a utilizar, se sugiere realizar reuniones de trabajo entre todos los
miembros del equipo encargado de desarrollar dicho espacio, a fin de consensuar, en
equipo, tanto las estrategias como los recursos que se consideran pertinentes.

En el &mbito de los AVA es fundamental tomar las previsiones necesarias para evitar la
pérdida de datos e interrupcion del funcionamiento de la plataforma de gestion de
aprendizaje, en caso de presentarse fallas eléctricas, de internet o fallas a nivel de servidores
web. Por tal razon, se sugiere hacer uso de varios servidores web distribuidos para alojar

la plataforma.
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Apéndice A. Escala de estimacion para evaluar la practica de disefio de cursos en linea de

la Fundacion CENDITEL
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FUNDACION CENTRO NACIONAL DE DESARROLLO E INVESTIGACION EN

TECNOLOGIAS LIBRES (CENDITEL)

MINISTRIO DEL PODER POPULAR PARA EDUCACION UNIVERSITARIA,

CIENCIA Y TECNOLOGIA

Escala de estimacion para evaluar la practica de disefio de cursos en linea de la

Fundacion CENDITEL

Objetivo: Evaluar el proceso de disefio de cursos en linea llevada a cabo por el equipo de

Formacion en Tecnologias Libres de la Fundacion CENDITEL.

Instrucciones: A continuacion, se presentan. aspectos caracteristicos de los procesos de
ensefianza y aprendizaje, se le agradece indicar el grado en que estos aspectos se encuentran
presentes 0 no en el proceso de disefio de cursos en linea que realiza en la Fundacion. Para realizar
dicha evaluacién utilice la siguiente escala: 1 (Nunca), 2 (Algunas veces) y 3 (Siempre). Debe

marcar con una X el valor de la escala que considera apropiada para el elemento evaluado.

Opciones de respuesta

Aspectos del proceso de ensefianza y aprendizaje (Escala)

El contenido de los cursos se presenta en una forma estructurada,
iniciando con las ideas generales y continuando con las ideas

particulares.
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Se utilizan estrategias de ensefianza y aprendizaje para establecer

relaciones entre los contenidos presentados en los cursos.

Se utilizan estrategias para relacionar los nuevos contenidos presentados
en los cursos con la informacion que ya el estudiante conoce

(conocimientos previos).

Cuando los estudiantes no tienen conocimientos previos sobre algin
tema del curso, se hace uso de otros conocimientos o experiencias que

posean éstos para facilitar el aprendizaje del tema respectivo.

Las pruebas de comprension de los cursos se plantean en un contexto

distinto a los ofrecidos originalmente en el material de aprendizaje.

Se utilizan estrategias para poner en practica los contenidos presentados

en los cursos, asi como para dar seguimiento al aprendizaje.
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Apéndice B. Cuestionario de autoevaluacion sobre conocimientos en el area de disefio

instruccional en la Fundacion CENDITEL
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FUNDACION CENTRO NACIONAL DE DESARROLLOE

INVESTIGACION EN TECNOLOGIAS LIBRES (CENDITEL)

MINISTRIO DEL PODER POPULAR PARA EDUCACION

UNIVERSITARIA, CIENCIA Y TECNOLOGIA

Cuestionario de autoevaluacién sobre conocimientos en el area de disefio

instruccional en la Fundacion CENDITEL

Objetivo: Indagar sobre los conocimientos que poseen en el area de disefio instruccional los

integrantes del equipo de Formacién en Tecnologias Libres de la Fundacion CENDITEL.

Instrucciones: A continuacion, se presenta un conjunto de preguntas relacionadas al &ambito
de disefio instruccional, las cuales se le agradece responder de forma breve y precisa. La
informacién que suministre en este cuestionario es totalmente confidencial, y su uso esta

restringido sélo al objetivo mencionado.

1. ¢ Tiene alguna preparacion en el ambito de disefio instruccional?
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2. ¢Sigue alguna guia que lo oriente en el disefio e implementacion de cursos en linea?

3. ¢Qué experiencia tiene en la practica de disefio e implementacion de cursos en

linea?

4. ;Considera que la forma en que son disefiados los cursos en linea en la Fundacion CENDITEL
contribuye a procesos de formacion liberadora, en los cuales se logre una aprehension de
conocimientos que facilite su aplicacion y adecuacion en otros

contextos?
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Apéndice C. Instrumento para determinar la viabilidad de la formulacién de una
metodologia para el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje en el area de

transferencia tecnoldgica de la Fundacion CENDITEL (Version 1)
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Universidad de Los Andes
Facultad de Humanidades y Educacion

Maestria en Educacion Mencion Informatica y Disefio Instruccional

Instrumento para determinar la viabilidad de la formulacion de una metodologia para el
desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje en el area de transferencia tecnoldgica de la

Fundacién CENDITEL

A continuacion, se presenta una escala de Likert disefiada para determinar la viabilidad de
la propuesta de formulacién de una metodologia para el desarrollo de ambientes virtuales de
aprendizaje, en el area de transferencia tecnoldgica de la Fundacion CENDITEL. Esta propuesta
metodoldgica comprende el planteamiento de un conjunto de procesos que buscan orientar el
desarrollo de ambientes virtuales de formacion, con el fin de generar espacios de ensefianza y
aprendizaje, en el area de transferencia tecnoldgica, que tributen al aprendizaje significativo de las
tecnologias, para lo cual en dichos procesos se combinan elementos pedagdgicos y tecnoldgicos,
asi como aspectos referidos a la apropiacion social del conocimiento.

Instrucciones: En la siguiente tabla usted encontrard una serie de items relacionados al
desarrollo de espacios de formacién en modalidad virtual en el area de transferencia tecnolégica,
para los cuales se le pide por favor indicar en qué grado esta usted de acuerdo o en desacuerdo con
relacion a dichos items. Para ello, se presenta una escala de medicidn con valores cuantitativos y
cualitativos, se le pide marcar con una X el nivel de dicha escala que mejor exprese su opinion con

relacion a cada item.
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Dimension item Totalmente En Ni de De Totalmente
en desacuerdo | acuerdo ni | acuerdo | de acuerdo
desacuerdo (2) en 4) (5)
@ desacuerdo
3)
Viabilidad legal | Propuestas metodologicas para el

de la propuesta

metodoldgica

desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que impliquen aprendizajes

% ¢

en torno al “saber usar”, “saber qué”
(conocimientos tedricos) y “saber hacer”
(conocimientos procedimentales), se
encuentran en correspondencia con el

siguiente fin de la Ley Orgéanica de

Ciencia, Tecnologia e Innovacion:
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“...Promover mecanismos para la
divulgacién, difusion e intercambio de los
resultados de investigacion y desarrollo y
de innovacion tecnoldgica generados en el
pais...” (Ley Organica de Ciencia,

Tecnologia e Innovacion, 2005, art. 4).

