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PRESENTACION

Los actuales avances en tecnologia y educacién han permitido a las instituciones
educativas, centros escolares e institutos a través de sus profesores, caminar hacia
nuevos rumbos de intervencion educativa, sea cual sea la estrategia, el recurso,
material o elemento que se emplee, se mantiene una linea muy clara, centrada en el
uso de las tecnologias. Es evidente que la politica educativa que plantea y exije el
empleo de tecnologias para el aprendizaje esta siendo atendida por las instituciones
educativas en los diversos niveles y tipos de educacion.

Fundamentalmente en esta linea de tecnologia y educacion se han consolidado la
formacion virtual, y en otros casos las plataformas educativas han fungido como apoyo
a la educacion escolarizada. Asi también, se han integrado las tecnologias moviles
(como tecnologias de la informacion y la comunicacion) en la educacion superior
transitando hacia las Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC —término
empleado actualmente para denominar a la parte digital o que hace posible el uso de
las TIC y viceversa). Incluso los buscadores, bases de datos y otros recursos virtuales
como software especilizado para la gestion de informaciéon en la red, ha acaudalado
significativamente el flujo virtual de informacion, ya que los estudiantes ahora
encuentran amplias posibilidades y productos que apoyan en su quehacer académico-
estudiantil.

Por otra parte, no menos importante es el empleo de los juegos educativos, la realidad
ampliada, los simuladores, tutoriales, entre otros materiales digitales han dado muestra
de su impacto en la educacion—formacion tanto de menores como de adultos a partir de
la virtualidad. Dichas tecnologias, al igual que las plataformas de aprendizaje virtual,
han venido a robustecer el trabajo del profesorado en las universidades vy
especialmente en todo el Sistema Educativo Mexicano.

El presente libro contiene temas que principalmente versan sobre el uso de plataformas
virtuales, la integracion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en el
ambito educativo, el manejo de la informacion digital y la realidad aumentada en
educacion. En estas aportaciones se muestran resultados de investigacion en este
campo de estudio y constituyen parte del estado del arte en esta linea de investigacion,
hecha posible gracias a los investigadores que han colaborado para esta publicacion.

Lo que se vierte en este libro, son elementos que pueden dar paso a nuevas
investigaciones o el enriquecimiento de éstas. Agradecemos referenciar la propiedad
intelectual contenida en este libro.



Gestion de aprendizajes en estudiantes de Licenciatura en
Psicologia mediante el apoyo de la plataforma educativa
Eminus y trabajo colaborativo

Abril Castafieda Luna
Marcela Mastachi Pérez

INTRODUCCION

De acuerdo con el Programa Sectorial de Educacién 2013-2018, la educacion superior
debe estar orientada al logro de las competencias que se requieren para el desarrollo
democrético, social y econdémico del pais; las instituciones de educacion superior deben
fortalecer la formacion de profesionistas capaces de generar, aplicar e innovar
conocimientos de la ciencia y la tecnologia, con el propésito de consolidar un sistema
nacional de educacion superior con proyeccion y competitividad internacional y
fomentar en los jovenes el desarrollo de destrezas y habilidades cognitivas asociadas a
la ciencia, la tecnologia e innovacion, vinculandolas con el sector productivo.

Las universidades y en general todo el sistema educativo debe preparar a ciudadanos
en una sociedad en la que el acceso a la informacion, y la toma de decisiones se
convierten en los elementos distintivos de la educacién de calidad. De acuerdo a Lopez
(2008), la virtualizacion de la educacion superior esta aumentando a un ritmo rapido.

Alineada a las politicas y tendencias, la Universidad Veracruzana y en particular la
Facultad de Psicologia Region Poza Rica Tuxpan, se encuentra en un proceso de
redisefio con enfoque en competencias. Una educacion superior basada en el
desarrollo de competencias, se enfoca en dotar a los individuos de capacidades que les
permitan adecuarse a los requerimientos que la disciplina en formacion vy
posteriormente la sociedad y el &mbito laboral prescriban (Irigoyen, Jiménez y Acufia,
2011).

Particularmente la academia del area organizacional de esta carrera, es donde se ha
visto la necesidad de que la Experiencia Educativa (E.E.) Técnicas Béasicas de
Administracién de Recursos Humanos (en adelante se abreviara como TBARH), integre
el uso de las TIC. Debido a que tiene la modalidad de seminario y los estudiantes
acuden a realizar practicas profesionales en las empresas u organizaciones locales, no
se requiere su presencia todo el tiempo en el aula; por ello, la gestién del aprendizaje y
desarrollo de competencias, apoyado en el uso de las TIC s por medio del aprendizaje
colaborativo, facilitaria la comunicacion, los saberes, el acceso a una accion
comunicativa con intenciones de formacion (Unigarro, 2004), dondequiera que ellos se
encuentren y a cualquier hora.



Por lo anterior, se ha planteado la siguiente pregunta de investigacién: ¢cdmo gestionar
los aprendizajes de la E.E. TBARH en estudiantes de la Licenciatura en Psicologia,
mediante el uso de la plataforma institucional EMINUS y del trabajo colaborativo? Asi
esta investigacion tiene como propésito coadyuvar en la formacion de profesionales de
la psicologia para que apliquen técnicas modernas de Administracion de Personal en
los procesos de incorporacién, formacion, permanencia y desarrollo de los trabajadores
en las organizaciones.

Este trabajo de investigacién, se desarrolla dentro del programa educativo de la
Maestria en Gestion del Aprendizaje de la Facultad de Pedagogia Region Poza Rica-
Tuxpan perteneciente al padron del CONACYT del cual las autoras son becaria y
docente respectivamente; para colaborar de manera adjunta con la docente de la E.E
TBARH en la Facultad de Psicologia de la misma regién y trabajar la propuesta con su
grupo de estudiantes.

SUSTENTACION

Las politicas educativas en el plano universitario se han orientado a formar
profesionales en un escenario, que implica pensar, trabajar y tomar decisiones en
colaboracion con otros profesionales, para resolver problemas con un maximo de
ejecucion eficiente (Orozco, 2000). La formacién universitaria que parte de modelos
basados en una concepcion del conocimiento y de los contenidos como los objetivos
primordiales del aprendizaje esta siendo modificada, debido al acelerado cambio de los
conocimientos, el acceso y la manera en como fluye y, en consecuencia, la
provisionalidad de los saberes (Lépez, 2007; Meléndez y Gdmez, 2008; Posada, 2004;
Rodriguez, 2007; Villa y Villa, 2007; Yaniz, 2008), generando que los procesos de
adquisicion, clasificacion, disponibilidad, uso y generacion del conocimiento demanden
nuevos lenguajes y requieran un cambio de concepcion con respecto a los saberes
(Orozco, 2000).

Las nuevas necesidades educativas apuntan hacia:

1. Un nuevo concepto de los saberes, los que ya no se consideran como entidades
estéticas y reproducibles.

2. Laintegracion de las fuentes de conocimiento externas a la institucion escolar en
la revision y disefio de los programas de estudio, incorporando una vision de los
profesionales que conciban en su totalidad las situaciones a las que se veran
enfrentados.

3. La reflexion respecto de la difusion generalizada del conocimiento y la
disponibilidad del mismo, considerando las limitaciones referidas a la adquisicion
y operacion de la tecnologia informatica, la capacidad de acceso, tratamiento y
asimilacion del saber (Jonnaert, Barrete, Masciotra y Yaya, 2006).



Con base en estas tendencias y requerimientos sociales, se plantea una educacion
basada en el desarrollo de competencias, que dote a los individuos de capacidades que
les permitan adecuarse a los requerimientos que la disciplina en formacion y
posteriormente la sociedad y el @mbito laboral prescriban.

Entendiendo como competencias al conocimiento (lectura, escritura, lenguaje y légica
aritmética), al desempefio profesional (aptitudes y valores asociados al ambito laboral) y
técnico (habilidades y destrezas en el campo especializado), que significan calidad e
idoneidad en el desempefio, protagonismo de los estudiantes, planificacion de la
ensefianza a partir del aprendizaje y contextualizacion de la formacion (Barrén, 2000;
Tobon, 2006; Yéaniz, 2008).

Rojas (2000) al respecto comenta que, en el nivel de educacion superior, la formacion
profesional universitaria habr4 de encaminarse hacia una comprension de la relacion
entre las ciencias, las humanidades y la tecnologia de manera integral.

El enfoque de la educaciébn por competencias tiene como referencia la teoria
constructivista, que sostiene que el individuo -tanto en los aspectos cognoscitivos y
sociales del comportamiento como en los afectivos- no es un mero producto del
ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion
propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccién entre esos dos
factores. Que se realiza con los esquemas que ya posee y con lo que ya construyo en
su relacién con el medio que la rodea (Diaz y Hernandez, 2002).

Otro concepto importante que enmarca esta investigacion es el blended learning o
aprendizaje semipresencial (para efectos de este trabajo) se describe como aquel modo
de aprender que combina la ensefianza presencial con la tecnologia no presencial:
“‘which combines face-to-face and virtual teaching” (Coaten, 2003; Marsh, 2003). Una
idea clave es la de seleccion de los medios adecuados para cada necesidad educativa.

En este caso el medio principal seria una plataforma educativa, particularmente
EMINUS. Una plataforma educativa es un Sistema de administracion de aprendizajes,
es un espacio virtual que emplea la tecnologia de Internet para agrupar diversos
elementos tecnoldgicos que pueden propiciar aprendizajes a distancia a partir del
disefio del curso, los materiales educativos, la interaccion y la mediacion del profesor.
Parra (2005), Colunga y Jiménez (2007), precursores de EMINUS la han definido como
sigue: El sistema llamado “EMINUS” (Sistema de Educacion Distribuida de la
Universidad Veracruzana) es un sistema de Administracion de Ambientes Flexibles de
Aprendizaje el cual sirve para presentar cursos en linea para distribuirse en internet o
redes internas.

En cuanto a la estrategia de aprendizaje que se ha decidido implementar es el Trabajo
Colaborativo, entendiéndolo como una herramienta metodologica que consiste en
trabajar con pequefios grupos heterogéneos de alumnos que comparten metas
comunes y donde cada uno se responsabiliza de su propio aprendizaje, pero contribuye
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a dar soporte y ayuda al de los demas; constituye una experiencia académica
eminentemente social (Johnson & Johnson, 1999).

Por otra parte, la metodologia de esta investigacion es la APRA (acceso, permanencia y
rendimiento académico) del proyecto ACCEDES (Gairin, J., 2014) que consiste en las
fases que se muestran en la figura 1.

METODOLOGIA APRA — 6 fases clave

1. FASE PREVIA — “Diagndstico / Crear condiciones”.

. PLANIFICACION — “Disefiar”.

N

. IMPLEMENTACION — REVISION ESPECIFICA — “Actuar”.

w

. EVALUACION Y REVISION GLOBAL — “Verificar”.

»

wn

. INSTITUCIONALIZACION - “Incorporar”.

()]

. DIFUSION — “Compartir”.
Figura 1. Fases de la metodologia APRA.

La fase previa, se realizd en el semestre correspondiente agosto 2015-enero 2016. En
agosto 2015 se realizdé un primer acercamiento con la entonces coordinadora del area
organizacional (se omite el nombre por cuestiones de confidencialidad y ética de la
investigacion) de la Facultad de Psicologia, misma que es la docente titular de la E.E.
Técnicas Béasicas de Administracion de Recursos Humanos, con el objetivo de dialogar
la posibilidad de realizar este trabajo de investigacion que forma parte del programa
educativo de la Maestria en Gestion del Aprendizaje. Posteriormente, se realizd una
visita en el mes de octubre de 2015 para dialogar y solicitar permiso a la docente con
respecto a los pasos siguientes que se realizarian en ese periodo.

En el mes de noviembre, se aplicd una guia de observacion durante las sesiones de
clase de la E.E. TBARH con el grupo y la docente presente. En el mes de enero se
aplicé una entrevista a la docente con el fin de profundizar la informacién para conocer
el contexto en que se desarrolla su labor, en mayo se aplicé la técnica FODA y durante
agosto de 2016 se aplicaron los instrumentos cuestionario de Conocimiento y acceso a
EMINUS y Cuestionario de Actitudes hacia el Trabajo Colaborativo al grupo con el que
se realizara la propuesta de trabajo.

A continuacién, se describen los instrumentos aplicados:

1. Instrumento Guia de observacion



Este instrumento tiene como finalidad conocer el contexto en el que se desarrollan las
sesiones de clase de la E.E. TBARH. Los aspectos que se observaron de acuerdo a
este instrumento son:

a) Datos generales

b) Caracteristicas del espacio escolar

c) Interior del aula

d) Actividades que realiza el docente y estudiantes
e) Uso de las TIC s y plataformas educativas

El instrumento se aplicd en dos sesiones, en la que la investigadora fue presentada al
grupo por parte de la docente, pero no tomoé parte pues el fin de estas observaciones
fue conocer la dinamica de las sesiones lo més cercana posible a lo cotidiano y real.

2. Instrumento “Guia de Entrevista”

El instrumento consiste en 20 preguntas abiertas, organizadas para obtener informacién
de los siguientes rubros: los datos generales de la docente; datos del area
organizacional de la Facultad de Psicologia; informacién sobre el curso TBARH:
objetivos y requisitos previos, disefio y desarrollo de actividades, uso de las TIC, datos
del grupo de estudiantes que se tiene regularmente, forma y momentos de evaluacion.

3. Andlisis FODA

En la fase dos “disefiar”, con el fin de determinar los objetivos de plan de accion, se
aplico un andlisis FODA institucional, que de acuerdo a Guillaumin, Canal, Ochoa,
Pineda, y Berlin (2003:137) en su texto “Planeacion estratégica aplicada a unidades
académicas universitarias” la técnica FODA se realiza en 4 ambitos: académico,
administrativo, normativa e infraestructura. La aplicacion de esta técnica consiste en
analizar los 4 ambitos de forma interna (fortalezas y debilidades) y de forma externa
(oportunidades y amenazas), esta matriz se llené con base al conocimiento que se ha
tenido de la institucion a partir de la primera fase “crear las condiciones”.

4. Cuestionario de Conocimiento y acceso a EMINUS

Este cuestionario identifica el conocimiento y experiencia que ha tenido el estudiante en
el uso de la plataforma EMINUS, el acceso a equipo de computo personal e internet
tanto en el aula como fuera de ella. Este instrumento consta de 22 afirmaciones tipo
Likert, de acuerdo con la siguiente escala: 3. De acuerdo 2. Neutral 1. En desacuerdo.
Se aplico a 38 de los 47 alumnos que cursan la E.E TBARH del area organizacional de
la Lic. En Psicologia en el semestre actual agosto 2016- enero 2017.



RESULTADOS

De acuerdo con los resultados que arrojan los instrumentos de la primera fase, las
caracteristicas relevantes del contexto en el que se desarrolla el curso de la E.E.
TBARH son las siguientes.

