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1. Introduccion

Las transformaciones que se han observado durante los tltimos afios del siglo XX e
inicios del XXI a nivel mundial en todas las esferas del quehacer humano, impactan a
escala nacional y local, cimbran toda la estructura social creada y donde se considera que
los individuos con ciertas destrezas seran capaces de adaptarse mas rapido y mejor a los
nuevos requerimientos del entorno y responder a los retos que estos le presentan. En
donde los jovenes requieren adquirir o potenciar esas habilidades durante su educacion
formal, por lo que las instituciones educativas juegan un papel relevante en estos
procesos, pero que en muchas ocasiones aun no encuentran los mecanismos o estrategias
adecuadas para hacerlo, por lo cual la investigacion en ese sentido debe aportar elementos
de valor para establecer posibles alternativas de solucion que permitan actuar y responder
a la altura que los cambios lo ameritan, para lo cual, los actores del proceso educativo

deben asumir también nuevos roles y actitudes en el aprendizaje para la vida.

1.1. Contexto

1.1.1. Entorno mundial y competencias

La globalizacion y la modernizacion producen un mundo cada vez mas diverso e
interconectado, de manera que para comprender y funcionar bien en este entorno, los
individuos necesitan, entre otras cosas dominar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) para facilitar la asimilacion de la informacion disponible y poder
enfrentar los desafios colectivos que se presentan: crecimiento econdmico-sustentabilidad

ambiental y prosperidad con equidad social. (OCE, 2004).

Bajo este contexto, en 1997, los paises miembros de la Organizacion para la Cooperacion
y el Desarrollo Econémico (OCDE) comenzaron un proceso de evaluacion y monitoreo
de los conocimientos y destrezas que los estudiantes en la etapa final de la escolaridad
obligatoria deben lograr por considerarse necesarios para su completa participacion en la

sociedad. A partir de ello, se introdujo el concepto de “competencia”, el cual se refiere a
7



demostrar el nivel de desarrollo alcanzado de una habilidad y asociado a la capacidad de
los estudiantes de analizar, razonar y comunicarse efectivamente para resolver e
interpretar, problemas conforme se presentan, en una variedad de areas y su relevancia

para un aprendizaje a lo largo de la vida.

Es decir, si el nivel de integracién que pueda lograr un estudiante en la vida, depende de
un amplio rango de competencias, entonces, una competencia es conocimientos,
habilidades (potenciar aptitudes) y destrezas (habilidades con alto nivel de eficiencia)
para enfrentar demandas complejas, al apoyarse y movilizar recursos psicosociales
(actitudes y valores) en un contexto en particular y las cuales se pueden potenciar en el

entorno escolar (OCE, 2004), que incluye la educacion media superior.

1.1.2. La educaciéon media superior y el enfoque en competencias

Para incorporar el enfoque en competencias, el sistema educativo mexicano se encuentra
en un proceso de reforma para adecuarse a la transicion entre la era industrial y de
informacion hacia la nombrada sociedad del conocimiento y el aprendizaje, como ocurre
en el entorno mundial. Por lo que la estructura educativa esta obligada a reevaluar su
funcidn, organizacion, planeacion, alcances y retos en un ambiente altamente competitivo
y donde los actuales esquemas deben evolucionar en funcion de las necesidades que
plantea el contexto socioeconémico; el cumulo de informacion por transmitir y convertir

en conocimiento, asi como las herramientas disponibles para realizar esta transformacion.

El sector que involucra la educacion media superior (EMS) en el pais es principalmente
sensible a estos procesos de transformacion por diversas razones y principalmente porque
los estudiantes ingresan como adolescentes, pero egresan como jovenes considerados
adultos, ciudadanos responsables que deben contribuir al bienestar comun (de la
sociedad). Por lo que deben desarrollar una serie competencias estructuradas a través de
una vision constructivista, que reconoce al aprendizaje como un proceso individual
(Piaget), donde se considera que los nuevos conocimientos toman sentido cuando se
estructuran con los previos (Ausubel) y en donde la interaccion social (Vigotsky) es

esencial para lograr un aprendizaje significativo por parte del estudiante (SEMS, 2008).



En este contexto, el estudiante requiere reestructurar activamente sus percepciones, ideas,
conceptos y esquemas cognitivos y transformarse en un procesador dindmico de la
informacion (Diaz-Barriga y Herndndez-Rojas, 2002), donde el maestro debe generar
procesos de enseflanza-aprendizaje y situaciones educativas apropiadas, al privilegiar la
investigacion, el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas, para lo cual, el
docente debe diversificar sus herramientas en la realizacion de estas actividades (SEMS,

2008).

Por otra parte, las competencias esenciales que integran el perfil del egresado de la EMS
son fundamentalmente de dos tipos: genéricas (habilidades, actitudes, valores) y
disciplinares (conocimientos), consideradas indispensables en su formacion y que
adicionalmente promueven la autonomia de los estudiantes, tanto en el ambito del

aprendizaje como de su actuacion individual y social.

Las competencias genéricas son aquellas que todos los estudiantes en este nivel deben
estar en capacidad de desempenar y se espera les permitan comprender el mundo e influir
en ¢él; les capaciten para continuar aprendiendo de forma auténoma y desarrollar
relaciones armoénicas con quienes les rodean; participar eficazmente a lo largo de su vida
social, profesional y politica. Mientras que las competencias disciplinares, se integran por
conocimientos en disciplinas especificas, de acuerdo a la curricula (biologia,

matematicas, quimica, soldadura, ingles, etc.)(SEMS, 2008).

1.1.3. Innovacién pedagogica y tecnologia

Actualmente las instituciones educativas, estan enfocadas mas en los productos obtenidos
(nmimero de graduados) que en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y donde la
innovacion pedagodgica y aplicacion de la tecnologia pudieran inducir en los estudiantes
nuevas y valiosas experiencias educativas, con el aporte de esquemas que permitan a los
jovenes en edad de estudiar, integrarse a la educacion de una forma mas acorde a la
realidad que se vive en el pais y en el mundo y donde los cambios en la sociedad actual
estan vinculados precisamente con la utilizacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC). Estas tecnologias tienen un impacto significativo no sélo en la

produccion de bienes y servicios, sino también en el conjunto de las relaciones sociales.
9



En el contexto educativo Sanchez, (2008) considera que las TIC representan el potencial
de cambio en la manera de realizar el proceso de ensenanza-aprendizaje, que se explica
por su capacidad en la acumulacion de informacion, la velocidad en la transmision, la
superacion de las limitaciones espaciales y la utilizacion simultanea de multiples medios

(imagen, sonido y texto).

Con base en lo anterior, se han propuesto la innovacion pedagogica y el uso de la
tecnologia educativa como estrategias a considerar para generar procesos alternativos de
instruccion (Villa-Lever, et al, 2005), pertinentes y eficaces en los contextos de la EMS.
Donde la innovacion educativa implica cambios y transformaciones profundas en la

forma como se concibe y se ejecuta esta actividad (Pérez Reynoso, 2008).

En el caso de las aplicaciones tecnoldgicas, dos son las formas mas relevantes de como
han sido empleadas en la educacion: el e-learning y los esquemas de aprendizaje que
incluyen el apoyo tecnoldgico y las sesiones en el aula- tradicionales, denominado
blended learning. El e-learning, también llamado educacion online, se basa en el uso de
la computadora e Internet y que esencialmente es considerado una forma de educacion a
distancia, con la separacion fisica entre maestro y estudiante, tutorias por parte del
instructor y un aprendizaje independiente por parte del estudiante, todo ello a través de
medios tecnologicos (elearning Workshops, 2010) y que para Bartolomé Pina (2004), el
e-learning es un modelo eficaz para ciertas situaciones, ya que conlleva limitaciones a
una gran masa de poblacion que no posee las caracteristicas adecuadas para llevar

adelante un aprendizaje basado en dicho modelo.

Por otra parte los esquemas de aprendizaje que integran el apoyo tecnologico y el proceso
presencial tradicional se pueden presentar en diferentes proporciones y en funcion de ello
ser nombrados. El uso del termino blended learning fue originalmente asociado a la
mezcla entre actividades realizadas en sesiones presenciales en el aula y complementadas
con apoyo de la tecnologia via Internet. Sin embargo, como lo indica Singh (2003), el
termino ha evolucionado y actualmente abarca un amplio espectro de combinaciones
(tabla 1.1). Adicionalmente Kim, et al., (2003), clasifica los esquemas de aprendizaje

hibrido en funcion de como se inician, sea de formato ancla (inicia presencial y luego
10



online); de soporte (online y luego presencial) y de campo (donde y cuando sea necesario

online).

% de apoyo tecnologico (PC . . .
& cfne};{i(’)n a Int egme t)( y Clasificacion Definicion
La distribucion del contenido es de
manera oral o escrita.
Usa la base tecnologica para facilitar
lo esencial a un curso presencial.

Esquema que mezcla la distribucion

0% Tradicional/presencial
1-29% Curso apoyado en la Web

Esquemas de aprendizaje hibrido o

_700, . , . .
30-79% blended learning de contenidos Vlah(?nhne y presencial
en proporcion variable.
Curso donde la mayor o toda la
80% + Online o e-learning informacion se distribuye via

Internet.

Tabla 1.1.- Clasificacion de esquemas de aprendizaje que integran el apoyo tecnoldgico
para el proceso de ensefanza-aprendizaje (Allen y Seaman, 2006)

Para los fines de esta investigacion y en concordancia con Allen y Seamnan, (2006), los
esquemas de aprendizaje hibrido se conceptualizan como el modo de aprender, que
combina la ensefianza presencial con el uso de tecnologia educativa no presencial (30-
79% online), Otros investigadores, como Bartolomé Pina (2004) lo concibe como un
proceso de ensefianza centrado en el estudiante, transfiriéndole mas responsabilidad en su
desempefio educativo, que busca generar el correspondiente desarrollo de habilidades al
realizar la actividad y donde el instructor guia el proceso y supervisa la calidad del
mismo, al emplear herramientas multimedia que permiten potenciar la experiencia de
aprendizaje del estudiante y donde el instructor s6lo puede disefiar las estrategias para el
proceso de ensefianza, ya que el aprendizaje es una actividad propia del estudiante en la
que ¢l mismo construye el modo que considera mas adecuado para obtener sus propios

objetivos de aprendizaje.

Ambos esquemas soportados por las TIC, son modelos en los que el estudiante tiene que
desarrollar habilidades importantes para su vida futura en esta sociedad, como son: buscar
y encontrar informacion relevante en la red; desarrollar criterios para valorar esa
informacion, poseer indicadores de calidad; aplicar informacién a la construccion de
nuevo conocimiento en situaciones reales; colaborar en equipo y procesar informacion,
asi como tomar decisiones de forma individual o en grupo (Bartolomé Pina, 2004). Asi, la

implementacion de un esquema hibrido de aprendizaje, como el que se considera para
11



esta investigacion, podria incentivar en el estudiante el interés de ser héabil en estas
competencias, lo que actualmente es una parte central de su proceso de aprendizaje

(Bartolomé-Pina, 2004).

1.2. Planteamiento del problema
El actual modelo curricular aplicado en una preparatoria publica como el CETis 74,

institucion de educacién media superior (EMS), plantea una estructura de ensefianza-
aprendizaje con un enfoque constructivista, en el cual, el estudiante se convierte en el
centro del proceso educativo, enfocado en el desarrollo de una serie de habilidades
genéricas y disciplinares que pretenden la formacion integral del individuo, que deben ser
demostrables a través de las nombradas competencias y donde la informacion
proporcionada al estudiante no deberia ser importante per se, sino el uso que se haga de

ella en situaciones especificas.

Bajo este contexto, se visualizan a través de la practica tradicional de ensefianza
presencial, una serie de limitantes que condicionan el logro de las competencias
(genéricas y disciplinares) propuestas en los procesos de ensefianza-aprendizaje vigentes
en este tipo de instituciones educativas y las cuales son producto de diversas causas que

afectan directamente a docentes y estudiantes de este centro escolar.

Entre las principales problematicas que se presenta en el aula (tabla 1.2), estan aquellas
que se asocian al tradicional uso del tiempo de clase para la transmision de informacion,
es decir, el uso del tiempo por parte del profesor y alumnos para la exposicion de los
contenidos tematicos dentro de un curso convencional. Donde se da prioridad a la
cobertura de contenidos, lo que limita el tiempo y el contexto (ambientes de aprendizaje)
dedicado a exponer a los estudiantes en la interiorizacion de la informacidn, asi como al
manejo y aplicacion de sus conocimientos (tacitos), habilidades y valores, en teoria
adquiridos. Adicionalmente se limita la atencion del profesor en el seguimiento de las
actividades realizadas por el estudiante, acotada por el tiempo-espacio, producto del
tradicional enfoque aulistico-presencial y por otro lado una valoracién unidireccional,

ejercida por el maestro y centrada en la memorizacion de conceptos.
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Esta problematica plantea la necesidad de considerar alternativas en el proceso de

ensenanza-aprendizaje sobre la manera en que se desarrolla y buscar incentivar aspectos

de construccidén, manejo y aplicacién de conocimiento en la resolucion de problemas o

situaciones practicas, integrar el desarrollo de las habilidades necesarias para ello

(cognitivas y sociales) y su adecuada valoracion. De tal manera que en esta investigacion

se aborda la problematica citada, a través de la incorporacion de un modelo pedagogico

innovador, apoyado en el uso de la tecnologia.

Tabla 1.2.- Limitaciones visualizadas que condicionan el logro de competencias en
estudiantes en el Cetis 74, plantel de educacion media superior.

Factor

Consecuencia

Condiciona el logro de
competencias por:

Atencion al alumno acotada por
tiempo y espacio, producto del
tradicional enfoque aulistico-
presencial.

Prioridad a cobertura de
contenidos (conocimiento
explicito) No se dispone de
tiempos para exponer a los
estudiantes a contextos de
aplicacion de sus saberes,
habilidades, actitudes y valores

Poca socializacion de la
informacion e interiorizacion de
la misma que genere aprendizaje

significativo o pensamiento
critico en el estudiante.

Aplicacion de habilidades y
conocimientos minimizados.

Insuficiente creacion y aplicacion
de ambientes de aprendizaje.

Pocos entornos adecuados para
estimular el desarrollo cognitivo
y emocional (madurez), de
habilidades, destrezas y
conocimientos.

Limitada exposicion a situaciones
de aprendizaje significativo para
el alumno, que no permiten una

mejor integracion de
competencias (genéricas y
disciplinares).

Falta o escasa aplicacion de
herramientas didacticas para el
proceso enseflanza-aprendizaje.

Escaso manejo y aplicacion de
conocimiento en situaciones o
problemas reales (conocimiento
tacito).

Limitada creacion de
conocimiento tacito por parte del
estudiante

Densidad de estudiantes por aula

Inhibe las posibilidades reales del
docente de dar seguimiento al
desarrollo del estudiante.

Descuido en el desarrollo
cognitivo y de habilidades de
cada estudiante.

Evaluacion

Valoracion de habilidades y
conocimientos limitada.

Proceso de evaluacion reducido a
manejo de conceptos.

13




1.3. Preguntas de investigacion
1.- ;Puede un curso que combine la innovacion y la tecnologia ser considerado como una

alternativa al proceso tradicional de ensefianza-aprendizaje?

2.- (Cuales pueden ser los posibles alcances en la aplicacion de un curso con un disefio

almenado-hibrido?

3.- (Qué reflexiones se desprenden de la opinion que los estudiantes y el maestro tienen

de un curso almenado-hibrido?

4.- ;En que medida un curso almenado-hibrido podria ser considerado una alternativa en

el proceso de ensefianza-aprendizaje en el Cetis 747

1.4 Objetivos
General

e Disefiar y desarrollar un curso hibrido bajo un modelo almenado-hibrido para
identificar las bondades y limitaciones que este tipo de esquemas de aprendizaje

pudieran presentar a estudiantes y docente en el Cetis 74.

Especificos

e Proponer el disefio de un curso que combine la innovacion y la tecnologia como
alternativa al proceso convencional de ensefianza-aprendizaje para estudiantes del

Cetis 74.

e Explorar los posibles alcances en la aplicacion que un curso con un disefio

almenado-hibrido podrian tener ante estudiantes del Cetis 74.

e Conocer la opinion de los estudiantes y maestro del Cetis 74 sobre su experiencia

después de llevar el curso disefiado.
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e Valorar en que medida un curso como el disefiado podria ser una alternativa en el
proceso de ensefnanza-aprendizaje en el Cetis 74, en funcion de la opinion de los

participantes.

1.4. Justificacion
La problematica que se aborda a través de este estudio exploratorio-descriptivo busca

proponer el disefio de un curso, probar su implementacion y obtener informacion sobre
coémo influye en el estudiante y en el maestro la utilizacion del modelo de aprendizaje
planteado a través de conocer la opinion de los elementos involucrados (estudiantes y

maestro) después de haber vivido la experiencia.