Propuestas metodologicas para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que impliquen aprendizajes
referidos al “saber usar”, “saber qué” y
“saber hacer”, constituyen medios para

alcanzar los siguientes fines de la Ley de

Infogobierno: ... Universalizar el acceso
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de las personas a las tecnologias de
informacidn libres y garantizar su
apropiacion para beneficio de la
sociedad... Fomentar la independencia
tecnoldgica y con ello fortalecer el
ejercicio de la soberania nacional, sobre la
base del conocimiento y uso de las
tecnologias de informacion libres en el
Estado.” (Ley de Infogobierno, 2013, art.

3)

Propuestas metodologicas para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia

tecnoldgica, que impliquen aprendizajes
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2% ¢¢

referidos al “saber usar”, “saber qué” y
“saber hacer”, constituyen medios para
alcanzar lo dispuesto en el art. 14 de la
Ley de Infogobierno, a saber: “EIl Poder
Publico, en forma corresponsable con el
Poder Popular, participa en el desarrollo,
implementacién y uso de las tecnologias
de informacion libres, a fin de garantizar a
las personas, en igualdad de condiciones,
el acceso y la apropiacién social del
conocimiento asociado a esas
tecnologias.” (Ley de Infogobierno, 2013,

art. 14).

Propuestas metodoldgicas para el
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desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que impliquen aprendizajes
referidos al “saber usar”, “saber qué” y
“saber hacer”, constituyen medios para
alcanzar lo dispuesto en el art. 36 de la
Ley de Infogobierno, a saber: “El Estado
garantiza la apropiacién social del
conocimiento asociado a las tecnologias
de informacion libres que se desarrollen,
adquieran, implementen y usen con el fin

de emplearlas de forma independiente...”

(Ley de Infogobierno, 2013, art. 36).

Propuestas metodoldgicas para el
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desarrollo de ambientes virtuales de
formacidn, en el area de transferencia
tecnoldgica, que impliquen aprendizajes
referidos al “saber usar”, “saber qué” y
“saber hacer”, no entran en contradiccion

con normativas establecidas en el area de

ciencia y tecnologia.

Viabilidad
pedagdgica de
la propuesta

metodoldgica

Las propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que contemplen estrategias
referidas a metodologias y/o métodos de
ensefianza y aprendizaje, en torno a “saber

% ¢¢

usar”, “saber qué” y “saber hacer”, se
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consideran herramientas de apoyo para la
generacion de espacios de aprendizajes

significativos de las tecnologias.

Las propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que contemplen estrategias
de evaluacion de los aprendizajes en torno
a “saber usar”, “saber qué” y “saber
hacer”, se consideran herramientas de
apoyo para la generacion de espacios de

aprendizajes significativos de las

tecnologias.
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Las propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que contemplen orientaciones
pedagdgicas sobre recursos didacticos
tecnoldgicos que faciliten el aprendizaje
significativo, se consideran herramientas
de apoyo para la generacion de espacios
de aprendizajes significativos de las

tecnologias.

Viabilidad
tecnoldgica de
la propuesta

metodoldgica

Las propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia

tecnoldgica, que contemplen orientaciones
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sobre aplicaciones de software para la
creacion de recursos didacticos
tecnoldgicos, se consideran herramientas
de apoyo para la generacion de espacios
de aprendizajes significativos de las

tecnologias.

El personal que lleva a cabo los procesos
de formacion en el ambito de
transferencia tecnoldgica de la Fundacion
CENDITEL, cuenta con los
conocimientos requeridos para la
seleccion de recursos didacticos
tecnoldgicos, que se consideren

apropiados para la presentacion y puesta
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en préactica de los contenidos tratados en

los espacios de formacion virtual.

El personal que lleva a cabo los procesos
de formacion en el ambito de
transferencia tecnoldgica de la Fundacion
CENDITEL, cuenta con los
conocimientos y habilidades requeridas
para la creacion de recursos didacticos

tecnoldgicos.

La Fundacion CENDITEL cuenta con los
medios requeridos para la formacién de su
personal en el uso de aplicaciones de

software para creacidn de recursos
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didacticos tecnoldgicos, tales como:
videos, audios, mapas mentales y
conceptuales, presentaciones, imagenes,
lineas de tiempo, infografias, evaluaciones

formativas y sumativas, entre otros.

Existen aplicaciones de libre acceso para
la creacion de recursos didacticos
tecnoldgicos, tales como: videos, audios,
mapas mentales y conceptuales,
presentaciones, imagenes, lineas de
tiempo, infografias, evaluaciones
formativas y sumativas en linea

interactivas, entre otros.
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Viabilidad de la
propuesta
metodologica
en términos de
soberania

tecnoldgica

Las propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que involucren procesos de
ensefianza-aprendiza referidos s6lo al uso
de las tecnologias, no brindan a los
usuarios de dichas tecnologias los
conocimientos necesarios para

modificarlas conforme a sus necesidades.

Las propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que planteen el acceso

publico a las tecnologias e involucren s6lo
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procesos de ensefianza-aprendiza
referidos al uso de éstas, no brindan a los
usuarios de dichas tecnologias los
conocimientos necesarios para
modificarlas, conforme a sus necesidades,
dado que para ello se requiere no solo el
acceso a la tecnologia, sino también
acceso a los conocimientos implicitos en

ésta.