El grupo de la E.E. TBARH del area organizacional de la Licenciatura en Psicologia,
durante el periodo agosto 2015- enero 2016 estuvo conformado por 47 estudiantes y
durante el periodo febrero- julio 2016 estuvo conformado por 33 alumnos. Esta
Experiencia Educativa es considerada como seminario tedrico- practico y es obligatoria,
pertenece al area de formacion disciplinar en la curricula y al &rea organizacional (de un
total de 4 areas de formacion disciplinar en que se divide la Lic. en Psicologia), se
imparte en un total de 5 horas a la semana, 3 practicas y 2 tedricas, en un horario de
11:00 a 12:00 horas de lunes a viernes.

La clase se imparte en un aula que cuenta con un espacio disponible para 30
estudiantes, esta equipado con cafion, pintarron, escritorio, pizarron de caucho para
avisos y cuenta con acceso a la red institucional. Estas caracteristicas se obtuvieron
mediante la aplicacion del instrumento “Guia de Observacion”.

Respecto a las caracteristicas del curso de la E.E. TBARH, la docente titular mencioné
en la entrevista, que por lo regular sus grupos son de 40 a 50 alumnos, acostumbra a
trabajar de forma individualizada al inicio del curso en la mitad de las actividades que
realizan, y en forma cooperativa en la otra mitad, en las que por equipos los estudiantes
deben realizar practicas en organizaciones de la ciudad. Debido a esto las evidencias a
revisar resultan numerosas.

Con esta informacién y la continuidad de las observaciones en el aula, se aplico la
técnica FODA y debido a que la investigacion y la puesta en marcha de la propuesta se
realizardn puntualmente en el ambito académico por la naturaleza de la Maestria en
Gestion del Aprendizaje y también por el perfil de las investigadoras; las principales
necesidades detectadas en este ambito son las que se describen a continuacion en la
Figura 2. FODA del &mbito académico.
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INTERNO FORTALEZAS DEBILIDADES

+ Reuniones periddicas de las academias.

= Redisefio de los programas de estudio +« Escasa capacitacion para el uso de EMINUS.

= La academia del area organizacional esta recibiendo|+ Gran carga horaria de los estudiantes.
capacitacion en disefio de ambientes alternativos de |+ Sobrepoblaciénen los grupos (mas de 40-50).
aprendizaje. + Dificil comunicacion entre docentes y estudiantes

= Realizacion de practicas en instituciones u durante la realizacion de practicas extra- aulicas.
organizaciones.

= Compromiso de parte de la docente titular con la
realizacion del proyecto.

+ La Facultad ofrece servicios de consultoria y talleres o
cCursos.

- Existen organizaciones, que solicitan prestadores de |+ Presupuesto estatal
servicio y practicantes con posibilidad de incorporarse a|+ Suspensionde labores o clases
laborar.

= Las politicas apuntan al desarrollo de competencias y uso
de las TIC.

Figura 2. FODA del &mbito académico.

Los resultados del cuestionario conocimiento y acceso a EMINUS se muestra en la
siguiente figura.

CONOCIMIENTO Y ACCESO EMINUS

= 1 DESACUERDO |2 NEUTRAL H 3 DE ACUERDO

35 -
30 A
25 A
20 -
15 -
10 -

0 T T T T T
CONOZCO CAPACITACION  TRABAJADO EQUIPO INTERNET
EMINUS EMINUS E.E. COMPUTO CASA

Figura 3. Resultados Cuestionario conocimiento y acceso a EMINUS.

En la grafica es posible identificar que respecto a la cuestién “conozco la plataforma
EMINUS” hay equilibrado namero de estudiantes que responden de acuerdo y en
desacuerdo (15 y 14 respectivamente) y 9 responden de manera neutral. Para aclarar
sobre esta postura, se pregunté a los estudiantes el porqué de esta respuesta, a lo cual
algunos comentaron “si la hemos visto, sé a qué se refiere y donde encontrarla, pero no
la he utilizado”. Por lo que se considera que predomina el numero de estudiantes que
no la ha utilizado.
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Lo anterior se relaciona con la cuestion de capacitacion, donde 25 de los 38 estudiantes
responden que no han recibido capacitacion formal. Continuando con este indicador
solamente 16 de los 38 estudiantes han trabajo en EMINUS al menos en una de las
Experiencias Educativas de la Licenciatura y 21 no lo han hecho, solo una persona
responde de manera neutral puesto que menciona que su uso no fue constante.

La mayoria (31) tiene acceso a internet fuera de la escuela, ya sea en su casa, pension
0 habitacion. Los estudiantes que responden de forma neutral o negativa (4 y 3
respectivamente) cuentan con la posibilidad de acudir a un café internet, segun
responden al item final de este cuestionario.

Con los resultados de este cuestionario, se considera que el trabajo en la plataforma
EMINUS, resulta pertinente debido a que la mayoria cuenta con recursos y/o equipo
necesario; sin embargo, deberd ser gradual pues la mayoria no ha utilizado esta
plataforma educativa para lo que deberan recibir capacitacion de su uso, asi como
asesoria durante el desarrollo de actividades. La implementacion de la plataforma
EMINUS seria un elemento innovador puesto que hasta ahora no se ha utilizado en
este curso, y debido a que es la plataforma institucional y un recurso disponible que se
ha desaprovechado y que permite la comunicacion, asesorias, colaboracion,
disposicion de materiales, andamiajes entre otros, en distintos tiempos y espacios.

Considerando los resultados antes presentados, las necesidades detectadas en lo
académico permiten identificar la relevancia de realizar este trabajo enfocandose en la
gestion del proceso de aprendizajes para favorecer la comunicacion durante las
practicas extra-aulicas, optimizar tiempos, capacitacion a estudiantes y docentes en la
plataforma EMINUS, trabajar con grupos sobrepoblados y las actitudes de los
estudiantes a presentar el trabajo final (simulador de curso de capacitacion en el que
ellos cumplen el papel de instructores frente a sus compafieros y docente).

Realizando un analisis de esta informacion, se ha planteado la siguiente propuesta que
se planea implementar en el semestre agosto 2016- enero 2017, a continuacion, en la
figura 4. Propuesta de plan de accion, se detallan objetivos, acciones, horario, lugar y
fecha.
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No. ACCION

OBJETIVO PARTICULAR

MEDIO/ HORARIO/ LUGAR/ FECHA

1 Diagnéstico

Detectar y compartir expectativas, motivaciones,
intereses y conocimientos previos.

11:00- 12:00 aula 6 edificio A
Agosto/16

2. |[Sensibilizacion- actividad

introductoria.

Dar a conocer los objetivos, forma de trabajo,
establecer clima de confianza, asi como la
importancia de la gestion en el aula a los
estudiantes.

11:00- 12:00 aula 6 edificio A

Agosto- septiembre/16

3 Elaborar un anuncio para el
proceso de reclutamiento

Realizar una eficiente seleccion de personal, por
medio de las fuentes de reclutamiento y acciones
creativas.

Mediante Word online de Mi Correo UV,
EMINUS para entrega.
Presencial: 19 y 22 de Septiembre/16

4 Disefiar un programa de
induccion y un video de
bienvenida de una organizacién.

El estudiante sera capaz de elaborar un
programa de induccion y un video de bienvenida
de una organizacion.

Mediante Word online de Mi Correo UV,
youtube, EMINUS para entrega.
Presencial: 26 y 29 Septiembre/16

5] Diserio de manual de
capacitacion con base en la
Norma Técnica de Competencia

Identificar los apartados que un manual de un
curso de capacitacion debe contener de acuerdo
alaNTCL.

Mediante Word online de Mi Correo UV,
EMINUS para entrega.
Presencial: 3 y 6 Octubre/16

Laboral

6 Realizar y protagonizar un video | Practicar la efectiva conduccion de un curso de| Subir el video a youtube y compartir el
educativo de imparticién de | capacitacion. Link en EMINUS
cursos. Presencial: 17 y 21 Octubre/ 16

7 Foros de discusion en EMINUS

Desarrollar habilidades de trabajo colaborativo,
brindar asesoria y comunicacién entre pares.
Habilidades en el uso de las tecnologias de la
informaciony de la comunicacion.

En EMINUS, se apertura un foro por
cada accionde la 2 a la 5, durante las
mismas fechas.

8 Evaluacion final.

Detectar el cumplimiento de

expectativas y metas.

objetivos,

Presencial: 11:00- 12:00 aula 6
Noviembre- diciembre/16

9 Sesion de cierre

Compartir los resultados, cumplimientos de
expectativas y objetivos personales y grupales.

Presencial: 11:00- 12:00 23
Noviembre/16

Figura 4. Propuesta de plan de accion.

Para el desarrollo de estas actividades, se considera a la plataforma EMINUS como
viable para la gestion de los aprendizajes pues no solo sera utilizada como un
repositorio de materiales y recursos ya que esto es solo una de las funciones que tiene
el sistema; EMINUS fungira también como la plataforma que posibilite la comunicacion,
interaccion y colaboracion entre los estudiantes, docente y el desarrollo de las
actividades del curso. Ya que permite la comunicacion en forma sincrénica y
asincronica utilizando las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion para
aprovechar la facilidad de distribuciéon de materiales formativos y herramientas de
comunicacion.

Esto con el fin de crear un entorno completo para el aprendizaje ayudando a la vez a
mejorar los niveles educativos sin limites de tiempo y de distancia, permitiendo a cada
estudiante tomar el control de su aprendizaje y formacién de una forma independiente y
colaborativa; pues cuenta con: espacios de colaboracion, salén de clase, foros,
actividades, evaluaciones, lineas de tiempo, rubricas, y esta vinculada a la cuenta de
correo institucional de los estudiantes. En EMINUS es posible insertar archivos de
Google Drive, YouTube; entre otras herramientas y plataformas resulta idéneo para
monitorear, revisar y evaluar los productos de las actividades realizadas como
desemperio de los estudiantes. A continuacion, se muestran los iconos y funciones de
este sistema en la figura 5 y en la figura 6 el espacio de colaboracion.
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Figura 6. Espacio de colaboracion en EMINUS.

El trabajo colaborativo se ha seleccionado debido a que brinda la oportunidad de elevar
el rendimiento de los estudiantes que participan en un mismo equipo -al integrar
equipos de trabajo heterogéneos se benefician los estudiantes bien dotados como los
gue requieren de mayor soporte- y por otra, el facilitar el establecimiento de relaciones
interpersonales positivas entre los participantes sentando asi las bases de una
comunidad de aprendizaje que valora la diversidad (Johnson y Johnson, 1999).
Ademas, contribuye a la formacion del futuro profesionista que habrd de desempefiarse
en colaboracion permanente con la construccion de las realidades econémicas, sociales
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y humanas que le corresponderan vivir. Lo cual se relaciona directamente con los
objetivos del curso, de esta investigacion y de las tendencias educativas.

Durante las fases siguientes, se implementara la propuesta del plan de accidn iniciando
con el diagnéstico del grupo de estudiantes y continuando con los ajustes de la
planeacion y aplicacion de las actividades, durante el proceso se realizara la evaluacion
de resultados de la misma, posteriormente la fase de institucionalizacion y difusion.
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Integracion de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion en la Educacion Superior
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Luis Alberto Gonzélez Garcia

INTRODUCCION

Las tecnologias han marcado una evolucién en la educacién, al otorgar un nuevo
significado a las estrategias de aprendizaje y en consecuencia un cambio en las
metodologias didacticas. ElI acercamiento y apropiacion del manejo de los diferentes
programas informaticos o recursos tecnologicos se han posicionado de una manera tan
cotidiana que interactuar a través de una plataforma o red social y hacer uso de equipo
como un smartphone o tablet pareciera visualizarse intrinsecamente en el quehacer
educativo. Las tecnologias se han integrado al vivir del individuo de manera tan natural
y cotidiana al dia a dia, que no se percibe todo el impacto de mejora que proporcionan,
se puede aplicar desde las cuestiones mas elementales hasta la adquisicion de una
formacion instructiva, en el profesional, en el contexto universitario y en el posgrado, a
lo cual, la modalidad blended learning responde favorablemente.

La utilizacibn de un modelo educativo basado en competencias profesionales
integradas bajo el sistema blended learning (aprendizaje mezclado) y e-learning
(aprendizaje completamente virtual) es la alternativa del siglo XXI para que las
universidades diversifiquen la oferta educativa y respondan a los nuevos escenarios de
educacién en un mundo cada vez mas globalizado. Con la introduccion de este tipo de
estrategias se garantiza mayor cobertura educativa en todas las areas del conocimiento
respondiendo con esto a las necesidades de la sociedad del conocimiento y dando asi
respuesta a los estandares internacionales para la innovacion educativa y se cumple
también con los indicadores marcados por los organismos reguladores de educacion.

A la par de considerar los beneficios que trae el inducir las TIC a la educacion
universitaria deben también contemplarse aquellos factores de tipo técnico, como son
los equipos a utilizarse para la implementacion de este medio de aprendizaje, se debe
considerar que cuenten con las condiciones necesarias y Optimas para el proceso. Las
plataformas, recursos y medios a utilizar deben estar debidamente estudiados para que
al ser implementados dentro de un programa de estudio y/o unidad de aprendizaje sea
el adecuado ante el estudiante y evitar que sea un medio que entorpezca el proceso de
aprendizaje y la elaboracién de los objetos de estudio. Los docentes que han de estar al
frente de estos programas innovadores de aprendizaje deben tener la competencia para
poder ejercer este tipo de metodologias, estar capacitados para el manejo de las
herramientas virtuales y de la misma manera contar con los conocimientos necesarios
en tecnologia educativa y estrategias virtuales para que se pueda llevar a cabo y con
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éxito este tipo de modalidades en las instituciones de educacion superior. Con base en
lo anterior descrito, en el desarrollo de este trabajo se muestran los beneficios de
introducirlas en el haber universitario.

Objetivo

Describir los beneficios que intervienen en la inclusion de las TIC en la educacién
superior.

Metodologia

Estudio hermenéutico de tipo descriptivo, el cual se realiz6 mediante la busqueda de la
informacion en base de datos en linea, como Redalyc, TesiUNAM, Google Académico y
Conricyt. Esta busqueda se realiz6 durante el mes de abril de 2016. Se localizaron
alrededor de 20 articulos que hablan del uso de las tecnologias de la informacion y
comunicaciéon en diferentes programas de educacion superior, sin embargo, para fines
del presente documento, se eligieron 16 que mencionan los beneficios de estas
tecnologias, todos con fechas del 2010 al 2016, tanto nacionales internacionales asi
como locales, todos ellos relacionados con las ciencias de la salud.

Las variables que se utilizaron para localizar los documentos fueron: educacion
superior, tecnologia educativa, aprendizaje en linea, con los operadores de busqueda
como: OR, AND, NOT.

SUSTENTACION

Actualmente la gran mayoria de los estudiantes de educacion estdn en un momento
donde la tecnologia impera en gran parte de su haber diario, al igual que las
instituciones de educacion superior (IES), deben ocuparse en ofrecer una educacion de
calidad, por lo tanto, integrar las TIC como parte de su proceso educativo y de su
compromiso de formar individuos de bien y en funcion de una sociedad cambiante y con
la tecnologia al alcance de la mayoria de las personas y estudiantes.