Este tipo de estudios representa un primer acercamiento en el disefio e implementacion de
un modelo educativo con estas caracteristicas en la EMS en México y cuya consideracion
podria aportar elementos para generar un esquema curricular flexible (con una planeacion
y uso mas eficiente del tiempo y el espacio), tanto para el docente como para los
estudiantes, asi como una herramienta para generar en los estudiantes un esquema de
aprendizaje significativo, autorregulado y socializado que permita el logro de las

competencias como se plantean el la EMS.

La investigacion e impacto que este tipo de esquemas de aprendizaje pudiera tener en los
procesos educativos debe ser evaluado ya que en México no se tiene informacion

respecto a sus alcances y limitaciones en ningun nivel educativo del pais.
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2. Marco Teérico

Esta investigacion parte del interés por conocer los posibles efectos de la aplicacion de la
innovacion pedagogica y la tecnologia educativa, integradas en un proceso que pretende
ofrecer nuevas alternativas para realizar una de las actividades tradicionales mas
relevantes del individuo y la sociedad: educar a los jovenes para los nuevos retos que se

presentan en un entorno globalizado, demandante de nuevas habilidades y conocimientos.

Para lo cual se emplearon diferentes referentes teoricos dispersos en el entorno
pedagbgico, que ordenados en una secuencia determinada podrian ser considerados
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje que se presenta en el Cetis 74 y que se

describen a continuacion.

2.1. Modelo Almenado de Fink (2003)
Actualmente los maestros enfrentan dos situaciones igualmente relevantes en su quehacer

educativo, por un lado al momento de iniciar un nuevo curso y por el otro, en la forma de
trasmitir informacion a los estudiantes y que esta sea trasformada por ellos en
conocimiento, ambas situaciones repercuten y producen como consecuencia un efecto
directo sobre la manera de cémo se va desarrollando el proceso de ensefianza-aprendizaje
y el papel que desempefian maestros y alumnos en sus roles dentro de este proceso

educativo.

2.1.1. Formas de aprendizaje y consecuencia

Aun hoy en dia, se considera que la mayoria de los maestros siguen ensefiando en la
forma tradicional como a ellos les ensefiaron y al inicio de cada ciclo escolar
normalmente estructuran sus cursos ya sea a partir de una lista de temas producto de ellos
mismos o a partir de un temario oficial, y al seleccionar un libro como referencia

consideran que el curso esta listo.

El analisis objetivo desde una perspectiva pedagogica lleva a concluir que esta estrategia
de aprendizaje va centrada en la organizacion de la informacion y no en como esta sera

aprendida, lo anterior favorece, en el mejor de los casos el llamado “conocimiento
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fundacional” asociado con el entender y recordar ideas e informacion. Del cual, autores
como Fink (2003) consideran que es un tipo de aprendizaje de corta duracion y sobre
todo, no permite el desarrollo de las habilidades necesarias, ni para los estudiantes ni para

la sociedad.

Por otra parte, la forma convencional en que se han organizado las actividades de
ensenanza durante siglos, ha sido a través de la interpretacion de la lectura y
esporadicamente la discusion de los contenidos por parte de los estudiantes. Esto llevo a
desarrollar experiencias de aprendizaje centradas en escuchar la exposicion del maestro o
de los estudiantes, tomar notas de algin libro y ocasionalmente participar en discusiones.
Todo ello ha provocado de acuerdo con Fink (2003), un aprendizaje pasivo para los
estudiantes, es decir, centrado en recibir informacion e ideas, sobre todo cuando los
maestros tienen por objetivo cubrir los contenidos de la materia y donde la participacion
del estudiante para compartir sus reflexiones es una actividad opcional o poco

considerada dentro de las experiencias de aprendizaje.

En consecuencia y como Walvoord (1998) lo plantea, el panorama al que se enfrenta
normalmente cualquier maestro, es: dedicar la mayor parte del tiempo de la clase a cubrir
el contenido del curso y poco tiempo para su manejo y aplicacion (Walvoord y Anderson,
1998). Lo cual no aporta a la vision actual de lo que constituye el buen aprendizaje bajo
la dptica pedagogica, por lo que se hace necesario considera cambios estructurales en la
manera de hacer las cosas y encontrar mejores alternativas dentro del proceso de

ensefnanza y donde los roles del maestro y el estudiante deben cambiar (Fink, 2003).

2.1.2. Alternativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Una alternativa al proceso de ensefianza centrado en el contenido, es tomar una
aproximacion orientada hacia el aprendizaje, a través de un disefio adecuado del curso,
donde el maestro debe decidir que es prioritario y en funcioén de eso estructurar el mismo.
Para lo cual se busca generar un aprendizaje significativo en el estudiante, es decir,
idealmente plantear un aprendizaje que resulte relevante a los intereses personales del
estudiante, duradero, placentero, motivador, creativo, que induzca al pensamiento critico

y que sea satisfactorio (Fink, 2003).
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El paradigma actualmente considerado en el proceso de ensefianza no concibe un
aprendizaje pasivo y debe orientarse hacia un modelo de aprendizaje activo (Figura 2.1)
encauzado esencialmente, como lo plantea Fink (2003), a “hacer y observar”, lo cual se
conceptualiza como cualquier actividad (experiencia) que un estudiante debe hacer y el
proceso de reflexion sobre lo realizado. Por lo que en el "hacer" se incluye todo aquello
que el estudiante debe realizar como actividades de aprendizaje (analizar informacion,

realizar tareas o ejercicios, discutir, manejar y/o utilizar la informacion).

Mientras que “observar” se asocia a ver y escuchar a otros sobre algo de lo que analizan o
estudian y en el que el proceso de reflexion se vuelve una etapa critica, a través de la cual
se inicia la construccion de significados que se transforman en conocimiento (Fink,
2003). Lo cual se pudiera realizar en forma individual y/o al establecer un didlogo
creativo entre pares, con la formacion de equipos de trabajo que favorezca el intercambio

de informacion para encontrar nuevos y valiosos significados en el manejo de la misma.

Aprendizaje Activo

Aprendizaje Pasivo

P

/ EXPERIENCIAS

// E ,

RECIBIR Ny i f N e

[ ) | (A EREEE A nEeren R

| INFORMACION | |} i 7

\ / "{DBSERVANDO}'." - Acerca de lo gue se esta

b E IDEAS v - __'_,-"’ || aprendiendo y como se aprende. |
\ i I N 5

B ‘. *Deforma individual /

g ¥ ¢con otros

Figura 2.1.- Comparacion entre las caracteristicas del aprendizaje activo y pasivo, de
acuerdo con Fink (2003).

Bajo este contexto, Fink (2003) considera necesario encontrar nuevas formas de
interaccion entre los estudiantes y la informacion, ya que las formas convencionales de
hacerle llegar la informacion a los estudiantes a través de la exposicion de lecturas y

asignacion de tareas representa el uso de un recurso escaso y costoso: el tiempo de clase.
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Por lo que es preciso encontrar formas de analizar la informacion antes de la clase y fuera

del aula (Fink, 2003).

2.1.3. El modelo almenado o Castle top de Fink

En este sentido Walvoord (1998) propuso mover el aprendizaje inicial de los contenidos

en actividades fuera de clases y utilizar el tiempo en el aula para aprender a manejar y

utilizar los contenidos (figura 2.2), esta propuesta fue replanteada por Fink, quien disend

un esquema para organizar las actividades de aprendizaje en un esquema fuera y dentro
de clase. Al modelo disefiado por Fink se le denomina almenado o Castle top por su

semejanza con las fortificaciones de los castillos medioevales (figura 2.3).
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Figura 2.2.-Disefo propuesto por Walvoord para manejar contenidos y actividades de

aprendizaje (Fink, 2003).
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Figura 2.3.- Modelo almenado o Castle Top, disefiado por Fink a partir de la propuesta de
Walvoord para organizar las actividades de aprendizaje en el proceso educativo (Fink,
2003).

Mediante la aplicacion de este modelo, Fink propone dejar como actividad fuera del aula,
el analisis de la informacion presentada o disponible sobre un tema o curso, donde los
estudiantes pueden interactuar de manera independiente con los contenidos de la materia,
sin requerir la participacion del instructor para analizar tal informacion. Mientras que las
clases presenciales se emplean para el manejo y resolucion de problemas o actividades
disefiadas para aplicar de informacion previamente adquirida e idealmente, transformarla
en conocimiento. Y donde, las actividades fuera del aula son parte integral y sistematica
del disefio del curso, no como eventos adicionales o aislados, lo que implica una mayor
participacion y responsabilidad del estudiante; compatible con estrategias de ensefianza
centradas en el alumno y el tipo de aprendizaje que se proponen para la educacion en el

siglo XXI.

2.1.4. Aplicaciones

Dentro de las aplicaciones que se le han dado al modelo almenado estan las de algunos
profesores como Michalsen et al. (2002) citado por Fink (2003), quienes estructuraron
sus grupos en equipos de trabajo, estos equipos de trabajo se convirtieron en equipos de
aprendizaje, donde los estudiantes tuvieron una fase para adquirir informacion (fuera de
clases) y otra de aplicacion de la informacion (dentro del aula) a través de problemas y/o

simulaciones.

2.2. Gestion del conocimiento
En la sociedad actual el bien mas importante es el manejo de la informacion y la

construccion de conocimiento por los individuos, a través de un proceso de aprendizaje
que inicialmente deberia ocurrir en las instituciones educativas. Donde la nombrada
sociedad de la informacion y el conocimiento se caracteriza por la generacion de
informacion en grandes volimenes, asi como un uso intensivo de la misma, que ha hecho

imprescindible identificar, seleccionar y utilizar conocimientos e informacién en funcién
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de objetivos especificos en un contexto de aprendizaje constante, en el cual se busca

convertir la informacién en conocimiento (Garcia-Lopez y Cuevas-Salazar, 2009).

La informacién debe entenderse como el subconjunto de datos que adquieren significado
para su receptor. O dicho en otros términos: un dato pasa a ser informacion cuando
adquiere significacion para su receptor; un dato es o no informacion en dependencia de si
es 0 no significativo para ese receptor. A diferencia de los datos, la informacion tiene
significado (relevancia y propoésito). No solo puede formar potencialmente al que la
recibe, sino que se organiza para algin propdsito. Los datos se convierten en informacion

cuando su creador les afiade significado (Fernandez-Valdez y Ponjuan-Dante, 2008).

Mientras que el término "conocimiento", conlleva un nivel superior de trabajo intelectual
que implica que la informacion se proceso por un sujeto pensante. Asi, la informacién se
transforma en conocimiento y que a escala individual se puede conceptualizar como las
creencias cognitivas, confirmadas, experimentadas y contextuadas sobre un objeto de
estudio, las cuales se encuentran condicionadas por el entorno y las que se potenciaran y

sistematizaran por las capacidades del sujeto (Fernandez-Valdez y Ponjuan-Dante, 2008).

Asi, conocimiento es la capacidad para interpretar, entender y utilizar la informacion y la
cual es posible desarrollarla a partir del aprendizaje, el cual es un proceso personal, es un
mecanismo individualizado que depende de las capacidades de cada persona, pero
también de las experiencias de aprendizaje que ésta encuentra en su vida y se transforma

en accion por el impulso de la motivacion (Pérez-Rodriguez y Coutin-Dominguez, 2005).

Para lograr que los jovenes se integren a los desafios de la sociedad actual, es necesario
considerar un cambio de paradigma educativo, desde un modelo basado casi con
exclusividad en la transmision del conocimiento, a otro sustentado en el desarrollo de
habilidades de los individuos y donde se considera la gestion del conocimiento como una
alternativa para que la informacion precisa este disponible para la persona apropiada en el
instante oportuno, al proporcionar herramientas adecuadas para su analisis y donde
adquiere su verdadero valor en la medida que se aplica a situaciones practicas (Chahuan-

Jiménez, 2009).
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2.2.1. La teoria sobre la gestion del conocimiento.

La gestion del conocimiento se define como: la gestion o administracion del entorno que
optimiza la construccion y uso del conocimiento, en donde se considera que el
conocimiento en si mismo no se puede gestionar pero si el proceso de desarrollar,
estructurar y mantener la informacion, de transformarla en un activo critico y ponerla a

disposicion de una comunidad de usuarios (Pérez-Rodriguez y Coutin-Dominguez, 2005).

Segtn Minakata (2009), la gestion del conocimiento aparece historicamente como una
toma de conciencia en el valor del conocimiento como recurso y producto de la economia
del conocimiento en la sociedad de la informacion. En 1970, se introduce el concepto de
conocimiento como un elemento relevante asociado a la empresa. Durante la década de
1980, en las organizaciones productivas se pusieron en marcha programas tendentes a
mejorar su productividad a través de la aplicacion del conocimiento de sus miembros.
Para 1990 el término Knowledge Management o Gestion del Conocimiento (GC), se

empieza a popularizar en el sector empresarial (Minakata, 2009).

El andlisis de los ciclos de generacion-almacenamiento-distribucion-uso y generalizacion
del conocimiento se convierte en un elemento central del desarrollo de la gestion del
conocimiento. Este es abordado por estudiosos del campo, como Nonaka y Takeuchi
(1995), para quienes, existen dos tipos de conocimiento. En primer lugar el conocimiento
explicito, que se puede expresar a través del lenguaje formal, incluidos enunciados
gramaticales o expresiones matematicas. Una caracteristica fundamental de este tipo de
conocimiento es que puede ser transmitido ficilmente de un individuo a otro. Suele estar
estructurado en manuales, libros, enciclopedias, publicaciones, mapas, documentos y
recientemente en informacion que se comparte en Internet via video, animaciones,

simulaciones, videoconferencias, etc. (Rivas-Tovar y Flores Muro, 2007).

Por otro lado, el conocimiento técito, trata de lo aprendido gracias a la experiencia
personal e involucra factores intangibles como las creencias, el punto de vista propio, los
valores, las ideas personales, la intuicion y las corazonadas, elementos por demas
subjetivos que permiten acceder a conocimientos mas complejos o su aplicacion en

destrezas cognitivas (compresion de la lectura, resolucion de problemas, analizar,
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visualizar ideas, etc.). El conocimiento tacito o implicito (Polanyi, 1962; Nonaka, 1994),
es el saber que presenta cierta dificultad y complejidad para ser transmitido o comunicado

entre los individuos o miembros de una organizacion.

Asi, para Nonaka y Takeuchi (1995), la diferencia entre el conocimiento explicito y el
tacito es clave, mientras que el conocimiento explicito puede ser facilmente procesado
por una computadora, transmitido electronicamente o guardado en una base de datos, el
conocimiento tacito dificulta su procesamiento o transmision de forma sistematica o
logica, dado su naturaleza subjetiva e intuitiva. Por lo que, para que este conocimiento se
transmita y disemine entre individuos, es necesario convertirlo en palabras o nimeros que
todos entiendan. Asi, la GC permite la conversion y manipulacion de las dimensiones del

conocimiento (tacito y explicito) con el fin de trasladarlo a otros individuos.

En consecuencia el conocimiento humano se crea y expande a través de la interaccion
social de conocimiento tacito y conocimiento explicito. A esta interaccion se le llama
conversion del conocimiento y que Nonaka y Takeuchi (1995) describen en cuatro

procesos (Figura 2.4).

1) Socializacion: proceso que considera el paso de conocimiento de tacito a tacito, se
produce a través de la adquisicion de conocimientos e informacion mediante la
interaccion directa con el mundo exterior, con otras personas o con otras culturas. La
socializacién o experimentacion es el proceso de adquirir conocimiento tacito al
compartir experiencias por medio de exposiciones orales, didlogos o debates y que afiade
el conocimiento novedoso, es el intercambio libre de ideas, el didlogo experto para

trasladar el conocimiento tacito entre las personas.

La socializacion es el proceso de convertir el conocimiento individual en experiencias
compartidas. El conocimiento tacito se adquiere a través de la experiencia individual y
puesto que este conocimiento es dificil de normalizar, las instituciones u organizaciones
lo adquieren de individuos relacionados con la institucion o la empresa, trabajando en
forma conjunta con ellos. En las instituciones académicas, especificamente en el aula, los

estudiantes lo adquieren de sus pares (Pinto-Jiménez, 2007).
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2) Exteriorizacion: es el proceso de convertir conocimiento tacito en conceptos explicitos,
lo cual supone hacerlo tangible mediante el uso de metaforas, integrandolo en la cultura
de un grupo u organizacion. Esto implica, no sélo cierto grado de socializacion, sino
también la necesaria conceptualizacion para que el conocimiento pueda ser entendido por
los demas. Esto se hace compartiendo experiencias en equipos de trabajo; es convertir
imagenes y/o esquemas mentales a través del didlogo en forma secuencial e interpretarlos

como modelos de ejecucion (Pinto-Jiménez, 2007).

Dialogo

Socializacion | Exteriorizacion

b

Campo de y

Interiorizacién Combinacion

‘ Aprender haclendo

Figura 2.4.- Ciclo de conversion del conocimiento (Nonaka y Takeuchi, 1995)

3) Combinacioén: Es el procesamiento de conocimiento explicito a explicito. Se combinan
diferentes formas de conocimiento explicito mediante documentos o bases de datos, que
son recogidos dentro y fuera de la organizacion, se integran a la misma y se crean redes
de comunicacion y transferencia, considerando ese conocimiento dentro de un grupo o la

comunidad.

