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Resuimen

La educacion media superior en México se encuentra en un procese de transformacion, .
donde los individuos requieren el manejo de TIC, y el desarrollo de una serie de
competencias utiles a la sociedad. Estas deben ser desarrollladas a través de un enfoque
constructivista, donde la innovacion pedagégica y la tecnologia se consideran elementos
indispensables, Ll Cetis 74 es una escuela preparatoria publica en la cual los procesos
para el desarrollo de habilidades genéricas y disciplinares se ve limitado por el uso del
tiempo de clase para transferir el conocimiento explicito, dejando poco tiempo para el
mangcjo y aplicacion de ese conocim-iento, por parte def estudiante. Como una alternativa
a esta problematica se propuso el disefio y desarrollo de un curso almenado-hibrido para
fransferir, manejar y aplicar el conocimiento en-dos ambientes de aprendizaje y un
soporte instruccional definido, donde la transferencia de informacién se realizo fuera del
aula a través de instruccion online multimedia y el manejo y uso de la misma ocurrid
dentro del aula por medio de trabajo colaborativo y una covaloracion de los
participantes. Donde el maestro orienta y da seguimiento a las actividades realizadas por
los estudiantes. Se obtuvo informacion de los participantes sobre la experiencia, y se
encontré que los jovenes no utilizan la tecnologia para aprender, no todos son nativos
digitales. La instruccién 11111[ti1iledia prodﬁjo .ansiedad, aburrimiento y procrastinacion,
donde la autorregulacion es un elemento relevante a considerar. Se plantea que el
modelo disefiado podria ser una alternativa para ¢l desarrollo de habilidades genéricas y
disciplinares de los estudiantes y una herramienta importante para el maestro, pero que

ambos requieren de capacitacion para el adecuado desenvolvimiento en el curso.
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CAPITULO 1
INTRODUCCION




1. Introduccion

Las transformaciones que se han observado durante los ultimos 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 jévenes 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 solucién 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. Enforno 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 asimilacién de la informacion disponible y poder
enfrentar los desafios colectivos que se presentan: crecimiento econémico-sustentabilidad

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

Bajo este contexto, en 1997, los paises miembros de la Organizacién para la Cooperacion
y €l 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

demostrar el nivel de desarrollo alcanzado de una habilidad y asociado a la capacidad de



En este contexto, el estudiante requiere reestructurar activamente sus percepciones, ideas,
conceptos ¥ esquemas cognitivos y transformarse en un procesador dinamico de la
informacion (Dfaz-Barriga y Hernandez-Rojas, 2002), donde el maestro debe generar
procesos de enseflanza-aprendizaje y situaciones educativas apropiadas, al privilegiar la
investigacion, el trabajo colaborativo y Ja 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 formacién 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 desempefiar y se espera les permitan comprender el mundo ¢ influir
en €l; les capaciten para continuar aprendiendo de forma autonoma y desarrollar
relaciones armonicas 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. Innovacion pedagégica y tecnologia

Actualmente las instituciones educativas, estan enfocadas mas en los productos obtenidos
(namero de graduados) que en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y donde la
innovacién pedagdgica 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 educacién de una forma mas acorde a la
realidad que se vive en el pafs y en el mundo y donde los cambios en la sociedad actual
estan vinculados precisamente con la utilizacion de las tecnologias de la informacién v 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.




En el contexto educativo Sanchez, (2008) considera que las TIC representan el potencial
de cambio en la manera de realizar el proceso de enseflanza-aprendizaje, que se explica
por su capacidad en la acumulacién de informacion, la velocidad en la transmisién, la
superacion de las limitaciones espaciales y la utilizacién simulténea de maltiples medios

(imagen, sonido y texto).

Con base en lo anterior, se han propuesto la innovacion pedagégica y el uso de la
tecnologia educativa como estrategias a considerar para generar procesos alternativos de
instruccién (Villa Lever, et al, 2005), pertinentes y eficaces en los contextos de la EMS.
Donde la innovacién 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 tecnologico y las sesiones en el aula- tradicionaiés, denominado
blended learning. El e-learning, también llamado educacién online, se basa en el uso de
la computadora e Internet y que esencialimente es considerado una forma de educacion a
distancia, con la separacién 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), Para Bartolomé Pina (2004), el e-
fearning es un modelo eficaz para ciertas situacionés, 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 tecnoldgico v el proceso
presencial tradicional se pueden presentar en diferentes proporciones y en funcion de ello
ser nombrados. El uso del termino bdlended 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,
como lo proponen Allen v Seaman, (2006) (tabla 1.1). Adicionalmente Kim, ef al.,

(2003), clasifica los esquemas de aprendizaje hibrido en funcién de c¢6mo se inician, sea
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de formato ancla (inicia presencial y luego online); de soporte (online y luego presencial)

y de campo (donde y cuando sea necesario online). |

% de apoyo tecnoldgico

. Clasificacion Definicién
(PC ¥ conexidn a Internet) T
La distribucidn del
0% Tradicional/presencial contenido es de manera

oral o escrita,
Usa la base tecnoldgica
1-29% Curso apoyado en la Web para facilitar lo esencial a
un curso presencial,
: Esquema que mezcla la
Esquemas de aprendizaje distribucion de contenidos
hibride o blended learning ' * via online y presencial en
proporcion variable,
: Curso donde fa mayor o
80% + Online o e-leaming toda la informacion se
distribuye via Internet.

30-79%

Tabla 1.1.- Clasificacion de esquemas de aprendizaje que integran el apoyo tecnolégico
para el proceso de ensciianza-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 use de tecnologia educativa no presencial (30-
79% online). Otros investigadores, como Bartolomé Pina (2004) o concibe como un
proceso de ensefianza centrado en el estudiante, transfiriéndole mas responsabilidad en su
desempeiio educativo, que busca generar el correspondiente desarrollo de habilidades al
realizar la actividad y donde el instructor guia el proceso y supervisa la calidad det
mismo, al emplear herramientas multimedia que permiten potenciar la experiencia de
aprendizaje del estudiante y donde el instructor sélo puede disefiar las estrategias parael
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 informacion a la construccién 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 ¢l que se considera para
esta investigacion, podria incentivar en ¢l estudiante el interés de ser habil 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 ¢l CETis 74,
institucion de educacion media superior (EMS), plantea una estructura de ensefianza-
aprendizaje con un enfoque constructivista, en el cual, el estlldiatlte 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 informacién
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 enseflanza-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.

En la tabla 1.2 se sintetizan las principales problematicas que se presenta en el aula, 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 interiorizacién de la informacion,
asi como al manejo y aplicacion de sus conocimientos (tacitos), habilidades y valores, en
teoria adquiridos. Adicionalmente se limita la atencién 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 memorizacién de conceptos.

Esta problemética plantea la necesidad de considerar alternativas en el proceso de

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

de construccion, manejo y aplicacion de conocimiento en la resolucién de problemas o

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

(cognitivas y sociales) y su adecuada valoracion.

En esta investigacién se aborda la problematica aqui planteada, a través de la

incorporacion de un modelo pedagdgico 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 educacién media superior.

Factor

Consecuencia

Condiciona el logro de
competencias por;

Atencién al alumno acotada por
tiempo y espacio, producto del
tradicional enfoque Aulistico-
presencial.

Insuficiente creacion y aplicacion
de ambientes de aprendizaje.

Falta o escasa aplicacién de
hetramientas didacticas para el
proceso ensefianza-aprendizaje.

Densidad de estudiantes por aula

Evaluacion

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

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

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

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

Valoracion de habilidades y
conocimientos limitada.

Poca sociaiizacion de a
informacion ¢ interiorizacion de
la misma que genere aprendizaje -

significativo o pensamiento
critico en el estudiante,

Aplicacién de habilidades y
conocimientos minimizados.

Limitada exposicion a situaciones
de aprendizaje significativo para
el alumno, que ne permiten una

mejor integracion de
competencias (genéricas y
disciplinares).

Limitada creacion de
conocimiento ticito por parte del
estudiante

Descuido en el desarrollo
cognitivo y de habitidades de
cada estudiante,

Proceso de evaluacion reducido a
mangjo de conceptos.




1.3. Preguntas de investigacién

L.- 4 Qué reflexiones se desprenden de la opinidn que los estudiantes y el maestro tienen

de un curso almenado-hibrido?

2.- (Podria un curso como el disefiado ser aceptado por los estudiantes y el maestro?

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 maestro en el Cetis 74.

Especificos
e Proponer el disefio de un curso que integre la tecnologia con estrategias
pedagogicas como alternativa al proceso convencional de enseflanza-aprendizaje

para 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.

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
como 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 implementacién 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
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y uso mas eficiente del tiempo y el espacio, tanto para el maestre como para los
estudiantes. Y se convierte en 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 investigacidn 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 informacién

respecto a sus alcances y limitaciones en ningin nivel educativo del pais.
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2. Marco Teorico

Esta investigacion parte del interés por conocer los posibles efectos de la integracion de
elementos tecnolégicos con algunas propuestas tedricas y practicas, 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 entorne globalizade, demandante de nuevas habilidades y conocimientos.

Para lo cual se empiearon diferentes referentes teoricos dispersos en el entorno
pedagébgico, 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 continuacién.

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 cdmo se va desarrollando el proceso de ensefianza-aprendizaje
y €l papel que desempefian maestros y alumnos en éus 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 parlir de un temario oficial, y al seieccionar un libro como referencia

consideran-que el curso estd 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 cémo estd 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 informacién. 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, Ia forma convencional en que se han organizado las actividades de
ensefianza durarite 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 algtn 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 informacién 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 visién actual de lo que constituye el buen aprendizaje bajo
la 6ptica pedagdgica, por lo que se hace necesario considera cambios estructurales en la
manera de hacer las cosas y encontrar mejores alternativas dentro del proceso de

ensefianza y donde los roles del maestro y ¢l 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 funcion 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 encauzado
esencialmente, como lo plantea Fink (2003j, 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 (Figura 2.1). Por lo que en el "hacer" se incluye
todo aquelio 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 dialogo
creativo entre pares, con la formacion de equipos de trabajo que favorezea el intercambio

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

-
T T e ™
o ., i /EXPERIENCIAS,
RECIBIR 5 T
, i1 "HACIENDO™ | 7 REFLEXION
INFORMACION i \ s
\OBSERVANDO‘/ + Acorca de bo que se esta \
\\_‘ EIDEAS y \,/ aprendiendo ¥ ¢omo se aprende,
S RO N Deformaindividual
T : .. yconotres .7
: e T

—_—_—

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 ilegar 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 Finrk

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

cnt aclividades 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 disefid

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).

FUERA DE CLASE

o

o

Anm
Informacion

T T
Trabajosen -
grupos de estudio

(\ complementarias
e Tk

Eseribir, -
hacer tareds ,

Hacer observaciones -
fuera de clase -+ /

Actividades .

EN LA CLASE
Usoy O
: Ap!icaciénde.)

Informacion

.Débateé

- Escribir -
\_reflexivamente
“Comunidades de
- -aprendizaje

- Actividades - )
complementaria

)

Figura 2.2.-Disefio 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 aplicacién de este modelo, Fink propone dejar como actividad fuera del aula,
el andlisis 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 pat'a el manejo y resolucion de problemas o actividades
disefiadas para aplicar de informacion previamente adquirida ¢ 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
participacidn y responsabilidad del estudiante; compatible con estrategias de ensefianza
centradas en el alumno v el tipo de aprendizaje que se proponen para la educacion en el
siglo XXI. Aunque tradicionalmente a los estudiantes se les encargan tareas y actividades
para realizarse “fuera del aula”, no siempre se concibe como parte integral del disefio del
curso, en donde los elementos fundamentales del mismo se disefian para aprenderse fuera

del aula.

Como ejemplo de lo anterior se pueden mencionar ¢l caso de algunos profesores, 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 aplicacién de la informacién (dentro del aula) a

través de problemas y/o simulaciones (Michalsen ef af., 2002 citado por Fink, 2003).
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2.2. Gestion del conocimiento (GC)

En la sociedad actual el bien mas importante es el mancjo de la informacién y la
construccion de conocimiento por los individuos, a través de un proceso de aprendizaje
qQue inicialmente deberia ocurrir en las instituciones educativas. Donde la nombrada
sociedad de la informacion y el conocimiento se caracteriza por la generacién de
informacion en grandes volGmenes, asi como un uso intensivo de la misma, que ha hecho
imprescindible identificar, seleccionar y utilizar conocimientos e informacién en funcién
de objetivos especificos en un contexto de aprendizaje constante, en el cual se busca

+

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

La informacion debe entenderse como el subconjunto de datos que adquieren significado
para su receptor. O dicho en otros términos: un dato pasa a ser informacién cuando
adquiere significacion para su receptor; un dato es o no informacién en dependencia de si
es 0 no significativo para ese receptor. A diferencia de los datos, la informacion tiene
significado (relevancia y propdsito). No s6lo puede formar potencialmente al que la
recibe, sino que se organiza para algiin prop6sito. Los datos se convierten en informacién

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 procesé 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

sistematizardn 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 cxperiencias de aprendizaje que €sta encuentra en su vida y se transforma

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

La importancia de los conceptos de GC para los cursos mixtos o hibridos estriba en que
permite separar, a partir de un sustento tedrico, los tipos de conocimientos que es
necesario desatrollar por parte de los estudiantes y lo cual se debe realizar en ambientes

determinados.
2.2.1. La teoria sobre la gestion del conocimiento.

La GC se define como: la gestién o administracion del entorno que optimiza la
construccion y uso de] 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 eritico y ponerla a disposicion de una

comunidad de usuarios {Pérez-Rodriguez y Coutin-Dominguez, 2005).

Segin Minakata (2009), la GC aparece histéricamente como una toma de conciencia en
el valor del conocimiento como recurso y producto de la economia del conocimiento en
la sociedad de la informacién. 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 éplicacién del conocimiento de sus miembros. Para 1990 el
término Knowledge Management o GC, se empieza a popularizar en el sector empresarial

{Minakata, 2009).

El andlisis de los ciclos de generacion-almacenamiento-distribucion-uso y generalizacién
del conocimiento se convierte en un elemento central del desarrollo de la gestién del

conocimiento. Este es abordado por estudiosos del campo, como Nonaka y Takeuchi
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(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 facilmente 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, ete. (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 demads
subjetivos que permiten acceder a conocimientos més complejos o su aplicacién en
destrezas cognitivas (compresion de la lectura, resolucién de problemas, analizar,
visualizar ideas, etc.). El conocimiento técito 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
técito es clave, mientras que el conocimiento explicito puede ser facilmente procesado
por una computadora, transmitido electrénicamente o guardado en una base de datos, el
conocimiento tacito dificulta su procesamiento o transmision de forma sistematica o
légica, dado su naturaleza subjetiva e intuitiva. Por lo que, para qué este conocimiento se
transmita y disemine entre individuos, es necesario convertirlo en palabras o mimeros que
todos entiendan. Asf, la GC permite la conversién y manipulacion de las dimensiones del

conocimiento (tacito y explicito) con el fin de trasiadarlo 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 tdcito a tdcito, se

produce a través de la adquisicién de conocimientos e informacién mediante la
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interaccion directa con el mundo exterior, con otras personas o con otras culturas. La
socializacién o experimentacion es el proceso de adquirir conocimiento técito al
comparlir 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 técito entre las personas.

La socializacion es el proceso de convertir el conocimiento individual en experiencias
compartidas. El conocimiento tdcito 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).

2) Exteriorizacion: es el proceso de convertir conocimiento facito en conceptos explicitos,
lo cual supone hacerlo tangible mediante el uso de metéforas, integrandolo en la cultura
de un grupo u organizacion. Esto implica, no sélo cierto grado de socializacidn, sino
también la necesaria conceptualizacion para que el conocimiento pueda ser entendido por
los demads. Esto se hace compartiendo experiencias en equipos de trabajo; es convertir
imédgenes y/o esquemas mentales a través del didlogo en forma secuencial e interpretarlos

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

Dlalogo

Soclalizacion Exterlorizaclén

Campo de _
construccidn |- {1l B TP Consolidacién

interiorizacién Comblnacién

| Aprender hactendo |

Figura 2.4.- Ciclo de conversion del conocimiento (Nonaka y Takeuchi, 1995)
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3) Combinacién: 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 transformacién 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 simulacién con el proposito de crear
huevos paradigmas o modelos mentales, acordes con los cambios del entorno (Pinto-
Jiménez, 2007). Se podria definir como la interiorizacién de los conceptos, la reflexion y

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

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

través del cual ¢l estudiante encuentra un nuevo si gnificado al aprendizaje (Figura 2.5).

’7 Socializaciéri -~ Exteriorizacion
Grupos, Equipos- comunidades | Dlélogos discursos, narracién
Técito —+ Tacrto | Tacrto —---> Expllcrto
Reumones juntas d|a|ogos Explicac:fén conceptué_l‘ aclén,
enclentros §ln produceion. . - . -Sistematizacion en-
de conocimients explicito J L “colaboracion grupal.”
F Interiorizacion - B .Combinacion - -
[nteraccién personal Documentos, reportes,
con ra mformaclén . base de datos comparﬂda
Explicrto -—-_; Técrto L Exp]lcrto — Expllcrto
Achwdades de ana|13|s o Actr_-‘_idades de_ anall_s;s,
asimllacm ¥ famaluanzac;dn : asimilacion y familianzaqién

Figura 2.5.- Proceso de conversién de conocimiento relacionando los diferentes
conocimientos y su transformacion (Nonaka y Takeuchi (1995).
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2.2.2. La gestién 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,
transterir y recuperar el conocimiento codificado y almacenado; sin embargo, el reto
consiste en crear mecanismos y estrategias para la adquisicion de conocimiento tacito

(McAnally Salas et al., 2006).

2.2.3. El Modelo de socializacion, exteriorizacion, combinacién e inferiorizacion

(SECI) de gestion de conocimiento

El modelo SECI 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 del pensamiento a través de la conversién del conocimiento ticito y
explicito donde las capacidades producto del aprendizaje ciclico, se convierten en nuevas
capacidades, lo que permite, al menos en teorfa, que los miembros de una organizacion o
los estudiantes puedan accesar a otro nivel de conocimientos en funcién de este proceso

(Pinto-Jiménez, 2007).

(2) Nonaka (2000) desarrollé el concepto de “BA”, relacionado con la definicion de
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 electrénico) o un lugar mental (los ideales o experiencias
compartidas) y permite la generacién de conocimiento a través de la mteraccion de los

individuos en contextos sociales, culturales o técnicos, los cuales se convierten en la base
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de creacion de nuevos conocimientos a través de la dinamizacion de la informacion

(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 construccidn de conocimiento por parte
de los individuos, sean estudiantes o personal de alglin corporativo y con ello elevar el
nivel de desarrollo de las habilidades necesarias para un adecuado desenvolvimiento en la

institucién o en la sociedad.

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, [os
esquemas hibridos de aprendizaje son una innovacién con una orientacién mds
pedagogica, 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
informacién via Internet y aplicar los tiempos de clase para desarrollar experiencias de
aprendizaje mas significativas (simulaciones, juego de roles, resolucion de problemas,

alternativas de solucién, 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 comenzd a ensefiar, aunque recientemente su
aplicacién ha crecido exponencialmente debido a un rapido aumento en el uso de la

tecnologia de la informacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Estas
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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 Ja
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). Donde el tradicional aprendizaje presencial tipicamente ocurre en
un ambiente dirigido por el maestro con una interaccion cara a cara. Mientras que por el
otro lado, los esquemas de aprendizaje a distancia (online) los materiales de interaccion

para generar el aprendizaje tipicamente estan a disposicion del estudiante via Internet.

Ast, 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), sin embargo, no se
ofrecen criterios claros para seleccionar las actividades y contenidos adecuados para ser

realizados por los estudiantes.

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, resolucién de problemas, simulaciones, lecturas o
materiales de laboratorio), que permiten incidir en la percepeion de los estudiantes en
relacion a la naturaleza de las clases y como consecuencia, el punto central de la clase se
puede meodificar de un formato presencial pasivo (de lecturas y diseminacién 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.
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Ambiente de aprendizaje Ambiente de aprendizaje
tradicional {presencial) mediado por la tecnalogia

Pasado
{Sistemas q
Separados)
- Expansion
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[hRovacion
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{incremento en la G
aplicacion de
Sistemas hibridos)
| Cisternas
clex
- |aprendizaje
Futuro hibricka

(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). T

Graham (2004) argumenta una mejora pedagégica, es decir, las practicas educativas son
mds 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.

Por su parte Shroff'y Vogel (2010) sugieren que las caracteristicas que presentan los
esquemas hibridos pueden favorecer la dindmica 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 efeclo atrayente de una actividad o tarea de aprendizaje sobre el individuo. Este
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interés es generado por condiciones y/o objetos particulares en el medio que llaman su
atencién y representa una reaccion afectiva que puede ser positiva o negaliva,
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 aeben aprovechar diversas fuentes de
esttimulacion 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 v 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 visidn 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 ubicacion de su aprendizaje.

Una de las preocupaciones iniciales en este tipo de cursos es la posibilidad de que se
presente una reduccion en la interaccion 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 interaccién maestro-estudiante, que a su vez genera un mayor

involucramiento de los maestros, que buscan nuevas formas de estimular a los
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estudiantes para crear comunidades de aprendizaje y que en las sesiones presenciales se

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

Estudios cualitativos sugieren que los estudiantes aprenden mds a través de cursos bajo
esquemas de-aprendizaje hibrido en comparacion con los que aplican estrategias
tradicionales. Donde los maestros reportan que los estudiantes éscriben mejores
articulos, realizan mejor sus exdmenes, 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 61‘ganizacic’m y desarrolio de

proyectos (Vaughan, 2007).
2.3.3. Retos sobre la implementacion de esquemas de aprendizaje hibridos

2.3.3.1. 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 tiempé, 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
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 noci6n de tomar responsabilidad sobre su propio aprendizaje puede ser dificil

sobre todo para los estudiantes acostumbrados a un esquema de aprendizaje pasivo. Al
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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).

2.3.3.2. 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 rediseiio del curso, 3) la dificultad en adquirir nuevas habilidades

tecnoldgicas 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 planeacién 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
mas tiempo en el desarrollo y administracién 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 tiemp6 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 éxito en experiencias de aprendizaje hibrido para
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Tabla 2.1.- Percepciones del estudiante en relacidn a las ventajas y desventajas que los
esquemas de aprendizaje asistidos por computadora presentan para ellos (Jackson y
Helins, 2008).

Ventajas Desvenlajas
Optimizacion de tiempo Pérdida de interaccion entre instructor y estudiante o enfre estudianics
Flexibilidad Dificuliades técnicas y retos tecnologicos
Reduccion de costos Mayor en fa tecnologfa que en ¢l contenido

Reduccién en las inhibiciones del estudiante al
remover las barreras psicoldgicas y sociales de la
interacciém

Algunas personas aprender mefor cuando alguien esta mirando el material mas que
leyendo ellos miisnios,

Més disponibilidad de cursos Puede no ser un método efectivo de aprendizaje para algunos estudiantes,
Innovador Procrastinacién

. . . Algunas preguntas que no pueden ser contestadas inmediatamente y €so les causa
Ficit interaccion con el profesor gtnas preg a ! o b ¥ R

estrés.

De la interaccion con otros estudiantes se es capaz
de aprender, de los comentarios de otros Consumo de tiempo al escribirse un e-mail y tratar de localizar al maesteo para que
estudiantes y de una conversacidn, responda algin tipo de pregunta o asesore sobre algan problema tecnolégico
Desarrollar sus habilidades de pensamiento Las clases en linea sélo son verdaderamente titiles y el estudiante tiene acceso Internet
independiente desde su casa.

El aprendizaje puede hacerse impersonal y puede reducir la retencion y limitar 1a

Favorece ta autorregulacion L .
o BLHlz inscripeidn de los estudiantes,

Desarrolto del pensamiento critico

Inconvenientes climiticos no atecian

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 tecnolégicas especificas para tener €xito en los ambientes
virtuales, asi como sensibilizar la organizacién cultural del estudiante para aceptar las
aproximaciones hibridas y donde adicionalmente, hay la necesidad de proveer desarrollo

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 pedagdgica, ya que por un lado esta la necesidad de desarrollar nuevas
opciones educativas y por otro producir soluciones dentro del drea de inferés con un
adecuado costo y beneficio. Lograr un balance entre ambos aspectos representa un reto.
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5) Una de las ventajas que Graham (2004) considera en la educacién con soporte
tecnoldgico, es la rapidez con que se puede distribuir materiales de aprendizaje, pero
existe [a necesidad de que ese material se-haga relevante para una poblacion especitica 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 socioecondmico 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 distribucion. Pero es necesario tener presente la necesidad de crear modelos de
aprendizaje hibrido, que estén disponibles para diferentes poblaciones con desiguales

condiciones sociceconomicas.

Asi que mientras la posibilidad de mezclar efectivamente procesos de ensefianza-
aprendizaje presencial y virtual puede tener diferentes alternativas de solucién, desde el
punto de vista pedagégico, 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 contextoparticular en el que se de el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

24 Instruccion multimedia.

Uno de los procesos de innovacion relacionados con la educacion esta asociado con la
manera de trasmitir la informacion, donde la forma tradicional de presentar mensajes
instruccionales es a través de la palabra, asi, el aprendizaje verbal ha sido la forma
dominante de educacion. La llegada de las aplicaciones tecnoldgicas 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 mds alld de la sola verbalizacion (Clark, 2007)
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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 realizacién de esta
investigacion se propuso emplear la trasmision de informacién por medios audiovisuales,
‘es decir, se aplico un esquema de instruccidn 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 muitimedia puede tener diversos significados para diferentes individuos. Para
fines de esta investigacion, se considera como la presentécién de imagenes (dibujos,
fotografias, animaciones o videos) y discurso (oral o textual) utilizados simultaneamente
y que requiere al menos dos dispositivos de fransferencia (pantalla, de TV o computadora
y audifonos o bocinas). El modelo del aprendizaje multimedia tienen como sustento la
teoria de cédigo dual de Paivio, el modelo de memoria de trabajo de Braddeley, la teoria
sobre carga cognitiva de Sweller y la arquitectura cognitiva ACT-R (Adaptative of
Control Thought-Rationaly de Anderson (Sorden,.‘QOOS), 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 funcién de
como opera el cerebro humano, el cual tiene principalmente 2 sistemas de procesamiento

de informacién: verbal y visual.

Con base en la teoria, el individuo posee un sistema de procesamiento de informacion
visual y uno de procesamiento de informacién verbal, donde la narracion se incluye en el
sistema verbal y las imdgenes 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 introduccidn de informacion visual y auditiva, El
segundo con el proceso cognitivo de organizar palabras e imagenes y por altimo, un
tercer proceso, de integracion, el cual se presenta cuando el estudiante construye

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

La légica de las presentaciones multimedia es que el material se presenta a través de

audio e iméagenes, lo cual se considera como una ventaja para el procesamiento de la
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informacidn, 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 representaciéon mas natural
que permite construir o crear un entendimiento mas profundo que las palabras o las

~ imégenes por sf 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
1'éf)idamente. *
En cambio, la memoria de largb plazo tiene una gran capaéidad de almacenamiento de
informacién, y funciona como un depdsito 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 infdrmacién 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

lievarla a la memoria activa nuevamente y sea util de acuerdo a la sitnacion 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
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.
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Figura 2.7.- El aprendizaje en linea efectivo refuerza los procesos psicolégicos 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.

MULTIMEBIA SISTEMAS DE MEMORIA

/— \ MEMORA SEHSORIAL MEMORIA ACTIVA
“Palabras

_-f'i:mpre_s_gs,}\

Procesamientc
“fonético’

/

Figura2.8.- El canal visual se sobrecarga cuando se presentan texto escrito y graficos
(extraida de Clark, 2007).

Principio 3: (Principio de personalizacién): se sugiere aplicar la primera y segunda
persona como agentes de aprendizaje. La informacién es procesada a nivel subconsciente
de una manera mds profunda cuando es asociada a una situacién social, por lo que se
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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).

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 narracion
conversacional a través de audio con un acento humano y con un tono amistoso ¢
informal, producen mejores resultados didacticos 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 leccién 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 asincrénicas debe limitarse entre dos y cinco minuto, mientras que
las sincronas a una hora. Esto debido a que la memoria activa présenta una restriccion
considerable respecto a la cantidad de informacidn 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.
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Principio 5: En referencia a la inclusion de interacciones relevantes para la actividad y
refroalimentacién de forma frecuente, al considerar que én ocasiones, las lecciones de
aprendizaje en linea no consiguen atraer el interés del estudiante, por lo que es
conveniente hacer retroalimentaciones a través de ¢jercicios (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

informacidn por transmitir, factor esencial de la retroalimentacion,

En lo que respecta a la aplicacién 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 retroalimentacidn, tiempos de aprendizaje, etc.).Sin embargo, a
través de resultados de diversos estudios se pueden plantear algunos puntos importantes,

como Son:

Que para avanzar en el uso del aprendizaje multimedia se requiere que los maestros estén
convencidos de la relevancia y practicidad de su implementacién 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, ef al., 2010; Yung, et 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, ¢ incluye la
instruccion multimedia, tiene lugar en un contexto en el que los participantes negocian
los significados y recogen estos planteamientos, donde la interpretacién 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 segiin sus esquemas, sus saberes y
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experiencias previas de su contexto. Adicionalmente considera que el uso de material
multimedia enfrenta retos importantes, tales como: fa distraccion, ansiedad, adiccidn,
aprendizajes superficiales, desatrollo 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, segiin Teng, ef
al. (2009), es el desarrollo de la Web 2.0 (la segunda generacion de {a tecnologia Web),
que ha propiciado ¢l concepto de "experiencias significativas para el usuario”, donde You
Tube revolucioné 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 (bésica, 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 alld de episodios memoristicos, pero es relevante seleccionar los videos
apropiados, en funcién del valor instruccional de los mismos de acuerdo a los objetivos
de aprendizaje, mientras que videos motivacionales € inductivo pueden incrementar el

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

2.5. 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
como el componente clave a partir de las cuales se estructuran las acciones a desarrollar

por los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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El modelo de instruccion désarrollado por Marzano (1992), se sustenta cn que hay 5 tipos
de pensamiento, nombrados como las 5 dimensiones del aprendizaje y que se consideran
esenciales para un aprendizaje optimo en el proceso educativo (Tabla 2.2). Dondc el
andamiaje en dimensiones ayuda a mantener el foco sobre el aprendizaje, ya que permite
analizar el proceso, planear ¢l curriculo, generar una instruccion y una forma de
evaluacion 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 (dimensién 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 aprénder y el aprendizaje tendera a ser significativo, de manera
similar, cuando los alumnos usan habitos mentales productivos, estos habitos facilitaran
el aprendizaje, asi, las dimensioués 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 mdas
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 2.10 se
visualiza la interrelacion de las diferentes dimensiones, que no es discreta, ni en
secuencia lineal y que de hecho, pueden estar presentdndose de manera simultanea

durante todo el proceso de aprendizaje (Marzano y Pickering, 2005).