Respecto a integrar las TIC como medio de aprendizaje en las IES, Siemens (2004) en
su propuesta tedrica, el conectivismo, la propone como opcion a las 3 grandes teorias
en las que actualmente se basan las instituciones educativas, el constructivismo,
cognitivismo y conductismo, menciona que viene que complementarlas, dado que en la
actualidad y con los entornos tecnoldgicos en los que se desenvuelve la sociedad se
produce un nuevo ambiente de aprendizaje al incluir las TIC, que permiten que los
seres humanos estén conectados a humerosos medios de informacion y socializacion,
promueve que el estudiante pueda a aprender de todos, la principal primicia de esta
propuesta estd centrada en el aprendizaje a través de la web y de las diferentes
conexiones que estas puedan generar.
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Continuando en este mismo orden de ideas, la Organizacion de Estados
Iberoamericanos (OEI, 2010) menciona la importancia de incorporar las TIC a las aulas
educativas, aun con las limitaciones que todavia se puedan presentar, al respecto
menciona que llegaron para ocupar un importante lugar en la educacion, con el acceso
a las computadoras e Internet, se posicionan como un recurso innovador que con el
rapido avance de las tecnologias ya se han convertido en algo necesario en las aulas
de las instituciones, que a la vez sirven para sumergir al estudiante en un mundo
moderno y globalizado, con perfil social las TIC se enlaza con la incursion al rapido
acceso al conocimiento.

Respecto a las posibilidades de las TIC, traen como beneficios la disponibilidad de
informacion de la que existe una amplia gama de diferentes topicos que el estudiante
esté investigando y al mismo tiempo la actualizacion de dicha informacion, existen
plataformas libres para la creacion de cursos virtuales, revistas virtuales que funcionan
como repositorio de informacion, también toma en cuenta los diferentes estilos de
aprendizaje, con recursos textuales, sonoros y visuales, a este Ultimo se le fusiona el
audiovisual (Cabero, 2015).

Entre los beneficios que traen consigo integrar las TIC en las IES es que sirven para
lograr la innovacion educativa, la insercion a un mundo cada vez mas globalizado, con
la informacién al alcance de los actores educativos les permitira estar a la vanguardia
académica y a la vez que se pueden conocer los problemas que otras comunidades
presentan y la forma en como los llevan a una resolucion positiva, cabe mencionar que
también figuran algunos aspectos en contra, como lo es la misma disposicion de
numerosa informacion lo que no necesariamente significa tener acceso al conocimiento,
se requiere que el estudiante sepa clasificarla y evaluarla para su debido uso:

...ya que el problema de la educacién no sera la localizaciéon y busqueda de informacion,
sino mas bien su seleccion, interpretacion y evaluacion; y por ultimo, que la informacién va
a estar deslocalizada del individuo y de su contexto inmediato cercano, y el poder ya no
serd tener la informacion, sino saber buscarla, evaluarla y usarla. (Cabero, 2015, p. 35).

El Departamento de Proyectos Europeos del Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF, 2016), como cada afio presenta el
informe The NMC Horizon Report: 2016 Higher Education Edition, describen las
tendencias y desafios del impacto de las herramientas y estrategias digitales en el
ambito educativo superior, las cuales se miden a corto y largo plazo, que van desde el
incremento del uso del aprendizaje mixto (b-learning), los espacios de aprendizaje
deberan de modificarse, se desarrolla el aprendizaje profundo, concientizacion sobre la
Cultura de Innovacion, redisefio sobre el funcionamiento de las instituciones educativas.
También se plantea la posibilidad de que cada estudiante cuente con un dispositivo
propio y que exista un equilibrio entre la vida diaria en linea y fuera de ella. De la misma
manera en que menciona las tendencias en materia de tecnologia también presenta
algunos de los desafios la integracion de las TIC en la educaciéon superior. El informe
menciona que el mayor desafio est4 en el cambio de los modelos de estudio hacia la
integracion de las TIC en donde se debe tomar en cuenta el aprendizaje personalizado,
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gue prepare al estudiante para su insercion en el mundo laboral, otro desafio importante
es el costo elevado que aun tienen estas practicas, con lo cual se consideran los cursos
en linea gratuitos como una alternativa a este desafio.

Rebolloso (2010) aclara que el aprendizaje en las universidades, a lo largo de la vida,
ya no sera posible sin la utilizaciéon de las TIC, ya que estas vienen a dejar un papel de
suma importancia en la gestion del conocimiento, por lo que es imperante establecer el
uso de estas dentro de las aulas para que se pueda cumplir con la funcién de la
formacion de los lideres dentro de una sociedad globalizada y en constante evolucion.

Dentro de este trabajo se presentan aquellos que cuyos resultados de la
implementacion de las TIC han traido beneficios a la comunidad estudiantil. De esta
manera el introducir las tecnologias al contexto educativo, como ya se ha comentado,
sugiere numerosas ventajas, se necesitan de determinados factores y conocimientos
para poder llevarlas a la practica y tengan el éxito esperado.

Al considerar utilizar estos medios dentro del ambito universitario se deben considerar
numerosos factores, uno de ellos la capacitacion docente, debido a que es el conductor
de estos medios y por ende, el experto en su manejo, Alonso y Blazquez (2016)
consideran algunas competencias que los docentes en estos escenarios deben
presentar, tales como:

Posibilitar la construccion personalizada del conocimiento por parte de los estudiantes.
Presentar una estructuracion no lineal de contenidos multimedia que permita establecer
conexiones ricas y generadoras de conocimiento. Adecuarse a los ritmos del alumnado y a
sus diferentes estilos de aprendizaje. Fomentar el trabajo colaborativo y la interactividad
tanto entre los profesores y alumnos como de éstos entre si. Posibilitar que el alumnado y el
profesorado puedan mediar el entorno con rapidez y bajos requerimientos. (p. 23)

En un estudio sobre simuladores computacionales en fisica médica (Sanchez, et. al.,
2010), el objetivo fundamental de ese trabajo es mostrar las posibilidades que ofrece la
tecnologia de animacion y/o simulacion aplicada a los procesos de ensefianza-
aprendizaje en la Universidad y, fundamentalmente, al campo de la Fisica Médica.
Describen que la modalidad b-learning es adecuada en el area médica para la
comprension de conceptos que constituyen una tarea dificil para ellos y que no pueden
ser “visualizados” en el aula o en el laboratorio, se dio respuesta al objetivo de mostrar
las posibilidades que tienen las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
mediante la tecnologia de animacion y/o simulada.

Los beneficios encontrados en 2012 por Lopez, Viader, Honrubia, Cosculluela y
Malapeira, mediante un estudio aplicado a docentes de un programa de psicologia, en
Espafia, muestra que se favorecen las oportunidades y facilidades que ha
proporcionado la herramienta para gestionar la ensefianza y el aprendizaje de la
materia, ademas, de que se asocia la comprension de contenidos y superacion de la
materia con la modalidad semipresencial, la evaluacién final muestra el progreso del
estudiante, la motivacion y satisfaccion. Estudio de metodologia mixta.
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En este mismo sentido (Antinez, Ramirez, Rodriguez & Soler, 2012) presentaron el
tema de “Blended learning: una propuesta en actividades de postgrado en profesionales
de las Ciencias Veterinarias”. En Malaga, Espafia. El objetivo de este trabajo fue
proporcionar los resultados del Curso de Introduccion a la Educacion a Distancia en la
modalidad de referencia. Se utilizé la plataforma de teleformacion de la Universidad de
Granma, la cual sirvi6 como medio de comunicacion entre cursistas y orientadores. Se
realizaron dos actividades presenciales una al inicio y una mas al final, en la cual los
participantes presentaron propuestas de formaciéon. Los participantes coincidieron que
el curso fue motivador y se encuentra muy enfocado, los aspectos que mas valoraron
fueron el disefio, el contenido y la teméatica en general, el 100% de los participantes
respondieron que tuvieron una gran satisfaccion respecto al aprendizaje obtenido. Este
tipo de modalidad de aprendizaje también fomenta la interactividad, el trabajo
colaborativo entre iguales y vinculos con docentes invitados del exterior. Finalmente se
llegdé a la conclusién de que la modalidad b-learning es efectiva para la formacién
continua de los profesionales y el Aula Virtual de la Universidad de Granma es un
espacio apropiado para la capacitacion.

Salgado y Silva (2013) con el principal objetivo es presentar una experiencia
pedagogica de uso de wikis en un curso de primer afio de Pedagogia en Educacion
Basica, con el uso de la plataforma Moodle, desarrollando aprendizaje colaborativo a
través de blended learning. De metodologia cualitativa, aplicando cuestionarios para la
obtencion de resultado apoyados en el software Atlas ti. Entre los principales resultados
se vio que esta herramienta de aprendizaje tuvo una alta valoracion, especialmente por
el trabajo que aporta de forma presencial y asincrénica, esta Ultima sefialada como la
principal caracteristica de esta estrategia de aprendizaje, genera la autonomia en el
aprendizaje del estudiante. Permite el aprendizaje de mudltiples competencias. Se
presentaron algunos inconvenientes por ejemplo que algunos participantes no contaran
con ningun tipo de conocimiento en TIC y otros relacionados con la conectividad y
equipos de computo.

Covantes, Lara y Salazar (2013) por otro lado, encontraron que a pesar que las TIC
como medio de aprendizaje, en un estudio realizado en estudiantes de medicina de la
Universidad Autdbnoma de Sinaloa, en plataforma Moodle, genera una comprension de
los conocimientos requeridos, se deben tomar en cuenta algunos factores que también
intervienen en el proceso, tales como, fallas técnicas, y que el docente sea competente
en este medio para lograr el aprendizaje deseado en los estudiantes, el estudio se
realiza con el b-learning, en plataforma Moodle, para complementar la ensefianza
presencial, ya que el grupo es cuestion es numeroso y de esta forma se compromete al
alumno a ser participe de la construccion de su propio conocimiento.

En una investigacion reciente sobre la evolucién de las tendencias tecnopedagodgicas
en educacion superior (Gros & Noguera, 2013) se encontré que uno de los beneficios
gue ofrecen las tecnologias es dar caracter personal a algo. El aprendizaje
homogeneizado en una estructura de ensefianza clésica, no es concordante con los
requerimientos del mundo global. La educaciéon obliga a adaptarse a las necesidades
propias de los alumnos y los sistemas sustentados en prototipos de e-learning
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posibilitan los sistemas de aprendizaje individualizado para brindar oportunidad a mayor
namero y variedad de estudiantes.

Nazario, Hernandez y Pérez (2014) dentro de los beneficios encontrados en el estudio
realizado en México a estudiantes de Ciencias de la Salud se hallé que estos adquieren
habilidades y competencias profesionales, sociales y de produccion en TIC y de igual
manera concluyeron que estas tecnologias representan un método importante para la
educaciéon actual, debido a que el estudiante responde por su propio aprendizaje y lo
preparan para una insercion laboral.

También entre los resultados obtenidos (Pinto, Alonso & Hernandez 2014) en este tipo
de modalidad es que favorece al desarrollo del trabajo colaborativo, la participacion en
las actividades fue alta, entre los estudiantes que participaron es este estudio, en el
cual se us6 la Plataforma Moodle, en un ambiente b-learning, también resaltaron que el
docente es parte clave del proceso de formacion en este medio, durante la
investigacién analizaron la importancia de la ensefianza virtual para el aprendizaje en el
programa de bioquimica.

En Mora y Leiva (2014), sobre una investigacion de aplicacion de las TIC en una
escuela de enfermeria se puso en evidencia que el uso de las tecnologias contribuye al
aprendizaje significativo, también se detectd que es un método de trabajo novedoso el
cual funcioné como motivador extrinseco en los estudiantes, los autores evaluaron el
uso de las TIC en la ensefianza de anatomia, con una metodologia cuantitativa de tipo
descriptiva, la poblacion fue de 22 alumnos.

En este mismo orden de ideas, en Bogota, Colombia, Castillo y Baez (2014), En su
articulo “Aceptacion de la videoconferencia en linea sincrénica como método de
ensefianza entre estudiantes de odontologia”, proponen establecer la aceptacion de los
estudiantes al aprendizaje por medio de videoconferencia en linea sincrénica en la
especializacion en Ortodoncia en la Universidad Cooperativa de Colombia, sede
Bogota, usando un estudio dio descriptivo de corte transversal. La muestra estuvo
conformada por los estudiantes que a la mitad del 2012 habian tomado un semestre en
videoconferencia y no mas de cuatro semestres de la catedra de Anomalias
Dentomaxilofaciales. Los resultados arrojaron mas disposicién del docente, en cuanto a
la evaluacion del método, obtienen respuestas como si estuvieran dentro de un salén
de clase tradicional, la gran mayoria estuvo de acuerdo en que es una herramienta
efectiva para el aprendizaje también relacionaron este método con la motivacion y
participacion activa y fue aceptada como una buena estrategia del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Romero, Pintor y Gomez (2015) estudiaron la innovacion educativa en las practicas de
profesores de educacién superior: aportes del nivel de conocimiento y empleabilidad de
los docentes en el tema de innovacion educativa en educacion superior, y concluyeron
gue el docente enlaza la innovacién educativa linealmente con las TIC, sin embargo,
sus respuestas son desligadas y en ocasiones se advierten barreras frente a la pureza—
conocimiento del tema de innovacion educativa. Esto indica una contradiccion con lo
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observado en tales clases, donde se promueve el uso de tecnologia (computadoras,
celulares), con la cual estimula la edificacion colectiva de experiencias educativas dia a
dia, lo que indica que, aun siendo el desempefio novedoso, no se expresa abiertamente
debido a la falta de conocimiento sobre el tema.

Gonzalez y Castro (2016) desarrollaron “Percepcion de estudiantes de Psicologia sobre
el uso de Facebook para desarrollar pensamiento critico”. Se fijaron el objetivo de
reportar una experiencia de implementacién de un grupo en Facebook como apoyo al
desarrollo del pensamiento critico en alumnos de una asignatura de la carrera de
psicologia de la Universidad de La Serena en Chile. Metodologia cuantitativa, con una
encuesta anénima de 43 alumnos. Se concluyé que el uso de esta estrategia si
contribuye al desarrollo del pensamiento critico, el grado de satisfaccion es favorable,
asi como también la actitud de los participantes, el uso de grupos en esta red social
puede ser de bastante utilidad en la formacion universitaria.

Chavez y Gutiérrez (2016), en un estudio sobre las redes sociales y la educacion
superior mencionan que las redes sociales ya no son ajenas al sector educativo, por lo
que el objetivo seguido fue relacionar el uso de las redes sociales con el aprendizaje de
las ciencias exactas en una institucion de educacion superior, indicaron que utilizar las
redes sociales dentro del aula universitaria facilita el aprendizaje de las ciencias
exactas, las cuales las utilizan para compartir informacion sobre tarea o para aclarar
alguna duda, les facilita realizar tareas en casa, resaltan que en el ambiente aulico no
se genera desorden por el uso de las redes, la mas utilizadas son WhatsApp, seguido
de Facebook y Youtube. Se concluye que es factible el utilizar estos medios para el
aprendizaje e introducirlas a la practica docente, evaluarlas para determinar en qué
medida entorpecen las actividades académicas para de esta forma establecer la forma
en que se pueden utilizar.