4) Interiorizacion: De explicito a tacito, consiste en la incorporacion del conocimiento
explicito por parte de los individuos. Es un proceso de transformacion de conocimiento
explicito en conocimiento tacito, es decir, analiza las experiencias adquiridas en la puesta
en practica de los nuevos conocimientos por los miembros de la organizacion en forma de
modelos mentales compartidos o en practicas de simulacion con el proposito de crear

nuevos paradigmas o modelos mentales, acordes con los cambios del entorno (Pinto-
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Jiménez, 2007). Se podria definir como la interiorizacion de los conceptos, la reflexion y

la maduracion de ideas (Rivas-Tovar y Flores Muro, 2007).

Este ciclo es especialmente relevante en el contexto educativo, ya que a través de
alcanzar su realizacion se puede incidir en el proceso de aprendizaje significativo, a

través del cual el estudiante encuentra un nuevo significado al aprendizaje (Figura 2.5).

Socializacion Exteriorizacion
Grupos, Equipos, comunidades Dialogos, discursos, narracion
Tacito ——+ Tacito — TACH) e Explicito
Reuniones, juntas, didlogos, Explicacién, conceptualizacién,
encuentros sin produccion sistematizacion en
de conocimiento explicito colaboracion grupal.
Interiorizacion Combinacion
Interaccion personal Documentos, reportes,
con la informacién —> base de datos compartida
EXPlICH) ey TacitO EXPliCH0 ————— EXplicito
Actividades de analisis, Actividades de analisis,
asimilacién y familiarizacién asimilacién y familiarizacién

Figura 2.5.- Proceso de conversion de conocimiento relacionando los diferentes
conocimientos y su transformacion (Nonaka y Takeuchi (1995).

2.2.2. La gestion del conocimiento aplicada por medio de la tecnologia educativa

El conocimiento explicito puede ser generado a través de la deduccion logica y
transmitido por medio de la tecnologia educativa en todas sus presentaciones
(documentos, imagenes, esquemas, audio y video), puede estar agregado en una
ubicacion especifica, almacenado en formas objetivas, y ser apropiado sin la participacion
del sujeto conocedor. El tacito, en cambio, solo puede ser adquirido por la experiencia
personal en un contexto relevante, el cual se puede dar en forma presencial y requiere el

involucramiento y cooperacion del sujeto conocedor.

Hasta ahora la tecnologia se ha constituido en un excelente medio para comunicar,

transferir y recuperar el conocimiento codificado y almacenado; sin embargo, el reto
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consiste en crear mecanismos y estrategias para la adquisicion de conocimiento tacito

(McAnally-Salas et al., 2006).

2.2.3. El Modelo SECI de gestion de conocimiento

El modelo SECI (iniciales de Socializacion, Exteriorizacion, Combinacion e
Interiorizacion) propuesto por Nonaka, Toyama y Konno (2000), integra un esquema
para la creacion de conocimiento basado en tres procesos y que deberian ser considerados

en los entornos escolares:

(1) El proceso SECI de Socializacion, Exteriorizacion, Combinacion e Interiorizacion del
pensamiento a través de la conversion del conocimiento tacito y explicito donde las
capacidades producto del aprendizaje ciclico, se convierten en nuevas capacidades, lo que
permite, al menos en teoria, que los miembros de una organizacion o los estudiantes
puedan accesar a otro nivel de conocimientos en funcion de este proceso (Pinto-Jiménez,

2007).

(2) Los procesos de generacion o dinamizacion de “BAs”, concepto desarrollado por
Nonaka (2000) para definir espacios de reflexion donde la informacidn se interpreta para
convertirse en conocimiento. El “BA” puede ser representado como un lugar fisico (una
oficina), un lugar virtual (el correo electronico) o un lugar mental (los ideales o
experiencias compartidas) y permite la generacion de conocimiento a través de la
interaccion de los individuos en contextos sociales, culturales o técnicos, los cuales se
convierten en la base de creacion de nuevos conocimientos a través de la dinamizacion de

la informacioén (Pinto-Jiménez, 2007).

(3) La integracion de la base del conocimiento (los activos tangibles e intangibles),
acumulado en la comunidad (Pinto-Jiménez, 2007). La integracion efectiva de estos
factores permite alcanzar de manera eficiente la construccion de conocimiento por parte
de los individuos, sean estudiantes o personal de algiin corporativo y con ello elevar el
nivel de desarrollo de las habilidades necesarias para un adecuado desenvolvimiento en la

institucion o en la sociedad.
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2.2.4. La Gestion del Conocimiento y las instituciones educativas

La GC segin Minakata (2009), se origina en la década de los noventa en el &mbito de las
organizaciones productivas y de servicios y tiene un desarrollo importante a partir del afio
2000, mientras que en el ambito educativo, y en particular en las escuelas, es un campo

de muy reciente interés y construccion.

Desde la teoria del aprendizaje, la GC se focaliza en el constructivismo social (Vigotsky,
1978) y construccionismo (Papert, 1991), donde se promueve el aprender a través de un

proceso activo, en el cual los estudiantes construyen los nuevos conceptos basados sobre
conocimiento anterior, al seleccionar y procesar informacion para construir hipdtesis o al
tomar decisiones, y dar significado y organizacion a sus experiencias (Chahudn-Jiménez,

2009).

La GC aplicada a instituciones educativas se debe entender como el desarrollo
intencionado de habilidades del estudiante, es decir, como una innovacién apoyada en un
proceso interactivo de aprendizaje en el que los involucrados mejoran sus habilidades a la
vez que se ocupan de la innovacion (Minakata, 2009). En la cual se requiere del disefio e
implementacion de actividades sucesivas encaminadas a desarrollar mecanismos de
creacion, captacion, almacenamiento, transmision e interpretacion del conocimiento
(tacito y explicito), permitiendo el aprovechamiento y utilizacion del aprendizaje que se
da en los estudiantes (Rivas-Tovar y Flores-Muro, 2007) para el logro de objetivos

cognitivos y sociales establecidos.

2.3. Esquemas de aprendizaje asistidos por computadora

Segun Albrecht (2006), entre los esquemas de aprendizaje asistidos por computadora, el
denominado “aprendizaje online” es uno de los mas aceptados por los estudiantes, con un
acelerado crecimiento y mejora constante de sus estandares educativos. Por otra parte, los

esquemas hibridos de aprendizaje son una innovacidon con una orientacién mas
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pedagbgica, con muchas de las ventajas del aprendizaje online y que podria ser en una

practica adecuada para ambientes escolares (Albrecht, 2006).

Asi pues, el aprendizaje en linea es una herramienta relevante para proveer de
informacion e ideas a los estudiantes, aunque para Fink (2003) los cursos bajo esquemas
hibridos de aprendizaje son una alternativa que puede servir para dar a los estudiantes la
informacion via Internet y aplicar los tiempos de clase para desarrollar experiencias de
aprendizaje mas significativas (simulaciones, juego de roles, resolucion de problemas,

alternativas de solucion, aplicaciones, etc.) (Fink, 2003).

2.3.1. Esquemas de Aprendizaje Hibrido

De acuerdo con Vaughan (2007), la combinacion de diferentes experiencias de
aprendizaje ha existido desde que se comenz6 a ensefiar, aunque recientemente su
aplicacion ha crecido exponencialmente debido a un rapido aumento en el uso de la
tecnologia de la informacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Estas
tecnologias han creado nuevas oportunidades para que los estudiantes interactiien con
otros estudiantes, para el manejo de contenidos y para los contextos dentro y fuera del

aula.

Por su parte, Graham (2004) considera que los esquemas de aprendizaje hibrido son la
convergencia de dos modelos de ambientes de aprendizaje y donde en el pasado, estos
permanecieron separados al usar diferentes medios o métodos y dirigidos a diferentes
audiencias (figura 2.6). El tradicional aprendizaje presencial tipicamente ocurre en un
ambiente dirigido por el maestro con una interaccion cara a cara. Por el otro lado, los
esquemas de aprendizaje a distancia (on/ine) enfatizan el aprendizaje individual y los
materiales de interaccion para generar el aprendizaje tipicamente estan a disposicion del

estudiante via Internet.

Asi, el objetivo de los esquemas de aprendizaje hibridos es unir las mejores
caracteristicas del aprendizaje presencial y las mejores caracteristicas del aprendizaje en
linea para promover oportunidades de aprendizaje autodirigidas por los estudiantes y

darle flexibilidad a la realizacion de esta actividad (Vaughan, 2007).
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2.3.2. Caracteristicas relevantes de los esquemas de aprendizaje hibridos

Diversos autores (Vaugham, 2007; Graham, 2004; Shroff y Vogel, 2010), han resaltado
algunas caracteristicas de este tipo de procesos de ensefianza. Vaughan (2007) considera
relevante la posibilidad de emplear una gran variedad de técnicas instruccionales (casos
de estudio, tutoriales, ejercicios, resolucion de problemas, simulaciones, lecturas o
materiales de laboratorio), que permiten incidir en la percepcion de los estudiantes en
relacion a la naturaleza de las clases y como consecuencia, el punto central de la clase se
puede modificar de un formato presencial pasivo (de lecturas y diseminacion de la
informacion) a un aprendizaje activo (discusiones, debates, resolucion de problemas),
donde esta forma de aprendizaje activo pretende involucrar a los estudiantes en
situaciones en las cuales ellos deben observar, leer, hablar, escuchar, reflexionar y

escribir, para construir su propio conocimiento.

Ambiente de aprendizaje Ambiente de aprendizaje
tradicional (presencial) mediado por la tecnologia

Pasado !' I ?’é‘f
(Sistemas ﬂ | [:H\_ 1
Separados) v # S = a

Expansitn
debidaala
Innevacion

Presente m’ == tecnolagica

(incremento en la
aplicacion de
Sistemas hibridos)

Futuro
(preponderancia de
sistemas hibridos)

Figura 2.6.- Progresiva convergencia de ambientes tradicionales cara a cara 'y
ambientes tecnoldgicos que generan sistemas de aprendizaje hibrido (Graham,
2004).

Graham (2004) argumenta una mejora pedagogica, es decir, las practicas educativas son
mas efectivas a través del uso de esquemas hibridos, ya que incrementan el aprendizaje
activo individual y grupal, asi como las destrezas aplicadas en las interacciones

generadas.
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Por su parte Shroff y Vogel (2010) sugieren que las caracteristicas que presentan los
esquemas hibridos pueden favorecer la dinamica motivacional, es decir, despertar el
interés del estudiante por la actividad que se le presenta. Donde el factor motivacional se
considera directamente asociado con el llamado interés situacional, el cual se define
como el efecto atrayente de una actividad o tarea de aprendizaje sobre el individuo. Este
interés es generado por condiciones y/o objetos particulares en el medio que llaman su
atencion y representa una reaccion afectiva que puede ser positiva o negativa,
caracterizada por inducir dos estados potenciales en el individuo, uno genera la atraccion

inicial y otro de permanencia.

Estos autores indican que en un ambiente hibrido se deben aprovechar diversas fuentes de
estimulacion para generar un contexto que motive el aprendizaje. Si un estudiante se
siente personalmente atraido hacia una actividad de aprendizaje, buscara oportunidades o
situaciones para participar, asi, el interés surge en respuesta a situaciones especificas que
se presentan en el ambiente educativo y que puede inducir a los estudiantes a

trasformarse en aprendices activos.

Otra caracteristica relevante reportada por Graham (2004), es lo que denomina acceso y
flexibilidad, donde el acceso al aprendizaje es considerado uno de los factores
principales que han influenciado el crecimiento de estos ambientes educativos, mientras
que la flexibilidad y la conveniencia también son importantes factores de crecimiento,
sobre todo en estudiantes con mayor nivel de madurez y compromisos adicionales
(trabajo y familia). Para muchos estudiantes la conveniencia que ofrece la actividad
virtual y la interaccion social genera un balance positivo entre el aprendizaje flexible y la

experiencia interactiva humana (Graham, 2004).

En este sentido Vaughan (2007) incluye la vision de los estudiantes, quienes
aparentemente prefieren cursos bajo esquemas de aprendizaje hibrido, debido a la
flexibilidad del tiempo que les da; la cual es definida como la habilidad de controlar el
ritmo del propio aprendizaje y las actividades asociadas al curso. Es decir, controlar el

ritmo y la ubicacién de su aprendizaje.
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Una de las preocupaciones iniciales en este tipo de cursos es la posibilidad de que se
presente una reduccion en la interaccidn maestro-alumnos en relacion a las sesiones
presénciales, pero de acuerdo a Vaughan (2007), ocurre lo contrario, es decir, se observa
un incremento en la interaccidon maestro-estudiante, que a su vez genera un mayor
involucramiento de los maestros, que buscan nuevas formas de estimular a los
estudiantes para crear comunidades de aprendizaje y que en las sesiones presenciales se

traduce en una mejor comunicacion y dialogo en el analisis de la informacion.

2.3.3. Experiencias a partir de la aplicacion de esquemas de aprendizaje hibrido

Estudios cualitativos sugieren que los estudiantes aprenden maés a través de cursos bajo
esquemas de aprendizaje hibrido en comparacion con los que aplican estrategias
tradicionales. Donde los maestros reportan que los estudiantes escriben mejores
articulos, realizan mejor sus examenes, generan proyectos de mejor calidad y son
capaces de generar discusiones mas significativas sobre el material del curso. De igual
manera, los esquemas de aprendizaje hibridos parecen ayudar a los estudiantes a
desarrollar y administrar mejor sus habilidades de organizacion y desarrollo de

proyectos (Vaughan, 2007).

2.3.4. Retos sobre la implementacion de esquemas de aprendizaje hibridos

2.3.4.1. Para los estudiantes
Un estudio reportado por Vaughan (2007) referido a la implementacion de cursos bajo
esquemas de aprendizaje hibrido indica que los estudiantes se enfrentan principalmente a
4 retos en este tipo de modelos educativos: 1) les crea la expectativa de que menos clases
significa menos trabajo, 2) un inadecuado manejo del tiempo, 3) problemas en aceptar la
responsabilidad de un aprendizaje personal y 4) dificultades para el manejo de la

tecnologia.

1) Los estudiantes que por primera vez inician un curso hibrido consideran que menos

clases presenciales equivalen a menos actividades. El tiempo que consumen en realizar
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las tareas en un esquema tradicional no lo consideran como trabajo pero el tiempo que

consumen en la consulta via Internet si lo consideran como tal (Vaughan, 2007).

2) La administracion del tiempo es un conflicto para varios estudiantes y puede inducir a
la procrastinacion, lo cual puede ser un conflicto particularmente critico en los cursos
hibridos donde las actividades en linea son requeridas para ser complementadas con las

sesiones presenciales.

3) La nocidn de tomar responsabilidad sobre su propio aprendizaje puede ser dificil
sobre todo para los estudiantes acostumbrados a un esquema de aprendizaje pasivo. Al
principio los estudiantes pueden no estar preparados para el rol en el aprendizaje activo

que ellos deben de tener en un curso hibrido.

4) La mayoria de los problemas que un estudiante encuentra en un curso hibrido
asociados con la tecnologia ocurre principalmente en las primeras semanas del semestre.
Estos problemas usualmente estan relacionados con los procedimientos para accesar a
los componentes en linea del curso (ubicar sitios en Internet o informacion requerida
para inscribirse a ellos). Problemas que persisten a través del semestre algunas veces
involucran ya sea la descarga de grandes archivos o el acceso a aplicaciones en Internet

mas sofisticadas como son el uso del video clips (Vaughan, 2007).

2.3.4.2. Para los docentes:
Por su parte los docentes también tienen que enfrentar retos sobre su practica educativa
y que Vaugham (2007) lo estructura en 4 aspectos: 1) el tiempo comprometido,2) la falta
de soporte para el redisefio del curso, 3) la dificultad en adquirir nuevas habilidades

tecnologicas y de ensefianza, asi como 4) factores asociados con la institucion.

1) Un punto critico al cual se enfrentan los docentes es el incremento en el tiempo
comprometido relacionado a cursos hibridos es por mucho el primer reto para las
instituciones. Algunos investigadores indican que la planeacion y desarrollo a gran
escala de un curso hibrido, requiere dos o tres veces mayor cantidad de tiempo para ser
desarrollado que un curso similar en el formato tradicional. Algunos maestros "expertos"

en el manejo de cursos hibridos indican que un curso con componentes en linea requiere
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mas tiempo en el desarrollo y administracion semanal del curso, comparado con uno
similar desarrollado de forma convencional (cara a cara). Este incremento es una
sobrecarga para el personal involucrado en el desarrollo de cursos bajo esquemas de
aprendizaje hibrido, pero por otro lado, consideran que el tiempo invertido mejora el
ambiente de aprendizaje tanto para los alumnos como para los maestros (Vaughan,

2007).