Las propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que involucren procesos de

ensefianza y aprendizaje referidos al
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9% ¢¢

“saber usar”, “saber qué” y “saber hacer”,
contribuyen al logro de la soberania
tecnoldgica de una nacién, en tanto que
promueven el uso y la modificacion de las
tecnologias por parte de sus usuarios, pues
facilitan el aprendizaje de conocimientos
requeridos para usar y adecuar dichas

tecnologias.
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Apéndice D. Formato de validacion de expertos del instrumento para determinar la
viabilidad de la formulacién de una metodologia para el desarrollo de ambientes virtuales

de aprendizaje
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Universidad de Los Andes
Facultad de Humanidades y Educacion

Maestria en Educacion Mencién Informatica y Disefio Instruccional

Validacion de Expertos

Introduccion: El instrumento que se solicita validar esta dirigido al personal que lleva a
cabo los procesos de formacion en torno a las tecnologias desarrolladas en la Fundacion Centro
Nacional de Desarrollo e Investigacion en Tecnologias Libres (CENDITEL), los cuales conforman
un grupo de profesionales de distintas areas, especificamente éareas referidas a: disefio
instruccional, desarrollo de software y apropiacion social del conocimiento. Este instrumento tiene
como objetivo determinar la viabilidad de la propuesta de formulacién de una metodologia para el
desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje, en el area de transferencia tecnoldgica de la

Fundacién CENDITEL.

Instrucciones: La validacidn solicitada consiste en emitir su opinion en torno a cada uno
de los items presentados en la Tabla 1, asi como en emitir su apreciacion con respecto a una serie
de planteamientos expuestos seguidamente de la referida tabla. Para emitir su opinién en cuanto a
los items sefialados le pedimos marcar con una X, en la Tabla 1, el nivel de la escala presentada
gue mejor exprese su opinion con relacion a cada indicador asociado a cada item. A continuacion,

se describen los indicadores mencionados y la escala de estimacién a utilizar.
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Indicadores para determinar validez del instrumento:
e Claridad: el item expresa claramente el aspecto que se busca evaluar con el mismo.
e Escala: el item puede ser medido conforme a la escala que presenta el instrumento.
e Relevancia: el item es relevante con respecto a la dimension a la cual corresponde.
Escala de estimacion para evaluar los indicadores de validez del instrumento por cada item
que lo compone:
e Inaceptable: se le asocia el valor 1
e Deficiente: se le asocia el valor 2
e Regular: se le asocia el valor 3
e Bueno: se le asocia el valor 4

e Excelente: se le asocia el valor 5
Para los casos en que la valoracion del item sea Regular o Deficiente, agradecemos realizar

las observaciones correspondientes.
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Tabla 1. Validacion de los items contemplados en el instrumento para determinar la viabilidad de la formulacion de una
metodologia para el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje, en el area de transferencia tecnoldgica de la Fundacion

CENDITEL.
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Dimension

item

Indicador

Inaceptable

M

Deficiente

)

Regular

©)

Bueno

(4)

Excelente

®)

Observaciones

Viabilidad legal
de la propuesta

metodoldgica

Propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales
de formacion, en el area de
transferencia tecnologica, que
impliquen aprendizajes en torno
al “saber usar”, “saber qué”
(conocimientos tedricos) y “saber
hacer” (conocimientos
procedimentales), se encuentran

en correspondencia con el

siguiente fin de la Ley Organica

Claridad
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C.C.Reconocimiento
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Propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales
de formacion, en el &rea de
transferencia tecnolégica, que
impliquen aprendizajes referidos
al “saber usar”, “saber qué” y
“saber hacer”, constituyen medios
para alcanzar los siguientes fines
de la Ley de Infogobierno: ...
Universalizar el acceso de las
personas a las tecnologias de

informacion libres y garantizar su

apropiacion para beneficio de la

Claridad

Escala
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sociedad... Fomentar la
independencia tecnolégica y con
ello fortalecer el ejercicio de la
soberania nacional, sobre la base
del conocimiento y uso de las
tecnologias de informacién libres
en el Estado.” (Ley de

Infogobierno, 2013, art. 3)

Relevancia

Propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales
de formacién, en el area de
transferencia tecnologica, que

impliquen aprendizajes referidos

Claridad
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CEINNT3

al “saber usar”, “saber qué” y
“saber hacer”, constituyen medios
para alcanzar lo dispuesto en el
art. 14 de la Ley de Infogobierno,
a saber: “El Poder Publico, en
forma corresponsable con el
Poder Popular, participa en el
desarrollo, implementacién y uso
de las tecnologias de informacion
libres, a fin de garantizar a las
personas, en igualdad de
condiciones, el acceso y la
apropiacion social del
conocimiento asociado a esas
tecnologias.” (Ley de

Infogobierno, 2013, art. 14).

Escala

Relevancia
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Propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales
de formacion, en el &rea de
transferencia tecnolégica, que
impliquen aprendizajes referidos
al “saber usar”, “saber qué” y
“saber hacer”, constituyen medios
para alcanzar lo dispuesto en el
art. 36 de la Ley de Infogobierno,
a saber: “El Estado garantiza la
apropiacion social del
conocimiento asociado a las
tecnologias de informacién libres
que se desarrollen, adquieran,
implementen y usen con el fin de
emplearlas de forma

independiente...” (Ley de

Claridad

Escala

Relevancia
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Infogobierno, 2013, art. 36).

Propuestas metodoldgicas para el
desarrollo de ambientes virtuales
de formacidn, en el area de
transferencia tecnoldgica, que
impliquen aprendizajes referidos
al “saber usar”, “saber qué” y
“saber hacer”, no entran en
contradiccién con normativas

establecidas en el area de ciencia

y tecnologia.

Claridad

Escala

Relevancia
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Viabilidad
pedagdgica de
la propuesta

metodoldgica

Las propuestas metodolégicas
para el desarrollo de ambientes
virtuales de formacion, en el area
de transferencia tecnoldgica, que
contemplen estrategias referidas a
metodologias y/o métodos de
ensefianza y aprendizaje, en torno
a “saber usar”, “saber qué” y
“saber hacer”, se consideran
herramientas de apoyo para la
generacion de espacios de

aprendizajes significativos de las

tecnologias.

Claridad

Escala

Relevancia

Las propuestas metodolégicas

para el desarrollo de ambientes

Claridad
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virtuales de formacion, en el area
de transferencia tecnoldgica, que
contemplen estrategias de
evaluacion de los aprendizajes en
torno a “saber usar”, “saber qué”
y “saber hacer”, se consideran
herramientas de apoyo para la
generacion de espacios de

aprendizajes significativos de las

tecnologias.

Escala

Relevancia

Las propuestas metodolégicas
para el desarrollo de ambientes
virtuales de formacion, en el area
de transferencia tecnoldgica, que

contemplen orientaciones

Claridad

Escala
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pedagdgicas sobre recursos
didacticos tecnoldgicos que
faciliten el aprendizaje
significativo, se consideran
herramientas de apoyo para la
generacion de espacios de
aprendizajes significativos de las

tecnologias.