En la investigacion sobre la ensefianza mediada por la tecnologia y las competencias
docentes en el proceso de ensefianza — aprendizaje en la Universidad, Mura, Gandini y
Juri (2016) mencionan que las nuevas tendencias en educacion y en la construccion de
nuevos modelos educativos, deben estan analizados para la inclusién de las TIC, los
cuales llegan a la reconstruccion sobre la practica docente, indican que en estos
nuevos escenarios de aprendizaje el docente es el principal actor a especializarse en
tecnologias debido a que la demanda de estudiantes que ya estan en el aula
universitaria, denominados nativos digitales los cuales cuentan con caracteristicas
especificas en esta area, el tipo de aprendizaje que debe de aplicarse en estos nuevos
escenarios y en este grupo especifico de sujetos, las competencias que deben
desarrollar los docentes encargados en estas practicas, relacionadas con el enfoque
basado en tecnologias por mencionar algunas: comprendan, asimilen y apliquen
nuevas estrategias didacticas utilizando las TIC; “a su vez, los directivos en la gestion
educativa deben necesariamente impulsar, liderar y conducir estos procesos como eje
de su accionar y sustrato final de toda practica educativa” (p.3). Se concluye que se
debe capacitar al docente para que desarrolle, habilidades, destrezas y conocimientos
gue permitan generar cambios en el proceso educativo y que este sea aprovechado de
la mejor forma por los estudiantes.

23



En este mismo sentido Zermefio y Lozano (2016) en un estudio sobre competencias
interpersonales dentro de un ambiente virtual, el cual se enfoque en la identificacion y
analisis de las competencias interpersonales que los estudiantes desarrollan en este
tipo de ambiente. Demostraron que en los sujetos de estudio “se desarrolla una serie de
atributos como liderazgo, paciencia, respeto, seriedad, empatia, generosidad y
tolerancia de manera individual” (p. 194). De la misma forma se registré que los sujetos
resaltan que estas competencias se transfieren al plano personal y profesional. Se
destaca que la guia del tutor virtual es indispensable para el desarrollo de las
actividades virtuales. La colaboracién entre los participantes se acentia al momento de
estar creando las tareas asignadas por el facilitador, mencionan también que se
desarrolla la competencia de la comunicacién escrita, debido a la naturaleza
asincrénica de los ambientes virtuales, donde este tipo de comunicacién prevalece y
gueda como evidencia. Por tanto el incluir estos ambientes en las aulas conlleva a que
se desarrollen tanto competencias académicas como personales.

Humanante-Ramos, Garcia-Pefialvo y Conde-Gonzéalez (2016), argumentan que la
utilizacién de teléfonos maviles, llega a las aulas universitarias para ser aplicado en
diversas actividades educativas, citan los autores que a esta practica se le denomina
‘mPLE (mobile Personal Learning Environment)” (p. 33). Esta técnica los autores la
definen como herramientas y recursos en que sirven para el aprendizaje autbnomo,
autoregulado y permanente, con la utilizacion de un teléfono movil, plantean que
anteriormente el aprendizaje solo era mediado por lo que se ensefiaba en la institucion
de educacion, sin embargo con la introduccion de estos escenarios y al estar al alcance
de la mayoria de los estudiantes, el aprendizaje se vuelve un proceso permanente y el
aula deja de ser exclusivo para la adquisicion de la informacion, el aprendizaje se
genera de manera formal (exclusivo de la institucién) y no-formal (nuevos escenarios de
aprendizaje). Concluyen que la utilizacion e implementacion de estos ambientes, es
posible debido a la diversidad de herramientas y recursos en linea, entre otros los mas
comunes Yy utilizados por los estudiantes se encuentran Facebook, twitter y YouTube, y
al ser aplicacion de facil acceso se encuentran en la mayoria de los mPLE, y se le
otorga al estudiante, con estos escenarios la libertad de elegir los recursos en red que
se le adapten a sus necesidades, gustos y estilos de aprendizaje.

RESULTADOS

Como resultado del analisis de los 16 articulos que fueron seleccionados se tiene que
sin excepcion cada uno de ellos aporta un beneficio a la ensefianza con TIC. Abarcan
aspectos como la necesidad de la capacitacion de los docentes para enfrentar las
condiciones cambiantes en la docencia actual y no queda rezagados con respecto a los
estudiantes que tiene como caracteristica ser nativos de las TIC. Sin embargo, no por
ser estudiantes de las nuevas generaciones se debe aceptar que son nativos, pues los
conceptos actuales exigen que tengan un dominio de la tecnologia que esta
generalizada y que sepan su aplicacion en su formacién académica. Otro aspecto
relevante del analisis delos articulos mencionados es la significancia que le dan a las
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TIC como procesos que enriquecen y hacen atractivos los procesos de ensefianza
aprendizaje a nivel superior. Herramientas como plataformas y objetos de aprendizaje
llaman la atenciébn de los estudiantes y los familiariza con las TIC adquiriendo
herramientas Utiles para su desempefio académico y a posterior en lo profesional.

Con base en los articulos revisados se llega a la conclusién de que en efecto, introducir
las TIC en la educacion superior trae consigo beneficios tanto para el estudiante, el
docente y la institucion. Dentro de las aportaciones que traen las TIC estan el desarrollo
de pensamiento critico, el aprendizaje significativo, trabajo colaborativo, se genera el
aprendizaje autbnomo por parte de los estudiantes también se sienten motivados al
entrar en un proceso de nuevas y novedosas formas de adquirir el aprendizaje, sobre
todo con herramientas que los jévenes universitarios conocen y manejan, en los
docentes el deseo de conocer nuevas metodologias de ensefanza.

No todas las aportaciones hablan de los beneficios de la inclusion de las TIC en los
procesos de ensefianza aprendizaje a nivel superior. Se tiene trabajos que alertan
sobre las complicaciones para la aplicacion de las TIC, como lo es la falta de
infraestructura adecuada en los centros educativos que en muchas ocasiones esta
relacionada con un desconocimiento de los administradores y directivos sobre el tema.
El temor al cambio y la falta de recursos econdmicos suman para hacer dificil y lento la
introduccion de las tecnologias. En otras ocasiones se cuenta con recursos mal
administrados por estudios de impacto alejados de los conceptos actuales, un ejemplo
clasico es aquella escuela que invierte dinero comprando computadoras pero que no
paga por un servicio de internet con un ancho debanda suficiente para el nimero de
usuarios.

Otro problema es el desconocimiento de todos los actores en el proceso de ensefanza
aprendizaje del potencial de las herramientas tecnolégicas cotidianas como un teléfono
inteligente o una tableta en los procesos educativos, o el potencial de plataformas libres
y sin costo como Facebook, las herramientas de google entre otras en los procesos
educativos. Hay que romper con la creencia de que las TIC son costosas, pues la
mayoria de los estudiantes a nivel superior estan suscritos a estas plataformas abiertas
y gratuitas, la mayoria de los estudiantes cuentan con un teléfono celular inteligente y
con acceso a internet en espacios publicos.

También se analiza que el introducir las TIC al aula universitaria, genera en los actores
principales, estudiantes y docentes, numerosas competencias, tanto académicas como
personales, tal como lo mencionan Zéarate y Jiménez (2015) en la investigacion del
proceso de ensefianza aprendizaje (PEA) en modalidad virtual desde un enfoque
bioético donde la bioética en estos entornos apoyan al estudiante a desarrollar
destrezas como “la tolerancia, respeto y discusion racional con un perfil solidario,
respetuoso de las diferencias, abierto al intercambio de ideas” (p. 131).

Se propone entonces fortalecer la practica docente con la implementacién de las
tecnologias, no sin antes realizar un diagnostico de las herramientas y de los recursos
disponibles en la institucion, se ha de mencionar también que el docente encargado de
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implementar estas estrategias debe estar debidamente capacitado en tecnologia
educativa, conocer ampliamente aquellas herramientas, recursos y estrategias que ha
de utilizar, el estudiante a la vez debe estar consiente que el uso de estas conlleva el
aprender a aprender, debe estar dispuesto a ser el mismo el que genere su aprendizaje
y a la vez a la colaboracion.
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Estrategias de uso de la tecnologia para la investigacion de
los estudiantes de Bachillerato: diagnéstico cualitativo de
las competencias de alfabetizacion informacional

Rodrigo Polanco Bueno

INTRODUCCION

La explosion tecnologica de finales del Siglo XX tecnologia con frecuencia ha sido
vinculada al desarrollo de la sociedad de la informaciébn y de la sociedad del
conocimiento, este ultimo término acufiado por Peter F. Drucker en la escena laboral
hace mas de cincuenta afios, con el cual anunciaba el nacimiento de una nueva capa
de trabajadores dedicados a la produccion del saber (Ayuste, Gros y Valdivielso, 2012).
Estos dos conceptos, informacion y conocimiento, han tendido a distinguirse, al menos
en la teoria, el primero refiriéndose a la acumulacion de datos, hechos sucesos, etc. y el
segundo a la interpretacion de dicha informacién con el propésito de usarla con alguna
finalidad (Casas, 2010). Esta distincion es muy importante en el terreno de la
Educacion, pues los procesos de ensefianza y aprendizaje estdn mas vinculados al
concepto de conocimiento que al de informacién.

Desafortunadamente, esta diferencia entre los dos conceptos, con el tiempo se ha
empezado a convertir en un ejercicio meramente académico, ya que en la practica
tienden, con frecuencia, a fundirse en uno solo y en muchas ocasiones de manera
indistinta. Este escenario ha contribuido a el que la insercion de la tecnologia en la
educacion se haya realizado de manera masiva, con la ilusion de que el acercar la
informacion al estudiante, mediante el uso de herramientas tecnoldgicas cada vez mas
sofisticadas, seria una condicidén suficiente para que tal informacion se convirtiera en
conocimiento.

La insercidon de la tecnologia en la educaciéon ha implicado inversiones importantes,
tanto para las escuelas como para los mismos gobiernos de todos los paises. El
namero de computadoras por alumno y el porcentaje de nifios y jovenes con acceso a
Internet se ha incrementado afio con afio. Sin embargo, como lo documenta (Sunkel,
2009), este acceso a la tecnologia ha sido asimétrico. De acuerdo con el informe, el
porcentaje de hogares con hijos entre 6 y 19 aflos con computadora oscila entre el
27.7% (Chile) y 4.5% (El Salvador), y con acceso a Internet oscila entre 17% (Uruguay)
y el 0.9% (Paraguay). México se encuentra a mitad de tabla con 19.9% de hogares con
computadora y 7.7% con acceso a Internet. En este mismo articulo se resalta coémo el
acceso a Internet esta asociado con variables como el nivel de ingresos y area de
residencia (rural o urbana) de las familias estudiadas.
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Sin embargo, como lo sefiala Martinez Alvarado (2009), “...en un futuro proximo la
dotacion de una infraestructura tecnolégica no serd un motivo de especial
preocupacion, esta inversion sera considerada un commodity de las condiciones
fundamentales que debe tener un establecimiento para proveer educacion” (p.65).
Quizas el tema que mas pudiera preocupar es el que se refiere a los resultados
educativos logrados con la adopcién de tecnologias digitales en las practicas
educativas. Varios autores (Jamieson-Proctor et al., 2006; OECD, 2015; Punie et al.,
2008; Sutherland et al., 2009) coinciden en concluir que la investigacion no ha dado
muestras contundentes de que la presencia de computadoras y recursos digitales haya
impactado significativamente el aprendizaje de los estudiantes. Por el contrario, los
resultados de la investigacién han sido poco concluyentes al respecto y, en los casos
en los que se han manifestado cambios importantes estos parecen deberse mas que
nada a la introduccion de practicas especificas que impliquen el uso de las tecnologias
existentes (Area Moreira, 2010; Coll et al., 2008; Drijvers, P., 2012; Hennesy et. al.,
2005; Kalman y Guerrero, 2013; Somekh, 2008; Rojano, 2015).

Dos cuestiones que parecen saltar a la vista como aspectos relevantes en el éxito que
pudiera tener la incorporacién de recursos tecnoldgicos en la practica educativa son,
por una parte, la insercion misma del profesor en un mundo relativamente nuevo, que
irrumpe en sus practicas y en sus habitos de su quehacer docente; y, por la otra, el
alumno, para quien, si bien la tecnologia digital ya forma parte de su “habitat”, el uso de
dicha tecnologia en sus tareas académicas si puede suponer el encarar situaciones
para la que no ha sido preparado. Asi pues, el reto mayor para el profesor puede
radicar en el familiarizarse y aprender el uso de esta nueva tecnologia e incorporar
nuevas habilidades digitales en su practica docente.

El caso de los alumnos, por otra parte, puede ser radicalmente diferente, ya que las
dificultades de los estudiantes en el uso de la tecnologia como ambiente de
aprendizaje, no tienen tanto que ver con su capacidad para usar la tecnologia, sino con
su inhabilidad general para formularse estrategias de busqueda e investigacion
auténoma o en equipos académicos, con el uso de medios electronicos o sin ellos. Es
esta la cuestidbn que motivo la realizacion de este estudio. La pregunta fundamental de
partida fue: ¢Tienen los estudiantes de Bachillerato las competencias necesarias para
hacer un uso de la tecnologia que es traduzca en aprendizajes significativos?

Para dar respuesta a esta interrogante se analizaron los esfuerzos de investigacién en
el terreno de lo que se conoce como competencias de alfabetizacién informacional. En
particular, resultaron Utiles en esta tarea, las definiciones y planteamientos realizados
por la International Societyfor Technology in Education (ISTE, 2008) y por la Association
of College and ResearchLibraries (ACRL, 2000). Inspirados en este contexto, se llevo a
cabo la presente investigacion en la que se pretendié hacer un diagndstico del nivel de
competencia de alfabetizacion informacional en u na muestra de estudiantes de
Bachillerato de colegios particulares de la Ciudad de México.
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SUSTENTACION

Con el objeto de realizar el diagnostico, se empled una metodologia de corte cualitativo-
observacional, con apoyo de algunos métodos cuantitativos. Si bien el uso de
herramientas estadisticas de andlisis pudiera colocar la metodologia del estudio como
cuantitativa, a juicio del autor la distincién cuali-cuanti es un tanto artificial. Dado que,
por una parte, los procedimientos (observacién participante), los instrumentos de
recoleccién de datos (rubricas), y el contexto general de la investigacion se enmarcan
dentro de una metodologia cualitativa, y, por la otra, los métodos estadisticos
empleados son muy elementales (graficos de frecuencias y estimacion de confiabilidad
de observadores) se opt6 por clasificar la investigacion como cualitativa.