2) Los maestros de varias instituciones indican que el aprendizaje hibrido no es una
actividad individual. Para asegurar el €xito en experiencias de aprendizaje hibrido para
los estudiantes, debe haber una estructura de soporte para el redisefio de un curso y

aprender nuevas habilidades de ensefianza y tecnoldgicas

3) Los maestros e instituciones educativas indican que necesitan adquirir nuevas
habilidades de ensefianza tales como generar comunidades de aprendizaje, facilitar la
discusion a través de foros y el manejo de los problemas de aprendizaje que presentan

los alumnos a través del uso de Internet (Vaughan, 2007).

4) Otro posible desafio a la incorporacion de esquemas de aprendizaje de este tipo, es la
resistencia de la propia estructura administrativa y académica, que se puede transformar
en un importante obstaculo. Se requiere una significativa cooperacion entre institucion,

docentes y estudiantes, es decir, un compromiso para que el impacto del aprendizaje

hibrido en los estudiantes sea exitoso y satisfactorio (Vaughan, 2007).

2.3.5. Caracteristicas de la implementacion de un curso hibrido

Para Graham (2004) hay ciertas caracteristicas relevantes que se deben considerar al
evaluar la implementacion de un esquema de aprendizaje hibrido, como son: 1) el rol de
la interaccion presencial/no presencial; 2) el papel del aprendiz y la autorregulacion, 3) el
modelo instruccional y la retroalimentacion; 4) el balance entre la tecnologia y la

innovacion pedagogica; 5) adaptacion cultural y 6) la forma de enfrentar la brecha digital.

1) En cuanto a la interaccion presencial/ no presencial, se tienen estudios con resultados

mixtos. Colesca, et al., (2009) reporta que la satisfaccion del estudiante es similar en un
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esquema hibrido como en el tradicional, otros investigadores como Hinojo, ef al., (2009)

y Teherén, et al., (2010) sugieren una mayor satisfaccion con los cursos en su formatos

hibridos; por su parte Jackson y Helms, (2008) plantean que el esquema tradicional es el

método preferido para recibir informacién por parte de los estudiantes, adicionalmente

presentan lo que los estudiantes identificar como elementos importantes en esquemas

hibridos (tabla 2.1).

Tabla 2.1.- Percepciones del estudiante en relacion a las ventajas y desventajas que los
esquemas de aprendizaje asistidos por computadora presentan para ellos (Jackson y

Helms, 2008).

Ventajas Desventajas
Optimizacion de tiempo Pérdida de interaccion entre instructor y estudiante o entre estudiantes
Flexibilidad Dificultades técnicas y retos tecnoldgicos

Reduccion de costos

Mayor en la tecnologia que en el contenido

Reduccion en las inhibiciones del estudiante al
remover las barreras psicologicas y sociales de la
interaccion

Algunas personas aprender mejor cuando alguien esta mirando el material mas que
leyendo ellos mismos.

Mas disponibilidad de cursos

Puede no ser un método efectivo de aprendizaje para algunos estudiantes.

Innovador

Procrastinacion

Facil interaccion con el profesor

Algunas preguntas que no pueden ser contestadas inmediatamente y eso les causa
estrés.

De la interaccion con otros estudiantes se es capaz
de aprender, de los comentarios de otros
estudiantes y de una conversacion.

Consumo de tiempo al escribirse un e-mail y tratar de localizar al maestro para que
responda algiin tipo de pregunta o asesore sobre algiin problema tecnologico

Desarrollar sus habilidades de pensamiento
independiente

Las clases en linea solo son verdaderamente ttiles y el estudiante tiene acceso Internet
desde su casa.

Favorece la autorregulacion

El aprendizaje puede hacerse impersonal y puede reducir la retencion y limitar la
inscripcion de los estudiantes.

Desarrollo del pensamiento critico

Inconvenientes climaticos no afectan

2) De acuerdo con Graham (2004) una de las primeras caracteristicas por las que un

estudiante selecciona el proceso hibrido se basa en aspectos de conveniencia y acceso. Lo

cual podria modificarse al detallar el tipo de orientacion que el instructor ofrecera y la

responsabilidad, disciplina y autorregulacion que esto representara para el estudiante.

3) Hay varios puntos que deben tomarse en cuenta al considerar el modelo instruccional

hibrido y la retroalimentacion, ya que si bien puede ser una ventaja, compromete tiempo

dedicado del instructor, ademas de considerar necesario entrenar a los estudiantes en el

manejo de habilidades tecnoldgicas especificas para tener €xito en los ambientes

virtuales, asi como sensibilizar la organizacion cultural del estudiante para aceptar las

aproximaciones hibridas y donde adicionalmente, hay la necesidad de proveer desarrollo
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profesional a los instructores que ensefiaran en ambientes hibridos (Graham, 2004).

4) Cuando se hace la consideracion de un disefio curricular bajo un esquema de
aprendizaje hibrido, existe una constante tension entre la tecnologia por aplicar y la
innovacion pedagogica, ya que por un lado esta la necesidad de desarrollar nuevas
opciones educativas y por otro producir soluciones dentro del area de interés con un

adecuado costo y beneficio. Lograr un balance entre ambos aspectos representa un reto.

5) Una de las ventajas que Graham (2004) considera en la educacioén con soporte
tecnoldgico, es la rapidez con que se puede distribuir materiales de aprendizaje, pero
existe la necesidad de que ese material se haga relevante para una poblacion especifica de
estudiantes, por lo que se requiere tener presente la necesaria adaptacion cultural de la

misma para que sea util.

6) La tecnologia disponible a los individuos y sociedades puede ser diferente al
considerar el espectro socioecondémico y que puede ser muy amplio. El uso de la
tecnologia en educacion frecuentemente es percibido en principio como una ventaja, la
cual podria enfocarse a una gran cantidad de individuos, por su bajo costo y posibilidad
de amplia distribucién. Pero es necesario tener presente la necesidad de crear modelos de
aprendizaje hibrido, que estén disponibles para diferentes poblaciones con desiguales

condiciones socioeconomicas.

Asi que mientras la posibilidad de mezclar efectivamente procesos de ensefianza-
aprendizaje presencial y virtual puede tener diferentes alternativas de solucion, desde el
punto de vista pedagogico, el disefio de un curso bajo un esquema hibrido debe orientarse
hacia la implementacion de estrategias instruccionales que tomen ventaja de las fortalezas
documentadas y plantear opciones que permitan solventar los retos encontrados en estos
ambientes de instruccion, en funcion del contexto particular en el que se de el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

2.4. Instruccion multimedia.
Dentro de los procesos de innovacion educativa, uno de ellos esta asociado con la manera

de trasmitir la informacion, donde la forma tradicional de presentar mensajes
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instruccionales es a través de la palabra, asi, el aprendizaje verbal ha sido la forma
dominante de educacion. La llegada de las aplicaciones tecnologicas a través del uso de
computadora e Internet han hecho crecer exponencialmente la disponibilidad de formas
visuales para presentar un material, lo cual lleva a expandir la manera en que un mensaje

instruccional puede ser enviado mas alla de la sola verbalizacion (Clark, 2007)

Adicionalmente, autores como Bonk (2009) considera que “utilizar videos online
compartidos probablemente se convierta en la mayor fuente de recursos para el
aprendizaje a mediados de la proxima década”, por lo cual y para la realizacion de esta
investigacion se propuso emplear la trasmision de informacion por medios audiovisuales,
es decir, se aplico un esquema de instruccion sustentado en la integracion y uso de
elementos multimedia, con base en el modelo nombrado “aprendizaje multimedia”,

desarrollado por Mayer en 1997 (Mayer y Moreno, 1998).

El término multimedia puede tener diversos significados para diferentes individuos. Para
fines de esta investigacion, se considera como la presentacion de imagenes (dibujos,
fotografias, animaciones o videos) y discurso (oral o textual) utilizados simultdneamente
y que requiere al menos dos dispositivos de transferencia (pantalla, de TV o computadora
y audifonos o bocinas). El modelo del aprendizaje multimedia tienen como sustento la
teoria de codigo dual de Paivio, el modelo de memoria de trabajo de Braddeley, la teoria
sobre carga cognitiva de Sweller y la arquitectura cognitiva ACT-R (4daptative of
Control Thought-Rational) de Anderson (Sorden, 2005), de tal manera que la instruccion
multimedia implica el disefio y/o aplicacion de materiales que faciliten la construccion de
representaciones mentales en los individuos, donde es relevante su disefio en funcion de
coémo opera el cerebro humano, el cual tiene principalmente 2 sistemas de procesamiento

de informacion: verbal y visual.

Con base en la teoria, el individuo posee un sistema de procesamiento de informacion
visual y uno de procesamiento de informacion verbal, donde la narracion se incluye en el
sistema verbal y las imagenes se incluyen en el sistema visual. De tal manera que en el
aprendizaje multimedia el aprendiz realiza tres procesos cognitivos importantes. El

primero de ellos se asocia con la introduccion de informacion visual y auditiva. El
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segundo con el proceso cognitivo de organizar palabras e imagenes y por ultimo, un
tercer proceso, de integracion, el cual se presenta cuando el estudiante construye

conexiones entre los eventos del modelo verbal-visual (Mayer, 2005).

La logica de las presentaciones multimedia es que el material se presenta a través de
audio e imagenes, lo cual se considera como una ventaja para el procesamiento de la
informacion, dandole al estudiante una doble explicacion con la exposicion multimedia y
donde ambas informaciones pueden complementarse y facilitar una integracion mental de
lo presentado. Lo que puede ser considerado una estructura de representacion mas natural
que permite construir o crear un entendimiento mas profundo que las palabras o las

imagenes por si solas y a lo que se le denomina "efecto multimedia" (Mayer, 2005).

Clark (2007) considera que independientemente de la combinacion de medios que utilice,
es necesario que estos se adapten a los puntos fuertes y débiles del cerebro humano. Por
lo que el aprendizaje debe considerar principalmente los dos componentes de la memoria:
la memoria activa y la memoria a largo plazo. La memoria activa es donde se generan las
ideas y donde ocurre el aprendizaje. Sin embargo, esta tiene una capacidad muy limitada,
cuando la memoria activa se llena, su capacidad de procesamiento disminuye

rapidamente.

En cambio, la memoria de largo plazo tiene una gran capacidad de almacenamiento de
informacion, y funciona como un depo6sito de conocimientos y de recuerdos. No obstante,
este tipo de memoria solo sirve de almacén, ya que toda la accion ocurre en la memoria
activa. Asi, en lo que respecta al aprendizaje, el objetivo es crear entornos en los que los
alumnos procesen la informacién nueva en la memoria activa, de manera que sea
almacenada en la memoria a largo plazo y cuando sea necesaria, se recupere de esta para
llevarla a la memoria activa nuevamente y sea util de acuerdo a la situacion que se

presente (figura 2.7).

El modelo es explicado por Mayer a través de cinco principios:

Principio 1: asociado al uso de elementos visuales relevantes para impulsar el

aprendizaje, elementos que ilustren las relaciones entre los contenidos. Es necesario
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considerar. Que dentro del aprendizaje en linea, la principal conexion con el estudiante es
a través de la pantalla, donde es mucho més importante visualizar el contenido que en los

medios de soporte impreso.

EMORZ

ACTIVA

codificacin
&= [GrEricA VEUAL

FRCUpSRCION repeticion

Figura 2.7.- El aprendizaje en linea efectivo refuerza los procesos psicologicos de

aprendizaje.

Principio 2 (Principio de modalidad) asociado con la estructura de la memoria activa,
donde existen dos zonas para almacenar una cantidad limitada de informacion, una para
datos auditivos y otra para datos visuales, de tal manera que explicar los efectos visuales
(figura 2.8) a través de texto, sobrecarga los centros visuales de la memoria activa,
mientras que al emplear audio, se reparten los datos entre los dos subsistemas de la
memoria activa, y se consigue asi maximizar la limitada capacidad de esta. En suma los

elementos visuales animados se explican mejor al utilizar una narracion que texto.
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Figura2.8.- El canal visual se sobrecarga cuando se presentan texto escrito y graficos
(extraida de Clark, 2007).

Principio 3: (Principio de personalizacion): se sugiere aplicar la primera y segunda
persona como agentes de aprendizaje. La informacion es procesada a nivel subconsciente
de una manera mas profunda cuando es asociada a una situacion social, por lo que se
sugiere utilizar la primera y segunda persona (yo, tu y nosotros), ya que producen una
mejora significativa en el aprendizaje. El uso de “personajes” que aparezcan en pantalla
(agentes de aprendizaje o avatar) es otra alternativa de que los estudiantes se vean mas

implicados (figura 2.9).

Cube

e T L e

Figura 2.9.- Las imagenes sencillas para los agentes de aprendizaje son efectivas en la
medida en que jueguen un papel didactico valido.

No obstante, la voz del agente es importante. Aquellos que utilizan la narracién
conversacional a través de audio con un acento humano y con un tono amistoso e
informal, producen mejores resultados didécticos que los que recurren a texto sobre la

pantalla o a sonido generado por computadora.

Principio 4: (menos es mas). En el aula, no es raro que las lecciones duren una hora o
mas. Los libros de texto pueden contener lecciones con veinte paginas o mas. Pero, la
duracion de una leccion multimedia de aprendizaje en linea es variable. Aunque sobre la
base de la investigacion realizada por Mayer, (2005) se recomienda utilizar solo lo
esencialmente necesario para resaltar y/o reforzar los objetivos didacticos y que en el
caso de las lecciones asincronicas debe limitarse entre dos y cinco minuto, mientras que

las sincronas a una hora. Esto debido a que la memoria activa presenta una restriccion
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considerable respecto a la cantidad de informacion que puede retener de una sola vez y
que a diferencia de lo que ocurre en el aprendizaje presencial, existen muchas otras
actividades alternativas que pueden distraer a los estudiantes de los objetivos del

aprendizaje en linea.

Principio 5: En referencia a la inclusion de interacciones relevantes para la actividad y
retroalimentacion de forma frecuente, al considerar que en ocasiones, las lecciones de
aprendizaje en linea no consiguen atraer el interés del estudiante, por lo que es
conveniente hacer retroalimentaciones a través de ejercicios (virtuales o presenciales).
Mayer (2005) enfatiza que el no usar estas caracteristicas reduce de forma drastica el
potencial del aprendizaje en linea. Por su parte Clark (2007) indica que todas las
interacciones (ejercicios o tareas) que se incluyan, deben ser enfocadas al manejo de la

informacion por transmitir, factor esencial de la retroalimentacion,

En lo que respecta a la aplicacion y efectividad en el uso del aprendizaje multimedia, Rey
(2010) considera que es dificil realizar comparaciones, debido a la gran cantidad de
variables involucradas en las diferentes investigaciones (calidad del disefio instruccional,
contenido, familiaridad, estimulos motivacionales, posibilidades de interaccion,
interactividad, tipos de retroalimentacion, tiempos de aprendizaje, etc.).Sin embargo, a
través de resultados de diversos estudios se pueden plantear algunos puntos importantes,

CcComo son:

Que para avanzar en el uso del aprendizaje multimedia se requiere que los maestros estén
convencidos de la relevancia y practicidad de su implementacion en los procesos de
ensefianza (Alhamdani, 2008), donde los estudiantes deben de disfrutar la experiencia, al
igual que los instructores (Shana, 2009). Mientras que otros autores (Macaulay, 2003; Lo,
et al., 2010: Starbek, et al., 2010; Yung, ef al., 2010), consideran que la utilizacion de la
instruccion multimedia demuestra que se mejora la comprension y adquisicion de
conocimiento de los estudiantes, para diferentes edades, materias y contextos sociales y

culturales.

Por su parte Marqués-Graells (2009) destaca que todo aprendizaje, e incluye la

instruccion multimedia, tiene lugar en un contexto en el que los participantes negocian
40



los significados y recogen estos planteamientos, donde la interpretacion es personal, es
decir, no hay una realidad compartida de conocimientos sino que los estudiantes
individualmente obtienen diferentes interpretaciones de los mismos materiales y que cada
uno construye (reconstruye) su conocimiento segun sus esquemas, sus saberes y
experiencias previas de su contexto. Adicionalmente considera que el uso de material
multimedia enfrenta retos importantes, tales como: la distraccion, ansiedad, adiccion,
aprendizajes superficiales, desarrollo de estrategias de minimo esfuerzo y en ocasiones,

aislamiento social por parte de los estudiantes (Marqués-Graells, 2009).

Un factor que ha provocado un mayor uso de la instruccion multimedia, segun Teng, et
al. (2009), es el desarrollo de la Web 2.0 (la segunda generacion de la tecnologia Web),
que ha propiciado el concepto de "experiencias significativas para el usuario”, donde You
Tube revoluciono el uso del Internet ya que se convirtié en una fuente continua de videos
online, lo que redujo el costo y las barreras para crear, subir y emplear videos online
compartidos. Y segun el mismo autor, todo ello ha generado un abanico de oportunidades
para la educacion (basica, educacion media, aprendizajes en el lugar de trabajo, asi como
e-learning).