Este modelo implica 5 supuestos basicos implicitos, que idealmente deben ser
considerados desde el disefio y durante el desarroilo de un curso bajo el esquema de
dimensiones del aprendizaje: 1) La instruccion debe reflejar lo mejor de cuanto sabemos

acerca de como serd el aprendizaje. 2) El aprendizaje tiene que ver con un sistema
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complejo de procesos interactivos, el que incluye 5 tipos de pensamiento, representados

por las 5 dimensiones del aprendizaje. 3) El curriculo debe incluir la ensefianza explicita

de las actividades, las percepciones y los hébitos 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 evaluacion debe enfocarse mas en el uso que los alumnos hacen del

conocimiento y de los procesos de pensamiento complejo que en la informacion que

recuerden. De tal forma que la combinacion de estos constructos permite generar un

disefio de instruccidén innovador apoyado en la tecnologia educativa.

Tabla 2.2.- Descripcion de las dimensiones de aprendizaje de Marzano (1992).

Dimensidn

Descripcién

Dimension 1 o D1,

Dimension 2 o D2,

Dintensién 3 o D3,

Dimensién 4 o D4

Dimension 5 (D3),

Actitudes y percepciones positivas acerca del aprendizaje. Se refiere al hecho de que sin
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 imievo con ¢l conocimiento que ya se tiene; de ahi que las
estrategias instruccionales para esta dimension estdn 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 comiinmente se relacionan con esta dimension son, entre otras,
comparar, clasificar y hacer inducciones y deducciones.

Usar el conocimiento significativamente. Se relaciona, segtin los psicologos
cognoscitivistas, con el aprendizaje mds efectivo, el cual ocurre cuando el educando es
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 solucion de problemas.

Hébitos mentales productivos. Sin lugar a dudas, una de las metas mds inportantes de la
educacion es desarrollar en los estudiantes los hébitos que usan los pensadores criticos,
creativos y con autocontrol, que son los hébitos que permitirdn el autoaprendizaje en el
individuo en cualquier momento de su vida que fo requiera, Algunos de estos hébitos
mentales son: ser claros v buscar claridad, ser de mente abierta, controlar la
impulsividad y ser consciente de su propio pensamiento.
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D5 Habitos mentales productivos

D1 Actitudes y percepciones
positivas sobre el aprendizaje

Figura 2.10.- Dimensiones del aprendizaje de Marzano, (1992),

2.6. Esquemas de socializacién de la informacién y el conocimiento (ESIC)

Una de las principales aportaciones después de 50 afios de investigacion en el area
pedagogica, 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 construccidn de conocimientos a través de sus propios

esquemas de asimilacioén de informacion, desarrollando las ideas necesarias para ello

(Barkley, et al., 2005).

Serrano y Gonzélez {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
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
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indole social, cultural o educativa, sino que lo hara en funcién de su entorno personal de

conocimientos y valores.

Dentro de laé 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 Gonzélez, 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 biisqueda 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 mds 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 razén fundamental por
lo que competir, no posibilita a todos los individuos a progresar por igual, sino que, por ¢l
contrario, incrementan las diferencias individuales y donde los sujetos mas favorecidos
(econdmica, social, intelectualmente, etc.) son los que tendran mas facilidades para

alcanzar el éxito.

Por otro lado, la colaboracion es un modo de interaccién en los ambientes educativos que
relacionan a los individuos y qile permiten reducir las diferencias, puesto que todos los
individuos implicados en ellas son esenciales para la consecuciéon de una meta comun,
por lo que impulsara a los miembros mds 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,
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
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aulas y donde la organizacion escolar debe potenciar al maximo la colaboracién con los
demds y [a competicion 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 colaboracién entre individuos v 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 io
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 socializacidn del aprendizaje da la oportunidad a los estudiantes no solamente de
analizar y compartir informacion, sino aprender'habiiidadeé relevantes para el adecuado
desarrollo de actividades interpersonal dentro del trabajo de equipo, asi, mas alla de
aprender ¢l 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, ef 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.

Y donde la interaccién con los demds permite construirnos a nosotros mismos como entes

sociales y donde los juicios grupales producen actuaciones cognitivas superiores,
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adicionalmente, se debe considerar que los procesos interactivos promueven y estimula la
actividad pensante de [os individuos y provocan la reestructuracion cognitiva necesaria

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

Esta interaccion entre iguales, segiin Serrano y Gonzalez (2005), es especialmente
fructifera porque genera la posibilidad de confrontacién de puntos de vista
moderadamente divergentes que se traducen en un conflicto socio-cognitivo que, a su
vez, obliga a una reorganizacién 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 ¢l trabajo colaborativo
tiene a la hora de confrontar los puntos de vista propios con los de los demés miembros

del equipo (o del grupo).

Entonces es necesario desarrollar una aproximacion metodologica 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 investigacién se define

como: esquemas de socializacidén de Ia 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 (Sez‘raho y Gonziélez, 1996). Donde los estudiantes contribuyen
en la elaboracion social del conocimiento, que repercutira en la construccién 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) :

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 ensefianza-aprendizaje. Las ventajas de los ESIC son claras cuando se
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comparan con métodos fradicionales, tales como la lectura o las discusiones en grandces

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 construccién del aprellldizaje significativo de los
estudiantes Al trabajar en conjunto requieren desarrollar sus conocimientos o profundizar
su entendimiento sobre un tema o contenido en particular (Barkley, ef al., 2005). 3) Este

aprendizaje esta 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 gnipo mientras que otros simplemente observan. Sea que
todos los miembros del equipo hayan recibido la misma tarea o que cada clemento
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 autorregulacién, el

pensamiento critico y reflexivo, asi como, habilidades de comunicacién 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, econdmico) pero con suficiente traslape dentro del contexto de manejo
de informacion sobre el contenido de la materia, para poder establecer una base comin 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 sc 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 Ia

sinergia necesaria para iniciar la discusién y
andlisis mds 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 &l

De acuerdo con Serrano y Gonziélez, (1 996), dentro de los ESIC la interaccién en el
equipo requiere la asignacion de roles (éoordinador, secretario, tomador de tiempo,
vocero, ete.), 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
informacién para establecer conclusiones de trabajo sobre el teéma asignado por el
instructor, bajo esta perspectiva, el profesor se encuentra todavia "més liberado” (con
respecto al manejo de su tiempo) y, normalmente habla e interacttia con los grupos, hace
comentarios, sugiere o da ideas y perspectivas de anglisis, asegurando una divisién

equitativa y racional del trabajo en el seno de los équipos_
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Esto posibilita y favorece el proceso de‘negociaci(’)n 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 disefladas para ser desarrolladas por equipos de trabajo de entre cuatro y
cinco integrantes dentro de las actividades realizadas en del aula, laboratorio o saldn de

clase asignado para cursar la materia.

2.7. Los jévenes estudiantes del siglo XX

Los jévenes actunalmente, no solo han incrementado su proporcién poblacional, han
cambiado en su vestimenta, estilos y accesorios que usa, como ocurrié cbn las anteriores
generaciones, se ha observado un cambio abrupto que los hace singulares. Esta
singularidad esta centrada en el uso y propagacion de 1a tecnologia digital, donde los
nifios crecen con esta tecnologia a su alcance; pasén 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 jévenes de Estados Unidos, que
estos individuos son aquellos que aun no han cumplido los 30 afios, e ingresan en ¢l
mundo laboral con una experiencia digital sin precedentes: un promedio cercano a las
10,000 horas compitiendo con videojuegos; mds 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 digitaies; mas de 20,000 horas
consumidas frente al televisor viendo mas de 500,000 comerciales. En contraste, son
estudiantes que antes de terminar la universidad, sélo Hegan a 5,000 horas de lectura de

fibros.
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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 fundamentalimente
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 aplicacién y desarrolio se les denominan
inmigrantes digitales y son aquellos que se han adapto al medio digital, en mayor o
menor grado. Segiin 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, estdn 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 simultinea, prefieren imdgenes 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 informacién
mientras realizan otras actividades (ver la television o escuchar misica). Utilizan los
mismos métodos de ensefianza que con ellos aplicaron (ldgica 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 cddigos verbales, sino también en la diversidad de medios
multimedia con que cuenta y en los cédigos que movilizan. Al mismo tiempo, frente a la
narrativa lineal de la cultura impresa, se presenta la construccion y transferencia de
informacién 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 simbdlicos, y
formas de interaccionar con la informacion y en la cual, la alfabetizacidn 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 relacidn a su contexto histdrico, cultural o econémico, los cuales impactan
en su forma de aprender y, por ende, de ensefiar. Otros estudios, como el reatizado por
Bennett, et al., (2008), sugieren ademads 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 prersentan los nativos digitales,
debido al optimismo, no siempre fuindamentado en: Que poseen una gran base de
conocimiento facilitada por el acceso a la informacion a través de Internet y de los

recursos electrénicos, 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, investigaciéon y
experiencia, lo que los capacita para retener informacion y usarla de formas innovadoras;
estdn comodos en multitareas y usan un amplio rango de tecnologias para buscar
informacidn (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 relevantes 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 mimero de estudiantes
realiza de manera deficiente el uso de estrategias refinadas de busqueda, manejo y
evaluacidn de la informacién. De lo que se infiere que si bien los estudiantes sienten
confianza en su habilidad para el uso de la tecnologia y paré enconfrar informacion,
sienten menos confianza para la manipulacién y uso sobre la informacién que encuentran,
Tienden a ser usuarios y creadores acriticos de informacion 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 desconexién que
experimentan padres y adultos en general frente a una supuesta ventaja de los jévenes, lo
que hace que se genere artificialmente una brecha generacional importante, al
sobrevalorar las habilidades cognitivas de nifios y jévenes y sugerir como incompetentes
a los adultos, lo que polariza aun mas los conflictos inherentes a la ya suficientemente

compleja comunicacion intergeneracional.
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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 puéden volver nativos digitales, de-
tal manera que estos autores consideran que frecuentemente es erréneo considerar una

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

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

Se tomd como punio de referencia un curso de biclogia 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 Educacién T ecnolégica industrial (DGETI) de ia
Secretaria de Educacién Publica (SEP), ubicada al sur cle. la ciudad de Ensenada, Baja

California, México.

Se buscé aprovechar las ventajas que dan el uso de la tecnologia (computadora e Internet)
y la préctica 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 abarcd tres etapas: 1) Disefio, 2) Desarroilo y 3) valoracidn del producto a

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

3.1. Diseiio

El curso fue disefiado como una primera aproximacion y como alternativa al proceso de
ensefianza-aprendizaje, para lo se cual requirié metodolégicamente, la integracion de
elementos inicialmente desarticulados y que integrados en una secuencia determinada
permitieron generar un modelo viable de ser aplicado y valorado a través de la opinién de

los participantes (estudiantes y maestro).
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Establecer objetives

por alcanzar al aplicar Prablematica
innovacion y Observada en EMS

tecnologia e
Seleccienar elementos

a considerar e Iintegrar

en el disefio. T
“Valoracion.

Disefiar el curso
Desarrollo

Hanitoree:

Figura 3.1.- Secuencia de disefio, desarrollo y valoracién del curso para la EMS en

funcion de la innovacién pedagdgica y soporte tecnolégico aplicado, a partir del modelo

ciclico de Lewin modificado (Heinze y Procter, 2004).

Se presenta a continuacién el desarrollo de la secuencia que se siguié para el disefio del

curso, con base en el siguiente proceso: (1) establecimiento de los objetivos (académicos

y actitudinales) que se espera obtener como resultado del disefio y desarrollo del curso;

(2) como se seleccionaron los contenidos explicitos a considerar, asi como herramientas y

medios para su consulta; (3) como se seleccionaron las técnicas v estrategias a utilizar;

(4) como se organizaron actividades y tecnologias; (5) como se definieron las 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

Tecnolégico, 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 Comiin (MCC)AdeI Sistema Nacional del
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Bachillerato producto de la Reforma Integral de la Educacién Media Superior (RIEMS),
presentado por la Comisién Sectorial de Desarrollo Académico (COSDAC) de la
Subsecretaria de Educacion Media Superior (SEMS) dependiente de la Secretaria de
Educacidn Publica (SEP).

3.1.2. Contenidos Tematicos, hetramientas 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 Educacién Tecnoldgica e Industrial (DGETI)
para esta materia y donde se considero en todo momento las recomendaciones orientadas
al logro de competencias disciplinares y genéricaé a través del desarrollo de
conocimientos y habilidades.

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

tecnoldgicas a utilizar) para su desarrollo.

Se considerd 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, ef 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 aplicé como modelo instruccional, donde, ¢l
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 3.2).
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Figura 3.2.- Funcion de los modelos seleccionados para integrar el disefio del curso de
biologia impartido a estudiantes de tercer semestre del Cetis 74.

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
ambientes de aprendizaje, uno dentro del aula (presencial) y otro fuera del aula (no
presencial), o

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 teméticos permitid diferenciar los dos tipos bésicos 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 aplicacién del conocimiento explicito, necesario para la construccidn 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
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se emplearon para el manejo y aplicacion de los conocimientos explicitos a problemas o

situaciones practicas.

Por lo cual, fue necesario poner al alcance de los estudiantes 1a informacion explicita 24
hrs/7 dias. Con este criterio se incorporo el esquema de aprendizaje hibrido (44% online y
un 56% presencial), de tipo soporte de.acuerdo con Allen y Seaman, (2006). Liste
conocimiento fue anidado en un sitio alojado en Moodle, plataforma de gestion del
aprendizaje y de libre acceso desde una com;lmtac.iora con conexion a Internet y donde los
elementos relevantes son: recursos, tareas y foros. Asi, los Recursos estuvieron
conformados por la informacién 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 lidicas con enfoque educativo (ahorcado,
batalla naval, relacion 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 varicdad 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 Aprend‘izaje de Marzano (1992) y que los estudiantes debieron realizar
y hacer la entrega virtual en ¢l foro de tareas. Por su parte, los foros (asincrénicos) fueron
la herramienta que permitié la comunicacion con el maestro y/o compaficros para aclarar
dudas, hacer comentarios y para realizar la entrega virtual de tareas (cibercafeteria).
Adicionalmente Moodle cuenta con eleﬁxentos 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.
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De esta manera el soporte estructural (integrado por los tres modelos anteriores) del curso

se aplicé al manejo de la informacion explicita con flexibilidad espacio/temporal y se

reservo el ttempo de clase al manejo y aplicacidn de ese conocimiento dentro del aula,

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 estruciural, lo que

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

realizacidn 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 andlisis de la informacién, de acuerdo a la D2 de las

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

integracion del conocimiento explicito, donde los estudiantes realizaron las experiencias

de aprendizaje en cuatro fases: orientacidn, ejecucion, retroalimentacién y cierre (Tabla

3.1).

Tabla 3.1.- Secuencia de actividades con base en los esquemas de {rabajo propuestos a
partir de las Dimensiones de aprendizaje de Marzano (1992),

Fase 1
Orientacion

= Fase 2

ejecucion

=% Fase 3

retroalimentacion

P Fase 4

cierre

:Qué conocimiento
explicito adquiriran
los estudiantes?

;Qué experiencias o
actividades harén 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 tarcas

BIOLOGIA: SECUENCIA 1

No presencial

Identificacion de
conceptos

Andlisis 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.
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En la fase de orientacion, el estudiante entraba al curso anidado en Aood/e e identificaba
la temdatica y los conceptos centrales a tratar y de ser necesario contaba con la asistencia,
orientacion y soporte técnico requerido inicialmente de parte del instructor (de manera
asincrénica), a traves de la cibercafeteria. En la fase de ejecucion, los estudiantes
analizaban los videoclips ubicados en Ia seccion de “Recursos” (contenidos temdticos), 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 ayudarie a organizar, almacenar ¢ integrar el conocimiento
explicito correspondiente, a través de ejercicios interactivos y reconstruccion de la
informacion a través de los esquemas sugeridos en fa D2 del modelo de Marzano (1992),
con tiempo limite de realizacion. Es relevante indicar que las actividades ludicas cubren
lds primeros nueve blociues tematicos del curso; los blogques subsiguientes solo abordan
esquemas de trabajo de la D2 de Marzano (1992), como elementos de tarea. La ultima
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 andlisis-organizacion-alimacenamiento.
Adicionalmente se insertaron al inicio de cada bloque temético, 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 ¢ individual o por equipos de
trabajo, para la integracion, manejo y aplicacion del conocimiento explicito revisado.
Durante esta etapa, el maestro se enfoco a guiar el proceso de aprendizaje y se utilizaron

los esquemas y estrategias de razonamiento D3 y D4, sugeridas por Marzano (1992), las
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cuales se estructuraron en sesiones, de acuerdo a la calendarizacion establecida

inicialmente.

Primera sesion presencial

El instructor realizdé durante la primera sesion presencial una exploracion sobre la
integracion de los conocimientos explicitos por parte de los estudiantes y prepar6 a los
participantes para el manejo, refinacién y aplicacidn de ese conocimiento (tabla 3.2).

Se aplicaron diversa estrategias para explorar el conocimiento conceptual de los
participantes de manera individual, donde no se esperaban respuestas tnicas, sino dar
elementos de evidencia a los propios estudiantes y al maestro, de que el analisis 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

desempeifio del participante y fue valorada por el maestro.

Tabla 3.2.- 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

DA4.

Tase 1 =4 Fase 2 R 4 Fasc 3 =»  Fase 4
¢ Cudl es el conocimicnto que e tomi !
los estudiantes manejaran L Qué procesos de razonamiento &Qué eslraleglas usaran Describe que haran
. relacionado con Ia estardn aplicando los estudiantes para los estudiantes cn el para la integracién
integracion del integrar ese conocimiento? ) !JTOCCS(-) de del conocimiento
conocimiento? ' razonamiento?
BIOLOGIA: SECUENCIA Presencial 1
-Conceptos Alguno de los siguientes: El maestro le -De manera
-Conexioén con - Pausa de 3 minutos indicara a través de | individual se
conocimientos previos que proceso debe | realizan preguntas
- - Experiencias asociadas con dar alternativas de | relacionadas con los
los sentidos solucion a los conceptos asociados |
cuestionamientos | a la temética |
- Preguntas tipo {personajes, planteados. analizada y
lugares, eventos, secuencias establecera
y COSas). alternativas de
solucion basado en
- Imagen mental ' su conocimiento.
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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 disefiado (figura 3.4).

ESTRUCTURA del equipo

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

+ Coordinador - organiza y coordina el trabajo a desarrollar.
Secretario.- toma nota de [os acuerdos logrados en el equipo
+ Vocero - hahla por el equipo |
Guardia del tiempo.- atento al tiempo asignado a la actividad

+  Monitor de secretario - esia 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 3.3.- Estructura de equipo requerida para la etapa presencial ¢ 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 explicé la naturaleza de la actividad a desarrollar y
les asignd a cada equipo una problematica particular, que iniciaban con una reflexion

individual y la posterior socializacién de la informacién 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
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de los equipos y finalimente solicitaba el envio, a través de la cibercafeteria, de las

valoraciones respectivas de parte de los estudiantes.

Tabla 3.4.- Secuencia presencial 3 para socializar y aplicar conocimiento explicito a
través del trabajo en equipo.

Fase 1

= . TFase 2 =3

Fase 3 =3

Fase 4

;Cual es el conocimiento
que los participantes
aplicaran con sentido?
Para demostrar
comprension
y habilidad para...

; Qué procesos de razonamiento se estardn
aplicando para ese conocimiento?

;Qué estrategias se

Describe que haran

usaran en el proceso de |(retroalimentacién y

razonarmiento?

valoracion)

BIOLOGIA: SECUENCIA Presencial 3

-Conceptos
-Conexion con
conocimientos previos

-Toma de decisiones, solucion de
problemas, invencion, indagacion
experimental, investigacion o andlisis
de sistemas,

-Profundizar en la argumentacion
sobre sus propuestas

-Desarrollar
procesos de
razohamiento-gufa
proporcionado por
el instructor.

-Preguntas y debates

-A los equipos
formados se le
proporciona una
pregunta problema
integradora, a la que
debe plantear
alternativas de
solucidn y aplicar
preferentemente el
proceso de
razonanvento-guia
que s¢ le sugiere.

-Participa en
preguntas y debates.

-Preparan y
entregar valoracion,

Funcion del instructer o maestro

Durante ¢l desarrolio del curso, la funcidén del maestro en las sesiones (ho presenciales y

presenciales) fue de orientador, guia y supervisor de las actividades; aclaraba dudas tanto

de tipo técnico como de carécter académico via foro asincrénico (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
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equipo integrase su propia conclusion desde la perspectiva que al equipo le fuera mas

significativa.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDAD D4: tiempo asighado 120 min,
Aclividad Descripeicn Faricipacitn TiEnge
IMTEGRACION { Los eslediantes 3¢ ubican con sus Tedessguardia del | 1 min,
gquipos tismpe
EXPLICACION | Instructor preaenta aclividadez a Inztrocier 2 min
desarrcliar
PERSQHAL Cada alumno hacs una revizidn Tedesicoordina- 2
introspectiva de la infermacién qus gariguardia
maneja, latera argumenie
DISCUSION Se argumenta la informacién en 3 Cogrdinader/as- 15 min.
fiz mpos: presentar-argumentar-conclur | crataripiguardia
monaers tedos
RESUNMEN/ Se organizan las agertacicnes hechas y | Coordinader/se- 1} min.
CONCLUSION | sgarma resumen y cencludionss erstaripiguardia/
meniter {odos
EXPOSICION /| Se presznla el conogimiznio Vocsre < min.
4 Equipos esfruciurade por el equipo i20mwin.;
B ‘R E -6 E3 0O 18 min.
PREGUNTAS 1 preguntas/é squipss/ ! respussta Cogrdinader! una 173 min.
RESPUESTA referentes altema expueato (1 min. Wa. | preguntalun (72 min:
PRAESENOIAL | 3 min) iParicipacionidebate © [inlegrantefolres '
CIERRE PCR Elgquia destaca puntos criticos icisrre guia 16 min,
IMSTRUGTOR  § tema) y sclicia valeracion 8¢ equipos

Figura 3.5.- 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
elaboracién 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 fu'eron 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 valoracidn final en el desempefio del curso para cada

estudiante.
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3.2- Desarrollo/implementacion del curso

Esta investigacion se desarrollé 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 afios, proporcionandoles inforimacion 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 informacion mas relevante sobre este curso, que consistié en ubieacion,
acceso, presentacion, esirategias de aprendizaje, mecanismos para ¢l manejo de
informacion, apoyos tecnologicos que serian utilizados para accesar y disponer de la
informacién a considerar, contenidos académicos por cubrir y'esquemas de trabajo que
serian aplicados en la realizacion de tareas y actividades para socializar la informacién y

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

Esta informacion fue presentada por el instructor en tres sesiones (total: 4 hrs. de
duracién) 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 afios (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
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cultural bajo; donde los estudiantes que tomaron parte de esta investigacion, previamente

habian cursado, al menos un afio de instruccion de bachillerato tecnoldgico, bajo un

esquema de educacion 100% presencial.

La institucién educativa donde se realizd esta investigacion cuenta con un laboratorio de
computo, que para su utilizacion requiere la presencia del maestro responsable del 4rea,
asi como que el aula este disponible para ello; por otra parte, en este centro educativo
ninguno de los modelos aplicados como innovacion pedagbogica o tecnologica han sido
utilizados por algin docente o en alguno de los curses impartido. La aplicacion
tecnoldgica imas comuinmente empléada por los docentes ha sido la exposicion de

contenidos teméticos 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 tltima interaccion con la materia, la cual ocurri6 3 afios atrés
(secundaria).

Esta investigacion se realiz6 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 seccidn “Recursos” dentro del sitio y donde los estudiante aplicaron
las estrategias que cada uno de ellos considerd adecuadas para interiorizar la informacidon
presentada. l |

Posteriormente, en la seccidén “Tareas” del sitio, los estudiantes se aplicaron a realizar los
ejercicios interactivos asociados a la temdtica analizada y ha estructurar los esquemas de
trabajo con la informacién 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 disposicidn de todos los esiudiantes
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 parﬁr 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 informacién previamente analizada y donde el instructor aclaré dudas
relevantes de cardcter técnico e inicié 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 considerd parte de la valoracion del desempefio 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 presehcial inicié coﬁ la integracion de equipos de trabajo por primera
¥ Unica vez, ya que los equipos siguieron formados por los mismos miembros a lo largo
del curso. Dentro de los equipos, los integrantes asumicron 1os roles preestablecidos de
trabajo para el proceso de socializacién de la informacion.

Stmultaneamente el instructor comentd y asignoé las labores de socializacién consideradas
para el manejo e interiorizacién 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 sesidn, el instructor orientd, supervisé e incentivé 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.

64




Para la tercera sesion presencial, los equipos se integraron y el instructor asignoé las
actividades para la socializacién y aplicacion de conocimiento explicito, asi como los
esquemas de razonamiento-guia claborados 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 v 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 1'eplanté(’) 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 accién. Por Gltimo, el cierre de esta etapa fue la intervencién
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 travérs‘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 gener6 la valoracion final

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

3.3. Valoracion del disefio y desarrollo del curso

En el caso particular de esta investigacion y para conocer la opinidn 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 llevé 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.
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3.3.1. Valoracion por parte de los estudiantes

Dentro del disefio del curso y durante su illlplemetltaciéll, las actividades fueron
estructuradas para generar en el estudiante, una reflexion sobre el uso de la tecnologia
educativa en el proceso ensefianza-aprendizaje, asi como de los otros componentes. Y por
otro lado, ofrecer elementos que fueran utiles en ¢l 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 permitio 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 motivaciéon antes y durante del proceso,
asi como su épreciacién y comparacion de este curso con los de corte tradicional en que
ha participado. Y bajo estas consideraciones se procedio a la elaboracién de un
cuestionario de catorce preguntas abiertas (anexo 7), con base en los elementos que
formaron parte del disefio y desarrolio 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 opinién.

Uno de los aspectos mas relevantes en esta investigacion, fue conocer la opinion de los
participantes (estudiante y maestro) en relacién al uso de un esquema almenado-hibrido
como una alternativa de un curso totalmente presencial. Para lo cual, la opinion de los
estudiantes se establecio de manera directa a través de la realizacion de entrevistas bajo el
esquema dé grupo focal. Estos grupos focales se estructuraron en funcion al desempefio
final académico registrado, formandose tres grupbs focales y clasificados como bajo
(calificacién 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 altima semana presencial y donde los participantes de la experiencia, fueron

cuestionados a través de preguntas abiertas sobre diferentes aspectos relacionados con ¢l
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disefio y desarrollo. De tal manera que estas preguntas permitieron establecer cuél era la
opiniodn del estudiante en relacion ha aspectos particulares del curso aplicado y que
integrados, hicieron posible formular la percepcion general hacia el esquema educativo

propuesto.

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 aplicacién 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 andlisis de la informacion obtenida a partir de los grupos focales

Las transcripciones de las entrevistas (y parte de la redaccién del documento de la
investigacién) se realizaron con apoyo del programa Dragon NaturallySpeaking 10.0 en
espaiiol 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 incorporacién de observaciones hechas por el
invesﬁgador a partir del analisis del lenguaje verbal y corpbral de los estudiantes durante

el desarrollo de los grupos focales.

El tipo de analisis que se realizé de las transcripciones fue a través del analisis 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. 11 5.0 y donde la forma de sistematizar los cddigos se basé en el modelo

propuesto por McQueen, ef af., (1998).
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A partir de los cédigos establecidos se procedié a agruparlos de acuerdo a la clasificacion
del grupo focal (bajo, alto, intermedio) para determinar los codigos de mayor repeticion;
es decir, codigos con mayor numero de comentarios por grupo focal (frecuencia por
subgrupo) Asi como la integracion de los comentarios asociados a algiin c6digo en
particular generado a partir del grupo en su conjunto y donde se seleccionaron para su
analisis, aquellos con el mayor nimero de comentarios, tanto para subgrupos, como del
grupo.

A partir de los c6digos establecidos (andlisis textual) se agruparon supercodigos que se

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

3.3.2. Valoracion por parte del Maestro

Con respecto al instructor del curso, es maestro de tiempo completo del plantel, que
imparte entre sus materias el curso de biologia y presentd las siguientes caracteristicas:
Enfocado més al desarrollo de habilidades {genéricas y disciplinares) que a la obtencion
de calificaciones, interesado en aplicar esquemas de evaluacién 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
pregunlas abiertas (anexo 8), que permitieron conocer su opinién sobre la aplicacion
realizada y a partir del analisis de sus opiniones, se establecid un paralelismo con los
codigos y familias generadas para los comentarios de los estudiantes, de tal manera que
ias observaciones del maestro fueron catalogadas dentro de las Familias mas afines.