Relevancia

Viabilidad
tecnoldgica de
la propuesta

metodoldgica

Las propuestas metodolégicas
para el desarrollo de ambientes
virtuales de formacion, en el area
de transferencia tecnoldgica, que
contemplen orientaciones sobre
aplicaciones de software para la
creacion de recursos didacticos

tecnoldgicos, se consideran

Claridad

Escala

Relevancia




241

herramientas de apoyo para la
generacion de espacios de
aprendizajes significativos de las

tecnologias.

El personal que lleva a cabo los
procesos de formacion en el
admbito de transferencia
tecnoldgica de la Fundacion
CENDITEL, cuenta con los
conocimientos requeridos para la
seleccion de recursos didacticos
tecnoldgicos, que se consideren
apropiados para la presentacion y
puesta en préctica de los
contenidos tratados en los

espacios de formacién virtual.

Claridad

Escala

Relevancia




242

El personal que lleva a cabo los Claridad
procesos de formacidn en el
ambito de transferencia
tecnoldgica de la Fundacion Escala
CENDITEL, cuenta con los
conocimientos y habilidades
requeridas para la creacion de ReRIR
recursos didacticos tecnoldgicos.
La Fundacién CENDITEL cuenta | Claridad
con los medios requeridos para la
formacion de su personal en el

Escala

uso de aplicaciones de software

para creacion de recursos
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didacticos tecnolégicos, tales
como: videos, audios, mapas
mentales y conceptuales,
presentaciones, imagenes, lineas
de tiempo, infografias,
evaluaciones formativas y

sumativas, entre otros.

Relevancia

Existen aplicaciones de libre
acceso para la creacion de
recursos didacticos tecnolégicos,
tales como: videos, audios, mapas
mentales y conceptuales,
presentaciones, imagenes, lineas
de tiempo, infografias,
evaluaciones formativas y

sumativas en linea interactivas,

Claridad

Escala

Relevancia
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entre otros.

Viabilidad de la
propuesta
metodoldgica
en términos de
soberania

tecnoldgica

Las propuestas metodoldgicas
para el desarrollo de ambientes
virtuales de formacion, en el &rea
de transferencia tecnoldgica, que
involucren procesos de
ensefianza-aprendiza referidos
so6lo al uso de las tecnologias, no
brindan a los usuarios de dichas
tecnologias los conocimientos
necesarios para modificarlas

conforme a sus necesidades.

Claridad

Escala

Relevancia
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Las propuestas metodoldgicas
para el desarrollo de ambientes
virtuales de formacion, en el area
de transferencia tecnoldgica, que
planteen el acceso publico a las
tecnologias e involucren s6lo
procesos de ensefianza-aprendiza
referidos al uso de éstas, no
brindan a los usuarios de dichas
tecnologias los conocimientos
necesarios para modificarlas,
conforme a sus necesidades, dado
gue para ello se requiere no sélo

el acceso a la tecnologia, sino

Claridad
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también acceso a los Escala
conocimientos implicitos en ésta.

Relevancia
Las propuestas metodolégicas Claridad
para el desarrollo de ambientes
virtuales de formacion, en el area
de transferencia tecnoldgica, que
involucren procesos de ensefianza

Escala

y aprendizaje referidos al “saber
bR TS A2

usar”, “saber qué” y “saber

hacer”, contribuyen al logro de la
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soberania tecnoldgica de una
nacién, en tanto que promueven el
uso y la modificacion de las
tecnologias por parte de sus
usuarios, pues facilitan el
aprendizaje de conocimientos
requeridos para usar y adecuar

dichas tecnologias.

Relevancia




248

Universidad de Los Andes
Facultad de Humanidades y Educacion

Maestria en Educacion Mencién Informatica y Disefio Instruccional

Apreciaciones del Experto

1.- ¢ Los items asociados a cada dimension pertenecen al dominio de ésta?

Si No
En caso de haber items que no correspondan al dominio de la dimensidn a la cual se encuentren
asociados, por favor indicar éstos a continuacion:

2.- ¢Considera necesario agregar otros items al instrumento?
Si No
Sugerencia:

3.- Indique cualquier recomendacidn que considere conveniente para mejorar el instrumento, a fin
de lograr el objetivo dispuesto para el mismo:




249

Apéndice E. Instrumento para determinar la viabilidad de la formulacién de una
metodologia para el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje en el &rea de

transferencia tecnolégica de la Fundacion CENDITEL (Version 2)
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Universidad de Los Andes
Facultad de Humanidades y Educacion

Maestria en Educacion Mencién Informatica y Disefio Instruccional

Instrumento para determinar la viabilidad de la formulacién de una metodologia para el
desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje en el &rea de transferencia tecnolégica de la

Fundacién CENDITEL

A continuacion, se presenta una escala de Likert disefiada para determinar la viabilidad de
la propuesta de formulacion de una metodologia para el desarrollo de ambientes virtuales de
aprendizaje, en el area de transferencia tecnol6gica de la Fundacién CENDITEL. Esta propuesta
metodoldgica comprende el planteamiento de un conjunto de procesos que buscan orientar el
desarrollo de ambientes virtuales de formacién, con el fin de generar espacios de ensefianza y
aprendizaje, en el area de transferencia tecnologica, que tributen al aprendizaje significativo de las
tecnologias, para lo cual en dichos procesos se combinan elementos pedagdgicos y tecnologicos,
asi como aspectos referidos a la apropiacién social del conocimiento.

Instrucciones: En la siguiente tabla usted encontrara una serie de items relacionados al
desarrollo de espacios de formacion en modalidad virtual en el area de transferencia tecnoldgica,
para los cuales se le pide por favor indicar en qué grado esta usted de acuerdo o en desacuerdo con

relacién a dichos items. Para ello, se presenta una escala de medicién con valores cuantitativos y
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cualitativos, se le pide marcar con una X el nivel de dicha escala que mejor exprese su opinion con

relacion a cada item.
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Dimension item Totalmente En Ni de De Totalmente
en desacuerdo | acuerdo ni | acuerdo | de acuerdo
desacuerdo (2 en 4 5)
(1) desacuerdo
@)
Viabilidad legal | Una propuesta metodolégica para el

de la propuesta

metodoldgica

desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que implique aprendizajes
con respecto al uso y modificacion de las
tecnologias, se encuentra en
correspondencia con el siguiente fin de la
Ley Orgéanica de Ciencia, Tecnologia e

Innovacion: “...Promover mecanismos de
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divulgacion, difusion e intercambio de los
resultados generados en el pais por la
actividad de investigacion e innovacién
tecnologica...” (Ley Organica de Ciencia,

Tecnologia e Innovacion, 2014, art. 5).