El contexto general del estudio se enmarcé dentro de una actividad que buscaba
indagar acerca de las estrategias utilizadas por los estudiantes cuando encaran una
tarea de investigacién documental con apoyo de recursos digitales. El estudio estuvo
constituido por dos fases. En la primera, los estudiantes fueron observados realizando
una actividad de investigacién y en la segunda, participaron en un grupo focal en el que
comentaron su experiencia. Los resultados que se reportan en este articulo, tienen que
ver con la primera fase, la cual consistid esencialmente en observar las estrategias
usadas por los estudiantes realizando una tarea de investigacion con apoyo de recursos
tecnoldgicos, mediante una rubrica construida para tal proposito e inspirada en las
competencias de alfabetizacion informacional propuestas por la ACRL (2000). Durante
el proceso de observacion, los observadores pudieron interactuar libremente con los
alumnos, a fin de complementar la observacion.

En el estudio participaron 66 estudiantes de bachillerato pertenecientes a seis colegios
ubicados en la zona metropolitana de la Ciudad de México. La distribucion de los
participantes fue la siguiente: 30 estudiantes de cuarto afio (15 mujeres y 15 hombres);
24 estudiantes de quinto afio (6 mujeres y 18 hombres); 12 estudiantes de sexto afio
todas del sexo femenino.

Para evaluar el nivel de desarrollo de la competencia de alfabetizacion informacional, se
disefi6é una rubrica acorde con los estandares propuestos por la ACRL (ACRL, 2000). El
instrumento fue construido por el investigador principal y fue sometido a validacion por
juicio de dos expertos, a partir de cuyos comentarios se realizaron las modificaciones
pertinentes. Asi mismo, se estimo la confiabilidad entre observadores de la rdbrica con
una muestra de alumnos. De acuerdo con la definicion de la competencia de
alfabetizaciéon informacional, la rabrica evalla los siguientes elementos de competencia:

e El estudiante determina la naturalezay el alcance de la informacién necesaria.

e El estudiante accede a la informacion necesaria de forma eficaz y eficiente.

e El estudiante evalla la informacion y sus fuentes de forma critica e incorpora la
informacion seleccionada en su base de conocimientos y sistema de valores.

e El estudiante a titulo individual o como miembro de un grupo, utiliza la
informacion eficazmente para cumplir un propdésito especifico.
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e El estudiante comprende cuestiones econdmicas, sociales y legales del uso de la
informacion, y accede a ellay la utiliza de forma ética y legal.

Las sesiones de desarrollo de la actividad de investigacion por parte de los estudiantes
y de observacion de su competencia fueron llevadas a cabo en los laboratorios de
computo de los colegios y cada uno de los estudiantes tuvo acceso a una computadora
(PC o Mac) con acceso a internet, navegador y procesador de texto.

Las condiciones en las que se llevo a cabo el estudio fueron las siguientes. Los
estudiantes fueron asignados dentro de sus respectivos colegios a grupos de seis
estudiantes. Cada uno de estos grupos constituyé una sesion de trabajo cuya duracion
fue de una hora aproximadamente. Una vez conformado el grupo, se les agradecia su
participacion, se les explicaba el propésito de la investigacion y se les aseguraba que
toda la informacion recolectada tendria un caracter estrictamente confidencial.
Posteriormente, los estudiantes del grupo fueron organizados aleatoriamente en
parejas, y se les dieron las siguientes instrucciones:

“La actividad a realizar es la siguiente. Van a llevar a cabo una investigacion sobre “acoso
escolar” (bullying). Para ello, van a utilizar la computadora que se les asignara. Podran
consultar su biblioteca digital o cualquier otro recurso que consigan en Internet, pero no
podran consultar ninguna fuente en papel. Contaran con cincuenta minutos para realizar la
actividad, tomando como guia el dar respuesta a las preguntas que aparecen en el
documento que les estamos entregando. Al final deberan entregar un reporte de una
cuartilla. En caso de que no hayan terminado deberan entregarlo hasta donde hayan
avanzado”.

Durante el desarrollo de la actividad, cada estudiante fue observado y evaluado de
acuerdo con la rubrica descrita con anterioridad, por un observador entrenado. Si
durante este periodo, el alumno tenia alguna duda, podia hacérsela al observador. De
la misma manera, los observadores pudieron hacer preguntas a los estudiantes a fin de
complementar la observacion directa. A los estudiantes se les indicé cuando faltaban
diez, cinco y un minuto. Una vez concluida la actividad, se grababan los reportes de los
estudiantes en una memoria portétil (USB) yse les agradecia su participacion.

RESULTADOS

Como se menciond en la seccion de instrumentos, la rabrica se elabor6 apegandose al
estandar de competencia definido por la ACRL (2000) y su contenido fue validado por
dos expertos. Adicionalmente, el instrumento fue sometido a dos pruebas adicionales:
analisis de la confiabilidad entre observadores y analisis de la consistencia interna.

Para la estimacion de la confiabilidad entre los observadores se procedié de la siguiente
manera. Cada uno de los elementos de la competencia, evaluados por la rubrica, es
clasificado en uno de cuatro valores de competencia: “inicial’, “en desarrollo”,
‘competente”, “sobresaliente”. Dado que estos valores pueden ordenarse en un
continuo que establece relaciones de mayor a menor, pueden considerarse parte de
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una escala ordinal. Esto permitid correlacionar los resultados de las observaciones
independientes que realizaron dos observadores a quince estudiantes realizando la
actividad de investigacion sobre bullying previamente descrita, mediante la prueba Rho
de Spearman. Estas quince observaciones fueron seleccionadas aleatoriamente del
total de observaciones que participaron en el estudio, con el propésito especifico de
analizar la confiabilidad del instrumento.

En la tabla 1 se presentan los valores de las correlaciones. Como puede observarse, en
los elementos de competencia 1, 2, 3 y 5, asi como en el promedio, la confiabilidad
entre observadores exhibio correlaciones significativas en cuatro de los EC y en el total.
El Unico EC en la que la correlacién no fue significativa (p=0.103) fue el referente a la
utilizacién eficaz de la informacion para cumplir con un propdésito especifico.

Tabla 1. Correlaciones y niveles de significacion entre las observaciones de dos
observadores independientes en las cinco dimensiones de la rubrica y el puntaje

promedio.

Elemento de competencia N Rho
1. Determina naturaleza y alcance 15 Di520"
2. Accede a la informacién 15 0.684**
3. Evalua fuentes e incorpora 15 0.696**
4. Utiliza la informacién 19 0.438
5. Comprende aspectos ético- 15 0.655**

legales
Promedio 19 0.518*

* P<0.05 ** p<0.01

Para estimar la consistencia interna del instrumento, se procedid a correlacionar los
resultados de cada dimensién, con la puntuacion promedio. En este analisis
participaron la totalidad de los alumnos que participaron en el estudio (N=54). Los
resultados se presentan en la tabla 2, en la que se aprecia que la consistencia interna
de todos los elementos de la competencia de alfabetizacion informacional fue
significativa al nivel p<0.01.

Tabla 2. Correlaciones y niveles de significacidon entre los puntajes de cada
dimensién y el promedio de la rubrica

Elemento de competencia N Rho
1. Determina naturaleza y alcance 54 0.849**
2. Accede a la informacion 54 0.838**
3. Evalua fuentes e incorpora 54 DLF6T=
4. Utiliza la informacion 54 0.906**
5. Comprende aspectos ético- 54 W
legales

*P<0.05 ** p<0.01

Como se menciond, durante las sesiones de trabajo los alumnos fueron observados
mediante la rUbrica descrita en la seccidon de instrumentos, la cual evalla cinco
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elementos de la competencia de alfabetizacion informacional. Los resultados de la
rabrica, permiten clasificar el grado de desarrollo de la competencia de los estudiantes
en cuatro niveles:Inicial, en desarrollo, competente, sobresaliente.

A continuacién, se presenta la manera como se distribuyeron los sujetos en los distintos
niveles para cada uno de los elementos de la competencia.

EC1: Determina la naturaleza y alcance de la informacion

Sobresaliente Inicial
8% - 7%

En desarrollo

36%

Competente
49%

= Inicial En desarrollo Competente Sobresaliente

Figura 1.- Distribucion de los niveles de competencia para el primer elemento de
competencia: El estudiante determina la naturaleza y el alcance de la informacion
necesaria.

Como puede observarse en la figura 1, cerca de la mitad de los sujetos fue evaluado
como competente en el elemento de competencia referente a su capacidad de
determinar la naturaleza y alcance de la informacion necesaria para cumplir con la
consigna de hacer un reporte sobre el estado del Bullying. Un 36% de los sujetos fueron
evaluados en el nivel de “en desarrollo”, es decir como alumnos con un desarrollo
incipiente de la competencia, pero que aun no pudieran ser considerados como
competentes. Solamente un pequefio porcentaje de los estudiantes fue evaluado como
sobresaliente (8%) o inicial (7%).
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EC2: Accede a la informacion necesaria en forma eficaz

Sobresaliente Inicial
6% 13%

Competente
33%

En desarrollo
48%

m 18 wmEndesarrollo = Competente Sobresaliente

Figura 2.- Distribucion de los niveles de competencia para el segundo elemento de
competencia: El estudiante accede a la informacion necesaria de forma eficaz y
eficiente.

Respecto al segundo elemento de competencia que tiene que ver con las habilidades
del estudiante para acceder eficaz y eficientemente a la informacion necesaria para
cumplir con la tarea asignada, se aprecia en la figura 2, el panorama fue menos
favorable, ya que solamente un 33% de los sujetos cayé en la categoria de
“‘competente”, en tanto que un 48% de los mismos fue clasificado en la categoria de “en
desarrollo”. Nuevamente las categorias de los extremos fueron las que presentaron
porcentajes mas bajos.

EC3: Evalta fuentes de informacion de manera critica
Inicial
8%

Sobresaliente
23%

En desarrollo
24%

Competente
45%

® Inicial m Endesarrollo = Competente Sobresaliente
Figura 3.- Distribucion de los niveles de competencia para el tercer elemento de
competencia: El estudiante evalla la informacion y sus fuentes de forma critica e

incorpora la informacion seleccionada en su base de conocimientos y sistema de
valores.

34



Nuevamente, El nivel de "competente” predomind (con un 45% de los sujetos) en el
tercer elemento de competencia (ver figura 3) referente a la proclividad de los
estudiantes por evaluar criticamente la pertinencia y veracidad de la informacion, a fin
de incorporarla a su reporte de investigacion, seguido por el nivel de en desarrollo
(24%). De manera interesante, un 23% de los sujetos fue clasificado en un nivel de
sobresaliente-

El caso del cuarto elemento de competencia (ver figura 4, referente a la habilidad de los
alumnos usar la informacion con el objeto de cumplir con un propésito, presenta un
patron interesante, ya que si bien el nivel “en desarrollo” predomina (con un 41%) sobre
los otros niveles, la proporcion conjunta de estudiantes “competentes” y “sobresalientes”
es de cerca de la mitad de los sujetos.

EC4: Utiliza la informacion para cumplir con un propdsito

Inicial
11%

Sobresaliente
15% i

Competente En desarrollo
33% 41%
m Inicial = En desarrollo Competente Sobresaliente

Figura 4.- Distribucion de los niveles de competencia para el cuarto elemento de
competencia: El estudiante a titulo individual o como miembro de un grupo, utiliza la
informacion eficazmente para cumplir un propdésito especifico.

Por ultimo, el elemento de competencia en el que mayormente predomina el nivel de
‘en desarrollo” es el quinto (Ver figura 5), que tiene que ver con la capacidad e
inclinaciéon de los estudiantes a hacer un uso de la informacion que cuide la legalidad y
la ética de los derechos intelectuales. En este caso, un 57% de los sujetos fueron
calificados como “en desarrollo”, en comparacién con un 39% que fue calificado como
“‘competente”.
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ECS5: Considera aspectos ético-legales de la informacion

Sobresaliente Inicial
2% 2%

Competente [
39%

En desarrollo
57%

® Inicial En desarrollo Competente Sobresaliente

Figura 5.- Distribucion de los niveles de competencia para el quinto elemento de
competencia: El estudiante comprende cuestiones econdémicas, sociales y legales del
uso de la informacién, y accede a ella y la utiliza de forma ética y legal.

De acuerdo con las expectativas, si bien los alumnos participantes manifiestan un
desarrollo incipiente de competencias de alfabetizacion informacional, que le permitan
hacer un uso efectivo de los recursos digitales para lograr sus metas educativas, tienen
aun un buen camino por recorrer. Los elementos de competencia que parecen estar
mas desarrollados son el EC 3: “: El estudiante evalua la informacion y sus fuentes de
forma critica e incorpora la informacion seleccionada en su base de conocimientos y
sistema de valores”, y el EC 1: “El estudiante determina la naturaleza y el alcance de la
informacion necesaria”. Con respecto al EC 3, cerca del 70% de los alumnos tiene la
capacidad de resumir adecuadamente la informacion consultada, validando su
comprension y aclarando términos. Asi mismo, estan en posibilidades de comparar
criticamente informacién proveniente de diferentes fuentes, descubrir contradicciones y
evaluar la pertinencia y confiabilidad de las mismas. Adicional a ello, un 23% de los
alumnos podr4, ademas de lo anterior, sintetizar y construir nuevos conceptos, asi
Como revisar su propia comprension de los mismos.

Con respecto al EC 1, un 85% de los estudiantes tendra la capacidad de definir la
informacion que requiere para la realizacion de la tarea que se le plantee, asi como de
definir fuentes generales para conseguirla, delimitando conceptos y términos clave. La
mitad de estos estudiantes, también estara en capacidad de definir con claridad fuentes
de informacién especificas y de articular preguntas y conceptos clave para conseguirla.

El elemento de competencia que parece estar menos desarrollados son el EC 2: “El
estudiante accede a la informacion necesaria de forma eficaz y eficiente”. A este
respecto, cerca del 50% de los sujetos participantes en la investigacion muestran una
capacidad incipiente de seleccionar sistemas de recuperacion de la informacion,
usando estrategias no muy efectivas ni variadas, y omitiendo con frecuencia las fuentes
consultadas. Solamente un 33% de los alumnos estan en posibilidades de utilizar
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estrategias de busqueda mas efectivas logrando extraer la informacién minima
necesaria, pero omitiendo, en ocasiones, las fuentes consultadas.

Los elementos de competencia EC 5: “El estudiante comprende cuestiones
econOmicas, sociales y legales del uso de la informacion, y accede a ella y la utiliza de
forma ética y legal” y EC 4: “: El estudiante a titulo individual o como miembro de un
grupo, utiliza la informacion eficazmente para cumplir un propédsito especifico”, fueron
los dos EC que tuvieron una posicion intermedia. Con respecto al EC5, aunque mas de
la mitad de los estudiantes reconoce algunas normas éticas y legales con respecto al
uso de la informacion y la propiedad intelectual, en la practica omite con frecuencia las
fuentes consultadas al comunicar un producto de investigacion. Solamente un 39% de
los estudiantes reconocen y reportan las fuentes consultadas de manera regular y
sistematica. Con respecto al EC 4, solamente un 33% de los sujetos puede integrar la
informacion con sus conocimientos previos, a fin de usarla en la creacién de un nuevo
producto y de comunicarla eficazmente a una audiencia. El otro 52% de los alumnos,
tienen dificultades para integrar la informacion a sus conocimientos previos y para
usarla efectivamente en la creacién de un producto. Asi mismo, su capacidad para
comunicar el producto de su actividad es incipiente.