Ya que, al emplear los videos compartidos a través de You Tube, los aprendizajes pueden
extenderse mas alla de episodios memoristicos, pero es relevante seleccionar los videos
apropiados, en funcion del valor instruccional de los mismos de acuerdo a los objetivos
de aprendizaje, mientras que videos motivacionales e inductivo pueden incrementar el

interés del estudiante en el curso (Teng, ef al., 2009).

2.1.5. Dimensiones del aprendizaje (Marzano, 1992).
Una vez planteados los elementos relevantes como soporte estructural del curso, es

necesario establecer la estrategia instruccional a seguir, es decir, la secuencia de
actividades por realizar tanto del estudiante, como del profesor. Consecuentemente se
habla del disefio instruccional, asi que, si el disefio educativo de los cursos en cualquier
modalidad es esencial para incrementar la probabilidad de aprendizajes, en los cursos en
linea se vuelve un elemento imprescindible y que en esta investigacion, el modelo

planteado por Marzano (1992), denominado Dimensiones del Aprendizaje, se integra
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como el componente clave a partir de las cuales se estructuran las acciones a desarrollar

por los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El modelo de instruccion desarrollado por Marzano (1992), se sustenta en que hay 5 tipos
de pensamiento, nombrados como las 5 dimensiones del aprendizaje y que se consideran
esenciales para un aprendizaje 6ptimo en el proceso educativo (Tabla 2.2). Donde el
andamiaje en dimensiones ayuda a mantener el foco sobre el aprendizaje, ya que permite
analizar el proceso, planear el curriculo, generar una instruccion y una forma de
evaluacidon que toma en cuenta los 5 aspectos criticos del aprendizaje, es decir, las 5
dimensiones de aprendizaje, las cuales no operan de manera aislada sino que trabajan

juntas.

En este modelo, como lo expone Marzano (1992), el aprendizaje tiene como estructura de
fondo las actitudes y percepciones del estudiante (dimension uno o D1), asi como el uso
(6 falta de uso) de habitos mentales productivos (dimension cinco o D5). Si los
estudiantes tienen actitudes y percepciones negativas acerca del aprendizaje, sera
probable que aprenda poco. Si tienen actitudes y percepciones positivas, tendran una
mejor disposicion a aprender y el aprendizaje tendera a ser significativo, de manera
similar, cuando los alumnos usan habitos mentales productivos, estos habitos facilitaran
el aprendizaje, asi, las dimensiones uno y cinco son factores constantes en el desarrollo

del proceso de aprendizaje.

De tal forma que, cuando las actitudes y las percepciones positivas estan en su sitio y se
usan habitos mentales productivos, los estudiantes pueden llevar a cabo de manera mas
efectiva el pensamiento que se requiera en las otras tres dimensiones, es decir, adquirir e
integrar el conocimiento (dimension dos o D2); extenderlo y refinarlo (dimension tres o
D 3) y darle un uso significativo al mismo (dimension cuatro o D 4). En la figura 2.8 se
visualiza la interrelacion de las diferentes dimensiones, que no es discreta, ni en
secuencia lineal y que de hecho, pueden estar presentandose de manera simultanea

durante todo el proceso de aprendizaje (Marzano y Pickering, 2005).
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Tabla 2.2.- Descripcion de las dimensiones de aprendizaje de Marzano (1992).

Dimension Descripcion

Actitudes y percepciones positivas acerca del aprendizaje. Se refiere al hecho de que sin
Dimension 1 o D1, actitudes y percepciones positivas, los estudiantes dificilmente podran aprender
adecuadamente.

Adquisicion e integracion del conocimiento. Considera como ayudar a los estudiantes a
integrar el conocimiento nuevo con el conocimiento que ya se tiene; de ahi que las
Dimension 2 o D2, estrategias instruccionales para esta dimension estan orientadas en apoyar a los
estudiantes a relacionar el conocimiento nuevo con el previo, organizar el conocimiento
nuevo de manera significativa, y hacerlo parte de su memoria de largo plazo.

Extender y refinar el conocimiento. Como el educando afiade nuevas distinciones y hace
nuevas conexiones; analiza lo que ha aprendido con mayor profundidad y mayor rigor.
Las actividades que comunmente se relacionan con esta dimension son, entre otras,
comparar, clasificar y hacer inducciones y deducciones.

Dimension 3 o D3,

Usar el conocimiento significativamente. Se relaciona, segun los psicélogos
cognoscitivistas, con el aprendizaje més efectivo, el cual ocurre cuando el educando es
Dimension 4 o D4 capaz de utilizar el conocimiento para realizar tareas significativas. En este modelo
instruccional, cinco tipos de tareas promueven el uso significativo del conocimiento;
entre otros, la toma de decisiones, la investigacion, y la solucién de problemas.

Habitos mentales productivos. Sin lugar a dudas, una de las metas mas importantes de la
educacion es desarrollar en los estudiantes los habitos que usan los pensadores criticos,
creativos y con autocontrol, que son los habitos que permitiran el autoaprendizaje en el
individuo en cualquier momento de su vida que lo requiera. Algunos de estos habitos
mentales son: ser claros y buscar claridad, ser de mente abierta, controlar la
impulsividad y ser consciente de su propio pensamiento.

Dimension 5 (D5),

Este modelo implica 5 supuestos basicos implicitos, que idealmente deben ser
considerados desde el disefio y durante el desarrollo de un curso bajo el esquema de
dimensiones del aprendizaje:1). La instruccion debe reflejar lo mejor de cuanto sabemos
acerca de como sera el aprendizaje. 2). El aprendizaje tiene que ver con un sistema
complejo de procesos interactivos, el que incluye 5 tipos de pensamiento, representados
por las 5 dimensiones del aprendizaje. 3). El curriculo debe incluir la ensefanza explicita
de las actividades, las percepciones y los habitos mentales que facilitan el aprendizaje. 4).
Un enfoque completo de la instruccion incluye por lo menos dos tipos identificables
instruccion: una que es mas dirigida por el maestro y otra que es mas dirigida por los
alumnos y 5). La evaluacién debe enfocarse mas en el uso que los alumnos hacen del

conocimiento y de los procesos de pensamiento complejo que en la informacion que
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recuerden. De tal forma que la combinacion de estos constructos permite generar un

disefio de instruccion innovador apoyado en la tecnologia educativa.

D5 Habitos mentales productivos

D3

Extender y

refinar el
conocimiento

D1 Actitudes y percepciones
positivas sobre el aprendizaje

Figura 2.8.- Dimensiones del aprendizaje de Marzano, (1992).

2.5. Esquemas de socializacién de la informacién y el conocimiento (ESIC)
Una de las principales aportaciones después de 50 afios de investigacion en el area

pedagobgica, es que a los maestros no solo les corresponde transferir informacion a los
estudiantes (en menos o mayor grado), sino que deben incentivarlos para que ellos
mismos inicien el proceso de construccion de conocimientos a través de sus propios
esquemas de asimilacion de informacion, desarrollando las ideas necesarias para ello

(Barkley, et al., 2005).

Serrano y Gonzalez (2005) plantean que dentro de la heterogeneidad del contexto social
los estudiantes tienen diferencias, no solo sobre como perciben las cosas o el mundo que
les rodea, sino de como analizan y entienden cualquier informacion, por lo que dentro del
quehacer educativo se debe considerar una cultura pluralista, que le permita a sus

miembros, por un lado perseguir sus diferentes ideales y ademas les permita establecer un
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ritmo personal para construir conocimiento. Asi, los integrantes de un grupo no
necesariamente reaccionan o responden de igual manera ante un evento, sea este de
indole social, cultural o educativa, sino que lo hara en funcién de su entorno personal de

conocimientos y valores.

Dentro de las alternativas que se consideraron para responder a esta situacion en los
ambientes escolares, competir fue considerado inicialmente como un mecanismo
adecuado para ello. En afios recientes el enfoque ha cambiado y actualmente se
desarrolla, en el sector educativo esquemas de colaboracion (Serrano y Gonzalez, 2005).
En este contexto, el termino competir esta asociado al acto de_contender entre si,
aspirando con empefio por alcanzar de manera individual una meta, mientras que

colaboracion se asocia a trabajar con otra u otras personas en la busqueda de un objetivo.

No se puede negar el aspecto positivo de competir, ya que se ha comprobado que tanto
competir, como colaborar, son capaces, aisladamente, de hacer progresar al individuo.
Competir motiva la consecucion de metas cada vez mas elevadas, mientras que en la
colaboracion el principal factor de progreso es la ayuda mutua. Competir no es
caracterizada, en términos generales, por ser un encuentro en el que los adversarios parten
en igual de condiciones, ya que los participantes, difieren entre si en aspectos tales como
el econdmico, social, intelectual, el cientifico, etcétera. Esta es una razon fundamental por
lo que competir, no posibilita a todos los individuos a progresar por igual, sino que, por el
contrario, incrementan las diferencias individuales y donde los sujetos méas favorecidos
(econdmica, social, intelectualmente, etc.) son los que tendran mas facilidades para

alcanzar el éxito.

Por otro lado, la colaboraciéon es un modo de interaccion en los ambientes educativos que
relacionan a los individuos y que permiten reducir las diferencias, puesto que todos los
individuos implicados en ellas son esenciales para la consecucion de una meta comun,
por lo que impulsaré a los miembros mas favorecidos, a ayudar a los menos aventajados

por cuanto que, el éxito de uno depende del éxito de todos (Serrano y Gonzalez, 1996).

En ese sentido, el sistema educativo, como generador de factores de socializacion, no

solo debe incorporar dentro del curriculo el aprendizaje de habilidades de relacion social,
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sino que, para que el individuo aprenda a colaborar de manera eficaz, idealmente se
deberia organizar de manera colaborativa los centros escolares y, muy especialmente, sus
aulas y donde la organizacién escolar debe potenciar al maximo la colaboracién con los
demas y la competicidon consigo mismo; es decir, colaborar para aprender cada vez mas,
dentro de las posibilidades propias que vengan determinadas por las capacidades
individuales, de tal forma que se fomente la colaboracion entre individuos y la

competencia intraindividual (Serrano y Gonzalez, 1996).

En este contexto, los procesos de interaccion entre los individuos juegan un papel
relevante ya que influyen las ideas que uno tiene sobre si mismo y el entorno, lo que
supone un enriquecimiento para todos los miembros del grupo, compartan o no los
mismos conocimientos o valores, dando por resultado un conocimiento mas proximo a la
realidad por parte del estudiante que cualquier informe personal o individualizado. Por lo
que los procesos de socializacion en la busqueda de instruir dentro de las instituciones
educativas se vuelven relevantes para la construccion de conocimiento por parte de los

individuos (Serrano y Gonzalez, 1996).

La socializacion del aprendizaje da la oportunidad a los estudiantes no solamente de
analizar y compartir informacion, sino aprender habilidades relevantes para el adecuado
desarrollo de actividades interpersonal dentro del trabajo de equipo, asi, mas alla de
aprender el contenido de un curso o una materia, el trabajar en equipo desarrolla
importantes habilidades que preparan a los estudiantes para desenvolverse en futuros

ambientes profesionales (Barkley, et al., 2005).

La adopcion recientemente de un marco constructivista en los centros educativos, ha
permitido que la interaccion entre iguales tenga un lugar predominante en la organizacion
de sus aulas. En primer lugar, porque "uno de los factores de éxito en la especie humana
es su capacidad para cooperar”, en segundo lugar, porque el grupo tiene una gran
influencia en la socializacion y supone una organizacion y un método muy eficaz para
someter la conducta del individuo a las normas sociales y, en tercer lugar, porque las
actividades y discusiones grupales posibilitan una relativizacion de los puntos de vista, lo

que contribuye al mejor desarrollo cognitivo y social del individuo.

46



Y donde la interaccion con los demas permite construirnos a nosotros mismos como entes
sociales y donde los juicios grupales producen actuaciones cognitivas superiores,
adicionalmente, se debe considerar que los procesos interactivos promueven y estimula la
actividad pensante de los individuos y provocan la reestructuracién cognitiva necesaria

para que se produzca conocimiento (Serrano y Gonzalez, 1996).

Esta interaccion entre iguales, segiin Serrano y Gonzalez (2005), es especialmente
fructifera porque genera la posibilidad de confrontacion de puntos de vista
moderadamente divergentes que se traducen en un conflicto socio-cognitivo que, a su
vez, obliga a una reorganizacion cognitiva de los sujetos participantes en la
confrontacion. Y a estructurar mejor sus actividades de dialogo o accidn, lo que conlleva
un progreso intelectual que descansan en las posibilidades que el trabajo colaborativo
tiene a la hora de confrontar los puntos de vista propios con los de los demas miembros

del equipo (o del grupo).

Entonces es necesario desarrollar una aproximacion metodoldgica que integre las
habilidades sociales y los contenidos académicos que tratan de dar respuesta a la doble
vertiente de la institucion escolar: educar e instruir y que en esta investigacion se define

como: esquemas de socializacion de la informacion y el conocimiento (ESIC).

Los ESIC, son estrategias sistematizadas nombradas por diferentes autores como
aprendizaje colaborativo (Barkley, et al., 2005) o aprendizaje cooperativo (Serrano y
Gonzélez, 1996), algunos otros autores los denominan aprendizaje en equipo, aprendizaje
de grupo o aprendizaje asistido por compafieros. Estos esquemas de interaccion llevan a
la creacion de sistemas de interdependencia positiva (apartarse del propio punto de vista
para situarse en el punto de vista de los otros) mediante estructuras de tarea de
recompensa especificas (Serrano y Gonzélez, 1996). Donde los estudiantes contribuyen
en la elaboracion social del conocimiento, que repercutird en la construccion y/o
reconstruccion del conocimiento individual (aprendizaje significativo), a través de las
experiencias adquiridas y compartidas con un grupo de trabajo (Serrano y Gonzalez,

1996)
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Aqui es conveniente recordar que el aprendizaje significativo es un proceso personal,
influido en gran medida por la interaccion social durante el manejo de informacion dentro
de un proceso de ensenanza-aprendizaje. Las ventajas de los ESIC son claras cuando se
comparan con métodos tradicionales, tales como la lectura o las discusiones en grandes

grupos, en la cual sélo algunos pueden o quieren participar (Barkley, et al., 2005).

Las caracteristicas esenciales de los ESIC, son: 1). El disefio de las actividades es
intencional, es decir, el maestro estructura actividades de aprendizaje para los equipos de
trabajo. 2). El desarrollo de actividades de los estudiantes es en pares o en pequefios
grupos (equipos), heterogéneos para compartir y lograr objetivos de aprendizaje. La
actividad es propicia para contribuir a la construccion del aprendizaje significativo de los
estudiantes Al trabajar en conjunto requieren desarrollar sus conocimientos o profundizar
su entendimiento sobre un tema o contenido en particular (Barkley, et al., 2005). 3). Este

aprendizaje estd centrado mas en trabajar con el equipo que el trabajo individual.

Asi, todos los integrantes del equipo deben participar activamente en las acciones para
obtener los objetivos establecidos ya que no se trata de que uno de los participantes cubra
las actividades asignadas al grupo mientras que otros simplemente observan. Sea que
todos los miembros del equipo hayan recibido la misma tarea o que cada elemento
complete diferentes tareas, todas son orientadas hacia un objetivo, y donde todos los

integrantes de un equipo deben contribuir.

Por lo que el objetivo del aprendizaje via ESIC, es que los miembros de un equipo
trabajen juntos en armonia y apoyo mutuo para encontrar soluciones a problemas o
situaciones planteadas y desarrollar, entre otras habilidades: la autorregulacion, el

pensamiento critico y reflexivo, asi como, habilidades de comunicacion interpersonal.

Dentro de la conceptualizacion de los ESIC, Barkley, ef al. (2005) consideran que los
estudiantes llegan a integrar un equipo de trabajo con diversos contextos (cultural,
educativo, social, econémico) pero con suficiente traslape dentro del contexto de manejo
de informacion sobre el contenido de la materia, para poder establecer una base comun de
comunicacion y donde se presenta una serie de ventajas y retos que deben ser

considerados por el maestro al momento de su disefio y aplicacion (tabla 2.3).
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Tabla 2.3.- Ventajas y retos que se presentan al utilizar esquemas de socializacion de la
informacion y el conocimiento en el desarrollo de actividades de ensefianza y aprendizaje
(Barkley, et al., 2005)

Ventajas Retos

Los miembros del equipo tienen diferentes
talentos y conocimientos, lo que produce la
sinergia necesaria para iniciar la discusion y

analisis mas profundo

Los integrantes de un equipo pueden requerir
diferente velocidad para entender y/ o compartir
conceptos o ideas

Algunos estudiantes dominan el trabajo del
equipo (actividades o didlogos), mientras que
otros son seguidores pasivos, quienes no aportan
a la discusion del grupo

Permite a los estudiantes que se sienten cohibidos
de hablar en grupos numerosos de participar en
grupos de unos cuantos estudiantes

El trabajo en equipo es divertido para los
estudiantes y les da la oportunidad de conocerse
mejor entre ellos

Algunos miembros del equipo se sienten
desubicados y que no pertenecen a él.