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

presente investigacion
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CAPITULO 4
RESULTADOS




4. Resultados

+

El producto de esta investigacion se refiere al disefio y desarrollo de un curso como una
propuesta educativa alternativa al esquema tradicional de ensefianza de [a biologia én el
Cetis 74.y que fue valorado por los participantes en esta experiencia. Donde los

resultados obtenidos se organizaron en lres secciones: disefio, desarrollo y valoracion.

4.1 Disefio

En esta seccion se aborda la integracién de varios modelos aplicados en la educacion y

que dieron como resultado un curso almenado-hibrido.

4.1.1. Integracién de los modelos aplicados en el disefio. funcion, interaccion y
ventajas

Para el diseiio del curso de biologia, fueron seleccionados una serie de modelos y que
cada uno por separado aportan caracteristicas que se consideran (tiles en los procesos de
enseflanza-aprendizaje, por lo que en funcion de sus ventajas, fueron integrados en el
esquema que se propone desarrollar para la materia de biologia (figura 4.1),

Donde el modelo almenado, GC ¢ hibrido actuaron como soporte estructural del curso; el
modelo de dimensiones del aprendizaje fue el soporte de instruccidn aplicado con el
aprendizaje nultimedia como forma de transferencia de conocimiento explicito y los

ESIC aplicados para los procesos de conversién del conocimiento.

El disefio integral presentd dos ambientes de aprendiiaje (almenado: no presencial y
presencial) en los cuales se realizaron actividades complementarias , es decir, mientras
que en las sesiones no presenciales se analizé el conocimiento explicito (al aplicar la
gestion del conocimiento) de manera individual, via Internet (hibrido), a través de
videoclips (aprendizaje multimedia} y con una retroalimentacion constante con base en
una serie de juegos interactivos y entrega de tareas virtuales por medio de los foros de la

plataforma utilizada (Moodle).
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Figura 4.1.- Componentes, funcién, caracteristicas y ventajas de los modelos integrados,
asi como los objetivos relevantes que se busco obtener de los mismos dentro del dlseno
del curso de biologia.

En las sesiones presenciales se manejé y aplico esa informacion a través de procesos de
conversion del conocimiento, al socializarlo en actividades de trabajo en equipo (ESIC),
donde cada estudiante tuvo funciones especificas que realizar, ademas de participar
activamente en los procesos de intercambio de informacion e ideas. Todo ello

estructurado por medio de un esquema de instruceién previamente definido (figura 4.2).

4.1.2. Ventajas del modelo disefiado

De tal manera que el curso disefiado se propone como una alternativa, donde las
caracteristicas del modelo planteado ofrecen una serie de ventajas con respecto a las
caracteristicas del esquema tradicional y que podria favorecer el desarrollo de habilidades

genéricas y disciplinares de los estudiantes (figura 4.3).
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Figura 4.2.- Disefio del curso de biologia impartido en el Cetis No. 74 a partir de la
integracion de modelos seleccionados (los cuadros representan el esquema almenado, los
de color oscuro el componente explicito de la gestion del conocimiento a ser aplicado
fuera del aula).

4.1.3. Caracteristicas del curso en funcién def disefio propuesto

El curso corresponde al nivel medio superior dentro del area de las ciencias naturales,
especificamente a la materia de biologia para tercer semestre. El disefio instruccional se
ubico via Internet, anidado en la plataforma Moodle en el sitio http://red-
academica.net/aulas/, donde el contenido tematico abordo dpicos referentes a la

organizacion unicelular y pluricelular de seres vivos, genética, evolucion y biodiversidad.

Se programaron nueve sesiones presenciales y siete sesiones no presenciales para cubrir
un total de dieciséis semanas que comprendid el programa, con una carga horaria
asignada de cuatro horas por semana, lo que correspondio a 36 horas en el aula y al
menos 28 horas fuera de ella. El calendario escolar aplicado cubri6 de agosto 24 a

diciembre 14 de 2009.
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Componente del preceso
de ensefianza-aprendizaje

Caracteristicas del
esquema fradicional

Caracteristicas del
modelo diseiiado

Ventajas del modele aplicado

Metodologia aplicada parata
wausferencia de conocimientos
explicitos a los estudiantes

Exposicion realizada por el
masstro v o estudiantes. Tipo
conferenciz, se requiere apuntzs
¥ memelia pincipalmente.

AMultimedia, autcaregulada por ¢l
estudiantz v facilitada porel
mstracter.

El estudiantz analiza la
infonmacion v ionm control
sobre el procesc da ansafanza

Acceso a repeticiones del
conecimienta exphicito

Ninguna o una en el
mejor de los cases

Tedaslag qus sean nacesanias

Eapeticion disponibilidad
pannansntemant:

Caracteristicas del

cronegrams de actividades a
realizar

durante el proceso

Limitade per el tiempe disponibls
(dias inhabiles, suspensionas no
programadas y programadas)”’
dentro del aula.

Ambientes de aprendizaje
diferenciados, dafinides v
flexibles en su gjecucidn

Ne estz imitade por dias hibifas,
festives uhorarios escolaras

Materiales de apoxe

Conzultz de libros v los textoz o
aiticulos quie e localicen via
[ntemat.

100 e audievisual

Esttucturados comy zltamativa pan
aplicar otrz forma Jd2 aprender.

Acdvidades de
referzamiento

.
Tarzas de investizacidn, repoites,
axdmenas sorpria, resclucion da
cusstionarnios an el saldn de clase.

Ejercicios interactives v
esquamas predafinidos

Estructuradas para divertirse
athacerla retroaimentacion v
organizar ¢l conocimiantes al
hacarlos esquamas, auténomo.

Tipo de actividades
realizadas dentro
del aula

Las actividades dentro del avla
consisten en expensr contenidos,
por equipoes en presentaciones
powsr pobir comentadas por
elmasstro con elocuencia v
amplio use daf pizairon.

Las actividadss realizadas
dentro del aula se enfocanala
manipwlzcicn v aplicacion de
conocimizntos

Dirigidas al desancllo de
habilidades gendricas v
disciplinates relesantes

pan ¢l estudiants.

Maunejo y aplicacion

Alsnime v lmitado a

Tiempo prezencial dedicado
a 2sta actividad bajo varies
fommates preastablecidos

Promueavs d2 mansra
frecuente [a construccién de
aprendizajes significativos

Cobertara de temario

Incomplatz

de conacimientos examenai
pam elle.
Adaptable a los
Complata requenmizntos
de la matsria.

Rol del maestro

achyador d2 dudas, evaluador

Active, expasiter, erganizador,

unico, referente ds informacion

Guia, ptientader, superviser de
attividades individuales v de
equipes, uno de los evalumaderas

Disponz dal tiempo nacasarie
pana darun seguimiento
personalizadoa las actividades

realizadas por 2i 2studiante.

Rol del estudiante

que 2l maeste preperciona,
poco dzsarolle de habilidad:
genéricas v disciplinares

Pasivo-rzceptive 2 la informacién

Active, amalitico, raflazive,
busca raspuesta a sus pregumntas,
se autorregqula, induce a

: desamrollar habilidades genéricas

v disciplinares,

[rduce un proceso mas imegral
#n 2l logro de competencias
pata la vida,

YValoracién

Pealizada por el maestro

Paiticipan estudiantes v
maestre, evzluacién integal

Permitz hacer participe a los
estudiantes sobre Ja valoracion
de sus desempefions

Figura 4.3.- Comparacion entre ¢l esquema tradicional y el modelo aplicado en esta

investigacion, se resaltan las ventajas de este iltimo en relacion al esquema tradicional.

72




4.1.4. Objetivos establecidos del curso a partir del disefio

Para ¢l desarrollo de habilidades genéricas y disciplinares se consideraron actividades
individuales y por equipos de trabajo colaborativo (socializacion) y donde la valoracién
del desempeifio de los estudiantes se realiz6 por medio de tres valoraciones parciales y
una final, esta ultima represento la calificacién final del curso y se obtuvo a partir de
sacar el promedio de las tres anteriores. Estas valoraciones se establecieron a partir de la
entrega de ribricas de autovaloracion, valoracion entre los integrantes del equipo y
valoracion de los equipos a los otros equipos, asi como, la valoracién por parte del
instructor en funcién del trabajo individual y colaborativo. En este proceso el instructor

participo como guia, orientador, facilitador y supervisor del mismo.

Entre los principales objetivos propuestos al disefiar el curso (tabla 4.1), se consideraron
el exponer a los estudiantes a una alternativa diferente en el proceso de ensefianza, dentro
de diferentes ambientes de aprendizaje y donde los estudiantes pudieran identificar el
potencial que tiene el uso de la tecnologia en la educacion, asi como las bondades que la

misma ofrece a través de la flexibilidad en el manejo del tiempo y lugar de estudio.

Adicionalmente no se dio prioridad al conocimiento explicito per se, sino al uso que se
hizo del mismo dentro del aula y donde los estudiantes aplicaron las ventajas de
socializar la informacion por medio del trabajo colaborativo para la construccion

N
individual de conocimiento ticito, dentro del cual, ¢l proceso de medicion del desempeiio
académico fue producto de una co-valoracion holistica entre maestro y estudiantes. Por
otra parte, se libero al docente del tiempo dedicado a la exposicion de contenidos y se
enfocé al seguimiento de los estudiantes en el manejo de conocimiento explicito en el

proceso de conversion,

4.1.5. Secuencia de aprendizaje en funcion del disefio def curso

Las actividades de aprendizaje se propusieron de manera individual o por equipos de
trabajo en actividades de socializacién. L.a etapa uno, estaba asociada con actividades no
presenciales, donde los estudiantes se pretendia analizaran la informacion disponible via

Internet e hicieran las tareas indicadas (juegos interactivos y aplicaciones de esquemas a
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temas especificos), para ordenar, organizar y almacenar la informacién que habian

revisado (figura 4.4).

Tabla 4.1.- Principales objetivos del disefio del curso.

Objetivo ‘ Descripcion
Exponer a los estudiantes a diferentes altemativas en el proceso El disefio integral del curso busca exponer a [os estudiantes a un
de enseflanza aprendizaje esquema altemnativo en el proceso educativo,

Se aplica un abanico de esquemas de trabajo que en si mismo
plantea diferentes ambientes de aprendizaje para inducir al
desarrollo de diferentes tipos habilidades tanto genéricas como
disciplinares.

Al hacer las actividades individuales via Internet, los estudiantes
Que los estudiantes identifiquen el potencial que ticite el uso de pueden identificar las ventajas que tiene la tecnologia al ser

la tecnologia en la educacion. utilizada en ba educacton. Ejemplo: conswtar fa informacion en
diferentes fonnatos

El hecho de que puedan consultar 1a informacion en cualquier
Que los estudiantes identifiquen las bondades de flexibitidad momento y en cualquier lugar les permile a los estudiantes
tiempo/lugar de estudio que da el uso de Ia tecnologia. valorar una serie de ventajas que tiene la flexibitidad de este
esquema educativo.

E1 hecho de que el conocimiento explicito lo adquieran via

No dar prioridad al conocimiento explicito per se sino al manejo | Internet permite hacer un uso més eficiente del ticimpo en las
y aplicaciones del mismo para desarrollar conocimiento ldcito. sesiones presenciales para manejar y aplicar ese conocimiento
buscando inducir [a construceién de conocimiento tcito.

I2n funcidn al disefio propuesto y ka dindinica que se sigue a lo
largo del curso los estudiantes constantemente licnen gue
desarrollar sus conocimientos y habilidades.

En las actividades de trabajo cn equipo cf estudiante tiene que

Exponer a los estudiantes a diferentes ambientes de aprendizaje
para incentivar el desarrollo de habilidades (genéricas
disciplinares).

Intensificar la aplicacién de habilidades y conocimientos en las
sesiones presenciales.

Que el estudiante identifique las ventajas de la sociatizacion del desarrollar destrezas de comunicacion, tolerancia, interaccion con
conocimiento. ofras personas, lo que le permile practicar este tipo de
habikidades.

Se busca que los estudiantes adquieran conocimiento explicito de

. . . . . manera individual, la interaccién grupal se busca, al mangjar y
Que el estudiante maneje y aplique el conocimiento explicito y . S ETupa a, &' manjar y
aplicar este conocimiento ta construccion de conocimiento ticito

en algiin nivel construya conocimieto ticito, L oo
& Y ) en algin nivel de acucrdo a contextos individuales de los

estudiantes.

La co-valoracion es aplicada en todo el curso y en diferentes

Que en los procesos de valoracion el estudiante sea coparticipe, niveles por lo que esas evidencias de desempefio se puede
quee tal proceso, sea holistico y enfocados al desarrolio de considerar que se ajustan mejor al contexto educativo actual, ya
habilidades. que implica el desarrollo de habilidades (genéricas y

disciplinares).

El profesor no se dedica a explosion de contenidos teméticos, los
cuales el estudiante los obtiene wtilizando la tecnologia

. - El instructor dedica una buena parte dg su tiempo a revisar ¢f
Enfocar el tiempo del instructor en dar seguimiento al estudiante | avance individual de los estudiantes a través de analizar los

en el mangjo de conocimiento explicito. aportes actividades gue se generan en el curso dentro de la
plataforma Moodle

Liberar el tiempo el profesor dedicado exposicion de contenidos.

Las actividades presenciales se iniciaron con la aplicaéién de una retroalimentacion
individual, donde el instructor dirigiria el proceso a través de preguntas tipo y otras
técnicas seleccionadas (pausa de tres minutos, experiencias asociadas con los sentidos o
imégenes mentales) (figura 4.5). La segunda actividad presencial (D3), estaria dirigida a

manipular el conocimiento, a través de trabajo en equipo (figura 4.6).
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Paso 1 sscmmedge- Paso 2

eom - Paso 3

Paso 4

&Qua conacimiento
explicito adqulriran o
Integraran los estudiantes?
Comaoresullado ellos
conoceran o enlenderdn...

LQué expergncas o
aclividadas haran los
esludlantes para adqurir o
inlegrar ese conocimienta?
(na presencial)

£Que eslrategias usaran para consliur
significadss, arganizar y aynacensr el
conocimiento?

Obvservaciones sobre las
aclividades a desamallar,

BIOLOGIA: SECUENGIA 1

No presencial

Fase: odenlaclén

Fase: gfecucion

Fase: Retroafmentaclén

Fase: de clerre

Conceplos:
- Ctencla y método

cientlfico

- Blologla

- Ramas

- LQuéd eslavidar
Caraclerisiicas.

-Realizar 2 leciuras de
analisis sobre ef tema,
ublcadas enla seccidn de
acllvidades de la secuenda
comespondiente,

- Ver, escuchar, analizar
y reltexfonar sobre la
Informackén contentda
en los videos )
presentados danbro de
la secysncla det curso
antdada &n mogde,

Aplicar 4 de los ssquemas Indicados para
desatrollar el tema considerado

—Concepio: mélodo clenlifico o clencla o vida
-Linea del tiempo: da la bloiogla o anatemla.
-Eplscdio: Vesalio o Lesuwenhosk

Mapa conceplual da: clencla, ramas auxitiares
o derivadas de |a biolegla

Causa-efeclo: creactén del microscoplo
de tLeauwanhoek

-Hechos: vida
-Generalizaclan/pringc’plos: seres vivos

-Realizar |as actividades de eercidos
interactivos Incluidos en esla secuencia

- Desarrolian estas
actividades bajo el
esquema gulaylo
efvelan al foro de lareas
ds acuerdo al ca'endaria
de entregas establedddo
previzmente,

- El esluctante detennipa
lugar ¥ hora para
desarroliar jas
aclividades dentro del
calendario establecido
previamente.

Figura 4.4.- Descripcion de las actividades no presenciales realizadas (se toma como
ejemplo la secuencia 1 del curso)..

Donde el instructor indicaria cual era el tema o temas de la,actividad a realizar y bajo

que esquema de trabajo se sugeria hacer la manipulacion de la informacion para los

diferentes equipos, aunque de manera individual, cada estudiante se proponia que

manejara la informacién de cada tema. Esta actividad incluiria socializar conceptos,

ideas o hechos, bajo el esquema asignado y los tiempos indicados.

Para la actividad presencial D4, a los equipos se les asignaria una segunda actividad en la

cual se trataba de aplicar el conocimiento adquirido o en construccion y presentar

soluciones a situaciones concretas, para lo cual deberian hacer uso de conocimientos,

habilidades y actitudes, que les permitiera desarrollar esta actividad, de acuerdo al

esquema propuesto y en los tiempos disponibles para ello (figura 4.7).

Aspectos relevantes para las actividades en D3 y D4, serfa el hecho de que los equipos

presentarian sus conclusiones referentes a los conocimientos creados socialmente ante el

resto del grupo, y responderian a preguntas relativas al tema. Con ello se esperaria inducir

a los integrantes de los equipos a construir conocimientos significativos y que lo

comunicasen a sus iguales. Al final de la actividad asociada a la D4, se programo la

entrega virtual de tareas y valoraciones (autovaloracion, valoracién de equipo y
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valoracién de los otros equipos de acuerdo a las caracteristicas indicadas en los formatos

de valoracion).

Paso 1

Paso 2

Paso 3

» Paso 4

4 Qué conocmiento explicitos
adquirirdn o intagraran los

4 Quéexperendas o
actividades hatan los

¢ Qué eslrategias usaran para
constuir sigréficados, organizar

Describe que harédn instruclor/estudianle
(reforzamianto y valoracién)

asludiantes para adquinr o y almacenar el conodimignta?

integrar esa concomiento?

estudiantes?
Coma resultada ellos conoceran
a entenderan, ..

Primera hora

El instructor solicila al estudiante:

BIOLOGIA: SECUENCIA 1 Presencial

Conceplos: -Relroalimentacion direcia a -Pausa de 3 minutos-
partir de cuestionamientos -Resuman que has aprendido.
- Ciencia dirig'des por el instructor -Experiencias asociadas confos

enfocados a estudiantes
especificos, buscando
respuestas o planteamientos
asoviados con &l
cuestionamiento previe

santidos -ldentifica algo qua ya sabias y a'go nuevo.

- Método Cientifico . .
-Preguntas tipo (personajes, -Describe algo interesanta,

lugares , evenlos, secuenciasy

- Biclogia .
o] aplicanda diversas estrategias | Cosas) -tdentifica algo que te confunda y trata de

para eflo adiarardo.

- Rarnas auxiliares y :
. -magen mental . . .
derivadas -Como asocia la infermadin con sus
sentidos,
- ;Qué esiavida?

Caraderisticas. - Dibuja una imagen de asodacién,
-Qué imagsnes mentales e vienen ala
mente cuando piensa en (vida, biologia,
ciencia, origen, organizacion de lz matena,
quimica, atc.)

-Preguntas tipo (personajes, lugares ,
eventos, secuencies y cosas).

-En algin momento, los planteamientos de
los estudiantes forman parte del procaso de
valovacion aplicado por el instrucior.

Figura 4.5.- Descripcion de la primera actividad presencial, realizada en el aula (se toma
como ejemplo la secuencia 1 del curso).

Es decir, después de realizar las actividades programadas para el mangjo de la
informacion y los esquemas de trabajo propuestos, los estudiantes hicieron un analisis
sobre sus desempefios y de los demas, a través de la valoracion. Se busca con ello,
desarrollar una retroalimentacién de estos aspectos y una progresiva mejora en el
desempefio académico, actitudinal y social del estudiante. Por 0ltimo, el instructor cerrd
las actividades al resaltar los puntos relevantes sobre las teméticas tratadas, de una
manera puntual y concreta, con base en las aportaciones que cada equipo de trabajo

realizo.
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Paso 1

el PAS0 2 ol

Paso 3 smmmeafs. Paso 4

LQue conacimionto
daclaratve adquirirdn o
integraran los esludianies?
Comeo resuitado elfos conoceran
o entenderan, ...

LQus experiencifas o
acllyldados hardn los
estudiantes para adquirir o
integrar ese conocimienio?

LQuaé estrategias usaran para construlr
sfgnlflcadas, erganfzar y almacenar el
conocimiento?

Describa que haran
(reforzamlento y valeraclon}

BIOLOGIA: SECUENCIA 1 Presencial

Segunda hora

Conceptos:
- Ciencia y método

cientifico

- Biolegla

- Ramnas

- LQus es lavidar
Caracteristicas.

-Realizar 2 lecturas de
andlisis sobre ef tema

-Ver, escuchar y anatizar los
videas asoclados con estos
conceptas,

Actividad 1;: D3

DEDUCIR caracteristicas de fos seres
vivos.

COMPARAR modelos cefulares de
vegetales y animales y procariontes
HDUCIR a parlir de la desarroliado por
Lesursenhoek

1IDEA schre e} origen de la vida.

ANALISIS DE ERRORES aplicada a
metodoe cientifico utitizado para la teoria de
la generacién espontanaa (aceptacitny
rechazo)

CLASIFICACION sobre los modeles
celufares (vegelales, animales, procariontes,
eucariontas, canobacterizs, bacterias, etc.)
AMALIEIS PERSPECTIVAS sobre lateoria

de la Panspermnia .

El gula erienta al

Desarrcllo de las lematicas
alegidas en funcidn de los
esquemas de trabajo cooparative
eslablecidos,

-Considerar el bempo asignade
para cada actividad.

-El gula solicta a los equipos la
presemacién de sus conclusionss

-8e abre una sesién de pregunlas
hacia el equipo exposHor.

-E! gula solicia las valoracicnes
(autovaloracién, de equipo, de los
olros equipos)

CIERRE DE ACTIVIDAD

Figura 4.6.- Descripcion de la segunda actividad presencial correspondiente a la D3,

Paso 1 wommeelp Paso 2 o

realizada en el aula (se toma como e¢jemplo la secuencia 1 del curso).

Paso 3 sy Paso 4

£ Cué conosimiento
declarativo adquirirén o
Integraran los estudiantes?
Comg resultado ellos conacerdn
o entenderén.....

L Qué experienclas o
actividades hardn los
estudizntes para adquirir o
integrar ese conocimiento?

¢ Qué eslrateias usaran para construlr
slgnificados, organtzar y almacenar ef
conocimiento?

Describe que harén
{reforzamlente y valeraclén}

BIOLOGIA: SECUENCIA 1 Presencial

Tercera y cuarta hora

Conceptos:
- Ciencia y mélodo

clentifico

- Btotogla

- Ramas

- LQus eslavida?
Caracteristicas.

-Reatizar 2 lecturas da
andlisis sobre el tema

- Ver, escuchar y analzer los
videos asociados con estos
conceplos.

Conceplos:

-Origen de la vida

-Nivel de crganizacion de
materia

-Ceomposicién quimica
-Modelos celutares

Ver videos sobre como sg
formo 1a vida (video

integrador da todo &) conjunto

da conceplos considaradas),

Actividad 2: D4

INVENTIVA.- ,Comao podria en
Marte generarse viva como enfa
Tierra?

RESOLUCION DE PROBLEMAS, -
los virus son seres vivos? -
EXPERIENTACION.- ses posible
generar seres vivos artificialmente?
ANALISIS DE SISTEMAS.- La
Naturaleza y su influencia sobre las
{formas de vida.
INVESTIGACION/INDAGACION.-
slas mutaciones dieron crigen a las
diferentes formas de vida?

TOMAR DESICIONES.- si los seres
humanos ne existieran ¢ Consideran
que habria una forma de vida
dominante en la Tierra?

El gula orienta a

Dasafrello de las lematicas
alegidas en funcién de los
esquemas de trabajo cooperalivo
eslablecidos.

-Considerar ol ttempo asignado
para cada aclividad.

-El guia solicita a los equipes la

presentacitn de sus conclusiones.

-Sa abre una sesidn de preguntas
hacia el equipo expositor.

-El guia solica las valeraciones
{autovaloracion, de equipo, de los
olras equipos)

CIERRE DE ACTIVIDAD

Figura 4.7.- Descripcion de la tercera actividad presencial, correspondiente a la D4
realizada en el aula (se tomod como ejemplo la secuencia 1 del curso).

Es necesatio hacer notar que el instructor, durante las sesiones no presenciales, dio

seguimiento a cada una de las actividades que realicen los estudiantes de manera
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individual (ejercicios en linea o entrega virtual de tareas). En ¢l caso de enviar
observaciones a los estudiantes, estas fueron ser de manera propositiva, tendientes a
encausar y orientar sobre algin tema en particular o alguna habilidad que deberfa ser
reforzada. Mientras que en la fase presencial (trabajo en equipo), asigné los temas y
esquemas de trabajo a utilizar; dandoles a los equipos la maxima autonomia, con
supervision ¢ intervencion en los casos que asi fuese necesario para reorientar la

actividad.

Y donde el instructor como guia y observador participante de estas actividades, también
elaborard su valoracion sobre los desempefios académicos de los estudiantes, de acuerdo
a la estructura porcentual establecida y a partir de {a cual se obtendria la calificacion

correspondiente (figura 4.8).

w ¥
Valoracion
Blogue Descripcién Aspectos Acumulativo
(%)
Individual (auloevaluacidn, te evalias an Detallados en el formato de 15
funcién de lo que considaras que | aulavaloracién
hiciste, lograsle, aprendiste, elc)
Dentro dei (el equipo evalia fa aciuacion de | Detallados en el formato de 40
R los integrantes del equipo en valoracién de [os integranles
equipo funcién de tos logros alcanzados | del equipo
por et equipo}
De los otros | (cada equipo da una valorizacién | Detallado en el formato de 15
. de cimo percibiaron el proceso valoracidn de los otros
equipos de aprendiZaje, manejo de Birpos
informacién y conocimiento
adquirido por fos olros aquipos
Del Valoriza todo lo reatizado Tareas, ejercicios 30
presencial y no presencial, individuales. Actividades de
INSrUCLOr | 4a manera personalizada. &quipo, habilidades aplicadas,
conocimientos adquiridos,
aclitudes damostradas

Figura 4.8.- Estructura, porcentajes y descripeion de los diferentes bloques aplicados para
determinar la valoracion de los estudiantes. ‘

4.2. Desarrollo

Una vez establecido ¢l disefio del curso, sobre lo que deberia ocurrir en el proceso, se
procedid a la implementacién y uso por parte de los estudiantes. Para lo cual la primera

semana presencial del curso, se aplico en familiarizarlos con la organizacion y operacion
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del sitio y la pagina www.quia.com , asi como la entrada y navegacion por el sitio en

horas extraclase para ubicar elementos y actividades a desarrollar.

Para accesar a la informacion dentro del sitio donde se ubico el curso, fue necesario darse
de alta (inscribirse), con la contraseila asignada por el instrflctor, de tal forma que toda
accion realizada quedo registrada como evidencia de consulta y/o actividad finalizada.
Una vez registrado, el estudiante pudo navegar por el sitio y familiarizarse con todo lo
referente a contenidos, uso de recursos y tareas, pero principalmente explorar hasta
sentirse comodo con los elementos que se presentaron y donde el primer elemento guia

visible fue el calendario del curso (figura 4.9).

VR e PR pTEM ey LA A T i

FPersonas

;ﬂ Frdnizs-tes

Enfaces de Secclén
c 1234557 EBID L £33 12

FE]

Actividades .

i tiovedadas

" f / . Agiegiiunniz

a informacion solo se § Sttt o
vuelve conocimiento :

cuando puede usarse,’ ! calendarlo
Curso de Biolaogia en semanas S mmeImE oy

Bisq.543 @ 3w da (D

“administracién

Clave de eventos

‘ Eowa

BERSE T IR

Eventes préximes
. Mohzy eseniot prieimas

oner
HRY IR

S| PRESENCIAL

[7] No PResERCIAL " activided rectente
cateaotias : L petidaddasda mitreon Bes
Rt ' D cagterbra da2010.0343

Figura 4.9.- Pantalla de inicio del curso de biologia, anidado en la plaiaforma Moodle. El
catendario del curso se muestra en sesiones piesenclaies (oscuro) y sesiones no
presenciales (claro).

La informacién general del curso estuvo en todo momento disponible para ser consultada
por el estudiante, donde se explicaba lo relacionado con uso de recursos, realizacion de

tarcas, foros de interaccién con otros estudiantes o el maestro; tutorial para inscribirse en
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www.quia.com y realizar los juegos interactivos; cuestionarios y esquemas de trabajo

(figura 4.10).
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Figura 4.10.- Pantalia del curso de biologia que muestra la distribucion de la informacién
general del curso de biologia,

Una vez terminada la primera semana presencial de familiarizacion, el estudiante inici6
con el andlisis de los temas correspondientes a fa materia, guiado por el calendario,
recursos y tareas a realizar en las sesiones no presenciales, desde cualquier computadora

conectada a Internet.

4.2.1. Etapa no presencial

Las actividades que realizaron los estudiantes se resumen, al tomar como ejemplo la

primera semana no presencial (D2) y presencial (D3 y D4) del curso (figura 4.11).

Donde los estudiantes entraron a la seccion de “recursos” para analizar los contenidos
tematicos y a la seccion de “tareas™ para realizar las actividades de retroalimentacion
correspondientes (figura 4.12), cualquier duda pudo ser enviada al maestro via el foro
cibercafeteria. Normalmente el primer videoclips presentado para cada bloque tematico,

era de indole motivacional, para después presentar los referidos a la tematica del curso.
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Semana 2; del 31de agosto Secuencia 1, semanas 2y 3.
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T Fase 3 Free
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Figura 4.11.- Actividades a desarrollar en la secuencia uno como ejemplo de la
estructuracion de las elapas a realizar dentro del disefio del curso. Diferenciando las
actividades no presenciales (D2) de las presenciales (D3 y D4).