Una propuesta metodoldgica para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que implique aprendizajes
con respecto al uso y modificacion de las
tecnologias, constituye un medio para
alcanzar los siguientes fines de la Ley de

Infogobierno: “... Universalizar el acceso
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de las personas a las tecnologias de
informacion libres y garantizar su
apropiacion para beneficio de la
sociedad... Fomentar la independencia
tecnoldgica y con ello fortalecer el
ejercicio de la soberania nacional, sobre la
base del conocimiento y uso de las
tecnologias de informacion libres en el
Estado.” (Ley de Infogobierno, 2013, art.

3).

Una propuesta metodoldgica para el
desarrollo de ambientes virtuales de

formacion, en el area de transferencia
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tecnoldgica, que implique aprendizajes
con respecto al uso y modificacion de las
tecnologias, constituye un medio para
alcanzar lo dispuesto en el art. 14 de la
Ley de Infogobierno, a saber: “El Poder
Publico, en forma corresponsable con el
Poder Popular, participa en el desarrollo,
implementacién y uso de las tecnologias
de informacion libres, a fin de garantizar a
las personas, en igualdad de condiciones,
el acceso y la apropiacion social del
conocimiento asociado a esas
tecnologias.” (Ley de Infogobierno, 2013,

art. 14).
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Una propuesta metodoldgica para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que implique aprendizajes
con respecto al uso y modificacion de las
tecnologias, constituye un medio para
alcanzar lo dispuesto en el art. 36 de la
Ley de Infogobierno, a saber: “El Estado
garantiza la apropiacion social del
conocimiento asociado a las tecnologias
de informacion libres que se desarrollen,
adquieran, implementen y usen con el fin

de emplearlas de forma independiente...”




257

(Ley de Infogobierno, 2013, art. 36).

Viabilidad
pedagogica de
la propuesta

metodoldgica

Una propuesta metodoldgica para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que contemple estrategias de
ensefianza y aprendizaje contextualizadas
en situaciones reales, se considera una
herramienta de apoyo para la generacién
de espacios de aprendizajes significativos

en esta area.

Una propuesta metodoldgica para el

desarrollo de ambientes virtuales de
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formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que contemple estrategias de
evaluacion de aprendizajes
contextualizadas en situaciones reales, se
considera una herramienta de apoyo para
la generacion de espacios de aprendizajes

significativos en esta area.

Una propuesta metodoldgica para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que contemple orientaciones
pedagdgicas sobre recursos didacticos que

faciliten la ensefianza y aprendizaje de las
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tecnologias, se considera una herramienta
de apoyo para la generacion de estos

ambientes de formacion.

Viabilidad
tecnoldgica de
la propuesta

metodoldgica

Una propuesta metodoldgica para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que contemple orientaciones
sobre aplicaciones de software para la
creacion de recursos didacticos, se
considera una herramienta de apoyo para
la generacion de estos ambientes de

formacion.
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El personal que lleva a cabo los procesos
de formacion en el ambito de
transferencia tecnoldgica de la Fundacion
CENDITEL, cuenta con los
conocimientos requeridos para seleccionar
recursos didacticos apropiados para la
presentacion y puesta en préctica de los
contenidos tratados en los espacios de

formacion virtual.

El personal que lleva a cabo los procesos
de formacion en el ambito de
transferencia tecnoldgica de la Fundacion

CENDITEL, cuenta con conocimientos y
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habilidades para la creacion de recursos
didacticos a implementar en los espacios

de formacion virtual.

La Fundacién CENDITEL cuenta con
recursos necesarios para la formacion de
su personal en el uso de aplicaciones de
software para la creacion de recursos
didacticos, tales como: videos, audios,
mapas mentales y conceptuales,
presentaciones, imagenes, lineas de
tiempo, infografias, evaluaciones

formativas y sumativas, entre otros.
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Existen aplicaciones de software libre
para la creacion de recursos didacticos
tales como: videos, audios, mapas
mentales y conceptuales, presentaciones,
imagenes, lineas de tiempo, infografias,
evaluaciones formativas y sumativas en

linea interactivas, entre otros.

Viabilidad de la
propuesta
metodoldgica
en términos de
soberania

tecnologica

Una propuesta metodoldgica para el
desarrollo de ambientes virtuales de
formacion, en el area de transferencia
tecnoldgica, que implique aprendizaje con
respecto al uso y modificacion de las

tecnologias, contribuye al logro de la
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soberania tecnoldgica de una nacion, en
tanto que facilitan el aprendizaje de
conocimientos requeridos para usar y
adecuar dichas tecnologias, conforme a

las necesidades del usuario.
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Apéndice F. Instrumento de verificacion de coherencia de la Metodologia para el
Desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje en el area de Transferencia Tecnoldgica

de la Fundaciéon CENDITEL (Version 1)
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Universidad de Los Andes
Facultad de Humanidades y Educacion

Maestria en Educacion Mencién Informatica y Disefio Instruccional

Instrumento de verificacion de coherencia de la Metodologia para el
Desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje en el area de Transferencia

Tecnologica de la Fundaciéon CENDITEL

A continuacion, se presenta una escala de Likert disefiada para evaluar la coherencia de la
Metodologia para Desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje en el area de Transferencia
Tecnoldgica, con respecto a teorias, metodologias y estrategias pedagdgicas orientadas al
aprendizaje significativo bajo modalidad virtual.

Instrucciones: En la siguiente tabla usted encontrara una serie de items referidos a
aspectos pedagdgicos y tecnoldgicos que se consideran relevantes en procesos de formacion
virtual, orientados a aprendizajes contextualizados y centrados en el estudiante, para los cuales se
le pide por favor indicar en qué grado esta usted de acuerdo o en desacuerdo con relacion a dichos
items. Para ello, se presenta una escala de medicion con valores cuantitativos y cualitativos, se le
pide marcar con una X el nivel de dicha escala que mejor exprese su opinién con relacion a cada

item.
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Dimension

item

Totalmente
en

desacuerdo

1)

En

desacuerdo

)

Ni de
acuerdo ni
en

desacuerdo

(3)

De

acuerdo

(4)

Totalmente

de acuerdo

(%)

Orientacion del

aprendizaje

En la metodologia se plantea como necesaria
la contextualizacion de las competencias y
resultados de aprendizaje en torno a

situaciones reales.