De acuerdo con Serrano y Gonzalez, (1996), dentro de los ESIC la interaccion en el
equipo requiere la asignacion de roles (coordinador, secretario, tomador de tiempo,
vocero, etc.), que suelen establecerse a un mismo nivel jerarquico, que se diferencian en
base a la estructura de la tarea y el proceso interactivo subyacente, donde las funciones
son socialmente diferenciadas y a nivel instruccional complementarias. Esta estructura
permite al profesor esta disponible para trabajar individualmente con los estudiantes y/o
con los equipos, mientras que el resto de la clase mantiene relaciones de colaboracion

entre los miembros de sus respectivos equipos.

El esquema propuesto y aplicado para esta investigacion se baso en “equipos de
aprendizaje mutuo”, donde los estudiantes que forman los equipo se considera que
manejan la informacion (en mayor o menor grado) y donde con la asignacion de
funciones todos asumen la responsabilidad de llevar a cabo el proceso de discusion de la
informacion para establecer conclusiones de trabajo sobre el tema asignado por el
instructor, bajo esta perspectiva, el profesor se encuentra todavia "mas liberado" (con

respecto al manejo de su tiempo) y, normalmente habla e interactia con los grupos, hace
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comentarios, sugiere o da ideas y perspectivas de analisis, asegurando una division

equitativa y racional del trabajo en el seno de los equipos.

Esto posibilita y favorece el proceso de negociacion de significados en torno a lo que se
hace y a lo que se dice; todo ello, teniendo siempre presente que los contextos de
interaccion son construidos por los mismos estudiantes que participan en el acto
educativo y que los intercambios comunicativos se producen dentro de un amplio abanico

de posibilidades (Serrano y Gonzalez, 1996).

En esta investigacion los ESIC hace referencia a las actividades de aprendizaje
expresamente disefiadas para ser desarrolladas por equipos de trabajo de entre cuatro y
cinco integrantes dentro de las actividades realizadas en del aula, laboratorio o salén de

clase asignado para cursar la materia.

2.6. Los nativos digitales o la Generacion Net
Los jovenes actualmente, no solo han cambiando en cantidad, en su vestimenta,

accesorios que usa o estilos, como ocurri6 con las anteriores generaciones, se ha
observado un cambio abrupto (singularidad). Esta singularidad esta centrada en el uso y
propagacion de la tecnologia digital, donde los nifios crecen con esta tecnologia a su
alcance, pasan todo el tiempo rodeados de computadoras, videojuegos, dispositivos para
escuchar musica digital, video camaras, teléfonos celulares y todo tipo de juegos y

herramientas digitales, pero lo mas importante es que los utilizan (Prensky, 2001).

Prensky (2001), establece en su estudio realizado con jovenes de Estados Unidos, que
estos individuos son aquellos que aun no han cumplido los 30 afos, e ingresan en el
mundo laboral con una experiencia digital sin precedentes: un promedio cercano a las
10,000 horas compitiendo con videojuegos; mas de 200,000 e-mails y mensajes
instantaneos enviados y recibidos; casi 10,000 horas hablando por teléfonos celulares o
comunicandose a través de organizadores personales digitales; mas de 20,000 horas
consumidas frente al televisor viendo mas de 500,000 comerciales. Son estudiantes que

antes de terminar la universidad, sélo llegan a 5,000 horas de lectura de libros.
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El mismo autor considera que los estudiantes de hoy, por disponer de toda esta tecnologia
a su alcance, piensan y procesan la informacion de una manera fundamentalmente
diferente de sus predecesores, no solo por la cantidad y detalle de la misma, sino porque
diferentes tipos de experiencias requieren la utilizacion de diferentes partes del cerebro,
lo que genera que los cerebros de los jovenes hayan cambiado fisicamente, asi como sus
patrones de pensamiento, como resultado de su crecimiento con la tecnologia. A estos
jovenes, que nacieron a partir de 1982 se les ha llamado generacion N (de Net),
generacion D (de digital) o nativos digitales, ya que “hablan” el lenguaje de las

computadoras, los videojuegos y el Internet.

Mientras que aquellos individuos que nacieron antes de la tecnologia de las computadoras
y el Internet y que tienen el interés por su aplicacion y desarrollo se les denominan
inmigrantes digitales y son aquellos que se han adapto al medio digital, en mayor o
menor grado. Segun Prensky (2001) para los nativos digitales el Internet es indispensable,
es su primera opcion para desarrollar sus actividades y socializan de una manera virtual,

mientras que para los inmigrantes digitales es una alternativa adicional.

En el ambito educativo, los inmigrantes digitales, quienes hablan un lenguaje de la era
predigital, estan ensefiando a los nativos digitales, una poblacién que Prensky considera,
habla un lenguaje diferente. Donde los nativos digitales reciben informacion de manera
rapida, realizan actividades multiples de manera simultanea, prefieren imagenes a textos,
funcionan mejor cuando estan conectados, buscan gratificacion inmediata y recompensa
frecuente, prefieren los juegos a tareas estructuradas y de formato definido.

De acuerdo con este investigador, los maestros (inmigrantes digitales) aprecian poco las
habilidades digitales de los jovenes y no consideran que puedan analizar una informaciéon
mientras realizan otras actividades (ver la television o escuchar musica). Utilizan los
mismos métodos de ensefianza que con ellos aplicaron (logica paso a paso o lee las

instrucciones) y asumen que funcionaran como funcionaron con ellos.

En este nuevo contexto, se hace necesario que los participantes de la tecnologia
(estudiantes y principalmente los maestros) estén capacitados para movilizar y utilizar las
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nuevas herramientas que la tecnologia pone a disposicion en la sociedad y ello pasa
necesariamente por un nuevo tipo de alfabetizacion, que se deberia centrar no sélo en los
medios impresos y sus codigos verbales, sino también en la diversidad de medios
multimedia con que cuenta y en los codigos que movilizan. Al mismo tiempo, frente a la
narrativa lineal de la cultura impresa, se presenta la construccion y transferencia de
informacion via Internet, que requieren una nueva forma para abordarlos y de construir

con ellos el conocimiento.

Ello lleva a la necesidad de alfabetizar en diferentes codigos, sistemas simbolicos, y
formas de interaccionar con la informacién y en la cual, la alfabetizacion debe ofrecer un
marco conceptual para acceder, analizar, evaluar y crear mensajes en una variedad de
formas, que vayan desde las impresas hasta Internet y multimedia (Cabero-Almenara y

Llorente-Cejudo, 2006).

Por otro lado, estudios recientes en este mismo tema (Cabra y Marciales, 2009), indican
una falta de estudios longitudinales en profundidad, escasez de resultados empiricos en
relacion con las caracteristicas especificas de los llamados nativos digitales. Ya que
existen descripciones superficiales y generales sobre los nativos digitales, pero no
detallados en relacion a su contexto histdrico, cultural o econdmico, los cuales impactan
en su forma de aprender y, por ende, de ensefar. Otros estudios, como el realizado por
Bennett, et al., (2008), sugieren ademas que “si bien algunos jévenes son adeptos al uso
de la tecnologia en diferentes actividades de la vida cotidiana, una significativa
proporcion de ellos no tiene habilidades necesarias para el uso de las mismas o

condiciones de acceso adecuados”

Cabra y Marciales (2009), citando otros estudios sefialan que actualmente se estan
debatiendo conceptos planteados inicialmente por Prensky (2001) y otros investigadores,
sobre las capacidades y competencias que tedricamente presentan los nativos digitales,
debido al optimismo, no siempre fundamentado en: Que poseen una gran base de
conocimiento facilitada por el acceso a la informacion a través de Internet y de los

recursos electronicos, lo que los hace independientes y con habilidad para interrogar y
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confrontar informacion (Tapscott, 1998). Se considera que saben lo que quieren y tienen

grandes habilidades de alfabetizacion digital (Skiba, 2003; Oblinger y Oblinger, 2005).

Adicionalmente se les clasifica como comunicadores visuales intuitivos con fuertes
habilidades viso-espaciales y capacidad para integrar lo virtual con el mundo fisico
(Oblinger y Oblinger, 2005); que aprenden por descubrimiento, investigacion y
experiencia, lo que los capacita para retener informacion y usarla de formas innovadoras;
estan comodos en multitareas y usan un amplio rango de tecnologias para buscar
informacion (Skiba, 2003; Dorman, 2000; Oblinger y Oblinger, 2005). Y donde ademas,
se comunican con un amplio espectro de usuarios, para lo cual, la conectividad que se
establece y el compromiso social con el uso de tecnologias son muy relevante para ellos,
lo que los expone a una amplitud de ideas y diferencias culturales que les permite

construir una mirada socialmente inclusiva (Tapscott, 1998; Dorman, 2000).

Por el contrario, Cabra y Marciales (2009) indican, que un gran nimero de estudiantes
realiza de manera deficiente el uso de estrategias refinadas de busqueda, manejo y
evaluacion de la informacion. De lo que se infiere que si bien los estudiantes sienten
confianza en su habilidad para el uso de la tecnologia y para encontrar informacion,
sienten menos confianza para la manipulacion y uso sobre la informacion que encuentran.
Tienden a ser usuarios y creadores acriticos de informacién y, la mayoria de las veces, se

orientan al consumo cultural poco reflexivo o al entretenimiento pasivo.

Para Cabrera y Marciales (2009), supone un riesgo en generalizar la presencia de nativos
digitales en las escuelas, ya que ello podria generar, en los maestros sentimientos de
angustia, incertidumbre e impotencia frente a las nuevas generaciones de aprendices, en
cuanto al uso de la tecnologia. Y que de igual modo, influyen en la desconexion que
experimentan padres y adultos en general frente a una supuesta ventaja de los jovenes, lo
que hace que se genere artificialmente una brecha generacional importante, al
sobrevalorar las habilidades cognitivas de nifios y jovenes y sugerir como incompetentes
a los adultos, lo que polariza aun mas los conflictos inherentes a la ya suficientemente

compleja comunicacion intergeneracional.

53



Con respecto a la nombrada brecha generacional entre adultos y jovenes, Helsper y
Eynon (2009), sugieren que el aspecto generacional es solo una de las variables que
deben ser consideradas al momento de valorar el uso de TIC y la edad, ya que la
interaccion, el uso, la experiencia, el género y el nivel educativo, son otras variables que
en algunos casos son mas relevantes que la primera, en la definicion de una persona como
nativo digital. La evidencia sugiere que los adultos se pueden volver nativos digitales, de
tal manera que estos autores consideran que frecuentemente es erroneo considerar una

brecha entre maestros y estudiantes y que si tal brecha existe, es posible cerrarla.
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3. Materiales y métodos

Esta investigacion, de corte cualitativo, se propuso como un primer acercamiento en el
disefio y aplicacion de la innovacion y la tecnologica educativa en un curso formal, para
dar alternativas de solucion a problemadticas planteadas sobre el proceso de ensefianza-
aprendizaje que se presentan en una escuela publica del sistema de educacion media
superior.

Se tom6 como punto de referencia un curso de biologia para tercer semestre, que se
imparte en el Centro de Estudios Tecnoldgicos y de Servicios No. 74 (Cetis 74),
dependiente de la Direccion General de Educacion Tecnologica industrial (DGETI) de la
Secretaria de Educacion Publica (SEP), ubicada al sur de la ciudad de Ensenada, Baja

California, México.

Se busc6 aprovechar las ventajas que dan el uso de la tecnologia (computadora e Internet)
y la practica tradicional (presencial) para ofrecer al estudiante flexibilidad
espacio/temporal, con ubicuidad de contenidos y tareas. Donde el tiempo de clase sea
orientado al manejo y aplicacion de la informacion en problemas o situaciones practicas
con la finalidad de incentivar el desarrollo de habilidades (genéricas y disciplinares).

Su ejecucion abarco tres etapas: 1) Disefo, 2) Desarrollo y 3) valoracion del producto a

través de la opinion de los participantes (figura 3.1).

3.1. Disefo

El curso fue disefiado como una primera aproximacién y como alternativa al proceso de
ensefanza-aprendizaje, para lo se cual requirid6 metodoldgicamente, el manejo de
recursos inicialmente desarticulados y que integrados en una secuencia determinada
permitieron generar un modelo viable de ser aplicado y valorado a través de la opinion de

los participantes (estudiantes y maestro).
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Establecer objetivos .
por alcanzar al aplicar Problemética
innovacion y Observada en EMS

tecnologia —

Seleccionar elementos
a considerar e integrar

en el disefio. / ”
Valoracidn
Curso mejorado
Diseifiar el curso

Desarrollo

Implementacion /

Monitoreo

Figura 3.1.- Secuencia de disefio, desarrollo y valoracion del curso para la EMS en
funcién de la innovacion pedagogica y soporte tecnologico aplicado, a partir del modelo
ciclico de Lewin modificado (Heinze y Procter, 2004).

Se considero para su creacion, el siguiente proceso: (1) establecer los objetivos
(académicos y actitudinales) que se espera obtener como resultado del disefio y desarrollo
del curso; (2) seleccionar contenidos explicitos a considerar, asi como herramientas y
medios para su consulta; (3) seleccionar las técnicas y estrategias a utilizar; (4) organizar

actividades y tecnologias; (5) estrategias de valoracion del aprendizaje.

3.1.1. Objetivos del curso.

Los objetivos académicos y actitudinales del curso se establecieron al tomar como
referencia la problematica planteada (tabla 1.1) y las sugerencias y recomendaciones
propuestas (anexo 1) en el Programa de Estudios correspondiente al Bachillerato
Tecnoldgico, componentes basico y propedéutico para la asignatura de Biologia, de
acuerdo a lo establecido para el desarrollo de las competencias genéricas y disciplinares
basicas, referidas en el Marco Curricular Comun (MCC) del Sistema Nacional del
Bachillerato producto de la Reforma Integral de la Educacion Media Superior (RIEMS),
presentado por la Comision Sectorial de Desarrollo Académico (COSDAC) de la
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Subsecretaria de Educacion Media Superior (SEMS) dependiente de la Secretaria de

Educacién Publica (SEP).

3.1.2. Contenidos Tematicos, herramientas y medios.

La seleccion de los contenidos tematicos del curso, fueron obtenidos a partir del
Programa de Estudios correspondiente al Bachillerato Tecnoldgico, componentes basico
y propedéutico para la asignatura de Biologia vigente (anexo 2), con base en los criterios
establecidos por la Direccion General de Educacion Tecnologica e Industrial (DGETT)
para esta materia y donde se considero en todo momento las recomendaciones orientadas
al logro de competencias disciplinares y genéricas a través del desarrollo de
conocimientos y habilidades.

Una vez establecidos los objetivos y los contenidos de la materia se procedio al andlisis y
seleccion de las herramientas (modelos por aplicar) y los medios (software o plataformas

tecnologicas a utilizar) para su desarrollo.

Se considero el manejo de recursos inicialmente desarticulados, como son: el modelo
almenado de Fink (2003), la gestion del conocimiento (Nonaka y Takeuchi, 1998), la
tecnologia educativa a través de los esquemas de aprendizaje hibrido, las dimensiones del
aprendizaje (Marzano, 1992), el aprendizaje multimedia (Mayer, 1997) y esquemas de
socializacion de informacion y conocimiento (Serrano y Gonzalez, 1996; Barkley, et al.,
2005).y donde la secuencia de integracion fue la siguiente:

El modelo almenado, la gestion del conocimiento y los esquemas de aprendizaje hibrido
fueron considerados como elementos de soporte estructural del curso, mientras que, el
modelo de Dimensiones del aprendizaje se aplico como modelo instruccional, donde, el
modelo de Aprendizaje multimedia fue considerado en la transmision del conocimiento
explicito y los ESIC fueron aplicados en los procesos de razonamiento guiado a través del

trabajo en equipo realizado (figura 3.1).

De esta forma y dada la necesidad de hacer el uso mas eficiente de los tiempos dentro del

aula, se propuso el modelo almenado para estructurar la realizacion de actividades en dos
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ambientes de aprendizaje, uno dentro del aula (presencial) y otro fuera del aula (no
presencial).

Por otra parte, era necesario caracterizar el tipo de actividades a realizar en cada contexto,
por lo cual el esquema de gestion del conocimiento fue integrado y al alinearlo a los
contenidos tematicos permitid diferenciar los dos tipos basicos de conocimiento que este
modelo considera, uno asociado al conocimiento explicito, correspondiente a la
informacion a tratar en el curso y el conocimiento tacito, asociado directamente con el
manejo y aplicacion del conocimiento explicito, necesario para la construccion de
conocimiento tacito y en ultima instancia promotor del aprendizaje significativo.

De tal manera que las sesiones no presenciales fueron empleadas para accesar y analizar
los contenidos tematicos (conocimiento explicito), mientras que las sesiones presenciales
se emplearon para el manejo y aplicacion de los conocimientos explicitos a problemas o

situaciones practicas.