En la introduccién, cuando se hacia referencia a la coincidencia de la explosién
tecnoldgica y la sociedad del conocimiento (Ayuste, et al. 2012), se enfatizaba la
importancia de distinguir entre informacion y conocimiento (Casas, 2010). Asi mismo, se
sefialaban algunas de las consecuencias que en la practica tiene el no hacerlo. Una de
tales consecuencias, a juicio del autor, ha sido la de la incorporacién compulsiva de
tecnologia en los centros educativos (informacién) y el dudoso resultado de estas
acciones en los resultados de aprendizaje de los estudiantes (conocimiento). Los
hallazgos presentados en esta investigacion coadyuvan, en alguna medida, a ratificar lo
anterior.

De manera general, puede decirse que estos hallazgos ponen de manifiesto que, si
bien la incorporacion de TIC y recursos digitales en los escenarios educativos puede
contribuir a ofrecer, a los alumnos y los profesores, mayores oportunidades de
enriquecer los procesos educativos, el confiar en las habilidades tecnologicas de los
estudiantes (el fantasma de los nativos digitales) puede generar areas de “ceguera” y
un descuido, tanto en la formacion de los estudiantes, como en el mismo proceso
educativo en general. Como se mencionaba en la introduccion, las grandes inversiones
en tecnologia no parecen redituar en todos los casos los resultados esperados en la
formacion de los estudiantes (Jamieson-Proctor et al., 2006; OECD, 2015; Punie et al.,
2008; Sutherland et al., 2009), a no ser que se disefien practicas didacticas que de
manera explicita incorporen uso de la tecnologia y los recursos digitales. (Area Moreira,
2010; Coll et al., 2008; Drijvers, P., 2012; Hennesy et al., 2005; Kalman y Guerrero,
2013; Somekh, 2008; Rojano, 2015). La contribucién de este trabajo va en esa
direccidn, al sugerir la necesidad de que dentro de la planeacion didactica especifica se
incluyan esfuerzos por desarrollar competencias de uso y recuperacion de informacion,
asi como por evaluarlas de manera sistematica.
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Manejo de informacion digital en estudiantes del Sistema
Nacional de Bachillerato region Xalapa, Veracruz

Enrique Arturo Vazquez Uscanga
Moisés Ramirez Hernandez
Zurisadai Zavala Alcala

INTRODUCCION

La Educacién Media Superior (EMS) representa una etapa estratégica para responder
oportunamente a los retos de la sociedad actual y del crecimiento social y econémico
del pais (SEP, 2008). En este contexto se ha buscado incorporar al nuevo curriculo un
enfoque educativo centrado en el aprendizaje y uso intensivo de las TIC por parte de
los estudiantes a través de dos atributos: 1) Maneja las TIC para obtener informacién y
expresar ideas y 2) Utiliza las TIC para procesar e interpretar informacion; que forman
parte de dos competencias genéricas manejadas en el marco de la RIEMS: Escucha,
interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacion de
medios, codigos y herramientas apropiados y, Desarrolla innovaciones y propone
soluciones a problemas a partir de métodos establecidos (SEP, 2008).

Ante esta realidad de cambio e innovacion educativa, entré en vigor la RIEMS en el
2008, que establece las habilidades, conocimientos y actitudes que los alumnos deben
obtener a través del desarrollo de competencias genéricas, disciplinares y
profesionales, buscando impulsar el uso y apropiacion de las TIC para desarrollar
competencias digitales en los estudiantes de bachillerato y lograr asi la plena
integracion de sus egresados ya sea a la educacion superior (educacion propedéutica),
o bien al mercado laboral (educacion terminal).

Con base en lo anterior, se presentan los resultados de la investigacion cuyo propdsito
fue comparar el manejo de informacién digital de los estudiantes del nivel medio
superior al momento de egresar del bachillerato. El estudio se realiz6 en tres planteles
educativos incorporados al Sistema Nacional de Bachillerato (en adelante SNB) en
Xalapa, Veracruz, cada uno perteneciente a diferente subsistema de bachillerato:
General, Técnico Profesional y Tecnologico, teniendo en cuenta el empoderamiento
gue se tiene del uso y manejo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (en
adelante TIC) a partir de la Reforma Integral de la Educacion Media Superior (RIEMS)
implantada a nivel nacional en 2008 en los planteles de este nivel educativo.

El objetivo general es comparar el manejo de informaciondigital de los estudiantes que
egresan del SNB en Xalapa, Veracruz a través de dos saberes digitales
informacionales: saber ejercer y respetar una ciudadania digital y literacidad digital,
para indagar si este es igual en todos los subsistemas de bachillerato. Asi también
como objetivos especificos se plantearon dos: a) identificar el manejo de informacion
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gue presentan los estudiantes que egresan del SNB Region Xalapa, Veracruz para para
distinguir semejanzas y/o diferencias por subsistema de bachillerato y b) analizar por
separado los dos saberes informacionales de los estudiantes que egresan del SNB
Region Xalapa, Veracruz por subsistema de bachillerato para distinguir semejanzas y/o
diferencias en cada uno de ellos.

SUSTENTACION TEORICA

De manera breve, se presenta los conceptos principales que dirigen esta investigacion:
competencia y saberes digitales. Estos conceptos son fundamentales, ya que marcan la
pauta para los ejes de andlisis de los datos.

Competencia

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (por
sus siglas en inglés UNESCO) en 1999 define una competencia como: “el conjunto de
comportamientos socioafectivas y habilidades cognoscitivas, psicolégicas, sensoriales y
motoras que permiten llevar a cabo de manera adecuada un desempefio, una funcion o
una actividad”. Reforzando esta idea de concebir a una competencia como un conjunto
de habilidades, Tovar y Serna (2013) distinguen a los conocimientos, habilidades y
actitudes como los tres elementos que refuerzan el aprendizaje en el modelo de la
Educacién Basada en Competencias (EBC) y que indican como trabajar sobre los
propositos, contenidos o evaluaciones, definiendo a los atributos, criterios de
desempefio, campo de aplicacion y evidencias de producto como los elementos de una
competencia.

De acuerdo con Tovar y Serna (2013), existen cuatro grados de alcance en las
competencias durante la educacién: 1) competencia genérica o basica definida como la
aptitud util para cualquier actividad, 2) competencia disciplinar que es la capacidad que
corresponde a una disciplina o area curricular, 3) competencia determinada o técnica
definida como la capacidad necesaria para el desempefio en area de trabajo, también
llamada competencia disciplinar extendida y 4) competencia especializada que es el
ejercicio de una habilidad especializada, como en manejo de un programa
computacional avanzado.

En la RIEMS emprendida para la creacion del SNB, un enfoque basado en
competencias permite a los estudiantes dominar las competencias genéricas y
disciplinares; en este contexto, las competencias genéricas constituyen el Perfil del
Egresado y las competencias disciplinares basicas son los conocimientos, habilidades y
actitudes asociados con las disciplinas en las que tradicionalmente se ha organizado el
saber y que todo bachiller debe adquirir. En este sentido y con base en el Acuerdo 444
gue establece SEP (2008) las competencias genéricas son las que todos los bachilleres
deben estar en capacidad de desempeifiar; las que les permiten comprender el mundo e
influir en él; les capacitan para continuar aprendiendo de forma auténoma a lo largo de
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sus vidas. Dada su importancia, dichas competencias se identifican también como
competencias clave y constituyen el perfil del egresado del SNB.

Por dltimo, es la Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones de Educacion
Superior (ANUIES) en 2013 quién afirma que a través de la EBC se busca vincular el
sector productivo con el sistema educativo, asi como unir los diferentes niveles de la
educacion (basico y medio superior) con la educacién superior para que exista una
coherencia y articulacion con el sector productivo fundamentandose en un curriculum
apoyado en las competencias de manera integral y en la resolucion de problemas.

Saberes digitales

Ramirez y Casillas (2014) mencionan que el Grado de Apropiacién Tecnolbgica (GAT)
comprende al conjunto de disposiciones, capacidades, habilidades, conocimientos,
saberes practicos —informaticos e informacionales—, tipos de uso y frecuencia con que
son usadas las TIC en los procesos educativos., esta definicibn de GAT se asemeja
estrechamente con el concepto de competencia manejado en la investigacion y que
tiene que ver con un conjunto de conocimientos y habilidades.

Por lo anterior, esta definicion es la que se retomd y con la que se trabaj6é para esta
investigacién por lo que el GAT de acuerdo con Ramirez y Casillas (2014) esta
compuesto la frecuencia de uso de los servicios institucionales que ofrecen los
planteles a sus estudiantes, la frecuencia y uso de internet por parte de los mismos, la
afinidad tecnologica o percepcion sobre su uso de las TIC y diez saberes digitales que
constituyen un esquema para estudiar de manera ordenada e independiente del uso de
software y hardware especificos lo que los usuarios de informacion deben saber y saber
hacer con las TIC.

Ramirez-Martinell, Morales y Olguin (2015) entienden a los saberes digitales como una
estructura graduada de habilidades y conocimientos tedricos e instrumentales de
caracter informético e informacional que los estudiantes deben poseer, estos saberes
digitales se dividen en ocho saberes digitales de tipo informéatico y dos de tipo
informacional, estos dos ultimos constituyen el manejo de informacion. Los saberes
digitales se empatan con el concepto de competencia al definirse como el conjunto de
habilidades y conocimientos que deben poseer los estudiantes y que ademas
constituyen un esquema para estudiar de manera ordenada e independiente del uso de
software y hardware especificos lo que los usuarios de sistemas digitales deben saber y
saber hacer con las TIC y estan organizados de en 4 rubros:

Manejo de sistemas digitales, saber: 1) Usar dispositivos; 2) Administrar archivos y 3)
Usar programas y sistemas de informacion especializados.

Manipulacién de contenido digital, saber:4) Crear y manipular contenido de texto y texto
enriguecido; 5) Crear y manipular conjunto de datos y 6) Crear y manipular medios y
multimedia.
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Comunicacion y socializacion en entornos digitales, saber:7) Comunicarse en entornos
digitales y 8) Socializar y colaborar en entornos digitales.

Manejo de informacion, saber:9) Ejercer y respetar una ciudadania digital y 10)
Literacidad digital, este ultimo es el que se abordd en esta investigacion por ser el rubro
gue se acerca mas a las dos competencias genéricas con las que deben egresas los
estudiantes del SNB.

En la siguiente tabla se sintetiza la informacion de los dos saberes digitales de tipo
informacional que constituyen el Manejo de informacion de los estudiantes, dicha tabla
estd conformada por tres columnas: Definiciébn, Funciones y, Usos y Aplicaciones
basandose en la Hoja de Saberes Digitales propuesta por Ramirez-Martinell y Casillas

Tabla 1. Saberes Digitales Informacionales
SABER DIGITAL DEFINICION FUNCIONES USOS Y APLICACIONES
9. Ejercer y respetar una | Conocimientos, valores, actitudes y [ 1. MNetiquette (uso adecuado del | 1. Participacian ciudadana
ciudadania digital habilidades referentes a las acciones (usos | lenguaje en programas de mensajes | (#yosoy132)

sociales, comportamientos éticos, respetoala
propiedad intelectual, integridad de datos,
difusion de informacién sensible); ejercicio de
la ciudadania (participacion ciudadana,
denuncia pdblica, movimientos sociales,
infoactivisma) y a las normas relativas a los
derechos y deberes de los usuarios de
sistemas digitales en el espacio publico y
especificamente en el contexto escolar. La
ciudadania digital (ciberciudadania o e-
ciudadania) también considera la regulacién a
través de normas y leyes; convenciones y
practicas socialmente aceptadas; actitudes y
criterios personales. Asimismo, se relaciona
con el manejo de algunas reglas escritas o
normas sobre el comportamiento y el buen
uso de estas tecnologias (Netiquette). Una
ciudadania responsable nos ayuda a prevenir
los riesgos que se pueden originar a partir del
uso de las TIC cotidianamente (robo,
phishing,  difamacién ciberbullying o
ciberacosa).

instantaneos, comeo electrénico, o
redes sociales)

2. Cuidado de presencia digital.
3. Publicacién  responsable
contenidos.

4. Practicas digitales legales.

de

2 Netiquette comecto  de

mayusculas)

(Uso

10. Literacidad Digital

Conocimientos, habilidades vy  actitudes
dirigidas a la bisqueda efectiva de contenido
digital y a su manejo, mediante la
consideracion de palabras clave y metadatos;
adopcidn de una postura critica (consulta en
bases de datos especializadas, realizacion de

blsquedas avanzadas); aplicacion de
estrategias determinadas (uso de operadores
booleanos,  definicion  de  filtros), vy

consideraciones para un manejo adecuado de
la informacién  (referencias,  difusion,
comunicacién).

1. Pensamiento Critico.

2. Blsquedas efectivas y valoracién
de la informacidn..
3. Extraccién
relevante.

4. Sintesis y valoracion de uso y
apropiacion.

de  informacién

1. Bases de datos especializadas
(science direct).

2. Buscadores avanzados (google
scholar).

3. Zotero (manejo de referencias en
linea con Firefox)

Fuente: Ramirez-Martinell, A. y Casillas, M. (2014) Hojas de trabajo de los saberes digitales. Blog del proyecto de

Metodologia: acercamientos, instrumento y participantes

Brecha Digital en Educacién Superior

El disefio de esta investigacién es de tipo cuantitativo, con un disefio no experimental
de corte transversal al observar a la poblacion en su contexto natural, para su posterior
analisis describiendo las relaciones entre dos o0 més variables en un solo momento tal
como lo menciona Sabino (1992).
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Para seleccionar la poblacion de estudiantes los criterios de inclusion fueron pertenecer
al Sistema Nacional de Bachillerato (SNB) en México de cualquier subsistema
Bachillerato General, Bachillerato Tecnoldgico y Profesional Técnico, ademas
pertenecer a la region de Xalapa, Veracruz. Los planteles seleccionados fueron el
Colegio de Bachilleres del Estado de Veracruz N° 35 “Leonardo Pasquel” (Bachillerato
General), el Centro de Educacién Tecnoldgica Industrial y de Servicios N° 134 “Manuel
Mier y Teran”(Bachillerato Tecnoldgico) y el Colegio Nacional de Educacion Profesional
Técnica N° 162 “Manuel Rivera Cambas” (Profesional Técnico).

Cabe mencionar que estos planteles educativos son los Unicos ubicados en la Region
Xalapa y de acuerdo al Consejo para la Evaluacion de la Educacion del tipo Medio
Superior (COPEEMS) estan adscritos al SNB con un mismo nivel de concrecién, es
decir, se encuentran implementando una EBC de acuerdo con los objetivos planteados
en la RIEMS que propone un perfil de egreso unico en la misma igualdad de
condiciones. De esta manera, utilizando los criterios anteriores, la poblaciéon quedo
constituida por 555 estudiantes de la generacion 2012-2015 que corresponde a todos
los estudiantes de los tres planteles de bachillerato que se encontraban en el quinto
semestre en el periodo agosto 2014- enero 2015.