En la metodologia se propone que los
contenidos a presentar en los ambientes de
aprendizaje deben estar supeditados a las

competencias de aprendizaje.

En la metodologia se consideran las
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caracteristicas de los estudiantes como
criterio relevante para definir las estrategias
de formacion a utilizar en los ambientes de

aprendizaje.

En la metodologia se plantean procesos de
ensefianza y aprendizaje situados, es decir,

contextualizados a situaciones reales.

Estrategias de |En la metodologia se recomiendan
ensefianza y estrategias para la activacién de

aprendizaje conocimientos previos.

En la metodologia se plantean estrategias
para presentar los diferentes tipos de
contenidos (conceptuales, procedimentales y

actitudinales) en los ambientes virtuales de
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aprendizaje.

En la metodologia se plantean estrategias
para el analisis/sistematizacion de

contenidos por parte de los estudiantes.

En la metodologia se recomiendan
estrategias dirigidas a la evaluacion
formativa de los diferentes tipos de
contenido (conceptual, procedimental y

actitudinal).

En la metodologia se recomiendan
estrategias dirigidas a la evaluacion
formativa contextualizada en situaciones

reales, es decir, evaluacion autentica.
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En la metodologia se recomiendan

estrategias dirigidas a la evaluacion

sumativa de los diferentes tipos de contenido

(conceptual, procedimental y actitudinal).

En la metodologia se plantean estrategias
dirigidas a la evaluacion sumativa
contextualizada en situaciones reales, es

decir, evaluacioén autentica.

En la metodologia se plantean estrategias
basadas en metodologias activas para ser
aplicadas en ambientes virtuales de

aprendizaje.

En la metodologia se plantean estrategias

para generar espacios de retroalimentacion
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en ambientes virtuales de aprendizaje.

En la metodologia se recomienda el uso de
ejemplos para ilustrar los contenidos
presentados en ambientes virtuales de

aprendizaje.

Recursos
didacticos

tecnoldgicos

En la metodologia se presentan
recomendaciones con respecto a tipos de
recursos didacticos tecnologicos dirigidos a

la activacion de conocimientos previos.

En la metodologia se dan orientaciones con
respecto a recursos didacticos tecnoldgicos

dirigidos a la presentacién de contenidos.

En la metodologia se presentan
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recomendaciones con respecto a recursos
didacticos tecnoldgicos dirigidos a
evaluaciones formativas en ambientes

virtuales de aprendizaje.

En la metodologia se presentan
recomendaciones con respecto a recursos
didacticos tecnoldgicos dirigidos a
evaluaciones sumativas en ambientes

virtuales de aprendizaje.

En la metodologia se presentan
recomendaciones sobre herramientas para la

creacion de recursos didacticos tecnoldgicos.




272

Apéndice G. Formato de validacion de expertos del instrumento de verificacion de
coherencia de la Metodologia para el Desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje en

el area de Transferencia Tecnoldgica de la Fundacion CENDITEL
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Universidad de Los Andes
Facultad de Humanidades y Educacion

Maestria en Educacion Mencién Informatica y Disefio Instruccional

Validacion de Expertos

Introduccion: El instrumento que se solicita validar esta dirigido a profesionales de las
areas de disefio instruccional y tecnologias de soporte a procesos educativos. EI mismo tiene como
objetivo verificar la coherencia de la Metodologia propuesta para el Desarrollo de Ambientes
Virtuales de Aprendizaje en el area de Transferencia Tecnoldgica, con relacion a teorias,
metodologias y estrategias pedagogicas orientadas al aprendizaje significativo bajo modalidad

virtual.

Instrucciones: La validacion solicitada consiste en emitir su opinion en torno a cada uno
de los items presentados en la Tabla 1, asi como en emitir su apreciacion con respecto a una serie
de planteamientos expuestos seguidamente de la referida tabla. Para emitir su opinién en cuanto a
los items mencionados le pedimos marcar con una X, en la Tabla 1, el nivel de la escala presentada
gue mejor exprese su opinion con relacion a cada indicador asociado a cada item. A continuacion,
se describen los indicadores mencionados y la escala de estimacién a utilizar.

Indicadores para determinar validez del instrumento:

e Claridad: el item expresa claramente el aspecto que se busca evaluar con el mismo.
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e Escala: el item puede ser medido conforme a la escala que presenta el instrumento.
e Relevancia: el item es relevante con respecto a la dimensién a la cual corresponde.
Escala de estimacion para evaluar los indicadores de validez del instrumento por cada item
que lo compone:
e Inaceptable: se le asocia el valor 1
e Deficiente: se le asocia el valor 2
e Regular: se le asocia el valor 3
e Bueno: se le asocia el valor 4
e Excelente: se le asocia el valor 5
Para los casos en que la valoracion del item sea Regular o Deficiente, agradecemos realizar

las observaciones correspondientes.
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Tabla 1. Validacion de los items contemplados en el instrumento de verificacion de coherencia de la metodologia propuesta para

el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje, en el area de transferencia tecnologica de la Fundacion CENDITEL.

Escala de estimacion

reales.

Indicadores|Inaceptable| Deficiente | Regular Bueno | Excelente |Observaciones
Dimension | Item 1) (2) 3) 4) (5)
Orientacion | En la metodologia se Claridad
del plantea como necesaria
aprendizaje |la contextualizacion de
las competencias y
resultados de aprendizaje |[Escala
en torno a situaciones
Relevancia
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En la metodologia se
propone que los
contenidos a presentar en
los ambientes de
aprendizaje deben estar
supeditados a las
competencias de

aprendizaje.