De esta manera, la primera actividad fue analizar los videos y después realizar la
retroalimentacion, aunque algunos estudiantes exploraban primero las tareas y regresaban
a consultar los recursos. En ambos casos se busco. mantener motivado al estudiante al
realizar la actividad, este aspecto fue el principio rector para la seleccion de los videos y
juegos interactivos de retroalimentacion. En el caso de las actividades de
retroalimentacién para entrega virtual, consistié basicamente en integrar la informacion
solicitada y enviarlo. Este proceso represent6 para algunos estudiantes un reto, debido a
que los tiempos de entrega eran excedidos de manera frecuente, lo que quiza estuvo
asociado a cuestiones de autorregulécién, va que el estudiante tuvo flexibilidad de
organizar su tiempo y lugar para el analisis de la informacion explicita, de acuerdo a sus
intereses o motivaciones. -

Las actividades realizadas por los estudiantes fueron monitoreadas por el instructor o por
ellos mismos, a través de las opciones que presenta la plataforma Moodle, de tal manera
que fue posible darle seguimiento personalizado del curso al emplear diferentes opciones

del mena reports (figura 4.13).
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Figura 4.12.- Pantalla que muestra un ejemplo de cémo se presento la informacion
explicita (recursos y tareas) en el desarrollo del curso.

Dentro del proceso de seguimiento que realizé el maestro sobre las actividades efectuadas
por los estudiantes fue posible personalizar las acciones ejecutadas, lo cual permitié
conocer ¢l avance realizado, cuando se hizo la consulta, quien la realizd y sobre que

actividad fue centrada la atencion del estudiante (figura 4.14).

Con la aplicacion de este tipo de herramientas, se logrd dar un seguimiento constante a
las acciones realizadas por el estudiante durante su proceso de aprendizaje y en su caso,
establecer comunicacion con el mismo y hacerle algunas observaciones puntuales,
personalizadas y al momento, tendientes a motivar, orientar o hacer sugerencias para
mejorar su desempeilo (figura 4.15), lo cual pudo realizar el instructor en cualquier lugar

y tiempo, desde una computadora con acceso a Internet.
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Figura 4.13.- Ejemplo de una de las opciones que se abre en pantalla al entrar al menu
reports y donde se resaltan los recursos, consultasy fecha de la misma.

%Cuandﬁ

b}

L

Figura 4.14.- Pantalla que se despliega al consultar una de las opciones del ment reporis,
que permite dar seguimiento a las actividades realizadas por el estudiante, sobre cuando,
quien y sobre que se hizo la consulta de informacidn o tareas.:

Por su parte, estas acciones en los cursos convencionales solo son posible realizarlas
después de recibir y revisar las tareas presentadas por los alumnos, lo cual en muchas
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ocasiones y por el tiempo que ello implica, no es puntual, ni personalizado y para
entonces quizd la retroalimentacion pudiera estar fuera de contexto tematico.

VB A

| stesaly At i

T

1 Bt

Figura 4.15.- Ejemplo de informacion que se despliega al iniciar un seguimiento
personalizado del estudiante, asi como la alternativa para establecer una comunicacion
asincrénica con el mismo.

4.2.2. Etapa Presencial

Una vez transcurrida la semana no presencial, se procedio a efectuar las actividades en el
aula (sesiones presenciales), las cuales estuvieron indicadas para su ejecucién dentro del
cronograma y secuencia de actividades a realizar en el programa del curso por Internet
(figura 4.16); fueron tres las sesiones a desarrollar con base a las actividades enmarcadas

por D2, D3 y D4 de las dimensiones de aprendizaje de Marzano (1992).

4.2.3. Productos obtenidos como resultado del disefio y desarrolfo def curso

Una vez finalizado el curso, se construyé una relacion de indicadores a partir de
elementos relevantes involucrados en el disefio, implementacién y producto de la
aplicacion del curso de biologia con estas caracteristicas (tabla 4.2). A partir del cual se

precisa que de las 15 secuencias elaboradas para cubrir los contenidos tematicos del
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curso, todas fueron cubiertas, es decir, todos los contenidos fueron abordados por los

estudiantes,

ACTIVIDAD INDIVIDUAL

RECURSOS

is1) Bizdroersidad

31 Hamieros

) Blodhasidad g que 237

"B Impattantiz da 13 bidneisidad

TAREAS

GRESENCIAL 8. .

MANEJO Y APLICACION: TEMA 12 Y 13,
Prodyctos esperados @m@
SESION 1.- Escaneo individual (1 hora)

SESION 2.- Actividad 1 en equipo (1 hora)
SESION 3.- Actividad 2 en equipo {2 horas)

i

Figura 4.16.- Pantalla del curso que ejemplifica como se presentaron las actividades
individuales a realizar y las correspondientes a las sesiones presenciales (3 sesiones).

Estos contenidos se cubrieron a través de 7 seinanas no presenciales, durante las cuales
los estudiantes analizaron la informacion éxplicita presentada por medio del curso online,
para el cual se emplearon 187 videoclips, en un rango entre 6 y 23 por secuencia; estos
videoclips tuvieron una duracion entre 20 segundos y 10 minutos y un promedio de 6
minutos. En base a la ubiquidad del Internet pudieron ser abordados por los estudiantes
en los tiempos y lugares por ellos determinados. La retroalimentacion fue en base a 15
actividades realizadas a través de juegos interactivos y 18 tareas, con un total de 33

acciones de retroalimentacion individual.

1

Se cuantificaron el nimero de logs (registro de entradas individuales realizadas para
consultar alguna actividad: recursos, tareas o foros) realizados por los estudiantes,
registrandose un total de 13290, con un minimo de 55 y un maximo de 1502 y una media
de 700. Donde los estudiantes que contabilizaron el menor nimero de /ogs (entre 55y
376) esta asociado con los que alcanzaron el menor desempeiio durante el curso, mientras
que los estudiantes con un rango por arriba de 380 y hasta 1502, se distribuyen entre los

de mediano y alto rendimiento en las evaluaciones una vez finalizado el curso.
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Tabla 4.2.- Productos obtenidos como resultado del disefio e implementacion del curso de

biologia para tercer semestre de EMS bajo un esquema almenado-hibrido.

Subtotal Totales
Hombres: 6 19
Participantes
Mjeres: 13
Secuencias didécticas/semana Presenciales ? 16/16
elaboradas/cubiertas No presenciales ..
Numero de sesiones Presen(:la.les 27 48
No presenciales 21
] Presenciales 36
Numero de horas - 64 hrs.
No presenciales 28
Numero de videoclips empleados Duracién mlrm_ma:.20
" como recursos: 187 segundos, maxima: 10
. o minutos.
lnstruccl timedi Numero de videoclips empleados Promedio de duracién de
nstruccién multimedia . :
utilizada por tema; entre 6y 23 videoclip: 6 minutos. 187 videos
Min.: 00:00:2¢
Duracidn de videoclips Max.: 00:10:00
Promedio: 00:06:00
Actividades de Juegos interactivos: 15 13 sccioncs
retroalimentacion en linea Tareas con envio a foros 18
Minimo: 55 logs
No. de logs/estudiante Méximo: 1502 logs 13290 logs
Promedio: 700 {ogs
, . de 4 estudiantes |
Equipos integrados 4 equipos
auip i de 5 estudiantes 3 uip
Retroalimentacion individual: 9 horas
Actividades presenciales D3 9 horas 36 hrs.
D4 18 horas

Desempeiio en el curso

Aprobadoes: 12

Reprobados: 7

19 estudiantes

Relacién descmﬁeﬁo/logs

Estudiantes bajo rendimiento
6 de los 7 no aprobados

menos de 380 logs

Estudiantes de mediano y alto
rendimiento

entre 380 y 1502 logs

Las semanas presenciales fueron 9, representando 36 hrs., de las cuales 9 se utilizaron en

retroalimentacion individual y 27 hrs. se aplicaron a la socializacion de la informacion y

el conocimiento, dentro de un formato de 4 equipos de trabajo, empleando 9 horas a

desarrollar actividades relativas a la D3 y 18 hrs. en acciones de aplicacion de

conocimiento dentro del entorno de la D4.
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Antes de concluir la dindmica de las sesiones presenciales, el instructor aportaba (en
funcién de los puntos relevantes planteados por los equipos) su conocimiento tacito a los
temas tratados, dejando que cada equipo integrara por si mismo su propia conclusion,
desde la perspectiva que le era mas atractiva. Se considerd que no todos los estudiantes
tenian los mismos intereses y los mismos aprendizajes significativos, las conclusiones
estaban en funcion de los conocimientos propios de cada equipo vy sus integrantes y no
definido o establecido por el facilitador. La dindmica presencial busco fomentar ¢l
desarrollo de competencias disciplinares y genéricas acordes al modelo constructivista

considerado.
4.3 Valoracion del disefio propuesto-

Producto relevante de esta investigacion, fue conocer la opinién del estudiante y del
maestro en relacion a la implementacion de un curso almenado-hibrido como una
alternativa para el aprendizaje en la materia de biologia aplicado a estudiantes de tercer

semestre del Cetis 74,

4.3.1. Valoracion del disefio pof el estudiante

Una vez concluido el curso almenado-hibrido implementado, se procedio a establecer la
valoracidn por parte de los estudiantes, la cual se logré a través de entrevistas realizadas
durante la Gltima semana presencial, con una duracion promedio de 50 minutos y donde

las preguntas abiertas permitieron establecer cual fue su opinion al respecto.

Al clasificar, ordenar e integrar las transcripciones de las entrevistas se establecieron siete
familias, catorce supercédigos y cuarenta y siete codigos (figura 4.17), ligados a
cuatrocientos noventa y seié comentarios, los cuales representaron las percepciones de los
estudiantes (figura 4.18).y dentro de los codigos, fueron seleccionados los de mayor
relevancia en funcion del mimero de comentarios asociados a ellos, para cada grupo focal
(figura 4.19). Adicionalmente, destacaron siete Cédigos, como los de mayor relevancia,
(por el nimero de comentarios que acumularon) para el grupo en su conjunto (figura

4.20) y que se describen en la tabla 4.3.
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FAMITIA

SUPERCODRIGO

CODIGO

1. Tecnelogia de ia
informacion v la
comunicacion

12y T usos por el estudiante

e T, sobre nsos en educarion

1c3 T. aprendizaje

1dy T. problemdtica

1e) T. recomendaciones .

Clamunicacion
Chbtener informacion v presentaciones
Tugar

Curses

Juegos

En contacto

Tareas v trabajos
:

Flexibilidad rigido
Cémodoincomoda

Disponibilidad acotado
Facilidad-dificultad
Claridad - confuso

Guia innovadormaastro rradicional
“entraja inregral

Problemas téenicos
Usuario
Distractores

Generales
Especificas

2. Instruecién multimedia

2a) Videos

Aprendizaje
Problematica
Critetio positive
Criterio negative

3. Dimensiones del
aprendizaje

3a) Actividad individnal ino presencial?

Ity Actividad colaboragiva (presencials

Juegos Tareas
Problamatica
Ventajas
Desventajas

Eeforzamiento
Interaccion positiva
Interaccion negativa
Habilidades desanrolladas

4. Gestion del
conocimien fo

da) Adguinr infornnacion (explicita)

4b3 Interiorizacionssocializacidn (tdcitod

Eswraregias de asimilacidn
Problemaitica

Problemairica de interiotizar
Alremmartivas de interiorizar

5. Modelo almenado

3a) Bondades

3b) Ared de gportunidad problematicas

Organizzcion de actividades
La presencial {ventajas)

Procrastinacion
La presencial (desventajas}

6.- Motivacion

Ba} Inicial. parmanencia

Gby Problematicas

Incentivos
Permanencia
Actitudes v valores
Madurez cognitiva

7.- Curso convencional

Ta) Aprendizaje

Ventajas
Desventsjas
Distractores

Figura 4.17.- Clasificacion de los comentarios realizados por los estudiantes de los
grupos focales, aplicando la notacién empleada dentro del programa Atlas.ti version 3.1
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3z 26 ’1-\ Prociastinacion 3 g i i3
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Figura 4.18.- Cantidad de comentarios asociados a los codigos establecidos a partir de los
grupos focales. Los valores resaltados representan los codigos de mayor recurrencia en
relacién a los comentarios generados por grupo focal y por el grupo en su conjunto.
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Figura 4.19.- Cédigos de mayor relevancia para cada grupo focal estructurado con base

en el rendimiento académico (DA: Dimensiones del aprendizaje; TIC: Tecnologias de la
informacion y la comunicacion; IM: instruccién multimedia; M: motivacion; GC: Gestion

del conocimiento; CC: curso convencional y MA: modelo almenado).

40

35 -
30 -
25 1
20 4
15 4
10 1

No. de comentarios

36

Figura 4.20.- Codigos de mayor relevancia para el grupo en funcion del ntunero de

comentarios realizados por los estudiantes de todos los grupo focal.
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Tabla 4.3.- Relacidn de cddigos mas recurrentes, asi como la deseripeion de los mismos.

Numero - Codigo Descripcién
i CC: ventajas Aspec‘los positivos Efc la enseifianza por ¢l
métedo convencional (cara a cara).
{0 1A retroalinientacién Achwd_adcs_qu_c real};a el cslu_d}ante para
interiorizar la informacion.
2, i y I A
14 GC problemdtica Posibles .?:!tl}i:Clones por las que no estan
) asimilando la infermacién
17 IM criterio negativo Comentariocs negativos enfi uso de videos
para instruceion.
19 IM problemdtica Conlexto asoctatlo a la consuita de videos.
I M incentivos inicial Motivacion, aq‘m‘eﬂo que detono su
participacitn
M problematica: actitudes y Creencias que se materializan en acciones y
23 repereuten en el desarrollo del estudiante en
valores |
el contexto educativo.
MA organizacion de Modelo almenado y la regulacion de
25 bl NP - .
actividades (individual) actividades realzadas por el estudianie
" . o Relativ id {acilits 1
31 T1C aprendizaje: facilidad clativo a considerar que se facilitao no e
aprendizaje.
Problemas generados a partir de los
35 TIC problematica: usuario conocimiemtos sobre el uso de la
tecnologta.
39 TIC usos en educacion: en Relativo a la comunicacion con el
contacto instructor o los compaiieros.
47 TIC recomendaciones Aqucl!q que se rem:‘nieuda mejon:ar o
modificar en ¢l disefio del curso

4.3.1. Codigos y comentarios por grupo focal y por grupo conjunto

Grupo Focal de Bajo Rendimiento

El coédigo reforzamiento (No. 10), con una frecuencia de catorce comentarios,
perteneciente a la familia de Dimensiones del aprendizaje, supercodigo actividad
colaborativa, asociado a las actividades que realiz el estudiante para interiorizar la
informacién y usatla para resolver problemas. Los estudiantes consideraron las sesiones
presenciales como actividades de retroalimentacion, que les ayuda a aprender, como lo

ejemplifican los siguientes comentarios de los estudiantes:

"haciamos como tipo debate, cada quien aportaba algo que sabia y pues asi aprendias
mads, puesto que como estas viendo algo y luego te dan una idea y ya con eso jjhal! Mira
esta idea, la podemos acomodar aqui y asi aprender mejor”

“lo que ya miraste, lo que ya has tratado de entender y lo que aprendiste y ya cuando
llegabas en clase era como una retroalimentacion”
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“lo que hablabamos y ahi, si tenfamos alguna duda, €l maestro nos contestaba, o pocas de
las veces el maestro o casi siempre eran los puros alumnos cuanto contestibamos las
preguntas, o sea, preguntabas y algiin otro equipo te decia - “;ha! yo estudie esto mira fue
esto, esto y esto”

“en el equipo esté pues cada quien llevaba informacidn, por ejemplo: invertebrados, no
pues si, porque pues deciamos eso y eso y acd con toda la informacién y ahi la ddbamos
en el curso o varios estudidbamos lo que cada une incluyen de aprendizaje. Si influy6 la
dindmica.” ~

El codigo facilidad (No. 31), perteneciente a la familia de la tecnologia de 1a informacion
y la comunicacion (T1C), supercddigo aprendizaje, con doce comentarios, los cuales
estuvieron asociados con la percepcidn que tenian los estudiantes en cuanto si su
aplicacién facilitaba el proceso de aprendizaje y donde no todos los comentarios

plantearon esta vision.

Por una parte consideraron que tener la informacion explicita disponible hace que el
proceso de aprendizaje sea mas facil; les permitié organizarse en sus labores y tareas, lo
cual simplifico sus actividades. Evitar las exposiciones sobre inforiacion explicita, asi
como trabajos que impliquen gastos de impresion o materiales, consideran que facilito e
hizo méas edémodo llevar el curso via Internet, como lo exponen los siguientes

comentarios:

“A mi si me gusto como estuvo laclase en linea”
“se me facilito, aprendi mejor y mas rapido”

Pero por otra parte se presentaron comentarios que indicaron que no fue tan facil como -
inicialmente habian pensado:

“Para mi, lo mejor seria que todo ¢l curso fuera en linea, que no fuera, presencial o no
presencial, que todo fuera en linea, asi trabajaria mejor.”

“cree que iba a ser mds fécil, pero no.”

“el estar viendo los videos y luego estar presente en clase pues me parecio mas dificil”
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El codigo criterio negativo (No. 17), con una frecuencia de once comentarios,
perteneciente a la familia de instruccidon multimedia, supercodigo videos, aplicado
L

cuando se menciona algo contra el uso de videos (duracion, Iéxico, contenido, etc.).

Para los fines de esta investigacion y desde perspectiva de la teoria que planteo Mayer

(2005), se propuso aplicar las presentaciones multimedia, es decir, los videos, como un

mensaje instruccional para promover o mejorar el aprendizaje, y facilitar la construccion

de represtaciones mentales en los individuos.

Los videos utilizados procedieron de diferentes fuentes, algunos, productos de

presentaciones hechas por jovenes (en otras latitudes), con lo cual se busco, dada la edad

de los participantes dentro de los videos, crear sinergia entre “actores” y estudiantes.

‘T'odos los videos fueron narrados en espaiiol (a excepcion de uno de ellos), aungue con

cierto acento regional, otros elaborados por universidades (Stanford), cuyo idioma

original era el ingles y con una traduccidn al espaiiol, normalmente con el doblaje hecho

en Espafia, otras procedentes de cadenas de television especializadas en la produccién y

difusion de programas educativos (por ejemplo: Discoverychannel.com) y algunos,

elaborados especificamente para audiencias infantiles y juveniles (asi es la vida, el cuerpo

de Juan y forrito, ¢l conddn).

Los estudiantes consideraron que los videos fueron: demasiados, aburridos, largos, con
un lenguaje poco claro, confusos, confundia tanta variedad en que se expusieron varios

temas, tal como lo ejemplifican los siguientes comentarios:

“Yos videos, eran muchos, duraban demasiado tiempo y también como dijo ella, era
informacion que se volvia a repetir y luego confundia y toda la informacion asi... te
. PSSt

revolvia.

“a veces hay videos cortos. ... lo estas viendo y si te llama la atencidn, pero ya cuando ves

en el cuadrito que 10 minutos o mas dicen jjjha!!! “Lo veré o no lo veré”.

“A mi también los videos se me hacian aburridos y unos no los entendia y unos estaban

en inglés o hablando asi como que, no se, no me gustaba.”

“era estresante, muy estresante. Videos demasiado largos.”
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Un cédigo que presento menor frecuencia en el ntimero de comentarios, ligado
directamente al proceso de retroalimentacién de la informacion explicita presentada a
través de videos, fue el codigo juegos-tareas (No. 8), perteneciente a la familia TIC,

supercodigo usos en la educacion y que los estudiantes comentaron lo siguiente:

“Los jueguitos pues era que de lo mismo que estabas viendo en el curso y pues por eso
aprendia, no sé, para mi es mas fécil aprender jugando...”

“también con juegos, como dijo mi compafiera, asi, que hiciéramos dindmicas o que
subiéramos juegos en linea. Porque los juegos en linea nada mas lo subio las primeras
semanas y después ya no los volvié a subir, ya no los volvié a subir.”

“Al principio me llamaba la aténcion los juegos y ya cuando los qulto ya nada me
{lamaba la atencion, me dej6 de llamar la atencion.”

El codigo problematica (No. 19), con una frecuencia de diez comentarios, perteneciente
también a la familia de instruccion multimedia, supercodigo videos y referido al contexto
asociado al consultar videos (cuantos ve, donde los ve, que opina de lo que ve). Aqui se
observan dos situaciones, por una parte consideran que si estan incentivados no se

. . . pyr . .
presenta ningun contratiempo para el andlisis de los videos, como o demuestra el

comentario siguiente:

“llegaba con ganas de ver videos y cuando llegaba con ganas juff! Le entendia, miraba
todos, pero habia otros dias que decia: “que flojera, ver videos” y pues si miraba pero no
le entendfa bien”

Por otra parte analizar los videos resultaba problematico por diversas razones, como son:
estado de animo, cantidad de videos, cantidad de informacion contenida en los videos,
tener que realizar otras actividades, sean complementarias a la escuela o de apoyo en el

negocio familiar, como alguien comento:

“Lo mas aburrido de los videos era que no entendias y lo tenias que volver y volver a ver
hasta qué te quedaba algo y pues eso como que aburria”

“Algunos videos que no tenian informacion precisa tenian voces horribles, enfadaba, te
estresaba”
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Grupo Focal Intermedio

Los estudiantes del grupo focal intermedio realizaron comentarios que se agruparon en
otros cédigos: El codigo actitud y valores (No. 23), con la mas alta frecuencia relativa
registrada a partir de los comentarios de los grupos focales; una frecuencia de veintidos
comentarios, pertenece a la familia Mproblematica. Estuvo asociado a actitudes,
incapacidades o deficiencias para el logro adecuado en sus procesos de aprendizaje.
Especificamente referido a creencias que se materializan en acciones y repercuten en el
desarrollo en el contexto educativo, tales como responsabilidad, honestidad, iniciativa,

solidaridad, autorregulacion, etc.

Se considera que la actitud es la disposicion estable y continuada de la persona para
actuar de una forma determinada, que impulsan, orientan, condicionan la conducta y
contribuye a la formacion de los rasgos de la personalidad. Y que los valores son
cualidades por [a que una persona o cosa merece ser apreciada. En relacion a esto, los
estudiantes comentaron aspectos relacionados con el esfuerzo requerido o las habilidades
que eran necesatias desarrollar. Su vision estuvo enfocada a situaciones mas inmediatas,
como que tanto tiempo requirieron para realizar una actividad y si esa dedicacion les iba a

estresar o requeria mayor esfuerzo de parte del estudiante.

Frente a estas posibilidades, el estudiante prefirié una posicién de participante pasivo,
mas que aclivo y comenta que hubiera preferido formas de trabajo con las que esta més
familiarizado, como es el llevar un curso convencional; donde el maestro sea la figura
central del proceso y no el alumno. El estudiante manifiesta una actitud a desarrollar el
minimo esfuerzo en el logro de un objetivo, si este requiere iniciativa, dedicacién y

autorregulacion. Algunos comentarios asociados con lo anterior, fueron:

“el curso va a ser por Internet van estd subiendo sus tareas, van estar mirando videos, van
esta estudiando diario ¢diatio? Vamos a tener que estar viendo los videos, van a entregar
sus tareas en equipos, "5 minutos para esto, 5 minutos para eso", no manches jtodo eso?,
no manches vamos a estar todos los dias estudiando, vamos estar todos los dias ahi en la
computadora.”

“Vamos a estar todos estresados en las computadoras subiendo tareas y viendo videos y
haciendo un diario todavia ;jno? y ya. No pues preferia lo normal.”
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“yo no miraba videos [...] A mime reprobé porque no miraba videos pero al menos
participaba en clase y todo eso (silencio).”

O generar argumentos donde su perspectiva de valores, especificamente de honestidad y
responsabilidad se ven evidenciadas:

“yo lo que hacia en ocasiones era dejarld ébierto correr [...] Asi no mas lo dejaba abierto
para que dijera jjha!! vio los videos”. '

Donde es relevante considerar el concepto de autorregulacion y que Rosario, ef al.,
(2007), lo interpretan como los pensamientos, sentimientos y acciones que son plancadas
y sistemdlicamente adaptadas, para incrementar la motivacion y el aprendizaje, aplicadas
para el establecimiento de objetivos, la organizacion y recuperacion de la informacion
aprendida, con la construccion de un ambiente de trabajo personal que busca promover su
rendimiento académico y la gestion del tiempo disponible, entre otros, donde el nucleo de
los procesos de autorregulacion reside en la posibilidad de eleccién y en el control de sus

acciones con responsabilidad.

El cédigo en contacto (No. 39), de la familia TIC, supercédigo usos en educacion. Se
registraron dieciséis comentarios asociados a este éspecto, que se refiri6 al
establecimiento de interacciones de comunicacion con el maestro y los otros estudiantes.
Doude los estudiantes comentaron que inicialmente consideraban que seria un curso via -
Internet, como dar la clase tradicional expuesta via Chat o Messenger; otros comentaron
que no tenian una idea clara de los posibles usos de Internet en educacion, pero si que la
comunicacion con el maestro deberia ser instanténea (sincrénica). Esperaban respuestas
inmediatas a sus dudas o preguntas, no consideraban la posibilidad de un proceso
asincronico. La comunicacion entre estudiantes via Chat desde el sitio del curso, no fue
buena. Algunos ni siquiera lo utilizaron para contactar a sus compafieros y en la mayoria
de los casos, solo hubo contacto con el instructor, A diferencia de la comunicacion
presencial que la consideraron buena. La comunicacién via Internet entre estudiantes fue
muy limitada, se enfoco a contactar al instructor para aclarar dudas y enviar tareas.

Comentarios asociados con esto;

“el maestro iba a estar en su computadora platicando con nosotros”




“nos la contestaba, pero teniamos que esperar a que nos llegara el mensaje, de ahi hubiera
sido mas facil estar en contacto directo.”

“enlre las computadoras pues yo nunca me comunique con nadie, como decia mi
compafiera, nada mas con el maestro me comunicaba”.

Codigo criterio negativo (No. 17), es el tnico cédigo compartido entre el grupo focal de
bajo y medio rendimiento. Perteneciente a la familia de instruccion multimedia,
supercodigo videos y codigo criterio negativo, aplicado cuando se menciona algo contra
el uso de videos (duracion, 1éxico, contenido, etc.). Los estudiantes consideraron que los
videos fueron: demasiados, abuiridos, largos, con un lenguaje poco claro, sus
comentarios indican que los confundié tanta variedad en que se expusieron varios temas.
Mencionan que los videos deben ser disefiados para una audiencia de adolescentes,

considerando videos largos aquellos que duran 10 minutos.

Cédigo usuario (No. 35), perteneciente a la familia de TIC, supercédigo problematica,
con trece comentarios. Estuvo asociado a probleméticas que se presentan en los
estudiantes al momento de utilizar la tecnologia (PC e Internet), especificamente
problemas generados por falta de conocimiento operativo por parte del usuario o poco
interés por el uso de la tecnologia. Aqui los estudiantes comentaron que para algunos de
ellos les resulto complicado (dificil ¢ incomodo) realizar ambas actividades (presencial o

no presencial), por lo que un curso convencional o solo online hubiera sido lo adecuado.

Otros consideraron que no todos son seguidores de la tecnologia, algunos prefieren otras
~ alternativas para aprender. Utilizar la tecnologia los estresa y la emplean mas por
necesidad que por afinidad. Hubo comentarios en el sentido de que las actividades
sencillas son realizadas sin problema, pero el nivel de estrés sube con el grado de
dificultad de la misma. Otros comentarios fueron en el sentido de que el aprendizaje
apoyado en el uso de las TIC es similar al que lograria utilizando un esquema
convencional. En ambos esquemas de énseﬁanza-aprendizaje considera que tendrian

problemas que resolver, aunque enfatizan sus limitaciones al usar tecnologfa. Lo cual
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explicarfa su consideracion de que ambos esquemas "son lo mismo". Algunos de ellos
estan limitados por la tecnologia que tiene disponible para usar, como PC con sistemas
operativos viejos, falta de memoria fisica o virtual (RAM). Algunos comentarios

asociados a lo anterior, fueron:

“Yo pienso que hubiera sido mejor, 0 puros videos o ¢l profesor nada mas nos explicara,
para que nosotros hubiéramos entendido mejor”

1

“Lleve el curso por llevarlo, las tareas me estresaban. Los juegos me estresaban, estaban
faciles, de lo mas faciles, pero algunos si estaban dificiles y me estresaban y pues las
tareas se ine hicieron fAciles, porque nada mas tenias que completar los conceptos.”

“a veces me estresaba toda la semana no presencial, al principio que teniamos mas
dudas, muchos distractores, muchos distractores.”.

Cadigo problematica (No. 14), pertencce a la familia gestion del conocimiento,
supercodigo adquirir informacién explicita. Se registraron trece comentarios; estuvo
asociado a posibles situaciones por las que no se asimila la informacion. Algunos
comentarios hacen referencia al lenguaje manejado a través de los videos, no lo considera
abutrido, sino, que no fue claro, por la forma de hablar y esto al parecer redujo su
aprendizaje. Otros expresaron que siente que se tratan los temas muy rapidos, que la
semana no presencial no les es suficiente para analizar los videos y hacer las tareas y que

no sabe cuando debe entregar tareas.