Componente Funcion Caracteristicas

Permite organizar actividades

M. Almenado dentro v fuera del aula
Gestion del Define conocimiento
conocimiento Soporte explicito v tacito
estructural

Combina aplicacion
M. Hibrido online v presencial

Dimensiones del | Soporte de | Cinco dimensiones que guian

aprendizaje Instruccion el proceso de aprendizaje
.. Medio de Facilita la adquisicion de
Aprendizaje - . . ..
. . transferencia conocimiento explicito en
multimedia D o - . .
de informacidon formato multimedia

Relevante en la conversion

Medios de . .
o de conocimiento a través
Esquemas de | conversion del e
e . o de la socializacion de
socializacion conocimiento

informacion

Figura 3.1.- Funcion de los modelos seleccionados para integrar el disefio del curso de
biologia impartido a estudiantes de tercer semestre del Cetis 74.
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Actividades correspondientes al bloque No presencial.

El objetivo en este punto era poner al alcance de los estudiantes la informacion explicita
24 hrs/7 dias. Con este criterio se incorporo el esquema de aprendizaje hibrido (44%
online y un 56% presencial), con una clasificacion de soporte (segin Allen y Seaman,
2006). Este conocimiento fue anidado en un sitio alojado en Moodle, como plataforma de
gestion del aprendizaje y de libre acceso desde una computadora con conexion a Internet
y donde los elementos relevantes son: recursos, tareas y foros. Asi, los Recursos
estuvieron conformados por la informacion explicita que el estudiante deberia analizar de
acuerdo a los temas a tratados. Las Tareas estuvieron integradas por dos tipos de

actividades, juegos interactivos y esquemas de trabajo predefinidos (anexo 3).

Los juegos interactivos fueron actividades ludicas con enfoque educativo (ahorcado,
batalla naval, relacién de columnas, crucigramas, memoramas y de pobre a rico, tablero
de retos, entre otros), las cuales se estructuraron alrededor de una pregunta-respuesta o
respuestas, dependiendo del tema tratado. Estas actividades fueron elaboradas dentro del

sitio http://www.quia.com/ (servicio de andamiaje necesario para organizar cuestionarios

en una amplia variedad de formatos).

Mientras que los esquemas de trabajo predefinidos para realizar tareas, fueron elaborados
con base en las estrategias y patrones de organizacion planteados en el modelo de
Dimensiones del Aprendizaje de Marzano (1992) y que los estudiantes debieron realizar
y hacer la entrega virtual en el foro de tareas. Por su parte, los foros (asincronicos) fueron
la herramienta que permitio la comunicacion con el maestro y/o compafieros para aclarar
dudas, hacer comentarios y para realizar la entrega virtual de tareas (cibercafeteria).
Adicionalmente Moodle cuenta con elementos que permiten el seguimiento grupal y/o
personalizado de las actividades realizadas por los estudiantes y que fueron empleados en

el seguimiento de lo realizado por los estudiantes.

De esta manera el soporte estructural (integrado por los tres modelos anteriores) del curso
se aplico al manejo de la informacion explicita con flexibilidad espacio/temporal y se
reservo el tiempo de clase al manejo y aplicacion de ese conocimiento dentro del aula.
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Una vez elaborado el “esqueleto” del curso, era necesario introducir el soporte de

instruccion, es decir, el modelo de Dimensiones del Aprendizaje, para lo cual, el modelo

de Marzano (1992) se inserté como una superposicion al soporte estructural, lo que

permitio definir dos ambientes de aprendizaje (no presencial y presencial) para la

realizacion de las actividades de instruccion, organizadas de manera sistematica como

estrategias y actividades a desarrollar a lo largo del curso.

3.1.3. Estrategias y actividades

3.1.3.1. Sesiones no presenciales

Las actividades de las sesiones no presenciales se sustentaron en la aplicacion de la

tecnologia para desarrollar el analisis de la informacion, de acuerdo a la D2 de las

Dimensiones del Aprendizaje de Marzano (1992), relacionada con la adquisicion e

integracion del conocimiento explicito, donde los estudiantes realizaron las experiencias

de aprendizaje en cuatro fases: orientacion, ejecucion, retroalimentacion y cierre (Tabla

3.2).

Tabla 3.2.- Secuencia de actividades con base en los esquemas de trabajo propuestos a
partir de las Dimensiones de aprendizaje de Marzano (1992).

Fase 1
Orientacion

Fase 2
ejecuciéon

Fase 3 >

retroalimentacion

Fase 4
cierre

(Qué conocimiento
explicito adquirirdn
los estudiantes?

(Qué experiencias o
actividades haran los
estudiantes para adquirir o
integrar ese conocimiento?

(Qué estrategias usaran para
construir significados,
organizar y almacenar el
conocimiento

Observaciones sobre
las actividades
desarrolladas por parte
del estudiante y el
maestro.

Envio de tareas

BIOLOGIA: SECUENCIA 1

No presencial

Identificacion de
conceptos

Analisis de conocimiento
explicito

Juegos interactivos y
aplicacion de esquemas de
aprendizaje

El estudiante analiza,
organiza e integra el
conocimiento, con
retroalimentacion
inmediata a través de
la realizacion de tareas
y entrega virtual
calendarizada de las
mismas.

En la fase de orientacion, el estudiante entraba al curso anidado en Moodle e identificaba

la tematica y los conceptos centrales a tratar y de ser necesario contaba con la asistencia,
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orientacion y soporte técnico requerido inicialmente de parte del instructor (de manera
asincronica), a través de la cibercafeteria. En la fase de ejecucion, los estudiantes
analizaban los videoclips ubicados en la seccién de “Recursos” (contenidos tematicos), y
donde el estudiante determinaba la estrategia personal mas adecuada para interiorizar el

conocimiento explicito que se presento.

Durante la fase de retroalimentacion, el estudiante realizaba las “Tareas” elaboradas
como alternativa para ayudarle a organizar, almacenar e integrar el conocimiento
explicito correspondiente, a través de ejercicios interactivos y reconstruccion de la
informacion a través de los esquemas sugeridos en la D2 del modelo de Marzano (1992),
con tiempo limite de realizacion. Es relevante indicar que las actividades ludicas cubren
los primeros nueve bloques tematicos del curso; los bloques subsiguientes solo abordan
esquemas de trabajo de la D2 de Marzano (1992), como elementos de tarea. La tltima
etapa del proceso era la Fase de cierre, que culminaba con la entrega virtual de las tareas

realizadas.

El conocimiento explicito se presento principalmente en formato de video, extraidos de
diversas fuentes (YouTube.com, Discovery Channel.com, History channel.com) y a partir
del cual se desarrollaron las actividades de analisis-organizacion-almacenamiento.
Adicionalmente se insertaron al inicio de cada bloque tematico, videos de corte

motivacional.

3.1.3.2. Sesiones presenciales

Las sesiones presenciales fueron realizadas bajo el concepto tradicional de asistencia al
aula, donde el estudiante participaba de manera activa e individual o por equipos de
trabajo, para la integracion, manejo y aplicacion del conocimiento explicito revisado.
Durante esta etapa, el maestro se enfoc6 a guiar el proceso de aprendizaje y se utilizaron
los esquemas y estrategias de razonamiento D3 y D4, sugeridas por Marzano (1992), las
cuales se estructuraron en sesiones, de acuerdo a la calendarizacion establecida

inicialmente.
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Primera sesion presencial

El instructor realizé durante la primera sesion presencial una exploracion sobre la

integracion de los conocimientos explicitos por parte de los estudiantes y prepard a los

participantes para el manejo, refinacion y aplicacion de ese conocimiento (tabla 3.3).

Se aplicaron diversa estrategias para explorar el conocimiento conceptual de los

participantes de manera individual, donde no se esperaban respuestas unicas, sino dar

elementos de evidencia a los propios estudiantes y al maestro, de que el andlisis realizado

sobre el conocimiento explicito previo, era consistente con el dominio minimo necesario

para la siguiente etapa presencial o de ser necesario, realizar la retroalimentacion

requerida. Adicionalmente, esta actividad se propuso para obtener evidencias de

desempefio del participante y fue valorada por el maestro.

Tabla 3.3.- Secuencia presencial 1 aplicada de manera individual en el aula, para valorar
el nivel de integracion del conocimiento explicito previo al desarrollo de actividades D3 y

D4.

Fase 1

> Fase 2

>

Fase 3

=>» Fase4

(Cual es el conocimiento que
los estudiantes manejaran
relacionado con la integracion

del conocimiento?

({Qué procesos de razonamiento
estaran aplicando los estudiantes para
integrar ese conocimiento?

(Qué estrategias usaran

los estudiantes en el
proceso de
razonamiento?

Describe que haran
para la integracion
del conocimiento

BIOLOGIA: SECUENCIA

Presencial 1

-Conceptos
-Conexion con
conocimientos previos

Alguno de los siguientes:
- Pausa de 3 minutos

- Experiencias asociadas con
los sentidos

- Preguntas tipo (personajes,
lugares, eventos, secuencias

y cosas).

- Imagen mental

El maestro le
indicara a través de
que proceso debe
dar alternativas de
solucion a los
cuestionamientos
planteados.

-De manera
individual se
realizan preguntas
relacionadas con los
conceptos asociados
a la tematica
analizada y
establecera
alternativas de
solucion basado en
su conocimiento.

Segunda sesion presencial

Durante la segunda sesion presencial en el aula, se emplearon los esquemas de trabajo D3

sugeridos por Marzano (1992) y combinado con el modelo de Gestion del conocimiento
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se propuso como etapa de socializacion de la informacion (tabla 3.4) y que fueron

apoyadas en la realizacion de actividades colaborativas con base en los ESIC.

Tabla 3.4.- Secuencia presencial 2, para extender y refinar el manejo del
conocimiento explicito organizado y almacenado previamente, a través de esquemas
de socializacion de la informacion y el conocimiento.

-Conexion con
conocimientos previos

Comparar, clasificar,
abstraccion, razonamiento
inductivo, deductivo,
construccion de fundamento,
analisis de errores o de
perspectiva.

- Responder preguntas a partir
de sus exposiciones.

proceso de
razonamiento-guia
proporcionado por
el instructor.

- Dar respuesta a
preguntas.

Fase 1 > Fase 2 > Fase 3 => Fase4
; Cual es el conocimiento que| - . s . Describe que haran
. . o| ¢Que procesos de razonamiento (Qué estrategias se .
los participantes manejaran? estardn aplicand ul I d (manejo e
X -, plicandose para manipular olusaran en el proceso de| . Y
Extendiendo su comprension . o . integracion de
integrar ese conocimiento? razonamiento? ..
de... conocimiento)
BIOLOGIA: SECUENCIA Presencial 2
-Conceptos - Alguno de los siguientes: -Desarrollar el -Al equipo se le

proporciona una
pregunta problema
para que manejo sus
conocimientos en
relacion al tema 'y
establezca
alternativas de
solucién al aplicar
preferentemente el
proceso de
razonamiento guia
que se le sugiere.

Es necesario hacer notar que en la sesion inicial, correspondiente a la D3, se formaron los

equipos de trabajo, idealmente de cinco miembros, para realizar el proceso de

socializacion del conocimiento con ESIC. Estos equipos se integran bajo la supervision

del instructor y se evitd que entre los miembros de un mismo equipo se presente afinidad

afectiva (amistad o noviazgo), una vez constituidos, se procedi6 a definir por parte de los

participantes las funciones que cada uno de ellos realizaria internamente (figura 3.2), de

manera paralela e independiente a su participacion dentro del proceso de socializacion.

De tal manera que una vez establecidos los equipos y definidas las funciones, se procedi6

a manejar el conocimiento explicito a partir de diferentes problematicas planteadas por el

instructor para cada equipo y las cuales fueron abordadas a través de un proceso de

razonamiento-guia (anexo 4). Las actividades y participaciones realizadas por los

diferentes equipos se ajustaron (en la medida de lo posible) con base en el cronograma de

actividades previamente disenado (figura 3.3).
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ESTRUCTURA del equipo

+ Cada equipo tendra 5 integrantes. cada uno con una funcién especifica
independientemente de su participacion en las discusion de la
informacion en un tema dado

« Coordinador - organiza y coordina el trabajo a desarrollar

- Secretario - foma nota de los acuerdos logrados en el equipo
» Vocero - habla por el equipo

+ Guardia del tiempo - atento al tiempo asignado a la actividad

- Monitor de secretario - esta pendiente de tener la informacion
organizada y ordenada para ser entregada. Apoya al secretario en la
toma de nota de puntos relevantes que se hayan omitido

- Todos los puestos se rotan en cada sesion presencial

Figura 3.2.- Estructura de equipo requerida para la etapa presencial e iniciar el proceso de
socializacion del conocimiento y la informacion.

La secuencia de desarrollo de la actividad D3, inici6 con la agrupacion de los integrantes
en los equipos de trabajo previamente formados (son los mismos miembros a lo largo del
curso); inmediatamente el instructor explico la naturaleza de la actividad a desarrollar y
les asigno a cada equipo una problematica particular, que iniciaban con una reflexion

individual y la posterior socializacion de la informacion a través de ESIC.

En esta actividad todos podian aportar y esto llevo a elaborar un planteamiento
representativo del equipo, el cual fue presentado al resto del grupo a través de una breve
exposicion, en la cual, el vocero cedia la palabra a los miembros de otros equipos para
que hicieran preguntas (una por equipo) referentes al tema presentado y el equipo
expositor planteaba respuestas, justificado los argumentos empleados previamente, con lo
cual se daba por terminado el proceso de manipulacion del conocimiento correspondiente

a la D3 del modelo de Marzano (1992).
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDAD D3: tiempo asignado 60 min.

Actividad Descripcion Participacion iempo

INTEGRACION |Los alumnos se ubican con los Todos/guardia del 0 min,
elementos de su equipo tiempo

EXPLICACION Ingtructor prezsenta actividades a Ingtructor 2 min,

desarrollar

PERSONAL Cada alumno hace una revision Todos/coordinador/gu | S min.
introspectiva de la informacién que ardia

maneja, elabora argumento

DISCUSION Se argumenta la informacion en 3 Coordinador/secretari | 15 min.
tiempos: presentar-argumentar- o/guardia/monitor/
cencluir todos
RESUMEN/ Se organizan las aportaciones hechas | Coordinador/zsecretari | 10 min.
CONCLUSION |y searmaresumen y conclusiones o/guardia/mon itor/
todos
EXPOSICION/ |Se presenta el conocimiento Vocere 3 min.
4 equipos estructurado por el equipo (12 min.)
PREGUNTAS 2 pregunta/4 equipos/2 respuesta Coordinador/una 2 min.
RESPUESTA referentes altema expuesto (8 pregunta/un (16 min.)
preguntas-8 respuestas). respuestalintegrante
FIN DE SESION 60 min.

Figura 3.3.- Cronograma de actividades para la segunda sesion presencial (D3)

Tercera sesion presencial

La tercera sesion presencial se orient6 a la aplicacion del conocimiento (D4), con base en
el modelo de Dimensiones del Aprendizaje (tabla 3.5), en la cual se consideraron
situaciones o problematicas asignadas por el instructor, de acuerdo a la tematica
considerada (figura 3.4). Asi el instructor explico la problematica a tratar, asigno los
esquemas de razonamiento-guia, se realizo la discusion en los equipos y se expusieron
sus conclusiones al grupo. En estas sesiones y después de un receso, se abrio un ciclo de
preguntas y respuestas, donde cada equipo expositor respondi6 a preguntas (una por
equipo) elaboradas sobre la tematica expuesta y cuya respuesta se abri6 a debate, al

inducir a otros equipos a participar.

Esta secuencia terminaba con el ultimo equipo expositor y el debate correspondiente; el
cierre lo realizaba el instructor, al retomar los puntos mas relevantes de la participacion
de los equipos y finalmente solicitaba el envio, a través de la cibercafeteria, de las

valoraciones respectivas de parte de los estudiantes.
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Tabla 3.5.- Secuencia presencial 3 para socializar y aplicar conocimiento explicito a
través del trabajo en equipo.

Fase 1

-> Fase 2

4

Fase 3

4

Fase 4

(Cual es el conocimiento
que los participantes
aplicaran con sentido?
Para demostrar

(Qué procesos de razonamiento se estaran
aplicando para ese conocimiento?

(Qué estrategias se

usaran en el proceso de

Describe que haran
(retroalimentacion y

-Conexion con
conocimientos previos

problemas, invencion, indagacion
experimental, investigacion o analisis
de sistemas.

-Profundizar en la argumentacion
sobre sus propuestas

procesos de
razonamiento-guia
proporcionado por el
instructor.

-Preguntas y debates

- razonamiento? valoracién)
comprension
y habilidad para...
BIOLOGIA: SECUENCIA Presencial 3
-Conceptos -Toma de decisiones, solucion de -Desarrollar -A los equipos

formados se le
proporciona una
pregunta problema
integradora, a la que
debe plantear
alternativas de
solucién y aplicar
preferentemente el
proceso de
razonamiento-guia
que se le sugiere.
-Participa en
preguntas y debates.
-Preparan y
entregar valoracion.