Claridad

Escala

Relevancia

En la metodologia se
consideran las
caracteristicas de los
estudiantes como criterio
relevante para definir las

estrategias de formacién

Claridad
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a utilizar en los Escala
ambientes de
o Relevancia
aprendizaje.
En la metodologia se Claridad
plantean procesos de
ensefianza y aprendizaje
situados, es decir,
Escala
contextualizados a
situaciones reales. Relevancia
Estrategias |En la metodologia se Claridad
de ensefianza |recomiendan estrategias
o L Escala
y aprendizaje |para la activacion de
conocimientos previos. :
Relevancia
En la metodologia se Claridad
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plantean estrategias para |[Escala
presentar los diferentes
_ ) Relevancia
tipos de contenidos en
los ambientes virtuales
de aprendizaje.
En la metodologia se Claridad
recomienda el uso de
) . |[Escala
estrategias de evaluacion
formativa. .
Relevancia
En la metodologia se Claridad
plantean estrategias
dirigidas a la evaluacion
Escala

formativa de los
diferentes tipos de

contenido (conceptual,
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procedimental y Relevancia
actitudinal).
En la metodologia se Claridad
recomiendan estrategias
dirigidas a la evaluacion
formativa Escala
contextualizada en

Relevancia
situaciones reales.
En la metodologia se Claridad
plantean estrategias para

Escala

la evaluacion sumativa.

Relevancia
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En la metodologia se Claridad
recomiendan estrategias
dirigidas a la evaluacion
sumativa de los
diferentes tipos de
contenido (conceptual, Escala
procedimental y

Relevancia
actitudinal).
En la metodologia se Claridad
plantean estrategias

Escala

dirigidas a la evaluacion
sumativa contextualizada

en situaciones reales.

Relevancia
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En la metodologia se
plantean estrategias
basadas en metodologias
activas para ser aplicadas
en ambientes virtuales de

aprendizaje.

Claridad

Escala

Relevancia
En la metodologia se Claridad
plantean estrategias para
generar espacios de
_ . Escala
retroalimentacion en
ambientes virtuales de .
Relevancia

aprendizaje.
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En la metodologia se
recomienda el uso de
ejemplos para ilustrar los
contenidos presentados
en ambientes virtuales de

aprendizaje.

Claridad

Escala

Relevancia

Recursos
didacticos

tecnoldgicos

En la metodologia se
presentan
recomendaciones con
respecto a tipos de
recursos didacticos
tecnoldgicos que se
puedan utilizar para
activar conocimientos

previos.

Claridad

Escala

Relevancia
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En la metodologia se dan
orientaciones con
respecto a recursos
didacticos tecnologicos
que se puedan utilizar
para presentar

contenidos.

Claridad

Escala

Relevancia

En la metodologia se
presentan
recomendaciones con
respecto a herramientas
tecnoldgicas que se
puedan utilizar para
realizar evaluaciones
formativas en ambientes

virtuales de aprendizaje.

Claridad

Escala

Relevancia
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En la metodologia se dan
orientaciones con
respecto a herramientas
tecnoldgicas que se
puedan utilizar para
realizar evaluaciones
sumativas en ambientes

virtuales de aprendizaje.

Claridad

Escala

Relevancia

En la metodologia se
presentan
recomendaciones con
respecto a recursos
didacticos tecnoldgicos
que se puedan utilizar

para realizar

Claridad
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evaluaciones formativas [Escala
en ambientes virtuales de
o Relevancia
aprendizaje.
En la metodologia se dan |Claridad
orientaciones sobre
herramientas
tecnoldgicas que se
pueden utilizar para
Escala
generar procesos de
retroalimentacion. :
Relevancia
En la metodologia se Claridad

presentan
recomendaciones sobre

herramientas que se
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puedan utilizar para la
creacion de recursos

didacticos tecnoldgicos.

Escala

Relevancia

Transferencia

tecnoldgica

En la metodologia se
recomiendan estrategias
de ensefianza y
aprendizaje, que facilitan
la transferencia de
conocimientos
requeridos para saber
usar las tecnologicas que
se ensefian en los
ambientes virtuales de

aprendizaje.

Claridad

Escala

Relevancia
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En la metodologia se
plantean estrategias de
ensefianza y aprendizaje,
que facilitan la
transferencia de
conocimientos
requeridos para la
adecuacion de las
tecnologias que se
ensefian en los ambientes

virtuales de aprendizaje.

Claridad

Escala

Relevancia
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En la metodologia se
recomiendan recursos
didacticos tecnologicos,
que facilitan la
transferencia de
conocimientos
requeridos para saber
usar las tecnoldgicas que
se ensefian en los
ambientes virtuales de

aprendizaje.

Claridad

Escala

Relevancia
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En la metodologia se
recomiendan recursos
didacticos tecnologicos,
que facilitan la
transferencia de
conocimientos
requeridos para la
adecuacion de las
tecnologias que se
ensefian en los ambientes

virtuales de aprendizaje.

Claridad

Escala
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Relevancia
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Universidad de Los Andes
Facultad de Humanidades y Educacion

Maestria en Educacion Mencién Informatica y Disefio Instruccional

Apreciaciones del Experto

1.- ¢ Los items asociados a cada dimension pertenecen al dominio de ésta?

Si No
En caso de haber items que no correspondan al dominio de la dimensidn a la cual se encuentren
asociados, por favor indicar éstos a continuacion:

2.- ¢ Considera necesario agregar otros items al instrumento?
Si No
Sugerencia:

3.- Indique cualquier recomendacién que considere conveniente para mejorar el
instrumento, a fin de lograr el objetivo dispuesto para el mismo:
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Apéndice H. Instrumento de verificacion de coherencia de la Metodologia para el
Desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje en el area de Transferencia Tecnoldgica

de la Fundacién CENDITEL (Version 2)
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Universidad de Los Andes
Facultad de Humanidades y Educacion

Maestria en Educacion Mencién Informatica y Disefio Instruccional

Instrumento de verificacién de coherencia de la Metodologia para el
Desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje en el area de Transferencia

Tecnologica de la Fundacién CENDITEL

A continuacion, se presenta una escala de Likert disefiada para evaluar la coherencia de la
Metodologia para Desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje en el area de Transferencia
Tecnoldgica, con respecto a teorias, metodologias y estrategias pedagdgicas orientadas al
aprendizaje significativo bajo modalidad virtual.

Instrucciones: En la siguiente tabla usted encontrara una serie de items referidos a
aspectos pedagdgicos y tecnoldgicos que se consideran relevantes en procesos de formacion
virtual, orientados a aprendizajes contextualizados y centrados en el estudiante, para los cuales se
le pide por favor indicar en qué grado esta usted de acuerdo o en desacuerdo con relacion a dichos
items. Para ello, se presenta una escala de medicion con valores cuantitativos y cualitativos, se le
pide marcar con una X el nivel de dicha escala que mejor exprese su opinién con relacion a cada

item.
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Dimension

item

Totalmente
en

desacuerdo

)

En

desacuerdo

)

Ni de
acuerdo ni
en

desacuerdo

@)

De

acuerdo

(4)

Totalmente

de acuerdo

(5)

Orientacion del

aprendizaje

En la metodologia se plantea como necesaria
la contextualizacion de las competencias y
resultados de aprendizaje en torno a

situaciones reales.