Ofro comentario hace referencia a que con lo que ya vieron antes (secundaria) es
suficiente para dominar la informacion y cuando se les vuelve a presentar, la rechazan o
relegan, por considerar que ya la dominan. Se hicieron comentarios referentes a que
analizan los videos dependiendo de su estado de humor, sin tener una organizacion o
estrategia para ello. Algunos no confian ni en lo que analizaron, dudando de sus propias
conclusiones y algunos estudiantes, de acuerdo a sus comentarios, vieron los videos de
manera mecanica, es decir, sin haber realizado un ejercicio de reflexién sobre ¢l

contenido del expuesto. Comentarios como:
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“habia muchas cosas, pues que ya habiamos visto, que vimos en secundaria y ya nada
mas como que me esta recordando lo que viste y eso era lo que tu dices jjHa!! otra vez
este tema.”

“Pues si, aunque a veces no veian los videos pero si sabian algo del tema”

“A mi no me gusto, se me hizo aburrido, no me gusto, te estresaba mucho. No es que sea
aburrido, es que casi no aprendia, porque los dias eran (pausa) bueno la biodiversidad
hablaban asi muy nerd, la manera come hablaban.me aburtia”

“Para sentarme y ver los videos y estar asi, poner atencién exactamente a los videos
porque muchas veces estaba asf, a veces si los miraba pues. Tengo negocio en la tienda lo
estaba mirando, estaba mirando los videos y atendiendo a la gente y en mi casa también,
asi me ponia a haberlos, pero también era que jhay! tenia cosas que hacer y esté pues a
veces no tenia asi como que tiempo suficiente para... o no podia quedarme mucho tiempo
con la computadora, estando viendo los videos asi, por eso es que es mi mayor
problema.”

Codigo ventajas (No. 1), de la familia de curso convencional, supercodigo aprendizaje. Se
registraron trece comentarios. Este codigo hace referencia a aspectos posilivos del
esquema de aprendizaje cara a cara. Los estudiantes comentaron que lo consideran mas
facil, por diferentes razones, consideran nada mas el material visto en las horas de clase,
el estudiante escucha y apunta, la transmision la hace el maestro vy la interpretacion

también;

“Hay alguien que se encarga de proporcionarte la informacion de la forma maés sencilla y
clara, te responden tus dudas de manera inmediata”. '

" “Es mas facil yo siento, porque nada mas lo ves en la escuela y en la escuela te ensefian.
esto. Llegas a tu casa y en tu casa tienes que seguirle, es mds interesante, es cOmo mas. ..
como que si sabes que al dia siguiente vas a ver algo diferente, que hubo en las otras
clases. No es lo mismo, algo dlfelente dias de campo, plaCthElS de campo, no nada mas
exposicién, exposicion y exposicion.”

“Supuestamente cuando vienes a la escuela es porque los maestros te van a ensefiar y ya
traen su material preparado y todo eso, y esta mejor asi, tradicional porque como que
aprendes mas, puedes hacer preguntas y los maestros de contestan, te aclaran tus dudas o
te dejan tareas. Podia dejar preguntas en la cibercafeteria, pero como le digo de 5
preguntas me contestaba una y las demas las iba dejando acumular.”
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Grupo Focal de alto rendimiento

En el grupo focal de alto rendimiento, se consideraron cuatro cédigos. Presentando el
mayor nimero de notas: El codigo IM problematica (No. 19), perteneciente a la familia
Instruccion multimedia supercddigo videos, considerado previamente por parte del grupo
focal de bajo rendimiento. El codigo usuario (No.35), perteneciente a la familia TIC,
supercodigo problemdtica, relevante también por los comentarios de los estudiantes del
grupo focal intermedio. El codigo organizacion de actividades individuales (No. 25),
pertencciente a la familia del modelo almenado, supercodigo bondades, referido a una
buena organizacion por parte del estudiante y que regula sus actividades en beneficio de

si mismo.

Los estudiantes comentaron al respecto que este esquema de trabajo les permitiria
organizar el tiempo para realizar sus actividades académicas de forma tal que ellos
deciden que es mas importante, cuando y como hacerlo, suponiendo que esto les da el
control sobre lo que deben hacer de una manera flexible, cémoda, pero que requiere de

responsabilidad. Algunos comentarios al respecto:

“Si, se te quedaba de tanto ver los videos de volver aqui a repasarlos, se te quedaba algo,
a mi me quedaba.” '

“las no presenciales, yo también podia tomar tiempo en vez de estar en el salon, podia
tomar tiempo para hacer otras tareas que tenia pendientes de otras materias o algo asi y
¢so a mi se me hacia ventaja, que podia verlo en ini casa, podia estar haciendo otras cosas
en mi casa y eso me da ventaja a mi para aqui en la escuela dedicarme a hacer otras
tareas.”

“Se me hace muy bien eso porque la no presencial se suponia que era para hacer las
tareas y ver los videos y en la presencial ya llegabas con todo lo que habias aprendido en
esa semana y ya era como el momento para discutir en la clase y asi”

Cdédigo incentivos iniciales (No. 21), perteneciente a la familia Motivacion, supercodigo
inicial/permanencia. Este cddigo agrupo 5 comentarios sobre el tema y esta en referencia
a aquello que induce al estudiante a realizar las actividades asignadas en el proceso de

ensefanza-aprendizaje, asi como actitudes que permiten identificar valores asociados con
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Fia

¢l desarrollo del individuo, Los estudiantes comentaron que la curiosidad y el entusiasino
de probar algo nuevo genero interés por parte de ellos y que este es un incentivo inicial

para probar esle tipo de cursos.

Donde para algunos este entusiasmo rebaso sus limitaciones en cuanto al uso de la
tecnologia para fines de aprendizaje, enfocandose en algo que era diferente. Otros
mencionaron que los juegos interactivos fueron uno de los principios motivadores para
realizar las actividades en este curso y otros, quienes comentaron que lo que les motiva es

tener una meta por lograr y para ello tienen que aplicarse e sus estudios.

“Al principio me parecié interesante, que iba a ser interesante, yo si quiero, yo si quiero,
pues era por Internet y pues ahorita nos vamos a pasar en la computadora y se me parecid
que iba a ser divertido o no sé... interesante, asi como que diferente.”

“al principio si era como que estaba muy entusiasmado, vamos a ver todos los videos,
vamos a ver esto; todo eso era asi como que estamos probando algo nuevo y pues
estabamos interesados en eso.” '

“sacar adelante a mi familia, recompensarles todo lo que han hecho por mi.”

4

Cdédigos de mayor relevancia para el grupo en su conjunto

Se identificaron siete codigos de mayorrelevancia a partir de los comentarios registrados.
El codigo recomendaciones (No. 47), fie el que mayor nimero de comentarios acuimulo,
pertenece a la familia TIC, supercodigo recomendaciones, asociado a sugerencias
comentadas por los informantes con el objetivo de mejorar el disefio o implementacion
del curso en funcion de Io experimentado por ellos, en algunas ocasiones solo mencionah
que se debe modificar determinado aspecto, sin indicar a su juicio que se deberia tomar
en cuenta, mientras en otras ocasiones es mas especifico e indican que y porque es

conveniente cambiar algo dentro del mismo.

Entre algunas de las recomendaciones comentadas, estan: dosificar mejor el curso, sobre
todo al inicio del mismo, donde los estudiantes se sienten estresados por la cantidad de
material y trabajos necesitando tiempo para asimilar y practicar las opciones de

interaccion con los contenidos, que debe ser mas entretenido a través de juegos, aumentar
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el nimero de juegos interactivos para familiarizarse con los conceptos a manejar, menor
nimero de videos y que sean mas concretos y de menor duracion, con el menor uso de
textos, sean dibujos animados o no, adecuados al nivel cognitivo de los adolescentes,
introducir actividades manuales, como practicas de laboratorio, considerar que algunos
tienen PC con caracteristicas que hacen lento descargar videos. Darles mayor soporte
técnico para registro y navegacion, para ver videos y hacer tareas dentro de los recursos

del sitio. Algunos comentarios que reflejan sus sugerencias, fueron:

"Hacerlo mas llamativo, que no tuviera ya tantos videos con informacién, que fuera mas
interactivo, mas llamativo, mas entendible.”

“No habfa variedad todo era igual y supuestamente para que una materia sea interesante
necesita variedad, mas dindmico o sea para que tengamos interés.”

“Que fuera més dindmico y que no fuera la misma rutina, siempre la misma exposicion,
exposicion, que fuera asi otras cosas, no sé, asi como que més asi de ir al laboratorio, que
"miren vamos a abrir esto, vamos a abrir el pescado”

El cédigo Criterio negativo (No. 17), perteneciente a la familia Instruccién multimedia,
supercodigo videos, codigo criterio negativo, refefente a comentarios negativos sobre el
uso de videos durante el proceso de aprendizaje. Los comentarios indican que los videos
los confunden al ser varios sobre un mismo tema, que se contradicen, que son muy
largos, que les estresa analizarlos, que no son motivantes para verlos y que deben ser solo
en espailol, sin acentos regionalés o términos cientificos muy elevados. Algunos
comentarios al respecto, fueron: '

“Uno de los que a mi se me revolvia, se me dificultaba, a veces el profesor subia videos
que entre ellos mismos se contradecian, decia uno que el método de proteccion para las
enfermedades era ponerse el condon y el otro decia que no es el conddn, se contradecian
entre ellos mismos y pues yo a veces pienso que eso ocasiond que yo no entendiera
mucho del curso. Nos revolvia con esos videos, nos revolvia.” :

“;jhall son 10 minutos de videos”

“a veces hay videos cortos.... lo estas viendo y si te llama la atencion, pero ya cuando ves
en el cuadrito que 10 minutos o mas dicen jjjha!!! Lo veré o no lo veré.”

El codigo 19, perteneciente a la familia Instruccién multimedia, supercodigo videos,
codigo problematica. Asociado con cuantos vez, donde lo vez y que opinas de lo que vez.
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Donde indican que los videos son muy largos, mucho tiempo de duracién y demasiados.
Contienen demasiada informacién y en muchos casos no es facil asimilar; videos sin
audio o en ingles que no lograron interpretarlos y donde algunos consideran los videos de
caricaturas como que no les entienden. Videos con acento regional del narrador les
confunde. Ejemplificando lo anterior con comentarios como los siguientes:

“como a los 5 minutos que lo estas viendo, lo demds ya te aburrido o lo adelanto.”
“Si también estaban los videos muy largos que no eran de 2 0 3 videos era como de 8
videos que duraban como 11 minutos cada uno y el estrés de estarlos mirando y luego
cOImO no eran muy atractivos y luego las caricaturas que subia y no las entendia me
revolvia mas”

“no le entendia mucho a los videos que subia a veces, pero algunos si, si lo explicaba bien
y st me llama la atencién.” .

“Lo mas dificil para mi dentro del curso, pues como ver todos los videos, para que se te -
grabaran asi, todos los videos, toda la informacion de los videos que eran muchos y de
diferentes temas”

El codigo 39, perteneciente a la familia TIC, supefcédigo usos en educacidn, codigo en
contacto, con veintiséis comentarios relacionados con este tema y el cual es previamente
considerado previamente denfro de los codigos relevantes mencionados por el grupo focal
intermedio. Codigos considerados anteriormente en los grupos focales y que resultaron

relevantes también en la cuantificacién total, fueron: el 10, el 23 y el 35.

4.3.2. Valoracion del disefio por el maestro.

El maestro, como participante de la experiencia objeto de este estudio, expresé sus
opiniones relativas a diversos aspectos relacionados con el disefio y d‘esarrollo del curso,
lo cual permitié establecer una vision desde la Optica del docente en la aplicacion de este
modelo dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los comentarios del maestro fueron
agrupados dentro de la clasificacion a nivel familia generada para los estudiantes; las
reflexiones del instructor las focalizé a considerar ventajas, retos o limitaciones y

recomendaciones sobre su experiencia (figura 4.21).
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Para el docente el curso fue innovador por los elementos tedricos considerados y con una
adecuada estructuracion, ya que le permitié tener continuidad y secuencia entre las
actividades realizadas en el proceso educativo. Sobre el disefio del curso, enfatizo una
serie de caracteristicas sobresalientes con respecto a un curso convencional, como
aspectos positivos y apropiados, en concordancia con la existencia de herramientas
tecnoldgicas existentes hoy en dia, pero al mismo tiempo planteo limitaciones y retos que
se pudieran presentar en la implementacion de este tipo de cursos en su plantel,

Lo describié como un curso que ofrece “otra forma de aprender”, donde se pretende que
el estudiante sea totalmente activo y responsable (o al menos eso se busco) para llevar a
cabo el proceso de aprendizaje, teniendo los estudiantes la posibilidad de seleccionar el
momento y lugar mas oportuno para consultar y analizar Ia informacion proporcionada,

donde el maestro se debi6 desenvolver como un guia en el proceso.
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Figura 4.21.- Frecuencia de comentarios realizados por el docente en funcidn de las
familias estructuradas y aplicadas a los comentarios de los estudiantes,

Con referencia al Modelo Almenado de Fink (2003), considerd al esquema almenado,
como un modelo que le permitié utilizar el tiempo de clase para enfocarse en la
construccion de conocimientos relevantes para los estudiantes; la Gestion del
conocimiento, le permitié ubicar y reconocer los alcances en el manejo del conocimiento

{explicito y tacito) logrados, tanto fuera como dentro del aula por parte de los estudiantes
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y hacer uso de la tecnologia (blended learning), la cual permitio desarrollar dos
ambientes de aprendizaje complementarios que invariablemente buscaron el desarrollo de

habilidades genéricas y disciplinares en los estudiantes.

En relacion a las Dimensiones de Aprendizaje de Marzano (1993), los esquemas los
considerd como una guia practica y muy bien elaborada pai‘a el desarrollo de actividades
de aprendizaje, fuera y dentro del aula, lo que permitié a los estudiantes trabajar en el
proceso de aplicacion de diferentes habilidades que quiza en otras condiciones ni siquiera
hubieran sido visualizadas, como fueron el caso de la autorregulacion que debieron
realizar (en alguna medida} a lo largo del curso o la forma de trabajo en equipo, logrado
con la aplicacion de esquemas de socializacion empleados.

Con respecto a la instruccic’?n multimedia, la clasifico como “una novedad evidente”,
dando a entender que como los jovenes son literalmente bombardeados por videos
(musicales, peliculas y juegos), podria ser una eleccion natural para formar parte de los
contextos educativos y que empleada convenientemente, la considera como una
herramienta potencialmente valiosa, pero que es necesario reestructurar en el disefio

aplicado.

La opinidén del instructor con respecto al tema de motivacion, fue en relacién al nivel (de
motivacién) mostrado por los estudiantes que llevaron el curso con estas caracteristicas,
considerd que hubo dentro del grupo estudiantes automotivados a niveles diferenciables,
es decir, la motivacién intrinseca de los jovenes los llevd a ser activos y participativos en
diferente proporcidn, no asi otro segmento del grupo, quiencs estuvieron o se mostraron
poco incentivados por si mismos y donde los juegos ludicos y los videos motivacionales
presentados a lo largo del curso, considera que poco ayudaron a los estudiantes en este
aspecto. Como parte de lo anterior, el maestro reflexiond que dentro de las funciones
realizadas por él, estuvo ligada la accion de motivador, por lo que el rol del instructor
dentro de la realizacion de las actividades la considerd de suma relevancia, por todas las

umplicaciones que esto conlleva.

En cuanto a ventajas conceptualizadas o experimentadas por el docente, este comentd:
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que e! disefio del curso le permitio dar seguimiento a las actividades realizadas por los
estudiantes de manera personalizada y mejord la interaccion con los mismos. Donde pudo
aprovechar efectivamente el tiempo de clase presencial para incidir {en alguna medida)
en el desarrollo de habilidades genéricas y disciplinares de los estudiantes, teniendo
siempre en cuenta la heterogeneidad de los contextos personales de los estudiantes y
concientemente evitar considerar la homogeneizacion de conocimientos como alternativa
de desempefio en un contexto tan diverso y en el cual el disefio del curso provoco que los

estudiantes iniciaran un proceso de autorregulacion.

Mientras que, entre los principales retos o limitaciones que experimento o visualizo el
docente, estan: que no todos los estudiantes tuvieron acceso a una PC e Internet en su
casa, aun sin embargo la actitud personal les permitio realizar sus actividades en algiin
café Internet cercano a su domicilio. Algo relevante observado por el maestro, fueron las
limitaciones en el manejo de la tecnologia por parte de los estudiantes, lo que les causo
estrés, sobre todo al inicio del curso, a pesar de que se tiene la idea de que ¢l manejo de la

misma es de dominio generalizado, sobre todo por parte de los jovenes.

Adicionalmente visualizé esto como una limitante importante entre los maestros del Cetis
74, al considerar la replicacion de-cursos con estas caracteristicas en ese plantel, ya que
muchos de ellos y por diferentes razones (edad, actitud, creencias o motivacion) emplean
la tecnologia de manera limitada, ya que en el mejor de los casos, su uso esta centrado en
realizar exposiciones con apoyo de herramientas tecnologicas ptllituales (Power Point). |
Por lo que consideré recomendable no solo la capacitacién del personal en el desarrollo
de habilidades tecnolégicas, sino en buscar cambiar la actitud del docente ante el
potencial que tiene el uso de la tecnologia en el aula, mas haya de las presentaciones. Lo
cual clasifico como “un gran reto”, al considerar que en muchos casos, el tiempo de
préctica dentro de un esquema conductista de ensefianza podria ser (entre otros), un
obstaculo dificil de librar, sobre todo, para algunos maestros que durante mucho tiempo -

de su practica docente (20-30 afios) han vivido bajo este esquema de ensefianza.
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Otro tipo de retos sobre los que reflexiono el maestro al considerar este tipo de cursos,
fueron: la actitud y nivel de motivacién de los estudiantes, ya que lo demandante de la
innovacion puedo llevar a elegir practicas tradicionales educativas como justificacién de
limitaciones por parte del estudiante o como un proceso mds pasivo y menos demandante
en el sentido de responsabilidad, compromiso y/o ésfuerzo que se requiere. Enfatizé la
necesidad de que el proceso de aprendizaje sea enfocado a desarrollar habilidades
requeridas a lo largo de la vida, es decir habilidades genéricas que puedan ser valoradas a

través de las competencias alcanzadas.

En relacion a su percepcion referente a cursos convencionales, expreso lo siguiente:
“Los cursos convencionales requieren ser replanteados, reestructurados y aprovechar
adecuadamente los aportes tecnolégicos y con innovaciones pedagogicas levar a los
estudiantes al desarrollo de habilidades cognitivas y genéricas” ya que actualmente “la
instruccion tradicional solo sirve para generar una calificacién, no conocimiento y escaso

desatrollo de habilidades en el estudiante, al menos en mi plantel.”
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5. Discusion

Para entender como puede la innovacion y la tecnologia ayudar en al proceso de
ensefianza-aprendizaje, es necesario concebir con claridad lo que implican ambos
conceptos. Desde la perspectiva pedagdgica, la innovacion es un concepto asociado a
introducir algo nuevo en una situacion dada, la cual deliberadamente se propone para
lograr una mejora, a través de una accion planeada y sistematica que genere cambios en
las concepciones, las actitudes y las practicas educativas, que sea pertinente al contexto
socioeducativo v donde se tiene idea de cuéles son las caracteristicas de la situacion que

se quiere lograr (Ortega, et al., 2007).

Por su parte la OCDE (2005) lo enfoca desde una perspectiva mas operacional,
asociandolo al disefio y desarrollo de alternativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
centradas normalmente, en herramientas y estrategias ya existentes, que hayan
demostrado aportar algo positivo al proceso educativo. En este sentido, existen diversas
formas de generar una innovacién y que en el caso particular de esta investigacion
consistio en la seleccidn e integracion de seis referentes tedricos existentes, dispersos
dentro del &mbito educativo y que una vez integrados, produjeron un modelo educativo
definido y estructurado, tendiente a plantear una alternativa a la problematica que se

presento en un contexto en particular dentro del Cetis 74.

Por lo cual, el concepto innovacion, especificamente la innovacion educativa aplica de
forma adecuada en el contexto del problema por resolver y que efectivamente, su
integracion permite plantear una solucion y donde la propuesta pedagogica atiende al
problema observado. Asociado a la limitada atencion al estudiante (seguimiento y
retroalimentacién) por las caracteristicas del enfoque educativo tradicional, la poca
exposicién de los estudiantes a diversos ambientes de aprendizaje que incidan en sus
aprendizajes, a la escasa aplicacion de herramientas didacticas, la poca socializacidn del
conocimiento y procesos evaluativos reducidos al manejo de conceptos y con una

evaluacion realizada enteramente por el maestro.
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I3l modelo de disefio propuesto, busﬁa plantear una alternativa para incidir positivamente
en hacer eficiente el tiempo del aula, el manejo y aplicacion del conocimientos, hacer
més productivo el uso del tiempo del maestro y el estudiante en relacidn a su quehacer
académico, dar un seguimiento mas personalizado a las actividades de aprendizaje del
estudiante, generar una retroalimentacion constante, asi como un continuo proceso de
socializacion de la informacion para inducir la conversion de conocimiento y finalmente
proponer una alternativa de covaloracion de desempefio de los estudiantes y el diseiio

propuesto trabaja en ese sentido.

Por otra patte, es necesario resaltar la importancia que hoy en dia tienen las TIC en todos
los contextos, y que incluye al sector educativo, donde se considera que tiene el potencial
para cambiar la manera de realizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y que Sanchez
(2008) 1o asocia con su capacidad de acumular informacion, la velocidad en la
transmision, la superacion de las limitaciones espaciales y la utilizacion simultanea de

multiples medios (imagen, sonido y texto).

Asi la tecnologia se ha convertido, en una herramienta punta de lanza dentro de los
procesos educativos, que actualmente se enfoca al uso de [a computadora y el Internet y
en este sentido dos son las aplicaciones més relevantes, el e-learning y lo que en esta
investigacion se define como esquemas de aprendizaje hibrido de acuerdo a la propuesta
de Swenson y Evans,(2003), donde ef 44% de duracion del curso se desarrollado con
apoyo de recursos tecnolégicos, aplicados en sesiones no presenciales y un 56% del curso
se desarrolla bajo el esquema presencial en el aula.

La integracion de ambos conceptos innovacién pedagdgica vy la tecnologia, se presentan
entonces, como una posible alternativa para desarrollar esquemas educativos acordes a

los requerimientos de la sociedad actual.

Cada uno de estos esquemas planteados, aporté por si mismo una innovacion pedagégica
dentro de los procesos de educativos y que en su conjunto se potenciaron al integrarse en
lo que en esta investigacién se le denomina disefio almenado-hibrido. Considerar el

modelo almenado de Fink (2003) dentro del disefio del curso fue relevante, ya que generd
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por si mismo una innovacion dentro de la practica educativa y que conceptualmente
permitié organizar las actividades necesatias para hacer un uso eficiente del tiempo de
aula, lo que segun Walvoord y Anderson (1998) todo maestro deberia hacer con el tiempo
de clase dentro del aula: enfocarse al manejo y aplicacion de los conocimientos

adquiridos.

En la préctica, se tradujo, como lo érgumenta McAnally et al., (2006) en reorientar ¢l
tiempo aulistico, en el manejo y aplicacion del conocimiento y dejar su (ransmision para
sesiones no presenciales. Lo que en el proceso tradicional no es posible, ya que ese
tiempo de aula se emplea principalmente para transmitir la informacion y se deja poco
tiempo para la aplicacion del conocimiento transmitido, lo que impacta negativamente en

el necesario desarrollo de habilidades por parte de los estudiantes.

La aplicacion de este modelo implicaba tener claro que tipos de conocimiento debian
manejarse para poder disefiar una esﬁ‘ategia de ensefianza, sobre todo de corte
constructivista, por lo que la incorporacion del modelo de gestion del conocimiento fue
requerida y que permitid separar los dos tipos de conocimientos considerados. El
conocimiento explicito que pudo ser gestionado desde un ambiente fuera del aula
(sesiones no presenciales), mieniras que su manejo y aplicacion, asociado con la
conversion del conocimiento y.generaci(’)n de aprendizaje significativo, se hizo dentro del

aula, con la guia del maestro.

En lo que respecta a la gestion del conocimiento, es considerada por Minakata (2009) un
factor de transformacion del sistema educativo escolar en México del que el sector
educativo comienza a tener conciencia y que adin no se pueéle hablar como un campo de
conocimiento y practica ya constituido. Al introducir el modelo de aprendizaje hibrido y
conjuntarlo con los dos previos, se redimensionaron sus caracteristicas, ya que
permitieron no solo analizar la informacién explicita fuera del aula, sino hacerlo desde
cualquier lugar (via Internet). Adicionalmente se aplico el modelo de aprendizaje

multimedia, con base en videoclips. Mientras que en las sesiones presenciales se utilizo
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esa informacion, lo cual tampoco se dejo a discrecion del estudiante, por lo que el modelo

rector para ello fue el de dimensiones del aprendizaje de Marzano (1992).

Si bien, una manera de valorar los alcances, desempefios, bondades y deficiencias de un
modelo pedagdgico, como este (almenado-hibrido), es comparandolo con otros similares
empleados en investigaciones previas, resulta dificil realizar tal comparacion, ya que a
pesar de que existen multiples estudios enfocados desde la perspectiva tecnoldgica
(esquemas hibridos), cada uno de ellos se enfoca desde un matiz diferente, de acuerdo a

los objetivos, recursos y contexto de cada investigacion.

Es decir, la combinacion de tecnologia, contenidos y actividades aplicadas en condiciones
empiricas, normalmente responden a situaciones especificas y 1o tedricas, por lo que no
existe un cuerpo de estudios sistematicos con base teérica para tales comparaciones.

Sin embargo, se puede hacer una aproximacion para establecer puntos comunes y que
pueden aportar elementos de interés en cuanto a su aplicacion.

Se¢ considerd como punto de partida para tales comparaciones, lo que las investigaciones
realizadas sugieren: que no hay diferencias entre el aprendizaje apoyado en la tecnologia
y el esquema tradicional educativo, en términos de efectividad (U.S. Deparment of
Education, 2009), por lo que estos modelos no son af)licados para aprender mas, sino para

aprender diferente, como lo plantea Bartolomé Pina (2004).

Y que aunque los esquemas de aprendizaje hibridos parecen ser mas ventajosos que los
tradicionales e incluso que los online, podrian ser producto mas de las estrategias
pedagdgicas aplicadas, de los contenidos y el tiempo dedicado al aprendizaje, que el

medio per se aplicado (U.S. Deparment of Education, 2009).

Lo que se puede inferir a partir del estudio realizado por el U.S. Deparment of Education,
(2009), es que los cursos hibridos producen mejores resultados que aquellos 100%
presenciales, pero su eficacia debende de los elementos instruccionales considerados.

Si bien, el modelo almenado-hibrido aplicado en esta ihvestigacién toma en cuenta, por
una parte las bondades que ofrece ¢l apoyo de la tecnologia, su viabilidad parte
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principalmente de los componentes instruccionales que la integran, como es el caso de las
dimensiones del aprendizaje de Marzano (1992), asi como el modelo de gestion del
conocimiento de Nonaka y Takeuchi (1995), que permitieron establecer una
sistematizacion sobre que conocimiento considerar y en que contexto, a que nivel debia
ser analizado o manejado y su progresiva evolucién en el proceso de conversién de
conocimiento, dentro de los ESIC, como los considera (Serrano y Gonzélez, 1996 y

Barkley, et al., 2005).

En el estudio realizado por el U.S. Deparment of Education, (2009), plantea que el uso de
elementos multimedia, parecen no influir en lo que los estudiantes aprenden en clases
online. En nuestro caso, el modelo aplicado incluyé videos online, estos le aportaron al
estudiante la informacion explicita y aunque no se tienen elementos cuantitativos de
soporte, por la orientacion que se le dio al uso de los videos, se consideran relevantes en
el aprendizaje, como un nuevo lenguaje educativo, alternativo a los medios tradicionales
y que varios autores (Bonk, 2009; Ramirez, 2009, Clark, 2004) consideran que pueden
pasar de ser un apoyo a convertirse en parte fundamental del proceso de ensefianza y
aprendizaje y donde el video apenas comienza a desarroltar un lenguaje propio en el
ciberespacio (Diaz Arias, 2009).

Adicionalmente el mismo reporte sugieren que incorporar ejercicios interactivos o
cuestionarios al aprendizaje en linea, no parece indicar que su uso ‘mejore el desempefio.
Pero en esta investigacion, en la que se émpl_earon una serie de juegos interactivos, como
una de las modalidades de retroalimentacion, aunque no se tienen datos cuantitativos para
posibles comparaciones, cualitativamente las observaciones realizadas hacen suponer que
tos juegos interactivos empleados, aparentemente si tuvieron importancia, dentro del
proceso de aprendizaje de los estudiantes, ya que lo consideraron un factor de motivacién
extrinseca positiva, que les ayudo a reducir el estrés y aprender. Lo cual genera un area

de oportunidades de investigacion para futuros estudios.

Otra caracter{stica que se desprenden del estudio del U.S. Deparment of Education,
(2009), en relacion al uso de esquemas hibridos, es que los estudiantes tienden a emplear
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mas tiempo en el aprendizaje, lo que puede llevar a extender el contacto con los
elementos de aprendizaje, en relacion al esquema tradicional. Esto quiza se podria asociar
de manera lineal con las caracteristicas que pfesentan los recursos y los elementos de
tarea que sean utilizados en el disefio de un curso. Es decir, si las caracteristicas de los
recursos y tareas resultasen atractivos para los estudiantes, estos podrian prolongar el
tiempo de aprendizaje a trayés de una mayor conexion con los contenidos, lo cual podria
resultar productivo al estudiante, si esta situacion le permite méjorar sus habilidades

disciplinares y tecnologicas.