La recoleccién de datos de este estudio se llevo a cabo a través del cuestionario para
estudiantes elaborado en el proyecto de “Brecha digital entre estudiantes y profesores
de la Universidad Veracruzana: Capital cultural; trayectorias escolares y desempeiio
académico; y grado de apropiacion tecnologica” que recaba datos sobre apropiacion
tecnoldgica y el desarrollo de los saberes digitales de los estudiantes. De acuerdo con
Zavala (2016), este cuestionario posee una fiabilidad interna de .961, por lo tanto, los
resultados obtenidos del cuestionario son aceptables para la investigacion.

El instrumento se aplicO de manera fisica en siete sesiones a 200 estudiantes del
COBAEV N°¢ 35, 208 estudiantes del CETIS N° 134 y 147 estudiantes del CONALEP N°
162. Las variables medidas se clasificaron en dos dimensiones: caracteristicas del
bachillerato en donde la variable independiente a medir es el Subsistema de
bachillerato y el Manejo de Informacién, variable dependiente y compuesta pordos
saberes digitales de tipo informacional. El analisis cuantitativo de los datos se realizo a
través del software especializado StatisticalProduct and ServiceSolutions (SPSS)
version 22 el cual lleva a cabo estadistica descriptiva e inferencial.

Variable independiente:

Tabla 2
Variable independiente
DIMENSION VARIABLE INDICADOR ITEM
. General D3
Caracteristica del . .
: Subsisterna Tecnoldgico
Bachillerato Técnico-Profesional

Fuente: Elaboracion propia
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Variable dependiente:

Tabla 3
Variable dependiente
DIMENSION VARIABLE INDICADOR | ABREV | ITEM
(Saberes
digitales)
CcOD copz27
Manejo de Saberes digitales C_ludadanla ggggg
informacion digital | informacionaes digital chD30
COD31
. . i LIT LIT32
Literacidad digital LIT33

Fuente: Elaboracion propia con base en el instrumento “Brecha Digital®

Ejercer y respetar una Ciudadania Digital se encontraron 11 valores atipicos que se
dejaron fuera del andlisis, en este saber digital las medias de los estudiantes por
subsistema también fueron inferiores a las medias con respecto al GAT pero superiores
al saber digital anterior, siendo el Bachillerato General quien presenta una media mayor
de 4.87, seguido del Profesional-Técnico con 4.46 casi a la par con el Bachillerato
Tecnologico con 4.45. En este saber digital los estudiantes de los tres subsistemas
alcanzaron un nivel maximo de siete y un minimo de dos en el Bachillerato Tecnologico
y Profesional-Técnico, observe la tabla 4 y figura 1.

Con estos resultados, se puede observar que la ciudadania digital de los estudiantes es
muy baja, ya que no toman en cuenta ciertos parametros para poder ejercer su
ciudadania digital de manera responsable y asi poder salvaguardar su identidad digital
en la red, asi como su integridad fisica, es decir, evitar publicar sus datos personales,
contrasefas o su geolocalizacion.

Tabla 4
Medias del Saber Digital Ciudadania Digital
Subsistema Frecuencia | Minimo | Maximo Media | Desviacion | Varianza
de Bachillerato Estandar
Profesional-Técnico 145 2 7 4.46 919 845
GGeneral 191 3 7 4 87 192 628
Tecnolégico 208 2 7 4.45 1.032 1.066

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 1. Ciudadania Digital por subsistema de bachillerato

Literacidad digital

El saber digital de tipo informacional Literacidad Digital presenté 37 valores atipicos
siendo el segundo saber digital en presentar mayor nimero de casos que se dejaron
fuera, sin embargo, las medias de este saber digital también fueron superiores con
respecto a las del GAT y con diferencias poco significativas, siendo el Bachillerato
General quien presenta una media mayor de 7.21, seguida del Profesional-Técnico con
6.81para finalizar con el Bachillerato Tecnolégico con 6.72. El valor maximo en los tres
subsistemas fue de diez y el valor minimo fue de 4 en el Bachillerato Tecnologico y
Profesional-Técnico.

Con lo anterior, se puede observar que la literacidad digital de los estudiantes es buena,
mediante la creacion de contenido y busqueda de informacion, los buscadores
especializados y repositorios digitales son en su mayoria las principales fuentes de
informacion para ellos. Por ejemplo, saben diferenciar entre una fuente de consulta no
confiable (Wikipedia) y entre una confiable (Repositorios digitales), para elaborar
investigaciones académicas y favorecer su proceso de aprendizaje.

Tabla b
Medias del Saber Digital Literacida Digital
Subszistema Frecuencia | Minimo | Maximo | Media | Desviacién | Varianza
de Bachillerato Estandar
Profesional-Técnico 141 4 10 6.1 1.305 1.702
General 188 5 10 7.21 1.179 1.380
Tecnolégico 189 4 10 6.72 1.243 1546

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 2. Literacidad Digital por subsistema de bachillerato

A continuacion, con base en los datos anteriores, se presenta en qué nivel dominan los
estudiantes de cada subsistema los elementos del GAT:

TABLA 6. Nivel de dominio del manejo de informacién por subsistema

[ MANEJO DEINFORMACION |

| BACHILLERATO GENERAL

BACHILLERATO
TECNOLOGICO

PROFESIONAL-TECHICD

Ejerceryrespefaruna
ciudadania digital

Consideran enun nivel BAJD-
MEDIO acciones deseguridad
como tenerun antivirus,
respaldarinformacion
peribdicamente, usode
contrasefas connimernos,
letras y caracteres especiales,
identificar comeos de
suplantacion, uso de
pseudanimosy restriccion de
acceso a perfiles personales;
pocasvecesaccedena fuentes
de informacion institucionales,
consulta en linea, descarga
gratuita delnternet, capsulas
deaudio, misica comercial,
videos relacionados con la
licenciatura, peliculas, libros,
asi como softwarey
aplicaciones

Consideran enun nivelBAJO
acciones deseqguridad como
tener un antivirus, respaldar
informacion periddicam ente,
uso de contrasenas con
nimeros, |etras y caracteres
especiales, identificar correos
desuplantacion, uso de
pseudonimosy restriccion de
acceso a perfiles personales,
pocasvecesaccedena
fuentes deinformacian
instituciorales, consulta en
linea, descarga gratuita de
Internet, capsulas deaudio,
misica comercial, videos
relacionados con la
licenciatura, peliculas, libros,
asl como softwarey
aplicaciones

Consideran enun nivelBAJD
acciones deseguridadcomo
tenerun antivirus, respaldar
informacion periddicamente,
uso de contrasenas con
nimeraos, |etras y caracteres
especiales, identificar correos
desuplantacion, uso de
pseudonimosy restriccion de
acceso a perfies personales,
pocasvecesaccedena fuentes
deinformacion institucional es,
consuta en linea, descarga
gratuita de Internet, capsulas
deaudio, musica comercial,
videos relacionados con la
licenciatura, peliculas, libros,
asl como softwarey
aplicaciones.

Literacidad Digital

Realizan enun nivel ALTO y
frecuentemente bis quedas
avanzadas através de
buscadores, usode Google
académico, usode palabras
claves, contrastar informacion
de diferentes fuentes,
identificacion de fuentes
confiables de informacion, uso
de operadores boléanos y
empleo de operadores de
bisqueda.

Realizan enun nivelALTO y
frecuentemente bis quedas
avanzadas através de
buscadores, usode Google
académico, usode palabras
claves, contrastar informacion
de diferentes fuentes,
identificacion de fuentes
confiables de informacion,
uso de operadores boléanos
y empleo de operadores de
bisqueda.

Realizan enun nivel ALTO y
frecuentemente bis quedas
avanzadas através de
buscadores, uso de Google
académico, usode palabras
claves, contrastar informacion
de diferentes fuentes,
identificacion de fuentes
confiables de informacion, uso
de operadores boléanos y
empleo de operadores de
blsqueda.

Fuente: Elal

oracion propia delautor con base en el Proyecto Brecha Digital

m]
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Manejo de informacion digital en estudiantes del SNB region Xalapa

Con respecto al manejo de Informacion digital, se concluye que el saber digital de tipo
informacional en el que los bachilleres obtuvieron mayor puntaje fue Literacidad Digital
correspondiente al Manejo de Informacién, por lo que se concluye que los estudiantes
del SNB son competentes en este saber digital; sin embargo, los estudiantes de los tres
subsistemas resultaron bajos en el saber Ejercer y Respetar una Ciudadania Digital
correspondiente al Manejo de Informacién, donde obtuvieron el mismo puntaje que en
el de Software Especializado lo que indica que los egresados del SNB no poseen
habilidades suficientes en el dominio de este saber digital.

Es preocupante que los estudiantes de Educacion Media Superior proximos a ingresar
a la educacion superior no posean herramientas sobre ciudadania digital, las
Instituciones de Educacién Superior deberan estar atentas a este foco para brindar
elementos necesarios a sus nuevos estudiantes y acompaifarlos en su proceso
formativo, principalmente en la elaboracion y entrega de materiales y trabajos
curriculares.

Sin embargo, cabe resaltar que existe cierto indicador que favorece este proceso
formativo, la busqueda de informacion que realizan los estudiantes en su mayoria es
seleccionada y no tomada al azar, las Instituciones de Educacion Superior deberan
entonces estar mas enfocadas en evitar plagio académico para no incurrir en alguna
infraccion.
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Realidad Aumentada en la educacion: mas alla
del Pokémon Go

Maria Palmira Gonzalez Villegas
Marco Antonio Chavez Arcega

INTRODUCCION

Es un hecho el éxito alcanzado por el videojuego Pokémon Go, ya que, a una semana
de ser lanzado, el juego atrajo a mas de 65 millones de usuarios, la gran mayoria de
ellos jovenes. El videojuego requiere que el jugador recorra las calles de su ciudad
para descubrir toda clase de Pokémon, cuyas distintas especies aparecen dependiendo
de la zona visitada. Las calles del mundo real aparecen representadas en Pokémon GO
en forma de mapa, que muestra el lugar donde se encuentra el jugador (Serino et. al.,
2016).

El videojuego utiliza la Realidad Aumentada (RA) para que los jugadores participen con
el entorno del mundo real. En concreto, el juego funciona mediante el uso de GPS del
teléfono de los jugadores para dar la ubicacion del mundo real y emplea la realidad
aumentada para mostrar los animales (Pokémon) en la pantalla superpuesta sobre de
lo que se ve delante del jugador. Los jugadores pueden tomar el Pokémon a través de
la aplicaciébn. Ademads, los jugadores pueden personalizar su avatar, unirse a una
faccion o “equipo” y cuenta con otras opciones.

La fiebre desatada por el juego ha llevado a millones de jugadores a desplazarse por
las calles distancias kilométricas. La aplicacion de realidad virtual aumentada via celular
va ganando cada vez mas adeptos, en especial entre la poblacion mas joven, muchos
de los cuales aun se encuentran en edad escolar (Pimentel, 2016).

Por ello, utilizar materiales educativos multimedia, como animaciones en 3D y modelos
de e-learning basados en la simulacion, son realmente Utiles para mejorar la efectividad
del aprendizaje, como, por ejemplo, la tecnologia de Realidad Aumentada, ya que
diversas investigaciones lo demuestran (Lee, 2012 y Wu, Lee, Chang y Liang, 2013).
Esto podria impactar debido a que, varias instituciones educativas en paises
desarrollados se estan enfrentando con un problema de falta de interés y motivacion
por parte de los estudiantes hacia las practicas académicas tradicionales. La distancia
creciente entre los métodos de ensefianza utilizados por los docentes y el uso diario de
las herramientas tecnoldgicas en la vida de los estudiantes contribuye a ensanchar la
brecha (Pérez y Contero, 2013).

En la actualidad existen diversos trabajos que utilizan RA en diversas areas, por lo que
es factible pensar que su uso en la elaboracion de materiales didacticos y actividades
de aprendizaje en todas las disciplinas universitarias puede ofrecer oportunidades de
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practicas innovadoras que apoyen la preparacion de los estudiantes para su futura vida
laboral, fundamentalmente, en las especialidades cientifico y tecnolégicas. De hecho,
esta tecnologia conjuga perfectamente la formacion presencial con la educacién a
distancia de manera que se proporcionen experiencias de aprendizaje fuera del aula,
mas contextualizadas, desplegando nexos de unién entre la realidad y la situacion de
aprendizaje en que participan los estudiantes.

MARCO TEORICO
Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada (RA) se refiere a una tecnologia que superpone informacion
adquirida del mundo real con datos virtuales (Iriarte, Gonzalez y Chavez, 2014). De
acuerdo con Azuma (1997), la RA es una variacion de ambientes virtuales, donde se le
permite al usuario ver el mundo real, con objetos virtuales superpuestos u objetos
compuestos de éste. Por lo tanto, la RA complementa la realidad, en vez de
reemplazarla completamente.

Ademads, la RA proporciona nuevos caminos al aprendizaje y la ensefianza, los cuales
son cada vez mas reconocidos en la investigacion. A pesar de que actualmente la RA
es una de las tecnologias mas emergentes en la educacion, el valor de la RA en el
ambiente de aprendizaje aun no es muy conocido. Por otra parte, la motivacion debe
ser considerada seriamente porque esta directamente ligada sobre los efectos en el
aprendizaje. De esta forma, las aplicaciones de RA, las cuales son mas ricas
interactivamente y visualmente que los medios tradicionales, parecen ser mas atractivos
y motivacionales que las herramientas tradicionales (Pérez y Contero, 2013).

La tecnologia de RA tiene sus raices en el campo de la investigacion de interfaces
dentro de las ciencias computacionales. Algunos de los conceptos basicos de la RA han
sido usados en peliculas de ciencia ficcion como Terminator (1984), Robocop (1987) y
mas actualmente Minority Report (2001), District 9 (2009), Oblivion (2013) o Elysium
(2013), por citar solo algunas. El término RA fue acufiado por el investigador Tom
Caudell en 1990, a quien se le solicitdé mejorar los diagramas y marcadores usados para
guiar a los trabajadores en el piso de una fabrica. Se propuso reemplazarlos con un
aparato del tipo head-mountdisplay (HMD) que mostraba un plano especifico de
esquemas a traves de los lentes del dispositivo y los proyectaba en tarjetas reutilizables
(Caudell y Mizell, 1992).

Beneficios de la Realidad Aumentada

De acuerdo con Diegmannet al. (2015), los beneficios obtenidos por el uso de la RA en
la educacién, pueden ser agrupados en 6 conceptos claves. Estos fueron definidos de
acuerdo al analisis de 25 aplicaciones educativas con RA que aplicaron en su trabajo
de investigacion, como se muestra a continuacion:
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Estado mental

Incrementa la motivacion. Esto se refiere a que los estudiantes se muestran mas
ansiosos, interesados y comprometidos para hacer frente a las nuevas
tecnologias, asi como la ensefianza y el aprendizaje de los contenidos
comparacion con los métodos tradicionales. El beneficio se puede describir al ser
los estudiantes "méas proactivos" o con mayor voluntad de seguir aprendiendo
con el uso de la tecnologia RA después de la clase.