Funcion del instructor o maestro

Durante el desarrollo del curso, la funcion del maestro en las sesiones (no presenciales y
presenciales) fue de orientador, guia y supervisor de las actividades; aclaraba dudas tanto
de tipo técnico como de caracter académico via foro asincronico (cibercafeteria), asi
como dar el seguimiento personalizado de los estudiantes a través del analisis de registro
y reporte de actividades que ofrece la plataforma empleada.

En las sesiones presenciales, adicionalmente asignaba y supervisaba la realizacion de las
actividades, con intervenciones a los equipos cuando lo juzgaba necesario y oportuno
Antes de concluir la dindmica de las sesiones presenciales, el facilitador aportaba su
conocimiento tacito a los comentarios relevantes en los temas tratados y dejaba que cada
equipo integrase su propia conclusion desde la perspectiva que al equipo le fuera mas

significativa.
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. CRONOGRAMA DE ACTIVIDAD D4: tiempo asignado 120 min.
Actividad Descripcion Participacién Tiempo
INTEGRACION | Los estudiantes se ubican con sus Todos/guardia del | 1 min,
equipos tiempo
EXPLICACIGN [ Instructor presenta actividades a Instructor 3 min
desarrellar
PERSONAL Cada alumno hace una revision Todos/coordina- 3 min
introspectiva de la informacion que dor/guardia
maneja, elabora argumento
DISCUSION Se argumenta la informacion en 3 Coordinador/zse- 15 min.
tiempos: presentar-argumentar-concluir | gretarip/guardial
monitor/ todos
RESUMEN/ Se organizan las aportaciones hechas y | Coordinador/se- 10 min.
CONCLUSION | se arma resumen y conclusiones gretarin/guardial
monitor/ todos
EXPOSICION / | Se presenta el conocimiento Vocero S min.
£ equipos estructurade por €l equipo (20 min.)
R E C E S © 10 min.
PREGUNTAJ 1 preguntas/4 equipos/1 respuesta Coordinador/ una 1/3 min.
RESPUESTA referentes altema expuesto (1 min. Vs. | pregunta/ un (26 min.)
PRESENCIAL 2 min.) /Participacion/debate integrante/otros
CIERRE POR Elguia destaca puntos critices (cierre guia 10 min.
INSTRUCTOR tema) y solicita valoracion de equipos

Figura 3.4.- Cronograma de actividades para la tercera sesion presencial (D4)

3.1.4. Valoraciones del aprendizaje

Una vez finalizadas las actividades presenciales se procedia sistematicamente a la
elaboracion y envio de las valoraciones respecto a las actividades realizadas por los
participantes, de acuerdo al procedimiento y escala consensuada entre maestro y
estudiantes al inicio del curso (anexo 5). Estas valoraciones fueron parte integral del
curso, eran enviadas por los estudiantes y colectadas por el maestro al final de cada
semana presencial; la integracion de las valoraciones dadas por ambos (maestro y
estudiantes) daba origen a la calificacion de desempefio parcial (tres parciales) y el
promedio de estas represento la valoracion final en el desempeio del curso para cada

estudiante.

3.2- Desarrollo/implementacion del curso
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Esta investigacion se desarrolld durante el semestre Agosto 2009- Enero 2010, la
propuesta se presentd a dos grupos de tercer semestre, con 40 alumnos cada uno y con un
rango de edad entre 15 y 18 afos, proporcionandoles informacién referente a un disefio
instruccional novedoso, sustentado en el uso de Internet y sesiones presenciales, como
alternativa del curso tradicional para la materia de biologia.

Se les facilito la informacién mas relevante sobre este curso, que consistio en ubicacion,
acceso, presentacion, estrategias de aprendizaje, mecanismos para el manejo de
informacion, apoyos tecnoldgicos que serian utilizados para accesar y disponer de la
informacion a considerar, contenidos académicos por cubrir y esquemas de trabajo que
serian aplicados en la realizacion de tareas y actividades para socializar la informacion y

construir conocimiento en el area de interés, por parte de los estudiantes.

Esta informacion fue presentada por el instructor en tres sesiones (total: 4 hrs. de
duracion) y se consideraron periodos de manejo de la informacion (extraclase)
equivalentes a 3 horas, donde los estudiantes via Internet, manipularon y se
familiarizaron con la herramienta tecnoldgica y la presentacion de los contenidos
propuestos para cursar la materia indicada.

Terminada esta etapa introductoria (una semana), se les aplicé un cuestionario personal
(anexo No. 6), donde los estudiantes manifestaron sus preferencias de ambientes de
aprendizaje: esquema tradicional o su interés por llevar el curso hibrido alternativo.

A partir de sus respuestas, se identificaron a 19 estudiantes quienes exteriorizaron su
interés por cursar la materia de biologia bajo el disefio hibrido, integrandose asi, el grupo
que cursaria la materia bajo esta modalidad, durante el semestre indicado. El cual estuvo
formado por jovenes con edades que fluctuaron entre 16 y 17 afos (6 hombres y 13

mujeres).

Dentro de las caracteristicas del contexto y de la poblacion participante, se tiene que la
zona en la que se encuentra ubicado el Cetis 74 es una zona de reciente desarrollo urbano,
por lo que los jovenes que asisten a esta institucion educativa se considera que provienen
en su mayoria, de la zona semi-rural y en muchos casos de un estrato socioecondmico y
cultural bajo; donde los estudiantes que tomaron parte de esta investigacion, previamente
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habian cursado, al menos un afio de instruccion de bachillerato tecnologico, bajo un

esquema de educacion 100% presencial.

La institucion educativa donde se realizd esta investigacion cuenta con un laboratorio de
computo, que para su utilizacion requiere la presencia del maestro responsable del area,
asi como que el aula este disponible para ello; por otra parte, en este centro educativo
ninguno de los modelos aplicados como innovacion pedagdgica o tecnoldgica han sido
utilizados por algtin docente o en alguno de los cursos impartido. La aplicacion
tecnologica mas cominmente empleada por los docentes ha sido la exposicion de

contenidos tematicos a través de presentaciones apoyadas en power point.

Los conocimientos adquiridos previamente en relacion a la materia en cuestion (biologia)
se consideraron escasos, descontextualizados y/o muy generales dado el tiempo
transcurrido desde su ultima interaccion con la materia, la cual ocurrié 3 afios atras
(secundaria).

Esta investigacion se realizé en condiciones similares a las de cualquier curso tradicional
(horas/clase, dias efectivos, suspensiones programadas y no programadas). Y bajo este
contexto, los estudiantes iniciaron el curso, con sesiones no presenciales durante una
semana, en la cual debieron ubicar, accesar, familiarizarse y comenzar el analisis de los
videos situados en la seccion “Recursos” dentro del sitio y donde los estudiante aplicaron
las estrategias que cada uno de ellos considerd adecuadas para interiorizar la informacion
presentada.

Posteriormente, en la seccion “Tareas” del sitio, los estudiantes se aplicaron a realizar los
ejercicios interactivos asociados a la tematica analizada y ha estructurar los esquemas de
trabajo con la informacion solicitada, estos ultimos para ser enviados al instructor a través

del foro correspondiente y con fechas limite de entrega.
Por su parte, el instructor dio la orientacion necesaria a los estudiantes (de manera

asincronica) que lo solicitaron, quienes dejaban sus preguntas o comentarios en el foro

correspondiente (cibercafeteria), y asi, el maestro respondia sus preguntas o hacia
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comentarios y que en la cibercafeteria quedaban a disposicion de todos los estudiantes
para su consulta.

El grupo tuvo acceso en todo momento (24 hrs /7dias) a los recursos, tareas y foros
relacionados a los contenidos de la materia, para su revision y analisis. Asi como a las
actividades de retroalimentacion, consistentes en el desarrollo de ejercicios interactivos y
realizar los esquemas de trabajo preestablecidos a partir del modelo de Marzano (1992)
relacionados con los contenidos tratados. Estos, localizados en el curso de biologia del

Cetis 74, anidado en la plataforma Moodle.

El la siguiente semana, los estudiantes se presentaron para realizar actividades dentro del
aula, a partir de la informacion previamente analizada y donde el instructor aclaré dudas
relevantes de caracter técnico e inicid la etapa de exploracion sobre la integracion de los
conocimientos explicitos por parte de los estudiantes, y donde se registraron sus
participaciones, dado que se consider6 parte de la valoracion del desempeio del
estudiante. Esta actividad fue previa a la socializacion de la informacion y el

conocimiento, etapas a desarrollar en las subsiguientes dos sesiones presenciales.

La segunda sesion presencial inici6 con la integracion de equipos de trabajo por primera
y Unica vez, ya que los equipos siguieron formados por los mismos miembros a lo largo
del curso. Dentro de los equipos, los integrantes asumieron los roles preestablecidos de
trabajo para el proceso de socializacion de la informacion.

Simultaneamente el instructor comento y asigno las labores de socializacion consideradas
para el manejo e interiorizacion de conocimiento explicito a realizar por los equipos
formados y estructurados, asi como los esquemas de razonamiento-guia sugeridos para
realizar la actividad.

A lo largo de la sesion, el instructor orientd, supervisé e incentivd a estudiantes o equipos
sobre la realizacion de la actividad, de acuerdo al cronograma establecido inicialmente.
El cierre de esta etapa fue la presentacion de conclusiones y respuesta a preguntas

realizadas por miembros de otros equipos hacia los equipos expositores.
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Para la tercera sesion presencial, los equipos se integraron y el instructor asigno las
actividades para la socializacion y aplicacion de conocimiento explicito, asi como los
esquemas de razonamiento-guia elaborados para ello. El instructor realiza recorridos por
los diferentes equipos para orientar; si es necesario, supervisa e incentiva a estudiantes o
equipos sobre la ejecucion de la actividad. La cual, por la relevancia que representaba y el
tiempo asignado a la clase, se hizo oportuno y factible programar un receso una vez

realizada la exposicion de las conclusiones de los equipos.

Al retomar la actividad presencial, el instructor replanted los temas abordados por los
diferentes equipos y dio la palabra al vocero de uno de ellos para iniciar la etapa de
preguntas/respuestas/debate, actividad supervisada por el instructor y acotada por el
tiempo programado para esa accion. Por tltimo, el cierre de esta etapa fue la intervencion
del instructor para resaltar los puntos relevantes de las participaciones y solicitar a los
estudiantes y sus equipos la valoracion de las actividades realizadas durante la semana
presencial, las que debieron ser enviadas a través de la cibercafeteria (foro).Asi, este ciclo
no presencial-presencial se reiniciaba y contintio hasta el cierre programado de
actividades académicas y donde al finalizar el curso, el maestro genero la valoracion final

de los estudiantes, a partir de las tres valoraciones parciales previas.

3.3. Valoracion del diseno y desarrollo del curso
En el caso particular de esta investigacion y para conocer la opinion del estudiante y el

maestro acerca de la aplicacion de un curso bajo una modalidad diferente a la tradicional,
fue necesario que vivieran la experiencia, para poder cuestionarlos posteriormente sobre
la misma. Esto llevo a la necesidad de desarrollar un curso apoyado en los esquemas de
aprendizaje hibrido, con un disefio que lo hiciera viable en el contexto educativo y un

proceso que permitiera obtener la opinidn, tanto de los estudiantes, como del maestro.

3.3.1. Estudiantes

Dentro del disefio del curso y durante su implementacion, las actividades fueron

estructuradas para generar en el estudiante, una reflexion sobre el uso de la tecnologia
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educativa en el proceso ensefanza-aprendizaje, asi como de los otros componentes. Y por
otro lado, ofrecer elementos que fueran utiles en el proceso de construccion de

habilidades y conocimientos, asociados con la materia de biologia.

Una vez que los estudiantes tuvieron la experiencia, se procedio a la elaboracion del
instrumento que permitid obtener la informacion requerida a través de sus opiniones, las
cuales deberian ser producto de la interaccion del estudiante con cada uno de los
elementos involucrados en el disefio del curso, su motivacion antes y durante del proceso,
asi como su apreciacion y comparacion de este curso con los de corte tradicional en que
ha participado. Y bajo estas consideraciones se procedio a la elaboracion de un
cuestionario de catorce preguntas abiertas (anexo 7), con base en los elementos que
formaron parte del disefio y desarrollo del curso y que permitiera obtener la opinion de

los estudiantes en relacion a cada uno de estos aspectos.

3.3.1.1. Instrumentos aplicados para conocer su opinion.

Uno de los aspectos mas relevantes en esta investigacion, fue conocer la opinion de los
participantes (estudiante y maestro) en relacion al uso de un esquema almenado-hibrido
como una alternativa de un curso totalmente presencial. Para lo cual, la opinion de los
estudiantes se establecié de manera directa a través de la realizacion de entrevistas bajo el
esquema de grupo focal. Estos grupos focales se estructuraron en funcion al desempefio
final académico registrado, formandose tres grupos focales y clasificados como bajo
(calificacion final menor a seis), mediano (calificacion final entre seis y ocho) y alto

rendimiento académico (calificacion final superior a ocho).

Las entrevistas a los grupos focales (de 4, 7 y 4 integrantes respectivamente) se realizaron
durante la Gltima semana presencial y donde los participantes de la experiencia, fueron
cuestionados a través de preguntas abiertas sobre diferentes aspectos relacionados con el
disefo y desarrollo. De tal manera que estas preguntas permitieron establecer cual era la
opinion del estudiante en relacion ha aspectos particulares del curso aplicado y que
integrados, hicieron posible formular la percepcion general hacia el esquema educativo
propuesto.
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Estos grupos focales fueron categorizados con el fin de identificar, de manera general, si
se presentaban diferencias o similitudes en cuanto a opiniones asociadas a su desempefio
en relacion al disefio y aplicacion del curso. Por otra parte, las entrevistas fueron
realizadas por personal de apoyo con el cual los estudiantes no habian tenido contacto
previo y los cuales no tenia una experiencia anterior en este tipo de entrevistas, la cual se
aplico bajo las recomendaciones de Krueger (2009) y adicionalmente las entrevistas

fueron videograbadas para posteriormente realizar la transcripcion y andlisis.

3.3.1.2. Proceso de analisis de la informacion obtenida a partir de los grupos focales

Las transcripciones de las entrevistas (y parte de la redaccion del documento de la
investigacion) se realizaron con apoyo del programa Dragon NaturallySpeaking 10.0 en
espanol y verificado el contenido de las mismas, el cual estuvo centrado exclusivamente
en los discursos expresados por los estudiantes en relacion al curso, donde se
problematizaron estas a través de la incorporacioén de observaciones hechas por el
investigador a partir del andlisis del lenguaje verbal y corporal de los estudiantes durante

el desarrollo de los grupos focales.

El tipo de analisis que se realiz6 de las transcripciones fue a través del andlisis de texto,
consistente en el discurso de 15 estudiantes. Con unidades de registro que se originaron a
partir de las clausulas o citas extraidas del discurso de cada participante y una unidad de
contexto: basada en el discurso de cada uno de los mismos (estudiantes).

Se emplearon codigos preestablecidos y/o codigos abiertos al etiquetar clausulas a partir
de lo expresado por los estudiantes. Este proceso fue realizado con apoyo del programa
ATLAS. ti 5.0 y donde la forma de sistematizar los codigos se baso en el modelo
propuesto por McQueen, ef al., (1998).

A partir de los codigos establecidos se procedid a agruparlos de acuerdo a la clasificacion
del grupo focal (bajo, alto, intermedio) para determinar los cédigos de mayor repeticion;
es decir, cddigos con mayor nimero de comentarios por grupo focal (frecuencia por
subgrupo). Asi como la integracion de los comentarios asociados a algiin cddigo en
particular generado a partir del grupo en su conjunto y donde se seleccionaron para su
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analisis, aquellos con el mayor nimero de comentarios, tanto para subgrupos, como del
grupo.
A partir de los codigos establecidos (analisis textual) se agruparon supercodigos que se

integraron en familias y a partir de estas se realizo el analisis conceptual correspondiente.

3.3.2. Maestro

Con respecto al instructor del curso, es maestro de tiempo completo del plantel, que
imparte entre sus materias el curso de biologia y presento las siguientes caracteristicas:
Enfocado mas al desarrollo de habilidades (genéricas y disciplinares) que a la obtencion
de calificaciones, interesado en aplicar esquemas de evaluacion mas holistico e integrales
donde participe el estudiante, afinidad en el uso de la tecnologia para el aprendizaje e

interesado en aplicar tecnologia educativa en sus cursos.

El instructor, después de haber participado en el desarrollo del curso de biologia, fue
cuestionado acerca de su experiencia a través de una entrevista directa, con base en 12
preguntas abiertas (anexo 8), que permitieron conocer su opinion sobre la aplicacion
realizada y a partir del andlisis de sus opiniones, se establecio un paralelismo con los
codigos y familias generadas para los comentarios de los estudiantes, de tal manera que
las observaciones del maestro fueron catalogadas dentro de las Familias mas afines.

Una vez analizados y procesados los comentarios iniciales de estudiantes y maestro se
procedi6 a realizar un planteamiento de integracion sobre el curso almenado-hibrido
aplicado en relacion a la problematica que se observo en el Cetis 74 y que dio origen a la

presente investigacion
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