Para esta investigacion tal “conexién” se dio a través de la consulta de los videos y de la
retroalimentacion programada a través de los juegos interactivos y los esquemas de
trabajo, quiza las actividades con juegos ltdicos interactivos pudieran haber prolongado
tal conexion, por lo que es necesario profundizar en futuras investigaciones y determinar
si se puede establecer alguna relacién entre tiempo de aprendizaje y conocimientos
significativos o tacitos que se pudieran lograr por parte del estudiante, algo que para esta

investigacion no fue considerado.

Varios investigadores, de acuerdo al estudio realizado por el U.S. Deparment of
Education, (2009), consideran que agregar imagenes, graficos, audio, video o alguna
combinacion de estos, posiblemente mejoraria el aprendizaje de los estudiantes y
afectarfa positivamente su desempefio. En esta investigacion, el videoclip fue utilizado
para transferir la informacidn relacionada con la materia de biologia, una propuesta que
surge a partir de del modelo de aprendizaje multimedia propuesto por Mayer (2005) y
que investigadores como Bonk, (2009), lo consideran como un recurso con alto potencial

en la educacion.

Los videos empleados tuvieron como origen videos ondine y si bien la calidad y seleccion
de recursos requiere ser reevaluado, representd una innovacion pedagdgica interesante
que requiere exploracion y debe ser considerada en futuras investigaciones para analizar
su relevancia, ya que a diferencia de la lectura, el uso de imagen y sonido son formas mas

naturales de analizar informacién y adquirir conocimiento.
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En esta investigacion y dentro del tema de motivacion, se observéd que los {actores

asociados a la autorregulacidon son i;nbortant@ para ¢l desenvolvimiento de los

estudiantes dentro de sus ambientes de actividades, asociados a este tipo de esquemas de

educativos, ya que permean en cada uno de ellos. Los estudiantes reportaron sentir
ansiedad durante el desarrolto de sus actividades no presenciales y procrastinacion en la
realizacion de las mismas. Lo que algunos autores como Résario, et al., (2008), lo asocian
a incompetencia en el proceso de autorregulacion, poi‘ lo cual y en concordancia con {o
encontrado en otros estudios (U.S. Deparment of Education, 2009), es necesario
promover la autorregulacion entre los estudiantes, ya que es un elemento importante para

obtener resultados positivos en el aprendizaje online.

Este tipo de cursos, en los cuales se integran la innovacion pedagégica y el uso de la
tecnologia pueden producir, comolo sugieren otros estudios (U.S. Deparment of
Education, 2009), cambios en la forma de conceptualizar ] proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Dentro de los segmentos de mayor relevancia, de acuerdo a los resultados registrados
estuvieron asociados a las TIC, Instruccion multimedia, motivacion y dimensiones del
aprendizaje. A partir de estos, es factible establecer la percepcion general de los

participantes en relacion al modelo aplicado para el curso de biologia

Tecnologia de la informacion y la Comunicacion (TIC)

Con respecto a las TIC, resaltan tres aspectos: la comunicacion, la percepcidn inicial
sobre el aprendizaje y el reto que representa la tecnologia para el estudiante. Los
resultados sugieren que los estudiantes tuvieron muchas limitaciones para asimilar las
actividades a realizar, ya que su aplicacién de la tecnologia, aparentemente se basa en
establecer contacto con sus amistades (Chat ) y/o la busqueda de informacion a través de

la IWeb, en concordancia con lo que Vaughan (2007) plantea.
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En relacion a la comunicacion, el uso de foros asincrénicos y la necesidad de respuestas -

rapidas por parte de los estudiantes, creo ansiedad en los estudiantes, sobre todo en las

primeras semanas, cuando el curso se volvio un reto tecnoldgico, como lo considera
Vaugham (2007), Esta ansiedad pudo ser efecto de si preferencia por medios de
comunicacion instantanea (Chat), como lo indican Jauregui y Sanz (2006), quienes
sugieren ademas, que la participacién en foros parece estar en declive, quiza por la

“lentitud” con que ocurre la interaccion por estas vias.

Esto es importante, porque como lo sugiere Pettersson (2000), para los estudiantes es
relevante disponer de una retroalimentacion rapida y personal, lo cual puede intensificar
tanto el proceso de aprendizaje como incrementar la motivacion, aunque esto demanda,
mucho tiempo del profesor.

En lo que respecta a la percepcidn inicial sobre el aprendizaje, los resultados sugieren que
los estudiantes tuvieron como idea previa, que seria mas facil llevar un curso de estas
caracteristicas y quiza, como sugiere Vaughan, (2007), por ser su primer curso bajo un
esquema hibrido, consideraron que menos clases presenciales equivaldrian a menos
actividades, lo que podria significar menos trabajo para ellos. Pero una vez dentro de la
dindmica del curso, solo parte del grupo mantuvo su idea inicial de que seria mas fécil, ya
que consideraron que sus actividades se agilizaron, debido a que les permitié organizar y
programar tareas, asi mismo evitar las exposiciones tematicas tradicionales y entrega de

tareas impresas.

El grupo de bajo rendimiento por su parte, modific su opinién inicial, algo que pudo
estar asociado a una deficiente distribucién del tiempo para el desarrollo de sus
actividades, ya que a aplicacién de la tecnologia para el aprendizaje, y sobre todo en un
esquema como el implementado, donde interiorizar la informacion de manera individual
no es solo accesar a ella, sino que demanda adicionalmente responsabilidad, dedicacion,
concentracion, analisis critico y autorregulacion por parte del estudiante, fue algo que
quiza no habian experimentado con anterioridad, al menos no en un ambiente virtual y

nienos como recurso pedagégico.
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Es decir, pudo ser un problema de procrastinacion o como Vaughan, (2007) apunta: la
administracion del tiempo pudo ser un conflicto para varios estudiantes. Este conflicto

quiza sea particularmente critico en los cursos hibridos y en particular en este modelo,

donde las actividades en linea son requeridas para ser complementadas con las sesiones
presenciales y en el cual, al postergar tareas o actividades, puede originar que se sintieran

abrumados por las actividades que se tenian que realizar y/o dejaron pendientes.

Por otra parte, quiza fue visto también como un doble esfuerzo, primero individual y
después en equipo, donde los estudiantes no estaban mentalmente preparados para asumir
la responsabilidad sobre su proceso-educativo, algo nuevo y que para muchos podria ser
una situacion altamente demandante (cognitiva y actitudinalmente) y al experimentarlo
como algo innovador que requiere un mayor compromiso de su parte, lo traducen como
algo dificil. Lo cual es consistente con lo reportado por otros estudios (Vaughan, 2007),
que indican que la nocidén de tomar responsabilidad sobre su propio aprendizaje pudiera
ser complicado, sobre todo para los que estan acostumbrados a un esquema de
aprendizaje pasivo y donde los estudiantes pueden no estar preparados para el rol activo

que deben de tener en cursos hibridos.

En lo que se refiere a los problemas que la tecnologia representan para los estudiantes,
aparentemente esto ésta asociado al concepto de “nativos digitales” (Prensky, 2001),
donde se tiene la idea de que los jovenes funcionan mejor al estar conectados a Internet,
como suponen macstros e investigadores (Tapscott, 2008), y se espera que esta idea sea
aplicable a cualquier estudiante. Pero nuestros resultados sugieren, al igual que otros
investigadores (Sanchez, ef al., 2010; Rikhye ef ai., 2009; Helsper, 2009 y Czerniewicz,
2010), que no es posible generalizar las habilidades que en teorfa presentan los nativos

digitales, a todos los jovenes que participaron en esta investigacion:

No todos poseen él conocimiento que les facilite navegar a través del Internet, no todos
saben lo que quieren, no todos quieren aprender por descubrimiento, investigacion o
experiencia. No todos trabajan mejor al estar conectados, ni todos utilizan estrategias
eficientes para la busqueda y analisis de informacion, ni todos prefieren la instruccion

multimedia, no todos son multitareas y donde parte de estos jovenes requieren en alguna
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medida de alfabetizacion digital. En general, no todos los estudiantes involucrados en

este estudio se sienten comodos utilizando la tecnologia, como lo habian sugerido

Prensky (2001) y Tapscott, (1998) entre otros.

Lo que si sugieren los resultados de esta investigacion y en concordancia con lo
planteado por Cabra y Marciales (2009), es que los jovenes tienen una relaciéon mds
“Intuitiva y espontanea” con las tecnologias digitales, confian en su habilidad para utilizar
la tecnologia para comunicarse, jugar y encontrar informacion. Aunque aparentemente no
se sienten ipualmente confiados para manejar la tecnologfa en aplicaciones educativas
(cursos, tareas, foros) y al parecer no todos aprovechan las bondades que los esquemas
basados en el uso de la tecnologia ofrece (flexibilidad, comodidad y disponibilidad), al

menos a partir de los resultados que ofiece esta investigacion.

Instrucciéon Multimedia

Con respeto al uso de videos, se presentaron una serie de resultados que incidieron
negativamente sobre la valoracién de la instruccién multimedia, relacionados con la
duracién, contenido, audio o iéxico empleado en ellos. Crearon confusion por
redundancia (imisma informacion, diferentes fuentes), pero adicionalmente, el argumento

mas repetitivo estuvo en torno a la duracién de los mismos.

La consideracion de utilizar instruceidon multimedia se fundamento en que diversos
estudios indican que mejora la comprensién y adquisicion de conocimiento de los
estudiantes, para diferentes edades, materias y contextos sociales y culturales (Macaulay,
2003; Lo, et ai., 2010: Starbek, ef al., 2010; Yung, ef al., 2010), adicionalmente sus
aplicaciones en el futuro cercano podrian incrementarse, al considerar que el uso de
videos online compartidos tienen- gran potencial en la educacion formal y que
probablemente seran la mayor fuente de recursos para el aprendizaje a mediados de la

proxima década, como lo plantea Bonk,, (2009) y Teng, ef al., (2009).

Investigadores como Rey (2010) argumentan que, aun cuando es dificil realizar
comparaciones entre las diferentes aplicaciones que se le dan al aprendizaje multimedia,

debido a la gran cantidad de variables involucradas en las diferentes investigaciones
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{calidad del disefio instruccional, contenido, familiaridad, estimulos motivacionales,
posibilidades de interaccién, interactividad, tipos de retroalimentacion, tiempos de
aprendizaje, etc.), se pueden establecer coincidencias entre este y otros estudios
realizados. En este sentido, y de acuerdo con el cuarto principio (menos es mas) de la
teoria propuesta por Mayer (2005), indica que la duracion 6ptima de un video es variable,
pero para sesiones asincronicas, se sugiere que la duracion del video deberia ser
considerada entre dos y cinco minutos y debe mostrar solo lo esencial de ia informacion

explicita.

En esta investigacion, la duracidn de videos fue en un rango entre 30 segundos y diez
minutos, con un promedio de 6 minutos en las sesiones asincrénicas. Por lo que los
resultados encontrados sugieren coincidencias con los reportados por Mayer (2005), en el
sentido de que videos de mayor duracion tienden a distraer a los estudiantes de los
objetivos del aprendizaje, ya que existen una gran cantidad de elementos distractores en

su enforno,

Lo cual quiza pudo estar asociado con la misma herramienta tecnoldgica (chat online
con algtin amigo, consultar facebook o ver un video musical), con factores ambientales,
fisioldgicos (frio, calor, hambre o sed) o sociales (presencia de amigos o familiares) y
donde es poco probable mantener la atencién del individuo enfocado en largos segmentos
de audio y video, ya que su atencion se dispersa, o en el caso de procesar nueva

informacién, podria llegar a almacenar conceptos equivocados, como lo plantea Mayer,

(2005).

Adicionalmente a la distraccion, el uso de materiales multimedia puede generar otro tipo
de retos, como la ansiedad, aprendizajes superficiales o el desatrollo de estrategias de
minimo esfuerzo, como lo comenta Marqués-Graells, (2009) y que para contrarrestarlas,
investigadores como Marzano (1992); Mayer (2005) y Clark (2007), sugieren la
aplicacién de actividades de retroalimentacion una vez terminada una leccion, Sean
gjercicios virtuales o presenciales, donde es necesario considerar que el no usar estos

clementos, quizd podrian reducir de forma drastica el potencial del aprendizaje en lineca.
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En esta investigacidn una de las actividades de retroalimentacion después de ver y
analizar los videos, fue en [orma de juegos interactivos, y que de acuerdo a los resultados,
fueron de gran relevancia en el proceso de refroalimentacién dentro del curso, donde se
consideraron llamativos, porque incentivaron la identificacion, organizacion y aplicacion
del conocimiento explicito a través del juego y sugieren que fueron motivadores, lo cual
se identifico a partir de lo comentado por los estudiantes, después de haber sido
deshabilitado su uso una vez que se finalizd el noveno bloqﬁe tematico del curso, de

acuerdo a lo programado.

La evidencia sugieren que la aplicacion de juegos interactivos debe sea considerada de
forma relevante en futuros desarrollos educativos y estén presentes a lo largo de todo el
curso. Y como lo plantea Shana (2009) y lo comentaron algunos estudiantes, es una

actividad que les permite reducir sus niveles de ansiedad e incidir en su aprendizaje.

Otro tipo de probleméticas asociadas a los videos fueron; de acuerdo a los resultados, el
audio no claro de varios videos, esto quizi pudo ser ocasionado porque muchos de los
videos incluidos en el curso, provenian de diferentes paises latinoamericanos y/o el audio
habia sido doblado al espaiiol igualmente en otras latitudes (Espaiia, Argentina, Panama)
y posiblemente al no ser familiar la entonacion aplicada en la presentacidn, hizo dificil
para los estudiantes entender en primera instancia los modismos, muletillas o acentos
utilizados por los avatares o narracdores. Lo cual coincide con lo planteado por Mayer
(2005), sobre que la voz del agente es importante, al indicar que aquellos que utilizan la
narracion conversacional a través de audio con acento humano y tono amistoso e

informal, producen mejores resultados didacticos.

En relacion a los resultados que reportan que los videos eran aburridos, pudieran estar
ligados, mas que al contenido, a la duracion del mismo. Aungue no se tienen suficientes
elementos para asegurarlo; varios de los videos utilizados para transmitir el conocimiento
explicito tenian su origen a partir de compafiias espécialmente dedicadas a la produccion
de material educativo y si bien su duracién era de diez minutos, el contenido se asume
estaba seleccionado, editado y orientado para ser accesible a individuos con un amplio

rango de edad.
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Entonces, si suponemos que ni los contenidos, ni el tiempo fueron factores determinantes
para los comentarios generados por los estudiantes, quedarian otros elementos mas a
consideracidn, uno de ellos podria ser cuestiones actitudinales y de contexto, es decir,
aquello que efectivamente hace que para el individuo sea algo aburrido este tipo de

videos.

Al profundizar en este punto, se puede considerar que si el individuo tiene diferentes
actividades que realizar y las considera mas gratas a su persona, hard que una actividad
impuesta por otros o autoimpuesta parezca abwrrida o en el caso del contexto, pueden ser
factores sociales o culturales del propio estudiante o de pcrsonasl cercanas al estudiante
que induzcan al mismo a considerarlos aburridos, simplemente por el hecho de que estin
fuera de su zona de proximidad cultural habitual y le sea dificil o irrelevante digerir el
tipo de informacién que este recurso proporciona. Es decir, se considerd que quiza no son
programas o la clase de informacidn con el cual el estudiante interactia frecuentemente,

ni en su entorno familhar, ni en el escolar.

Cabe recordar que los jovenes ql’te participaron en esta investigacion, provienen de un
entorno semi-urbano, donde quiza una de sus caracteristicas relevantes sea, un
distanciamiento entre los tépicos que se presentan en su educacién formal (en la escuela)
y los que recibe de su educacion informal (casa, sociedad, amigos, entorno) y que
generan una marcada preferencial del individuo por cierto tipo de conocimientos

explicitos.

En funcidn de los resultados, otra variable que influyo en el andlisis de videos fue su
estado de 4nimo. Se considerd que debié haber ciertas condiciones necesatias para
analizar los videos, que van mas haya de la intencién de aprender v estan asociadas a
cuestiones de autorregulacion, es decir, aspectos directamente ligados a la
automotivacion por hacer las cosas. Es claro que hay que buscar el mejor momento para
realizar una actividad, pero no se puede dejar a que ocurra de manera fortuita, sino que
debe ser inducido por el individuo; en este caso el estudiante debe mentalmente
prepararse para analizar y sacar el mejor provecho de la actividad que esta por realizar. Si

esto no se hace conciente en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el estudiante, una
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respuesta mecanica dentro de este esquema, poco puede aportar al desarrollo cognitive

del individuo.

En este contexto es conveniente retomar lo que Marzano y Pickering (2005), plantean con
respecto a que el aprendizaje tiene como estructura de fondo las actitudes y percepciones
del estudiante y uso de habitos mentales productivos. Si se tienen actitudes y
percepeiones negativas acerca del aprendizaje, sera probable que aprenda poco. Si tienen
actitudes y percepciones positivas, tendran una mejor disposicion a aprender y ¢l

aprendizaje tendera a ser significativo.

De manera similar, cuando los estudiantes utilizan habitos mentales productivos, estos
habitos pueden facilitar el aprendizaje, es decir, cuando las actitudes y las percepciones
positivas estdn en su sitio y se usan habitos mentales produb’tifos, los estudiantes pueden
llevar a cabo de manera mas efectiva actividades que le permitan adquirir ¢ integrar el
conocimiento, analizarlo, refinarlo y finalmente darle un uso relevante al mismo. Como
Gonzalez (2008), lo explica, deben ser procesadores activos que busquen sentido en las

representaciones multimedia, para que ocurra el aprendizaje significativo.

Ademas es necesario reevaluar la cantidad de informacion contenida en los videos y
realizar ajustes, al considerar los limites que presenta la memoria activa de los
estudiantes, con el objeto de fomentar el procesamiento de nueva informacién y lograr

que sea almacenada en la memoria a largo plazo (Clark, 2007).

Para lo cual es importante considerar Io que autores como Baddeley (1999) argumenta, en
relacién a que los humanos estan limitados en la cantidad de informacién que son capaces
de procesar a la vez en cada canal (auditivo y visual) a través de la memoria activa y la de
targo plazo. Y que hace necesario considerar que las caracteristicas que se presenten en el
material multimedia a tratar, requiere el uso de un lenguaje sencillo y lo menos técnico

posible, como lo plantea Martinez-Lima (2007).

Por otra parte, ¢l principio de redundancia sugiere que el material repetitivo tiende a
interferir mas que a facilitar el aprendizaje. La redundancia ocuire cuando la misma

informacidn es presentada en multiples formas (Gonzalez, 2008), lo cual en ocasiones no
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es directamente 1til para entender un concepto y quiza fue parte del problema encontrado
en los videos. Ademas, cuando los estudiantes son novatos en un tema, es necesario
considerar que les cuesta mas esfuerzo coﬁstruir un modelo mental del fenémeno por lo
que es recomendable utilizar una presentacion multimedia sencilla para activar los

mecanismos de relacién, como lo plantea Gonzalez (2008).

Esto lleva a considerar la relevancia de seleccionar los videos apropiados, y analizar el
valor instruccional de acuerdo a los obietivos de aprendizaje; mientras que videos
motivacionales e inductivo pueden incrementar o mantener el interés del estudiante en el
curso. Como Teng, ef al. (2009) sugiere, la riqueza de los contenidos multimedia que se
presentan en Internet, no sélo influye en como la gente aprende sino también coémo
percibe y se motiva a través del uso de videos online compattidos. Es decir, si los
alumnos tienen actitudes y percepciones negativas acerca del aprendizaje, serd probable

que aprenda poco.

Dimensiones del aprendizaje _

Los resultados indican que al parecer durante el proceso educativo, los estudiantes no
identificaron, ni fueron concientes de los diferentes niveles de complejidad presentados
en las etapas del de aprendizaje, considerandolo solo como un esquemna de
retroalimentacion continuo; pero de lo que si fueron concientes, fue que lo relevante en

las actividades presenciales no era la interaccién con el maestro, sino con sus

compaﬁeros.

En este contexto y como resultado del disefio y desarrollo del curso, asociado a la
interaccién entre comparieros con talentos y conocimientos diferentes, se genero el
analisis y discusién de la informacion, sin sentirse cohibidos de participar, lo que
frecuentemente ocurre en grupos numerosos, como lo reporta Barkley, ef al. (2005),
facilitdndoles construirse como entes sociales, donde los juicios grupales pueden producir
actuaciones cognitivas superiores y los procesos interactivos estimular la actividad
pensante de los individuos para que se produzca conocimiento, de acuerdo con Serrano y

Gonzalez, (1996).
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Esto sugiere que en funcion del entorno (social, cultural y econémico) del estudiante y
durante el proceso de socializacion de la informacion adquirida, quiza se haya inducido a
construir conocimientos tacitos (“alguien habla, como que agarras lo que otra persona
dice y luego otra, lo juntas y haces una cosa, una sola cosa y llegas a una conclusion y te
saca de muchas dudas”), aunque no se tienen elementos de soporte para comprobar estos

argumentos dentro de esta investigacion.

Se registro la presencial de estudiantes que dominaron el trabajo del equipo (actividades o
didlogos), mientras que otros, pasivos, no aportaron a la discusion del grupo, quiza
debido a que requirieron diferente velocidad para entender y/ o compartir conceplos o
ideas o que algunos miembros del equipo se sintieron desubicados y que no pertenecian a
él (Barkley, et al., 2005), Donde los estudiantes pasivos (introvertidos y poco sociables),
de acuerdo a los resultados, prefieren lievar la materia a través de cursos totalmente en
linea, mas que por un esquema hibrido, donde quiza estas preferencias estuvieron mas

ligadas a factores de personalidad que a factores de disefio del curso.

En este sentido, Shroff y Vogel (2010) proponen que un esquema de aprendizaje hibrido
parece apoyar a los estudiantes para transformarse en aprendices activos, dandoles la
oportunidad de identificar que saben, que quieren saber y que han aprendido. Pero las
observaciones realizadas en este estudio sugieren que un esquema como el aplicado en
esta investigacion, les facilita a cierto tipo de estudiantes este proceso y que tal vez, fue

manifestado por los estudiantes “dominadores”, no asi por los estudiantes “pasivos”.
s p

Por lo anterior, posiblemente habria que considerar otros factores asociados a la actitud
de los estudiantes y que Shroff y Vogel (2010), las agrupan en: habilidades para organizar
sus actividades y evitar procrastinacion; desempefios académicos en otras asignaturas;
disposicidn para aprender, contexto personal, asi como reevaluar el factor motivacional
asociado. Aspectos que no fueron motivo de andlisis en esta investigacion, pero que
podrian favorecer la dindmica, es decir, mejorar el interés del estudiante por la actividad

que se le presenta bajo este esquema de aprendizaje.
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Gestion del conocimiento

Con respecto al segmento correspondiente a la Gestion del conocimiento, los resultados
sugieren haber sido influenciados por los efectos de otros segmentos del disefio (TIC,
instruccién multimedia, motivacién y el modelo almenado), las observaciones hacen
suponer que no todos los estudiantes pudieron obtener un conocimiento explicito
adecuado, que les permitiera participar de forma activa en el proceso de conversion del

conocimiento.

Si bien McAnally-Salas ef al., (2006} consideran que la tecnologia es un excelente medio
para transferir conocimiento explicito, algunos estudiantes lo perciben como
problematico, aungue de acuerdo a los resultados probablemente se debid mas a factores
intrinsecos asociados al estudiante que a factores tecnolégicos. Donde es necesario
considerar que familiarizarse con la informacion explicita, no es un proceso que se de por
el simple hecho de ver los videos, Requiere, que el estudiante este enfocado cn la
actividad, debe estar concentrado en lo que observa y escucha, con pensamiento critico y
reflexivo activo a todo lo que se le presenta, de tal manera que lo que percibe sea
analizado, procesado, contrastado, consolidado y al final, obtener conclusiones puntuales
sobre el tema, para lo cual se requiere de la organizacion en sus actividades y tiempos

dedicados a ello.

Al comparar estos resultados con lo referente al modelo SECI propuesto por Nonaka,
Tomaya y Konno (2000) citado por Pinto-Jiménez (2007) y analizado por Minakata,
(2009), sugicre que elementos importantés de los ambientes de aprendizaje en que se
desarrollaron las actividades no presenciales, no fueron debidamente valorados por los
estudiantes, ya que los espacios de reflexidn para ¢l manejo de la informacién explicita
que seleccionaron aparentemente no fueron los mas adccuados (lugares fisicos o estados
mentales), ni se dieron en condiciones favorables, sea por factores internos {motivacion-
actitud, disposicién, autorregulacion) o externos {entorno fisico, equipo adecuado o
conexion a Internet deficiente) y esto quiza no permitié el adecuado y suficiente manejo

de conocimiento explicito.
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Adicionalmente, de acuerdo a lo reportado en esta investigacion, los resultados sugieren
que los estudiantes al parecer consideraron (al menos en parte) que la informacion
presentada durante el curso, fue una repeticion de los contenidos revisados previamente
en secundaria, por lo cual, no creyeron necesario un analisis profundo de la misma y esto
en consecuencia pudo haber limitado la construccion de nuevos conceptos o profundizar
en ellos. Y como lo propone Chahuan Jiménez, (2009) limitar sus posibilidades de
seleccién y procesamiento de informacién para elaborar argumentos o tomar decisiones
mas estructuradas y sélidas. Donde los mecanismos de creacion, captacion,
élnmcenamiento, transmision ¢ interpretacion d.el conocimiento explicito, citados por
Rivas Tovar y Flores Muro, (2007), aparentemente no se dieron en algunos estudiantes

del grupo, lo que impacto el aprovechamiento y utilizacidn del aprendizaje.

Modelo almenado

En lo que toca al modelo almenado, aparentemente y de acuerdo a los resultados
reportados, los estudiantes de alto rendimiento tuvieron entre sus acciones relevantes,
priorizar actividades a seguir y aprovechar positivamente el componente espacio-
temporal que este esquema ofrece, pero ello requiere e induce a procesos de

autorregulacion y responsabilidad que favorecen el desarrollo de habilidades.

En este sentido, es preciso recordar que para un estudiante el modelo almenado de Fink
(2003) representa una alternativa para organizar y programar €l proceso de enseiianza-
aprendizaje, de manera flexible en relacién a sus multiples actividades (sociales,
familiares y laborales). Pero no es un proceso mecanico, sino que la atencion, el
pensamiento critico y reflexivo, entre otros factores relevantes en el aprendizaje, deben
estar activos al momento de analizar y manipular informacion, con el fin de extraer
conocimientos sustantivos para el estudiante y evitar el llamado “conocimiento
fundacional” asociado con el entender y recordar ideas ¢ informacién a corto plazo, pero
que de acuerdo con Fink (2003), no favorece el desarrollo de habilidades en los

estudiantes.

Los resultados obtenidos en esta investigacion, sugieren que la alternativa tomada por

algunos estudiantes dentro del proceso de reflexion individual de conocimiento explicito,
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al registrar sus ideas principales en un cuaderno de notas, pudo haber sido un factor de
diferenciacion en el rendimiento alcanzado por los estudiantes en el curso, ya que
previamente no se establecieron esquemas de como realizar el proceso de interiorizacion
de la informacidn, sino observar cuales eran las opciones que-los propios estudiantes

planteaban para esta actividad.

Motivacion

Para Agudelo, ef al., (2006), la motivacién es tanto un motor, Como una respucsta
emocional y que en lo académico, es un desafio para el intelecto y demds habilidades que
deben acompafiar el aprendizaje. En esta investigacion los resultados indican que los
estudianties mostraron como principales factores de motivacion inicial: la innovacion, los

juegos interactivos o tener metas preestablecidas que lograr.

En relacion a la aplicacion de la tecnologia basada en Internet para aprender, resulté por
si misma un incentivo para los estudiantes, quiza porque fue la primera vez que realizaron
un curso con estas caracteristicas y como lo sugiere Duart (2000), es un elemento de
motivacién afiadido que se debe tener presente, pero que hay que situar en contexto, ya
que es complementario o facilitador del proceso de aprendizaje. En otras palabras, la
aplicacion de la herramienta por si misma dispara, pero no mantiene el interés en cl
desarrollo de la actividad. Mantener y fomentar esta motivacion, como lo plantea Duart

(2000), tiene que ser objetivo y funcidn tanto de disefio del curso como la accion docente.

Los resultados obtenidos a partir de los comentarios dentro de los grupos focales,
sugieren que los juegos interactivos integrados a las tareas del curso fueron considerados
por los estudiantes como elementos motivadores, lo cual concuerda con lo planteado por
Gonzalez y Blanco (2008), quienes sugieren que los juegos ludicos se perciben con un
alto potencial cducativo por su cardcter motivador, poseen el atractivo o despiertan el
suficiente interés como para qué los jévenes se sientan conectados a ellos. Los esquemas
de juegos interactivos aplicados en esta investigacion se consideran formatos de dominio
publico (ahorcado, batalla naval, crucigramas, memoramas, etc.) que se complementaron

con preguntas sobre algin tema en particular y cuyo objetivo fue favorecen la
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organizacion, el orden, el almacenamiento e interiorizacion del conocimiento ligado al

entretenimiento.

Dentro de esta investigacion y principalimente en el grupo focal de alto rendimiento se
ubicaron algunos estudiantes (mujeres) que manifestaron tener metas por alcanzar y que
se asociaron con factores de motivacion intrinseca; estos estudiantes durante el curso se
destacaron en relacion a sus compaiieros, en el sentido de realizar un mayor nimero y
repeticion de de recursos consultados y enfrega de tareas en los tiempos establecidos, asi
como, manejo de informacion explicita y dindmica participacion en los procesos de
socializacion del conocimiento, lo cual coincide con lo encontrado por De la Fuente,
(2002), en el sentido de que estos estudiantes quiza estuvieron motivados por el logro de
metas, al mostrar un mayor compromiso con su instruccion y un aprendizaje

autorregulado.