Incrementa la atencion. Esto se refiere a que los estudiantes prestan mayor
atencion a la tecnologia y por tanto al contenido de la ensefianza y el
aprendizaje.

Incrementa la concentracion. Esto se refiere a la concentracion de los
estudiantes durante el uso de las aplicaciones de RA. Al igual que incrementa la
motivacién a través de la aplicacion RA, la interaccion fisica inducida proporciona
un alto nivel de concentracion.

Incrementa la satisfaccion.

Conceptos de enseianza

Incrementa el aprendizaje centrado en el estudiante
Mejora el aprendizaje colaborativo

Presentacién

Incrementa los detalles
Mejora la accesibilidad a la informacién
Incrementa la interactividad

Tipos de aprendizaje

Mejora la curva de aprendizaje
Incrementa la creatividad

Comprension del contenido

Mejora del desarrollo de las habilidades espaciales
Mejora la memoria

Reduccién de costos

De acuerdo con sus resultados, identificaron que dos beneficios fueron los mas
importantes por ser los mas representativos de las aplicaciones. Estos fueron: Mejorar
la curva de aprendizaje y que Incrementan la motivacion. De esta forma, se puede
valorar que el aprendizaje basado en el descubrimiento parece ser una direccion
prometedora de la RA. Sin embargo, consideran que la RA no puede ser considerada
como la bolita magica en los entornos educativos que viene a resolver todos los
problemas.
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METODOLOGIA

En este trabajo se realizd una revision general de los beneficios de la RA en el
ambiente educacional con respecto a los diferentes tipos de aplicaciones que ayudan a
los educadores a decidir si la implementacion tiene un efecto en el aprendizaje. Para tal
efecto, se realizO una revision literaria sistematica para identificar y analizar
publicaciones pertinentes y actuales, dentro del area de estudio relacionada con las
aplicaciones de la RA.

Se han analizado también articulos de referencia recientes que ponen de relieve las
proyecciones y limitaciones tecnoldgicas actuales. También se realiza una revision de
articulos de investigacion, publicados en los dltimos cinco afios, que analizan las
aplicaciones mas recientes de la RA en el campo educativo, y sus avances en el
contexto de la interactividad.

Ademas, se analizé de manera general de los beneficios que tiene la RA en el ambiente
educacional, mencionados por Diegmannet al. (2015), con respecto a los diferentes
tipos de aplicaciones que permiten a los docentes en decidir si la implementacion de
una RA es razonable en ciertos escenarios educacionales.

Se aplico un enfoque de investigacion de 4 pasos: (1) ldentificar publicaciones
relevantes, (2) analizar las publicaciones identificadas (3) codificar y agrupar los
beneficios (4) asi como mapear los estudios relacionados.

En general, todas las investigaciones mencionadas evallan los resultados de los
estudiantes y la usabilidad del sistema de acuerdo a lo que muestran las mejoras del
proceso de aprendizaje. La usabilidad del sistema es el factor clave para proporcionar
una experiencia de aprendizaje satisfactoria, especialmente cuando la manipulacién es
una parte significativa.

RESULTADOS ENCONTRADOS

Westerfield, Mitrovic y Billinghurst(2015), desarrollaron un Sistema de Tutoria
Inteligente (STI) para el Ensamble de una Tarjeta Madre (ETM) con RA. Para el
desarrollo de la aplicacion se tomaron en cuenta muchos factores que se debian seguir,
en total fueron 18 pasos.

Entre los pasos que contiene incluye propiedades especificas tomadas como valores
booleanos (verdadero/falso) para poder completar cada paso que, en caso de no ser
correctas, no es posible completar la tarea, como lo es colocar en sentido incorrecto
algun componente, en una posicion no indicada, si no se le han quitado los seguros
para colocar el componente, si se encuentra alineado, entre otras cosas. De igual forma
la aplicacion le da la libertad al usuario en colocar en distintas posiciones algin objeto
como lo es la orientacion del ventilador o el “slot” donde se colocara la memoria RAM.
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La aplicacion cuenta con 275 posibles mensajes que se pueden mostrar dependiendo
del tipo de interaccidn que se tiene con el usuario (errores, informacion, etcétera). Estos
mensajes se muestran automaticamente mientras se realiza la tarea para un mejor
desempeiio, como se muestra en la Figura 1. Se pueden crear grupos de trabajo para
crear un ambiente de competencia. Normalmente al iniciar una nueva tarea, el STI solo
indica que esta se realizd incorrectamente en caso de ser asi, y conforme el usuario
intenta mas, sin llegar a la solucién correcta, llega un punto donde STI presenta una
ayuda mejor llegando incluso a mostrarles la solucion.

The memory is not oriented properly. Please rotate Push the TV TUNER do
until it fits into the slot

Figura 1. Sistema de Tutorla Intellgente (STI) para el Ensamble de una Tarjeta Madre (ETM)
con RA(Westerfield,Mitrovic y Billinghurst, 2015).

Se tomaron 16 individuos para el experimento, entre 18 y 45 afios. Se realizd un test
antes y después del experimento para conocer la percepcion del sistema hacia los
alumnos, resulto que los alumnos adoptaron mejores resultados del Sistema de Tutorial
inteligente. Se comprobd que se mejord el puntaje obtenido por los estudiantes en
general en un 25% y la percepcién aumento un 30% aproximadamente en comparacion
con sistemas S|m|Iaressm la Tutoria Inteligente y la RA.

b t X,
Flgura 2. Estudiante utlllzando el Sistema de Tutoria Inteligente (STI) (Westerfield,Mitrovic y
Billinghurst, 2015).
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La investigacion desarrollada por Quintero, Salinas, Gonzélez-Mendivil y Ramirez,
(2015), muestra el disefio de una aplicacion de RA para apoyar en el cumplimiento de
los objetivos en el proceso de aprendizaje de las matematicas. La aplicacion que se
desarrollo pretende facilitar y ayudar a la visualizacién de un objeto relacionado con el
curso de Célculo I, mediante una aplicacion de Realidad Aumentada usado por
estudiantes de ingenieria.

N = A p A
Figura 3. Aplicacion de RA para curso de Calculo | (Quintero, Salinas, Gonzalez-Mendivil y
Ramirez, 2015).

La aplicacion consiste en interactuar entre distintas formas y figuras generadas con
formas senoidales, parabdlicas, entre otras. La interfaz muestra un video en la parte
central derecha, una explicacion matematica tradicional en la parte superior derecha y
algunos conceptos relevantes al momento de estudiar el concepto presentado en ese
instante, asi como una representacion en 3D de la figura estudiada la cual funciona
mediante RA. El elemento implementado en el curso de Calculo 2 ayuddé mucho para el
mejor entendimiento de los conceptos en Calculo 3.

&= Screen Shot

Figura 4. Uso de la Aplicacion de RA para curso de Calculo I (Quintero, Salinas, Gonzélez-
Mendivil y Ramirez, 2015).

El primer encuentro por parte de los alumnos hacia la nueva herramienta fue en el
curso de Calculo 1,y mostro un desenvolvimiento intuitivo por parte de los jovenes para
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usar la aplicacion. El motivo de este primer piloto fue detectar potenciales limitaciones y
visualizar alcances del proyecto o incluso proponer alguna mejora.

Se usaron bases fisicas (rectangulos) para generar un sélido y en algunos casos estas
fueron usadas como cuchillos virtuales y asi observar lo que significan las distintas
curvas en el espacio. Concluyeron que usar la RA en el &mbito de la educacion de las
mateméticas, es posible entrenar habilidades matematicas que son dificiles de imaginar
para algunas personas como lo es la representacion en 3D de algun concepto de 2D.
Ahora el trabajo esta enfocado en el disefio de la experiencia de aprendizaje dentro del
salon de clases (Quintero, Salinas, Gonzalez-Mendivil y Ramirez, 2015).

Figura 5. Estudiantes utilizando la Aplicacion de RA para curso de Calculo | (Quintero, Salinas,
Gonzélez-Mendivil y Ramirez, 2015).

Debido a que actualmente el dominio del idioma inglés es una necesidad que se ha
planteado desde hace algun tiempo, Herndndez, Quecha, Martinez, Cabrera y GOmez
(2016), desarrollaron una aplicacion movil para el aprendizaje del inglés utilizando RA
llamada AMBAR. Este trabajo de investigacion plantea que la conexién con el
estudiante sea mayor, que los nifios puedan interactuar, caminar, jugar, seleccionar a
través de un dispositivo movil, logrando con ello la correspondencia total con el
estudiante a través de los sentidos de la vista, el oido y el tacto. Con el desarrollo del
proyecto se pretendié afrontar ese problema desde una edad temprana, con un
software enfocado al aprendizaje de los nifios. Con esta aplicacion interactiva a la que
se suma la inquietud de los nifios, el aprendizaje puede resultar muy interesante.

La aplicacion basada en RA hace uso del SDK de Vuforia, utilizando la pantalla del
dispositivo mévil como un "lente" o “lente de busqueda”, dentro de un mundo de RA
donde los mundos reales y virtuales parecen coexistir. Esta procesa la imagen de la
camara y es visualizada “en vivo” en la pantalla para representar una vision del mundo
fisico. Objetos virtuales 3D se sobreponen a objetos reales haciendo parecer estar
estrechamente acoplados en el mundo real.

El software cuenta con cuatro niveles de juego:

e El nivel de reconocimiento estd compuesto de 32 letras y 10 nimeros, e incluye
temas como: vocales, abecedario, nUmeros basicos y decenas.
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e El nivel de objetos consiste de 69 palabras, con vocabulario esencial, en este
juego se manejan temas mixtos para que el usuario amplie su vocabulario.

e El nivel de gramatica y verbos contiene 70 palabras y 8 pronombres personales,
el usuario aprenden el significado de algunos de los verbos regulares e
irregulares en el tiempo presente simple que se usan frecuentemente.

e El nivel de oraciones trabaja con oraciones en forma simple, tanto afirmativas
como negativas, donde el usuario podra construir oraciones con la sintaxis
correcta.

Figura 6. Aplicacion movil para el aprendizaje del inglés utilizando RA llamada AMBAR
(Hernéandez et al., 2016).

Figura 7. Interface de la aplicacion AMBAR (Hernandez et al., 2016).

Como puede verse en las Figuras 6 y 7, la interfaz usada es amigable, ya que esta
dirigida a nifios de 6 a 10 afios de edad. Por cada nivel existe una evaluacion que el
nifio debe realizar para completar el nivel, con esta evaluacion el profesor conoce el
avance logrado. El resultado del proyecto AMBAR fue que proporcion6 un entorno que
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permite mostrar informacién dirigida a los cinco sentidos del estudiante, otorgando una
mejor y rapida asimilacion del conocimiento.

Por otra parte, Solano, Diaz y Bolafios (2015), sefialan que Anatomy 4Des una
aplicacion que permitir a los estudiantes de todo el mundo aprender la anatomia de
forma rapida y precisa. Su disefio permite que la puedan utilizar desde estudiantes de
colegio hasta profesionales de la medicina. Esta aplicacion fue desarrollada con el SDK
de Vuforia en conjunto con Unity3d.

Superio

Integument AaIeE

Lymphatic @ Ventricle

@ / Veins/Arteries

@ | Nervous
Figura 8. Interface de la aplicacion Anatomy 4D (Solano, Diaz y Bolafios, 2015).

Los beneficios encontrados en esta aplicacion son que ayuda a la experimentacion
porque proporciona una retroalimentacion visual inmediata, enfoca la atencion de los
alumnos en aspectos poco obvios y resalta asi conceptos abstractos, propicia el
aprendizaje colaborativo y autorregulado; y aumenta la motivacién y el compromiso de
los alumnos. Esta aplicacion puede ser descargada tanto en las tiendas de ITunes
como en la de Google Play.

Retomando la aplicacion o juego de Pokémon Go, Cabral (2016) asegura que son
cuatro las maneras de aprovechar esta aplicacion en las instituciones educativas:
Investigacion, Matematicas, Comunicacion y en TIC.En la parte de investigacion se
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puede plantear que los estudiantes desarrollen desde simples averiguaciones sobre el
juego, destacando aspectos negativos y positivos 0 recomendaciones sobre su uso
responsable.

Figura 9. Interface de la aplicacion Pokémon Go.

Para el uso en las Matematicas, se puede formular situaciones problematicas donde
intervengan los pokemones. Gracias a que el juego estad basado en GPS, esto podria
permitir a los estudiantes desarrollar competenciasde espacio-tiempo, ubicacién, puntos
cardinales, distancia, direccion, coordenadas, planos o porcentajes. Ademas, puede
aplicarse para célculos estadisticos clasificando los bichos por su peso, estatura y tipo.
Ademas, puede aplicarse desarrollando competencias comunicativas al pedirles a los
estudiantes que crean historias digitales, materiales multimedia (audio y video),
basados en sus experiencias de caza de pokemoneso en equipos de amigos.

En lo que respecta a las Tecnologias de Informacion (TI), pueden tratarse temas como
la geolocalizacién con RA. Este tipo de aplicaciones se deben aprovechar para ensefiar
nuevos temas y atraer la atencion de los estudiantes, pero siempre debe hacerse
énfasis en lo positivo y lo negativo de lo que tiene las nuevas aplicaciones de la
tecnologia.

CONCLUSIONES

El uso de realidad aumentada en dispositivos moviles ha aumentado y su uso es una
herramienta que permite a estudiantes y profesores facilitar el proceso ensefianza
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aprendizaje. El nimero de nifios que tiene acceso a un dispositivo movil crece, ya sea
porque cuenten con uno, o a través de sus padres o familiares, o que permite que
utilizarlo en educacion sea una excelente oportunidad.

Otro beneficio que tiene la RA es la posibilidad de continuar con el aprendizaje aun
fuera del aula. Sinnecesidad de la presencia de un docente. Como puede ser en su
casa o donde se cuente conun dispositivo con capacidad de procesamiento.

Cada aplicacion de RA marca su propio camino Unico y ademas los beneficios
identificados no podrian aplicar en cada contexto. Cada aplicacion tiene que ser
implementada completamente para prevenir inconvenientes en la interaccion del
usuario o fallas del sistema con el fin de sacar provecho a los beneficios educativos. Se
identificaron varios beneficios diferentes de la RA en nuestras fuentes de literatura en
las cuales se demuestran que el efecto sobre el rendimiento académico y la mejora de
la motivacion son claros, tal como lo mencionan Diegmannet al. (2015).

Se considera que la Realidad Aumentada es de gran ayuda en la practica docente, pero
aun hacen falta investigaciones al respecto para futuros trabajos de evaluacion de
aplicaciones utilizando la RA en el entorno educacional y que midan su impacto en el
aprendizaje de los estudiantes.
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