En la metodologia se propone que los
contenidos a presentar en los ambientes de
aprendizaje deben estar supeditados a las

competencias de aprendizaje.

En la metodologia se consideran las
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caracteristicas de los estudiantes como
criterio relevante para definir las estrategias
de formacion a utilizar en los ambientes de

aprendizaje.

En la metodologia se plantean procesos de
ensefianza y aprendizaje situados, es decir,

contextualizados a situaciones reales.

Estrategias de |En la metodologia se recomiendan
ensefianza y estrategias para la activacién de

aprendizaje conocimientos previos.

En la metodologia se plantean estrategias
para presentar los diferentes tipos de
contenidos (conceptuales, procedimentales y

actitudinales) en los ambientes virtuales de
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aprendizaje.

En la metodologia se plantean estrategias
para el anlisis/sistematizacion de

contenidos por parte de los estudiantes.

En la metodologia se recomiendan
estrategias dirigidas a la evaluacion
formativa de los diferentes tipos de
contenido (conceptual, procedimental y

actitudinal).

En la metodologia se recomiendan
estrategias dirigidas a la evaluacion
formativa contextualizada en situaciones

reales, es decir, evaluacion autentica.
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En la metodologia se recomiendan

estrategias dirigidas a la evaluacion

sumativa de los diferentes tipos de contenido

(conceptual, procedimental y actitudinal).

En la metodologia se plantean estrategias
dirigidas a la evaluacion sumativa
contextualizada en situaciones reales, es

decir, evaluacién autentica.

En la metodologia se plantean estrategias
basadas en metodologias activas para ser
aplicadas en ambientes virtuales de

aprendizaje.

En la metodologia se plantean estrategias

para generar espacios de retroalimentacion
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en ambientes virtuales de aprendizaje.

En la metodologia se recomienda el uso de
ejemplos para ilustrar los contenidos
presentados en ambientes virtuales de

aprendizaje.

Recursos
didacticos

tecnoldgicos

En la metodologia se presentan
recomendaciones con respecto a tipos de
recursos didacticos tecnologicos dirigidos a

la activacion de conocimientos previos.

En la metodologia se dan orientaciones con
respecto a recursos didacticos tecnoldgicos

dirigidos a la presentacién de contenidos.

En la metodologia se presentan
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recomendaciones con respecto a recursos
didacticos tecnoldgicos dirigidos a
evaluaciones formativas en ambientes

virtuales de aprendizaje.

En la metodologia se presentan
recomendaciones con respecto a recursos
didacticos tecnoldgicos dirigidos a
evaluaciones sumativas en ambientes

virtuales de aprendizaje.

En la metodologia se presentan
recomendaciones sobre herramientas para la

creacion de recursos didacticos tecnoldgicos.
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Apeéndice I. Andlisis de la Necesidad Formativa
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Andlisis de la Necesidad Formativa

Este documento comprende la descripcion de la necesidad formativa en términos del
contexto de aprendizaje, el publico objetivo y sus caracteristicas, las competencias de aprendizajes
y sus indicadores de logro, asi como los contenidos a tratar en el AVA.

Contexto de Aprendizaje
[En esta seccion se coloca el contexto de aprendizaje]
Publico Objetivo

[En esta seccion se coloca el pubico objetivo para el AVA]
Caracterizacion de los Estudiantes

[En esta seccion se colocan las caracteristicas de los estudiantes]
Competencias de Aprendizajes

[En esta seccion se colocan las competencias de aprendizaje siguiendo el orden de
dependencia entre éstas]

Indicadores de Logro de las Competencias
[En esta seccion se colocan los indicadores de logro de las competencias]
Contenidos
En la siguiente tabla se presentan los contenidos a tratar en el AVA segln las competencias

de aprendizaje y los indicadores de logro de éstas.
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Competencias de

aprendizajes

Indicadores de logro

de competencias

Contenidos

Tipo de

contenido

[En este espacio se
coloca la competencia

de aprendizaje]

[En este espacio se
colocan los
indicadores de logro
asociados a la
competencia

respectiva]

[En este espacio se
colocan los
contenidos a trata en
el AVA asociados a
los indicadores de
logro de la
competencia

respectiva]

[En este espacio
se indica el tipo
de contenido al
que corresponde
cada contenido
0 tema sefialado
en la columna

anterior]
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Apéndice J. Formato para Planificacion de Estrategias Pedagdgicas



Planificacion de Estrategias Pedagogicas del AVA
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La tabla que se presenta a continuacion contempla las estrategias pedagogicas a

implementar en el AVA, asociadas a cada indicador de logro de competencias de aprendizaje

definidas en éste. Este formato toma como base el programa de curso “Elementos del disefio

instruccional de una unidad didactica”, dictado por la Profesora Yazmary Ronddn en la Maestria

en Educacion Mencidon Informatica y Disefio Instruccional, de la Universidad de Los Andes.

Competencia: [En este espacio se indica la competencia de aprendizaje de interés]

competencia

respectiva]

tratar en el
AVA,
asociados al

indicador de

aprendizaje a
implementar
con relacion al

indicador de

Indicador de | Contenidos Método de Estrategias Estrategias de
logro de la ensefianza y metodoldgicas evaluacion
competencia aprendizaje

[En este [En este [En este [En este espacio se | [En este espacio se
espacio se espacio se espacio se colocan las indican las

coloca el indican los indica el estrategias referidas | estrategias a
indicador de | temas o método de a activacion de implementar para
logro de la contenidos a ensefianza y conocimientos evaluar los

previos,
presentacion de
contenidos, sesiones

de clase sincrénica

aprendizajes de los
contenidos
asociados al

indicador de logro
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logro de la
competencia

respectiva]

logro de la
competencia

respectival

(en caso de
requerirse) y
recapitulacion de
ideas, propuestas
para alcanzar el
indicador de logro
de la competencia

respectiva]

de la competencia
respectiva. Dichas
estrategias deben
contemplar
actividades para
evaluacion
formativa y
sumativa, y, en
caso de requerirlo
actividades para
evaluacion

diagnéstica.]