De acuerdo con De la FFuente (2002), los estudiantes con mayor nivel de autorregulacion
son los que manifiestan mayor grado de compromiso con su aprendizaje, los que mas
planifican, ejecutan sus recursos y controlan su proceso de instruccién a través de una

variedad de estrategias de control voluntario y persistente.

En lo que respecta a variables de cardcter personal (actitud y valores), los resultados
indican que fueron de suma importancia los periodos no presenciales del curso y donde la
realizacion o no (ejecucion) de las actividades asignadas, tuvo una influencia directa
sobre lo que el estudiante puedo hacer en las sesiones dentro del aula, durante la
socializacion de la informacion. Los resultados sugieren una problematica asociada con el
desinterds y falta de compromiso hacia aspectos relacionados con el proceso de
ensefianza, tales como la procrastinacion y evidenciados a través de esta investigacion, lo

cual pudiera tener multiples factores desencadenantes:

Como podrian ser, las caracteristicas que presentaron los videos, que hayan influenciado
su actitud de manera negativa, y que quizd pudieron haber generado en el estudiante
ansiedad y procrastinacion. Y donde la primera pudo ser detonante de la segunda, como

lo sugiere Rosario, et al., (2008), la procrastinacién es uno de los comportamientos mas
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frecuentes de los escolares con elevados niveles de ansiedad ante determinadas

actividades (examenes, tareas o exposiciones).

Rosario, et al., (2008), sugiere que la procrastinacion puede ser un comportamiento de
huida al enfrentamiento con la tarea y una incompetencia en el proceso de
autorregulacion, donde la ansiedad es uno de sus desencadenantes. Es decir, que una
deficiente autorregulacion podria llevar a una excesiva ansiedad y csto a la
procrastinacion. El mismo autor plantean que las personas exfremamente ansiosas tienden
a este tipo de comportamiento porque es mas reforzante evitar la tarea generadora de
ansiedad que recibir eventuales beneficios @ posteriori, por haberla afrontado y de
acuerdo a sus investigaciones la ansiedad ante tareas complejas y con limites de tiempo

ajustado, estd positiva y significativamente asociada a la procrastinacion académica.

Con relacion al desinterés poi' la materia, los registros indican que los jovenes
manifestaron perder el interés cuando las actividades del curso se volvian rutinarias, €s
decir, ellos consideran que les aburre Hevar una rutina escolar, al menos con respecto a
esta materia y manifiestan una actitud a desarrollar el minimo esfuerzo en el logro de un

objetivo, si este requiere iniciativa, dedicacion y autorregulacion.

Desde esta Optica, quiza el desinterés por la materia scria una de las causas que lleva a los
estudiantes a manifestar esta actitud de minimo esfucrzo, a este respecto otros
investigadores (Vdzquez y Manassero, 2009), comentan rque los jovenes consideran que
la ciencia (en este caso la biologia) les ensefia a cuidar mejor su salud, a interesarse por
las cosas que no se explican todavia y les ayuda a mejorar sus expectativas de carrera. Sin
embargo demuestran una escasa intencion de elegir una profesion relacionada con la
ciencia y la tecnologia, es decir, pocos aspiran a ser cientificos, lo que aparentemente

genera pocas ganas de estudiar ciencia en la escuela.

En este mismo contexto, Vazquez y Manassero, (2009) cuestionan que los jovenes estan
de acuerdo en que todos deberian aprender ciencia en la escuela, pero cada uno
personalmente estd en desacuerdo con estudiar mucha ciencia; por tanto, aprender ciencia

se considera necesario en la escuela, pero tal vez para otros, pues no estdn dispuestos a

128




aprender tanta ciencia como se pueda y a o que los autores lo refieren como ¢l sindrome

Jenkins y Nelson expresado graficamente en una frase «...importante, pero no para mi».

En relacion a resultados referidos a 1a falta de motivacion para realizar las actividades
(analisis de recursos y tareas), es conveniente considerar que parece evidente que las
actitudes, percepciones, expectativas y representaciones que tuvo el estudiante de si
mismo, de la tarea a realizar, y de las metas que pretendid alcanzar, constituyeron
factores de primer orden que guiaron y dirigieron su conducta. Y donde autores como
Grarcia Bacete y Doménech Betoret (1997), sugiercn tener en cuenta no solo las variables
personales e internas (imotivacion intrinseca), sino también aquellas externas, derivadas

del contexto (motivacion-extrinseca) en el que se desenvuelven los estudiantes.

Aunque esta investigacion no estuvo centrada en el anélisis y caracterizacion de factores
asociados con la motivacion, fue un elemento relevante dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, como lo confirma el desarrollo de dos codigos: incentivos y actitud y
valores, ambos parte de la familia motivacién y la cual se genel'(’; a partir de los
comentarios de los estudiantes y que desde la perspectiva de diseflo del curso se partié de
la propuesta de Cyrs (1995), citado por Garcia Bacete y Doménech Betoret (1997), quien
sugiere no motivar a los estudiantes, sino crear ambientes de aprendizaje que les permita

a ellos mismos motivarse.

Los resultados indican qule los estudiantes clasificaron las actividades de analizar los
recursos como una accién aburrida, quiza en parte por los puntos indicados en el apartado
sobre caracteristicas de los videos y que de acuerdo con Garcia Bacete y Doménech
Betoret (1997), puede ser un detonante para generar una motivacion intrinseca negativa
hacia la actividad misma. Se asume que cuando se disfruta al ejecutar una tarea, se induce
una motivacion intrinseca positiva. (Garcla Bacete y Doménech Betoret, 1997). Mientras
que emociones negativas (la ansiedad, la ira, la tristeza, etc.), reducen el disfrute en la
tarea. Por lo que, la motivacion extrinseca negativa puede producir una motivacion
intrinseca negativa. Y que de acuerdo Garcia Bacete y Doménech Betoret (1997), una de

las emociones negativas que conlleva a la no ejecucion o evitacion es el "aburrimiento”,
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enfre otras emociones, tales como la ansiedad o la ira y que pueden producir motivacion

inirinseca de evitacion.

Por o que pudicra plantearse, que a partir de las caracteristicas propias de los videos
'empléados, algunos estudiantes lo percibieron como un tipo de motivacién extrinseca
negativa y que pudo repercutir en el componente motivador intrinseco, al hacer que cstos
perrcibieran aburridos los videos y desencadenar un comportamiento de evasion hacia la
actividad, aunado a factores de ansiedad previamente sefialados. Por lo que resulta
relevante hacer la seleccion adecuada del material multimedia de acuerdo a los principios
que surgen a partir de la teoria del aprendizaje multimedia de Mayer (1995) y tratar de
construir un ambiente de aprendizaje que permita crear una motivacion extrinseca

positiva que lleve a realizar y disfiutar la actividad.

Por otra parte y en relacién a valores como la honestidad y la responsabilidad, factores
clave para la integracion y adecuado accionar de un individuo dentro de la sociedad. Los
resultados reportados sugieren una falta de comprensidn o entendimiento sobre las
implicaciones de no hacer las actividades programadas fuera del aula, oportuna y
adecuadamente. En este sentido, la flexibilidad espacio/temporai para realizar las
actividades, es en principio una de las bondades de este esquema de trabajo, pero sin una
adecunada autorregulacién y organizacion individual del estudiante, llega a ser un factor
de procrastinacion con repercusiones en el proceso dé aprendizaje del individuo,
convirtiéndose quiza en un oyente pasivo dentro de su equipo de trabajo, lo cual no

facilita el desarrollo de habilidades genéricas y disciplinares del estudiante.

Algunos autores (Abril, ef al., 2008) consideran que estos problemas de valores asociados
con ¢l aprendizaje (inasistencias, incumplimiento con tareas y tener flojera) no son
situaciones que surjan de improviso, mas bien se trata de un proceso que inicia desde que
el estudiante comienza su educacion basica, ya que es en ese nivel donde se sientan las
bases para la formacién de habitos y conductas que facilitaran el desarrollo escolar
posterior. Y donde las actitudes y creencias que tienen los estudiantes acerca de si

mismos en la escuela, son determinantes y poderosas para su éxito escolar.
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Por lo cual, uno de los elementos relevantes que se debe considerar antes o de manera
paralela en el proceso para el desarrollo de habilidades genéricas y disciplinares, en esta
etapa escolar, especialmente en un curso con estas caracterfsticas, es buscar y aplicar las
estrategias adecuadas para concientizar a los adolescentes sobre ta importancia de definir
su plan de vida, asi como establecer metas a corto, mediano y largo plazo, que les ayude
al desarrollo de este objetivo y que se presume podria repercutir sobre otras variables
importantes {motivacidn, autorregulacidn, responsabilidad, desempefio académico) dentro

del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Curso convencional

Los resultados de nuestro estudio, hacen suponer que los estudiantes parecen preferir los
esquemas de la pedagogia tradicional en relacion a los esquemas hibridos, porque la
transicién desde el aprendizaje pasivo a uno de tipo activo con apoyo de la tecnologia,
requicre el desatrollo de ciertas habilidades (autorregulacion, pensamiento critico), donde

los estudiantes presentan deficiencias y en algunos casos, extremas carencias.

Cabe recordar que las estrategias asociadas con los esquemas de educacion convencional
o tradicional se enfocaban esencialmente a la fransmision de informacion, donde ¢l papel
del maestro era relevante y como lo explica Palacios (1980), el maestro organizaba la
vida escolar y las actividades, quien velaba por el cumplimiento de las reglas y formas,
quien resolvia los problemas que se plantcaban. Donde él era ¢l elemento activo que daba
soporte a la condicion de €xito en la educacion y donde el estudio se hacia mas facil y
mas fecundo en la medida en que la accion del maestro habia preparado el trabajo y
marcado las etapas a seguir, donde el método de ensefianza era el mismo para todos los

estudiantes y era aplicado escrupulosamente en todas las ocasiones.

En este contexto, los estudiantes' que participaron en esta investigacion han pasado al
menos diez aflos de su vida en la escuela bajo un esquema en el que el maestro fue (y en
algunas ocasiones todavia es) el protagonista dentro del aula; para los adolescentes un

cambio de estrategia que requiera movilizar sus concepciones previas sobre el proceso de




ensefianza-aprendizaje y pasar de un estado pasivo-receptivo a uno activo-participativo,

posiblemente les crea, como o sugiere Perrenaud (2006) gran ansiedad, resistencia.

Y en csla situacion desarrollar estrategias de huida y posiblemente la inercia a continuar
esquemas donde el estudiante tenga una participacion pasiva, en el que todo se le presente
predigerido y siempre este alguien que le de respuestas en lugar de tener que buscarlas.
Esto que podria llevar al estudiante, a desarrollar estrategias de minimo esfuerzo, sin
responsabilidad alguna mas haya de cumplir con las tareas, donde su aprendizaje formal
termina al final de la clase y no se convierte en un continuo que demanda atencion,

responsabilidad y autorregulacion.

Y donde, como lo sugiere Rodriguez, (2009) bajo el nuevo enfoque educativo (modelo
constructivista) es necesario crear las condiciones y dar los elementos necesarios, para
transformar esas conductas aprendidas, para lograr desarrollar habilidades (genéricas y
disciplinares) en los estudiantes, lo cual es parte del proceso de transiciéon que se vive hoy

en dia en el entorno educativo en la EMS, en México.

Mientras que desde la perspectiva del maestro, la concepeion de este curso apoyado en la
tecnhologia representd un nuevo enfoque a través del cual pudo dedicar el tiempo aulistico
a lo que Walvoord (1998) considera lo mds importante: manejar y aplicar la informacion
por parte de los estudiantes y dar seguimiento a las actividades realizadas por los mismos
a través de Internet. Actividades que son dificiles de realizar desde la perspectiva del
esquema tradicional, por lo que el disefio y desarrollo del curso representé una alternativa
para producir otra forma de aprender,

La gestion del conocimiento le permitié identificar {os tipos de conocimiento relevante
que debe ser considerado durante un proceso de ensefianza-aprendizaje. Mientras que los
esquemas de dimensiones del aprendizaje los considerd como elementos guia que le
permitieron a los estudiantes el desarrollo de habilidades disciplinares y genéricas que
quiza, desde la 6ptica tradicional no podria potenciar, ya que van mas encaminadas al

desarrollo habilidades para ¢l manejo y aplicacion de conocimientos, y la busqueda de
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aprendizajes significativos. A través del uso del video, como elemento transmisor de
conocimiento explicito, aunque tal elemento requiere ser redisefiado.

Donde considerd como uno de los temas centrales la motivacion, donde el maestro-guia
fue un elemento relevante, que incidié como estimulo externo en el estudiante.

Entre las principales ventajas que encontro de su experiencia-en el curso, estan: el dar
seguimiento sistematico a las actividades desarrolladas por el estudiante. Mejorar la
interaccién con los estudiantes; utilizar el tiempo de clase para manejar y aplicar el
conocimiento, en la bisqueda de su conversién y desarrollo de aprendizajes
significativos. Permitir el flujo de conocimiento sobre la het'erogeneidad contextual del

grupo y ser detonante de los procesos de autorregulacion.

Entre los principales retos para apliéaciones de este modelo, estan: limitaciones
tecnologicas de docentes y estudiantes, tanto de habilidades, como de infraestructura,
Concientizacion de los estudiantes sobre la importancia de la autorregulacion, como
componente clave de la motivacion y la modificacion de conductas tradicionales de
maestros y estudiantes.

Asi, desde la vision del docente se plantean dos aspectos, el pedagdgico y el tecnolégico,
es relevante atender ambos, aunque si bien, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje
el aspecto pedagdgico es la parte medular, el usb de la herramienta para transmitirlo

eficientemente, se observa como una limitante inmediata para logrario.

De acuerdo a diferentes investigadores en Latinoamérica y en particular en
México se presentan limitaciones con respecto a la aplicacion de las TIC por parte
de los maestros tanto en el componente tecnologico, pedagégico, como de
infraestructura y que se evidencias a través de las siguientes observaciones: se
considera que un tercio de los maestros estan bien preparados en el uso de las
TIC. (Kalman y De la Garza, 2006). Aunque entre los que quieren innovar e
introducir el uso de la tecnologia, su practica sigue enmarcada por tareés
orientadas al control de los estudiantes y a la transmision de informacion.

{Kalman y De la Garza, 2006);
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Donde los maestros que si aplican la tecnologia, no han cambiado radicalmente sus
practicas de ensefianza y los pocos cambios reportados son mas bien superficiales (Sudrez
y Villareal, 2006). Por otra parte se estima que ¢l 54% de los maestros tiene una
computadora personal en casa. (Ramiréz y Sanchez, 2005), solo el 40% tiene correo
electronico vy sus habilidades tecnologicas estan centradas en el manejo del correo
electrénico, el uso de Internet y el procesador de textos. (Ramirez y Sanchez,
2005).Aunque, Suarez y Villareal (2006), consideran que entre los maestros la tonica
general es la escasa o nula experiencia en el uso de computadoras y que en promedio

podria ser superior al 50% de la planta docente de una escuela.

Ln el aspecto educativo, el 85% de los profesores que laboran a nivel medio superior
tienen licenciatura, pero no tienen capacitacion pedagogica. Y por esa falta de
preparacion pedagogica actualmente Jos maestros solo "transmiten el conocimiente", sin
ofrecer un verdadero aprendizaje, segiin Gomez y Ordofiez, 2006. Por lo que respecta a la
cuestion de infraestructura, las computadoras de las.escuelas tienen como sistema
operativo principal Windows 98 y las mas recientes sistema operativo XP, lo que hace
considerarlas como equipo obsoleto, de dificil y costosa renovacion (Kalman y De la

Garza, 2006). '

Asi, entre las causas en las que coinciden varios autores (Kalman y De la Garza,
2006; Sudarez y Villareal, 2006; Ramirez y Sénchez, 2005), respecto al deficiente
o poco uso de la tecnologfa en el aula, estan: el desconocimiento de los docentes
de las nuevas tecnologias, su actitud hacia la tecnologia, ¢l temor de perder el
control de la ensefianza, la carencia de tiempo para la preparécién de las clases, el
desconocimiento tanto técnico como pedagogico para su utilizacion y

principalmente la falta de capacitacion e infraestructura.

Por otra parte las investigaciones internacional sefialan que es fundamental transformar la
enseiianza para integrar las TIC de manera efectiva (Suarez y Villareal, 2006), e indican
en términos generales, cuales podrian ser las ventajas de la integracion en los procesos
educativos: 1. Mayor participacion del alumno en el proceso de aprendizaje. 2. Son de un

alto grado de interés para los alumnos. 3. Permiten una mejor organizacion de los
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malteriales en la estructura mental. 4, Pueden facilitar aprendizajes significativos y mayor

motivacién (Ramirez y Sanchez, 2005).

1

Asi, los mayores retos que persisten en este campo, ademas de los costos financieros, son
la capacitacion de los maestros en el uso de las TIC y la €laboracion de propuestas
pedagdbgicas que permitan un uso adecuado de la tecnologia como medio para renovar las

practicas pedagdgicas (Ramirez y Sdnchez, 2005).

En funcidn de los planteamientos anteriores, es necesario ubicar el curso disefiado y
desarrollado dentro del contexto y establecer su posible utilidad como alternativa al
modelo de ensefanza-aprendizaje tradicional, aplicado para la materia de biologia en el
Cetis 74. Si se parte del hecho que la tecnologia se ha transformado en una herramienta
sustancial dentro de las actividades humanas y que su utilizacion indica una tendencia
creciente, el seetor educativo, los maestros y los estudiantes debe buscar opciones para

enfrentar la problematica que se presenta.

El modelo disefado y desarrollado, parte desde una perspectiva de innovacion
pedagodgica, ciue requiere para su aplicacion el componente tecnoldgico, donde ambos
elementos son complementarios. El enfoque pedagdgico que guia el modelo almenado-
hibrido, tiene como bondades asociadas, el poder ser aplicado por instructores que si bien
no sean especialistas en pedagogia, si lo sean en sus campos de accidn y tengan la
sensibilidad y disposicién para determinar si algim estudiante hace o no las actividades
disefiadas y orientarlo, esto, porque el entramado del mismo curso es un catalizador que
puede potenciar el desarrollo de habilidades disciplinares y genéricas de los estudiantes,

con la orientacién y supervisidon que un instructor o guia motivador podria dar.

Es decir los modelos integrados en el esquema almenado-hibrido permiten llevar a los
estudiantes a niveles de manejo y aplicacidn del conocimiento y desarrollo de habilidades
genéricas, que en el esquema tradicional es complicado lograr, principalmente acotado
por los usos del tiempo aulistico disponible, los métodos de transferencia de

conocimiento explicito y la escasa induccion al uso de esos conocimientos en situacioncs

problematicas.
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Desde el punto de vista tecnolégico, y en el caso del maestro, es una herramienta que es
necesario conocer para poder aplicarla, lo cual es posible a través de capacitacion, guia 'y
asesoria puntual, sobre todo al principio de su manejo y aplicacion. Donde es preciso
desatrollar habilidades asociadas a las TIC y donde, una vez que se mancjan los
elementos tecnoldgicos relacionados con la implementacion del curso, su utilizacién

podria llevar al desarrolio o fortalecimiento de otras habilidades por parte de los docentes

en este entorno.

Mientras que para los estudiantes, la relacion més “intuitiva y espontanea” que tienen con
la tecnologia, mencionada por Cabra y Marciales (2009), les podria llevar a un
empoderamiento en el uso de esta tecnologia de manera mas transparente, despucs del
correspondiente curso introductorio y asesoria, la cual podria provenir de sus compafieros

mas avanzados en el manejo de la misma.

En relacién a los equipos de computo necesarios para su implementacion, es evidente que
la institucion educativa, no cuenta, como muchas otras, con la infraestructura adecuada
para facilitar a cada estudiante una computadora dentro de la escuela, sin embargo, de
acuerdo a la informacién inicialmente proporcionada por los estudiantes, ellos, fuera de la
escuela tienen la posibilidad de accesar a Internet, sino desde una computadora de ultima
generacion, si desde una PC que retina los requisitos minimos necesarios para ser
funcional con los requerimientos de la plataforma y la pagina que dan soporte al curso.
Cabe mencionar, que dado el constante flujo de informacion asociado con los usos de la
tecnologia y la importancia de las computadoras, se observa una creciente presencia de
las mismas en la vida de los estuaiantes, sea en la familia o el entorno (cafés Internet),

como ellos mismos lo han manifestado.

Y en el caso de los videos; los cuales por sus caracteristicas pueden demandar
determinados requerimientos minimos de los equipos para visualizarlos de manera agil;
estos pueden ser, si asi se requiere, almacenados en un DVD, para adecuarse al equipo
disponible, es decir, al menos en principio, la infraestructura tecnolégica no patcce ser
una limitante, si consideramos que casi el 80% de los jovenes hacen uso del Internet

(Gémez y Ordofiez, 2006), dentro o fuera de la escuela.
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Donde si es necesatio desarrollar estrategias puntuales, ¢s en ¢l aspecto motivacional, se
considera por lo encontrado en esta investigacion, que los jévenés requieren, tener
presente un plan de vida, un objetivo mas alla de la escuela, que los haga querer hacer las
cosas de la mejor manera, con el entusiasino, dedicacion y responsabilidad necesarias
para ello, que los lleve a un proceso de autorregulacion, como elemento clave para su

desenvolvimiento productivo en cualquier plano (educativo, laboral, social, familiar).

Coﬁ base en lo anterior, eé posible sugerir que el modelo almenado-hibrido, disefiado y
desarrollado como alternativa al ésquema tradicional para el curso de biologia en el Cetis
74, podria ser considerado como una opcidn viable, donde la innovacion pedagégica y el
uso de la tecnologia, pueden ser factores de cambio en los procesos tradicionales de

ensefianza-aprendizaje.

5.3. Conclusiones

I.- La integracién de la innovacion pedagdgica y la tecnologfa pueden aportar alternativas
relevantes y viables a los esquemas tradicionales de ensefianza y pueden llegar a

modificar el concepto de ensefianza-aprendizaje aplicado hoy en dia.

2.- El modelo almenado-hibrido aplicado en esta investigacion permitio al maestro
orientar el uso del tiempo de clase al manejo y aplicacién del conocimiento y dejar la
transferencia del mismo, via Internet. Asi, la innovacioén pedagogica se integré a la
tecnologia y se presentd como una alternativa para potenciar ¢l desarrollo de habilidades
disciplinares y genéricas, a través de una manera diferente de aprender y donde la
instruccion multimedia se empled como una opcion al proceso de transferencia de
conocimiento explicito, donde los juegos interactivos fueron relevantes. Dentro de este

proceso se sugiere considerar a la autorregulacion como un factor motivador clave.

3.- Esta investigacidn sugiere que los estudiantes que participaron en esta investigacion
inicialmente no utilizaban la tecnologia para fines educativos, y donde el concepto de
nativos digitales no fue generalizable. Adicionalmente se considerd que los videos de mas

de 5 minutos, quiza provocaron distraccidn, ansiedad y aburrimiento. Que posiblemente
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influyeron en la motivacion e indujeron a ta procrastinacién. Donde los procesos de
andlisis del conocimiento explicito a través de instruccién multimedia al parecer no se
realizaron bajo condiciones propicias para ser eficientes: Pero ademads al utilizar la
instruccion multimedia esta debe ser clara, puntual y precisa para evitar ansiedad en ¢l
estudiante. Adicionalmente se debe considerar que existen factores en el confexto
personal del estudiante que'pueden impactar la eficiencia en el uso de instruccion

multimedia y la generacién de conocimiento tacito.

Por otra parte los juegos interactivos fueron considerados factores de motivacion

extrinseca, que redujeron la ansiedad y apoyaron el aprendizaje. Y donde el contexto del
estudiante, asi como la motivacion intrinseca del mismo, fueron factores relevantes en su
proceso de instruccion, Donde los estudiantes con metas. preestablecidas, estuvieron mas

comprometidos en el proceso de instruceion y fueron méas autorregulados.

En relacién a los esquemas de aprendizaje hibridos, estos al parecer favorecieron a cierto
tipo de estudiantes y donde la personalidad del mismo influyo sus preferencias de
seleccion de los ambiente de aprendizaje. Por otra parte, no todos los estudianies
aprovecharon la flexibilidad espacio temporal, lo que pudo considerarse como posible

factor de procrastinacién.

Los estudiantes mostraron preferencia por el esquema de ensefianza tradicional, quizi
porque la transicién a un proceso activo requiere de habilidades no desarrolladas por ellos
o porque induce a esquemas de minimo esfuerzo. Por otra parte, en el curso almenado-
hibrido, el maestro empleé el tiempo de clase en el manejo y aplicacion de conocimientos
y les dio seguimiento a las actividades de los estudiantes via Internet. Donde es necesario
considerar que tanto maestros como estudiantes requieren capacitacion en el manejo

tecnologico del modelo almenado-hibrido.

4.-Las limitaciones que pi’esentan los maestros en el uso de la tecnologia y la pedagogia,
pueden ser solventadas al menos parcialmente, con el uso del modelo almenado-hibrido.
En lo que respecta a la escasa infraestructura tecnologica de la institucion, se considera

que no es limitante para la implementacion de este modelo. Mientras que el uso intuitivo

y espontaneo que tienen los estudiantes con respecto a la tecnologia, les puede llevar al
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empoderamiento tecnologico del curso. Con varias alternativas para cursatlo mientras se
emplean equipo obsoleto. Por otra parte, es importante que los estudiantes desarrollen un

plan de vida como factor de autorregulacion.

En general, se puede considerar que existen elementos que justifican el desarrollo de un
curso almenado-hibrido, como una opcion viable al curso tradicional de biologia que se
imparte en el Cetis 74 y donde el uso de la innovacion pedagogica y la tecnologia pueden
ser factores de cambio en los procesos de ensefianza-aprendizaje, asi como, de los roles

de los estudiantes y el maestro.

5.4. Limitaciones

[ista investigacion se realizd en un contexto definido, con un grupo de estudiantes
reducido y como una primera aproximacion a conocer aspectos asociados con el disefio e
implementacion de este tipo de cursos, por lo que se debe considerar que los resultados

aqui analizados no son generalizables.

Los cursos disefiados bajo esquemas de aprendizaje hibrido responden a condiciones muy
especificas, por lo que las comparaciones deben ser interpretadas con la debida cautela,
por otra parte, es importante hacer notar que muchos de estos cursos son producto de
experiencias aplicadaé en contextos universitarios, que en determinadas condiciones no

son equiparables a lo que ocurre en la EMS y sin embargo se utilizan como referentes.

5.5, Recomendaciones

Dentro del disefio del modelo almenado-hibrido, cada uno de los elementos que lo
integran, generan por si mismos una serie de planteamientos que pueden ser tomados

como punto de partida para el desarrollo de investigaciones futuras.

Se requiere profundizar en la implementacion de la instruccién multimedia, de acuerdo a

los principios que establece el modelo de (aprendizaje multimedia de Mayer (1997).

Es conveniente profundizar en las caracteristicas necesarias de la motivacion extrinseca a

partir de la aplicacion de videos. Asi como generar una estrategia para el desarrollo de un
139




plan de vida por parte de los estudiantes y su efecto en el desarrollo del curso almenado-

hibrido.

Se considera necesaria una investigacion cuantitativa enfocada a determinar la

efectividad en el desarrollo de habilidades disciplinares.

Entre otros aspectos se propone estudiar el efecto que puede tener la inclusién de

actividades colaborativas online en el desarrollo del curso.

Se requiere realizar el redisefio del curso y desarrollarlo bajo un esquema experimental

que congsidere diferentes poblaciones.
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7. Anexos

Anexo 1. Recomendaciones y sugerencias para la funcion de fos docentes en el
aula.

Programa de estudio - Biologia

En este aparlado incluye una serie de recomendaciones y sugerencias como apoya para la funcién de los docentes en el
aula.

Establecer aclividades para desarrcllar en [os alumnos del pensamiento complejo, el sentido critico, la adquisicidn de
conocimientos disciplinares, las compelencias genéricas, las competencias disciplinares basicas y la potenclalizacién de su
madurez cognitiva. La alternativa es vincular el aprendizaje con actividades de invesligacién, a partir de lo cuat podrian
comprender las problemalicas de su entorno, de tal forma que no se limiten a un proceso de sensibilizacién, sing & una
participacion activa tendiente a fa resplucién de las mismas, que permitan el desarrolfo de una ciudadania plena. Asi, el
eslablecimiento de métodos de produccidn y reproduccién det conacimiento, que se basen en un nuevo principio pedagégico:
las esirategias educativas centradas en el aprendizaje (EECA). Estas estrategias deberdn ser concebidas como una via que
propicie la flexibilidad para el desarrollo del pensamiento categorial y compleio en fos alumnos.

£l faciltador deberd disefar rutas de aprendizaje que faciliten un azprendizaje significativo a partir del desarrollo de
diferentes estrategias que ayuden a los alumnos a comprender la interrelacién de los contenidos del programa de estudio con
diferentes siluaciones de su vida colidizna, Ademas, contextuzalizar eses contenidos en las problemalicas presentes en los
ambitos local, regional, nacional y mundial.

Efeciuar un trabajo colegiado a parlir del cual se delimiten las eslrategias de aprendizaje, criterios e instrumentos de
evaluacién que se aplicaran en cada secuencia didactica, para evaluar la repercusion de las estrategias de aprendizaje en la
formacion académica de los alumnos.

La implaniacion de estrategias para Identificar los conocimientos previes de los alumnos en relacién con up tema, como
base para lograr su formacion integral, a través de dimensiones facticas, procedimentales y axiol6gicas. £s decir, el rescate
de los saberes cotidianos como apoyo para la construccion y reconstruccién de los conocimientos, a partir del contexto social
y cultural de los alumnos. .

Establecer un trato dialdgico que permita lograr fa comunicacién empélica entre los actores del proceso de aprendizaje

(alumnos, autoridades, profesores y padres de familia).

Promover, en el precceso de aprendizaje, el uso de las Tecnolegias de la informacion vy fa Comunicacian {TIC), y el {rabajo
interdisciplinario, y padicipar de manera periédica en pracesos de aciualizacion pedagdgica y disciplinania a través del
desarrcllo de competencias que expresan el perfil del nivel medio superior.

Conocer las limitacienes de los alumnos y el esfuerzo adicional que los profesores tienen que aportar, a fin de vencer la
resistencia que se presenta en el momente en que se intenia apficar nuevas formas de aprendizaje. Asimismo, identificar fas
inquietudes, ambiciones, preferencias e intereses de los alumnos.

Ofrecer a los alumnos ta oportunidad de participar de manera activa, colaborativa, respetuosa y respensable, en
aclividades en donde, de mansra libre y esponténesa, opinen, reflexionen, debatan, confronten, crtiquen y construyan su
propio conocimiento, y desarrollen su capacidad de manifestarse adecuadamente en forma verbal y escrita.

-

E£s fundamental fomentar el trabajo colaboralivo, "porque con ello el alumno adquiere una mayor responsabilidad y
seguridad en si mismo, debido a que es coparlicipe, por ejemplo, en la realizacién de las actividades académicas propuestas
en el faboratario y de cuyo cumplimiento dependerd su &xifo o fracaso escolar,

» El trabajo colaboralive también favorece la aclilud solidana, porque sl equipo, al hacer suyo el conocimiento adquirido,
siente la necesidad de defender su posicion de trabajo, apoyando la propuesta emilida. El profesor debe establecer las
condiciones para que esa aclividad académica se realice en un clima de concordia y respeto hacia las ideas a favor o en
contra.
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Anexo 2. Contenido temético del curso

Planeacion Especifica del Programa de Estudios para el Tratamiento Conceplunl y Mefodolégiva

PERIODO: AGOSTO 08 ENERO 09

_CONCEPTO INTEGRADOR: SER VIVO

CONCEPTO

ORGANIZACION

. FUNDAMENTAL |

CONCEPTO

Ubicacian de la
Biolagla para su
estudio

QOrganizacion
unicelular

Qryganizacion
Pluricehilar

_SUBSIDIARIO |

ACADEMIA LOCAL DE BIOLOGIA

Definicion de ta
Biclogia.

Ramas de la Biologia
¥ ciencias gue ja
apoyan.

Métedo cientifico.
Caracterisicas de
los seres vivos,

Origen de la Vida.

Niveles de
organizacién de la
materia viva
bAodeios acluales de
céfulas,

Composicion quimica
de la materia viva.
Estructura celular
general.

S TEMA
FUNDAMENTAL |

CETi

s No. 74

Biol Lauwra Guzman Ontivaros

- SECUENCIA |
ploacrica |

Secuencia No.

Sacuencia Mo 2

Funciones ceiulares

Respiracién.
Reproduccion.
Crecimienlo.
Circulacién
Secrecién
Excracidn.
Nutricion.
Postulados de la
Teoria Celular,

T Organizacion

pluricelilar.
Colonia.

Talo.

Tejido.

Organo.

Aparato o Sistema,
Individua.

Secuencia No. 3

Secueancia Mo 4

FUNCIONES
GENERALES DE
LOS SERES VIVOS

Mutricidn,

Respiracion,

Estructuras
digestivas diversas.
Aparata digestivo
humano.

Aerobia y anaercbia.
Su eslructura

Secuencia Mo 5

Secuencia No. 6

Hiol.

PRACTICA

Praclica No. 1
Manejo del
Microscopio

Practica Mo 2
Obzervacion
de
pracanontes y
eucarnonies

{puede ser las dos
practicas ea uaa
o gesdn)

Practica No. 3
Milosis y
meiesis

Practica Mo 4
Observacion
de raices.
{aflos y hojas

Practica No, 5
Capacidad

pulmona

4 htwras

B horas

2 horas

3 horas

HORAS

4 horas

1

3 horas

Linira Guazman Untiveros
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N TEMA SECUENCIA
__FUNDAMENTAL | _DIDACTICA.
Transporie de
sustancias en Praclica No 8
Circulacion. 0fganismes simples. Secuencia No. 7 | Escuchando a | 3 horas
Aparalo circulatorio {u corazén ‘
fumane
Conceplo y
mMecanismos

TUUCoNCcEPTO ] CONCEPTO

STiC HORA :
| FUNDAMENTAL | SUBSIDIARIO _ | PRACIHCA | HORAS |

Excrecion Seguencia No 8 7 horas

Ireitabilidad Cenceplo y
{Sisterna nervioso} generalidades.
(‘EFLJE'?CA?EESIJE T ijlcaCibn de las P ) R
. N . :
principales glandulas Secuencia MNo. !

’ frormonas qile H

prodicen. o | .
Sexual y asexual Practica No 8
Métodos Germinacion y

Reproduccion. anticonceplivos. X crecimiento
ETS Secuencia No.

Avorto. " Préclica No. 9

Fases embrionarias. Diseccidn de
Capas embrionarias un héamster
Mecanismos ) Practica No
Teoria Moderna 10
Especiacién L
- Variacion
Adaplacion Secuancia No endlica
Vartacion genética '1? ’ g - 5 horas
Seleccién Natural :
Extincién
Evolucion del
hombre
Concepte y causas.
Sistemas de Secuencia No
Biodiversidad clasificacion. 13 3 horas
Reglas de
nomenclalura.
Clasificacidn de
Oominios. . .
N . Secuencia No.
Clasificacion de 14 3 toras
Whiltaker

Practica No. 7
Secueancia No 9 Tiernpo de 4 horas
_teaccion

10 horas

Desarroilo

Conceptoy

avidencias
Practica No.

11 Seleccion
HNaturat

EVOLUCION

Caracterisiicas de o
los grandes grupos Reine Monera
Reino Prolista - ) .
T Secuencia No
Reino Fungi 15 5 horas
Reino Vegetal
U ORI PR ...l Reino Animal | DTN S S
HORAS TOTALES 60 horas
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Anexo 3. Componentes de Tarea: Algunas pantallas de los juegos interactivos
generados a través de www.quia.com y los esquemas de trabajo,
correspondientes a la D2 del modelo de Dimensiones del Aprendizaje de
Marzano (1992). Ambos elementos integracdores del elemento tarea def curso de
biologia anidado en el sitio sistema de aulas, alojado en la plataforma Moodle.

Relacionar columnas

COLIR24S

QA Bdters Feat et Gee s de

Batalla naval

SO

Ll

Tablero de los desafios

De mendigo a millonario
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Ahorcado

Esquemas de Trabajo correspondientes a D2 adaptados del modelo de Marzano (1992).

Formato para llenar: Linea de tiempo

Aguivala Aguivala 1 Agquivala
ﬁ?ﬁ:,f,’:i;n informadén infermadién ﬁ‘?;'r:‘:éaén infarmadén
mas impartante mas importante mas importante mas [mportante mas mportante
que oourré, que acurrs, que pcwird, que acurris, que oturrid,
en esafecha en esafecha BN €53 en esafecha £n esa facha

o evento. o eventa, fecha o evento. ¢ evento.
o eventa.
Agui va bagud va maul va Aqul va laqui va
la fecha ia fecha la fecha la fecha a fechal
o ol @ el ol e €l
evento evento events EvEnto events

Causa y efecto

Aqui escriba
4Qué constderas que
Fudd haber causado

4Qué constderas que
pudo haber causada
ese efecto o
consecuendar

¢se efecto o
censectendal Agul eseribe
AQué considaras que
puda haber causado
ase efecto 0
consecuenda?
Adul ekcribe

Y

Aqui escribe
“LQué canstderas quae
puds haber causads

esa efecto o

consecuenda?

Agui escrihe

AQué censidesas que

pudo haber causado
ese efecto o
consecuencal

¢Cuil es el efecto que
ccasionan esas causas?

153

;
;




EPISODIO

Agul escriba éDénde ocurAd?

Aqui escribe iCudnto
tiempo duro esto?

Escribe agui
iCudndo ocurrip? ——
(st apltca)

Escribe aqui
SCOmo fueron gturreadq las rasag o dns hechas?

OO 00 Do OO

25 25 85 s 385

59 / 88/ 88/ E}

¢r ag ag o .
> > >

ur w w w

Escriba cual
pudo haber sido ta
causa de que
ocurriera este evento

Escribe agul el evento o
actividad importante que

Escribe aqui éQué
tipe de consecuencia
hubo o cual fue el efecio
generado?

vas a analizar,

escribe que personajes
u tipe de organismos
estdn involucrados

escribe que persondjes
u tipo de organismos
estdn lnvolvcrados

estribe que parsenajes
u tipo de erganismos
estan Involucrados

Formato para

Escripa anui una
caracteristica que
este relactonada con
esta palabra o concepto

Escribe un

ejemplo
Escriba un

ejemplo B
Escribe un

ejemplo

Escribe aqul
el concepto o
{a palabra que

estds
analizande
Escribe aqui una
caracteristica que
este relacionada con Es'ﬂl‘_'be esorts
asta patabra ¢ concepto . scribe un
F , ejemplo ejemplo

| l

manejar CONCEPTOS

Escribe agui unz
caracteristica que
este relacionada con
esta pafabra o concepto

Escribe un
ejemplo

Escribe un
ejemplo

Escribe un
ejermpto
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Anexo 4. D3. Esquemas de razonamiento-guia, adaptados del modelo de
Marzano (1992) para actividades correspondientes a D3.

|__Informacién |

l

iesta- informacién , si
es importante I

Analisis de errores

no «——

.0 intenta persuadirme?

—  no—— | iSe ve algln error? | g

si

4Qué esta mal en N
esta informacidn?

iataques a la
ifalta

ildgica
equivocada?

{Referencias
débiles?

persona,
distorsion de
ta_ipformacion?

informacion?

| | | |

Solicitar mayor informacién

]...,_..

¢ Qué hago con esio?
Realizar un andlisis de errores permite determinar si la infonmacién que estay analizando es confiable o ro, lo cual depende de lo que

sé.

Ejemplo: ;la quimica es una rama de la biclogia? A través de esta téenica puedo Hegar a concluir si esta informacion es correcta o no.
Contestar las siguientes preguntas puede ayudarte a realizar tu analisis de un tema determinado:

1.- ;La informacidn que estoy recibiendo es importante o intenta confundirme?

2.- ;Hay algo que parezca estar mal (errores) en alguna parte de la informacion?

3.- ;Qué es lo que esta mal (donde estdn los errores)?

4 - ;Como podria obtener mas o mejor informacion sobre el tema (para corregir los errores)?

Conteslar eslas preguntas te podria Hevar a identificar criores (si existen} y corregirlos en funcion de la informacidn que manejas.

Comparar

AranaS

Hormiga

£ Qué hago con esto?
Aqui la idea es que compares las caracteristicas de los conjuntos de informacién que se proporcionan y de la comparacion concluyas

sobre caracterislicas comunes y aqueltas que los hacen diferentes a unos de los otros.-
Entences utiliza kas siguientes preguntas para empezar y {e sirvan como guia en la actividad:
1.- ;Qué caracieristicas tiene cada conjunto de informacién?

2.- ;hay algo en comin entre tos conjuntos de informacion?

3.- ;Cudles son las caracteristicas que los hacen diferentes de los demas y cuales son las

que los unen a los demas?
Ya contestaste las preguntas, forma tu esquema y has un resumen sobre similitudes y diferencias. jListo, es0 es todo!
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Analizar perspectivas

[—d] Usted aqui desarrolia
De acuerdo su perspectiva diferente,
Sus razones, su logica

[ .

Identificar sus

su légica

£ Qué hago cen esto?
El andlisis de perspectivas permite ponerse de acuerdo a un grupo de personas sobre la toma de una decisidn de una manera

organizada y con argumentos s&lidos, ya que dentro del grupo puede haber diferentes opciones para resolver una situacion.
Asi con argutnentos solidos puedes tomar la mejor alternativa de solucidn o informacion.

Una forma de facilitar este andlisis, es tomar comeo gufa las siguientes preguntas, respondié¢ndolas cada una de las personas
involucradas en ¢l andlisis.

1.- ¢Qué pienso sobre el tema de anlisis?

2.- ¢Hay diferentes formas de ver el problema o analizar la informacion?

3.~ ¢ Todos mis compaieros opinan lo mismo sobre la informacion?

4.- Cada uno argumente su opinién con informacidn confiable,

5.- Al finat como equipo deben concluir en algo, todos juntos, como opinidn de equipo y no de un integrante. Lo importante ¢s poder
llegar a esa conchusion del equipo.

6.- Prepara un reswmen para presentar a los demds sobre lo que acordaron.

ldea

IDEA/ OPINION

o

LUAMA LA
LLAMA LA

LLAMA LA ATE ':\'310“ ATEHCION A

ATENCION TRAVES DF LLAMA LA EA:SODI'E
A TRAVES LA ATENCION A EVIDENCIAS

DE LA TRADICION TRAVES DE RECLAMOS
PERSONALIDAD . ?acms LA RETORICA ELABORACION
ASEETADAS CALIFICADOR

(Qué hago con esto?
Fu idea u opinidn es un argumenio que tornas en fuicién de lo que sabes o crees saber para resolver un preblema o una sitiacion

determinada.
Bueno, el instructor te da un tema o pregunta sobre algo, cadauno de los integrantes plantea su opinién o idea sobre el tema, para lo
cual quiz4 las siguientes preguntas te guien en el proceso.
Al final sacan un acuerdo de equipo que serd presentado a sus camparieros de grupo.
1.- ;Qué es lo que pienso de eso v en que me baso para dar esa opinién sobre el tema?
2.- {Mi argumento se basa en evidencias, tradicion, quien lo dijo o es porque
no o entendi claramente?
3.- ;Sostengo mi opinion después de escuchar a los demds o no?
4.- ;Logro convencer a los demas integrantes de mi equipo con mi opinion y argumento o no?
5.- Elabora tu esquema a mano y plantea tus argumentos en ¢l resumen para ¢l grupo.
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Deducir

CONCLUSION/
CONDICIONES PHEDICCION
NECESARIAS ]
FRINCIPIC DE SITUACION JE——y
GENERALIZACION ESPECIFICA SE CUMPLE
)

SIN CONCLUSION/
PREDICCION

¢ Qué hago con esto?

El proceso de deduccidn es ir de algo general a una situacién particular.

Por ejemplo: En Ensenada yo se que si por la matiana hay brisa no significa que tedo ¢l dia estard nublado, pero si eso ocurre en
Londres gserd lo mismo?, con la informacién de que dispones puedes flegar a deducir si ocurrird o no.

Contesta las siguientes preguntas como guia para hacer a actividad

.- ;Cudl es el tema a analizar o la pregunia de trabajo?

2.- ;Qué informacion general tengo sobre el tema y que siempre se aplica o siempre funciona?

3.- i(Cutl es la situacion especifica que se presenta en este caso (situacion a analizar) y que viene planteada en la pregunta problema o
en ¢l tema de discusidn?

4.- En funcién de lo que saben sobre el tema y 1a situacion especifica que se tiene por analizar jestdn seguros que la informacién que
ustedes manejas se puede aplicar al problema de estudio ya que se cumplen con los mismos principios generales o de acuerdo a las
condiciones especificas no concuerdan con lo que saben?

3.- Alwora trata de contestar porque si se ajusta a lo que saben o porque no se ajusta a lo que saben.

6.- Eiabora un resumen para presentar al grupo.

Inducir

OBSERVACION ] l OBSERVACIGN |

OBSER\IAC]éN

CONCLUSION

OBSERVACION

+Qué hago con esto?
Inducir.- en base a observaciones especificas se llegar a plantear una regla general.
Ejemplo: Juan suelta una manzana y se cac (observacién 1), Pedro suclta una manzana y se cae {observacion 2), Roberto suelta una
manzana y se cae (observacion 3) entonces se dice que cualquiera que suelte unra manzana, ésta caera (conclusion que generaliza). Vas
de abservaciones individuales a plantear que siempre pasara asf en general,
l - ¢Cual es la informacidn especifica que tengo?
- ;Existe algin patrdn en las observaciones que he hecho y tengan cierta reguhndad?
3.- ¢Podria hacer alguna conclusion o prediccion a partir de las chservaciones que e hecho?
4.- (2 mas observaciones mas confirman mi conclusion o cambia en atgo?
Ahora saquen conclusiones y hagan un resumen para presenfar a su grupo.
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Abstraccion

[HFORMACION/ SITUACION

IHFORMACIGN/SITUACION p

Isterat hteral

ABSTRACCIOH

(Qué hago con esto?

La abstraccidn consiste en que la informacién que encontraste en un situacion en particutar la puedas Hevar a ofras situaciones.
Ejemplo: si caliento entre mis manos un cubo de hielo se derrite {situacion especifica), y luego planteo ;Qué pasara con ¢n los polos si
aumenta fa temperatura en ka atmaosfera (otra situacion a otra escala)? ‘

Para que este esquema te ayude a solucionar preblemas, usa como guia las siguientes preguntas;

1.« {Que es importanie aqui?

2.- ;Como puedo decir lo mismo con un efemplo mas general o a otra escala?

3.- ;Cual podria ser un gjemplo a una escala més grande?

Clasificar

;Qué hago con esto?

Clasificar consiste en ordenar una serie de cosas, tenas, objetos, seres de acuerdo a caracteristicas o similitudes que encuentre entre
¢llos. -

Par ejemplo se podria clasificar a tas células dependiendo de sus formas de reproduccion, a los organismos por sus formas de
nutricién, ete, '

Para aplicar este esquema de trabajo, lo primero que debo hacer, es:

1.- detenminiar ;Qué quiero clasificar?

2,- ;Qué cosas se parecen y puedo poner en grupe?

3.- jen que se parecen estas cosas?

4 - ;Cuéntos grupos puedo formar y en que se parecen las cosas de cada grupo?

5.- (Puedo formar grupos dentro de los grupos o no ¢s necesario o conveniente?

Torma de decisiones.

Tomar una decisién ¢s determinar cual es la mejor opeidn o [a que me conviene en funicion de la informacion de que dispongo para
hacerlo.

Ejemplo: Esta nublado el cielo y es temprano, jdebo llevar chamarra a la escuela?

Este esquema de trabajo se facilita st considero como podria responder las siguientes preguntas:
I.- §Que estoy tratando de¢ decidir?

2.- ; Cudles son mis opciones?

3.- ;Cuales son los criterios impoertantes para tomar una decision?

4.- ;Qué tan importante es cada criterio que estoy considerando?

5.~ ;Los criterios que estoy considerando van de acuerdo con to que creo?

6.- ;De todas las opciones cual seria mejor de acuerdo a mis creencias?

7.- tMe siento cdmodo con la decision que tome en funcién de los criterios que elegi?

8.- Reconsiderando las cosas jcambiaria algo de lo que decidf por otra altemativa o criterio?

158




D4. Esquemas de razonamiento-guia, adaptados del modelo de Marzano (1992)
para actividades correspondientes a D4.

Resolucion de Problemas |

casTIVe
owETA

ey

an

TaTENTL
oTe
LRI

Resolucidn de problemas.- se trata de buscar una solucion a una situacion o problema particular sobreponiéndose a las restricciones o
limitaciones que se puedan presentar.

La siguiente quia de preguntas te puede ayudar a plantear la posible solucidn a tu problema:

1.- (Ol es el problema que se me plantea?

2.- ;Cuéles son las limitaciones que existen para 1a solucidn del problema?

3.- ; Tengo pensado algunas alternativas de solucion para el problema que se me plantea (cuales)?
4.- De mis posibles soluciones ;Cudl seria la mejor, segiin Jo que se?

5.- Aplico mi solucién g intento vesolver el problema, pero si no funciona...... |
0.- Busco ofra sclucion al problema (plan *B”).

Inventiva

[ NECESIDAD }NWNCHSTJ

FELESCION

BULQUED ¥ RIVISIGR

Inventiva.- es crear algo nuevo para satisfacer una necesidad o mejorar algo.
Guia para el proceso de invencion:

1.- ;Qué es lo que quiero mejorar o que €8 lo que quiero hacer novedosc?

2.- ;Con que caracteristicas quicro que funcione mi invento?

3.- ;Cual seria mi primter bosquejo para mi invento? %
4.- ;Se puede mejorar? ,
5.- Mi invento cumple con tas caracteristicas que estableci al principio?

6.- {Hay alguna otra manera de desarrollar mi invento (Plan “B”).?
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By PERIMENTACION

[ OBSERVACION ]

I

I O R O [ R LT
RELEVANTE FILEVANTE FELEVANTE
opfca | | OFEa | osroa

[ rostate exericacian |

[ PREDICCION ]L%

<
tACTIVIDAD O EXPERIMENRTO ?

{ RESULTADO |

Experimentacién.- Generar una explicacion para uit fendmeno y poner a prueba la explicacion.
La siguiente goia puede ayudarte a obtener una mejor explicacion a lo que buscas:

L.- ;Cual es la situacidn que observo o que quiero explicar?

2.- Existen ideas previas ya establecidas sobre lo que quiero explicar o sobre lo que estoy observando que ocurre?

3.- {Cémo puedo explicar fo que veo o se plantea?

4.- { Puedo poner a prueba mi explicacién (como) o solo son palabras?
5.- ¢El resultado que obtengo es de acuerdo a lo que predije o no?

6.- {Deberia buscar otra alternativa para explicar lo que quiero?

CONTRUCCTON
DE UMA DEFINICI
FRECISA

CONSTRUIR UN

CONFUSO

RECONSTRUIR
SECUELCIA
DE EVENTOS

ESCENARIOD
DEUN
DE Un HIPOTETIC
EVEHTO

Investigacion e indagacion

| _6@
’

ESCENARIG

INVESTIGACION

PROYECTIVA

N

PREDECIR O
CONSTRUIR
UN HIPOTETICO
FUTURC

nvestigacion ¢ indagacion.- Es resolver confusiones o contradicciones y generar una explicacidn para un fendmeno y poner a prueba
I L i d E i fi trad | anp fend ¥p prueb

ta explicacion dada.

Ejemplo: se supone que un meteorito causo la extincion de los dinosaurios, jpodria repetirse el evento y destruir a Ia humanidad

(investigacion proyectiva)?

Resolver Jas siguientes preguntas podria aclararte ef camino a seguir:

I.- §Qué suceso o idea quiero cxplicar?
2. ;Qué es lo que va se sabe sobre este teina?

3.- ;Qué es lo que no se sabe o se confunde acerca del tema o el suceso?
4.« ;Puedo identificar Ia confusion o la contradiceion que se presenta?
5.- iPuedo plantear alternativas para explicar el tema o el suceso?

6.- ;Tengo suftcientes elementos para defender mi propuesta?
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ANALISIS DE SISTEMAS

agua

2N
S

nace ) | croce | wmelp| S T
repragduce |-

4 Citlo de vida

Andlisis de sistemas.- se trata de que busques la relacion entre conceptos o sucesos y definas como interactiian entre si.
Ejemplo: ;Cudl es [a relacion que se da entre fa nutricion, fa célula, la vida y el agua?

Una forma de hacerlo es la siguiente:

1.- {Cudles son las paries o los posibles componentes detb sistema a analizar?

2.- {Qué cosas tienen relacidn con el sistema pero no son parte de ¢l (limites del sistema)?

3.- ¢Como se afectan las parte entre si?

4.« §Qué sucederia si varias parles se detuvieran o se comportaran diferenie de como se relacionan con las otras?
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Anexo 5. caracteristicas y esquemas para valorar el desemperio de los estudiantes en el curso de biologfa impartido

en ef Celis 74.

TABLAS DE VALORACION

REQUISITOS Y CONSIDERACIONES:

1.- QUE SEAS HONESTO,
2.- RESPONSABLE,
3.- DEBES SUBIRLAS AL FORO, SON TAREA PARA

ENTREGAR. TIENES 24 HORAS, TERMINADAS LAS
SESIONES PRESENCIALES DE ESA SEMANA,

4 ELINSTRUCTOR HARA LOS AJUSTES KECESARIOS DE KO

CUBRIRSE LOS DOS REQUISITOS PREVIOS POR ALGUND
DE LGS ALUMKNOS QUE EVALUAN ALOS OTROS.

AUTOVALORACION

UTIUZANDO LA TABLA DE AUTOVALORACICOH, EVALUA TU DESEMPERO AL *

TERMINAR LAS SESIONES PRESENCIALES DE LA SERANA,

LEE CADA CATEGORIA Y SUS CARACTERISTICAS Y. UBICATE DONDE
HONESTAMENTE CONSIDERAS QUE TE TOCA SEGUN TU DESEMPENQ,

LAS VALORACIONES DEBES REALIZARLAS Y SUBIRLAS AL FORD A MAS
TARDAR 12 HORAS DESPUES DE TERMINADA LA LLTIMA SESION
FRESENCIAL DE LA SEI.WJ.A.

EL INSTRUCTOR ESTARA PERGIENTE DE QUE SIGUAS EL PROCESO PARA
QUE EL GENERE LAS YVALORACIONES INTEGRALES DE £5A SEMANA. SI TE
RET&ASAS TORO SE RETRASA. SE RESPONSABLE COMTIGO Y CON LOS
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AUTOVALORACION DE BIOLOGIA

CATEGORIA | SOBRESALIENTE ADECUADO CUMPLE DEFICIENTE
NIVEL DE 1.+ Conorco, ordeno y mangjobien 2 | £ Medio connzco, onder y marsjo la | 1.- Cancaco y ordeno poce 1 1- 1 corazco ni ordend 1
MANEIO DE infomacidn a utier, informacidn a wizar informacidn a uifzar, informaciin a wikzar,
INFORMACION 2. Manejpo las idess principes. 2.- Moo meneia Is ieas prindipates. T .- Maref poco las ideas 2.- iy marneio b ieas

principales, principeles, i se cuzles son.
HIVELDE 1.~ Expreso s ideas clarzmente, 1.- Con esfueszo peda expesat miss 1.-Expreso més ideas 1.-1i0 fogro expresat ms ideas.
COMUNICACION ideas. confusaninte.
2.- Utitizo & lenguaiz apropiahn. 2.- Vi lerguaje s confuso.
2.+ Mi lenguaje es poco apropiady. 2.- Mi lenguaje n €5 epropiad.
3. Los demés me ertienden 1 Lus demds ra me erdienden
daremente 3.- Los demés me entienden con 3.- Los damis ma entienden nada.
esfueno, ' ) Foc0.
HIVEL DE 1.-Estoy antes que & maestro, 1.-Usgo S mién. despuds del maestro. | 1.- Uego 16 i, despus del 1.~ Uego despus da 15 mén,
ORGANIZACION maestc.
: 2-Llevo material de apoyo. 2.- En ocasiones ievo material de 2.- Wy lievo mekenial de apoyo.
2poye. 2.- Aveces fewo matestal de
3.-Slempre se que me toca hater y 20y0. 3- Mo se que me toca hacer v ne
comid hacerto. 3.- Hormeimente se qua me foca hacer se com hacerio,
y com hacerlo. 3.+ A veces se que me toca hacer
4. Trahajo bien baio presidn y conbrclo y o hacero, 4.- Ko trabajo bajo presin, no
mi tempo. 4.- Burmzmente trabajo tien bajo ) controto mi Hempo,
presiin, muchas veces oo mi | 4- Ko trabajo bien bao presidny
tiempo, a veces contro'o i fiempo.
HIVELDE .- Hatlo cuando deto. 1+ Aveces habin cuanda debo, 1.- Pocas vaces hatta cuando 1. s hatta ctanda data.
KUTOREGULA- debo. 2- o se escuchar,
CION 2.~ Se escuchar siempre 2.- Muchas vices 88 eseuchar, 2.- Aveces se escuchar,
3. Pocas veces engo actitud y 3~ Motengn actitud il dspesiddn
3. Tergo actitud y dsposicidn a 3. Muchas vices deruestrs acttud y Gisposicion a paridpar cuando a partidpar cuzndose
partidpar cuando se requlere, dsposiodn 3 parkicpar cuanda se 58 requiese, rajuiere,
requisre, 4.- Controto poco ms reacciones
4.- Controbo mis reacdones frenteala | 4.- Muchas veces conbioa rris frente ala critica, no 4.- b contredo s reacciones
(ritica, reconazce m's Fmitaciones, reaodonss frente ala aibca y reconcco ms Fritacones. frerde a la aritica, o
reconozco Avs imitaciones, ’ reconazco més Frrifacones.
WIVELDE 1.~ Apico més coaconientos despuds | 1-Aveces aptioo bos conpimientos 1.+ Pocas vaces apvico mis 1 Ko apico més conodmientos rd
COMPETEHCIA da refledanar e efios. despuds de refledonar en elhs. ConoGTiestos, ra refleionn refledon en 6ics,
CIENTIFICA _ L e _
2.- Concluyo con arqumentos qua iene | 2.- Aveces conchyo y trato de que mis 2.- Mo congivyo nada y s
fundamento. argumentos tengan fundamento., 2.- Ko condiyo y pocos de mis argumestos m tienen
argumentes tienen furdameso,
3.~ Soy capaz de estabiecer relzcones | 3.- Mormalmente sty capaz de fandamerto,
entre |3 informaddn gue se maneja estatdecer relaciones enfre 3.- b soy capat de establecer
ylo citidarg, informaddn que se maneia y lo 3.- Pocas veces soy capar de reladones enlre | informacida
cetidiang establecer relzcones entre 13 que se maneja y b cotickano
informacidn que se maneiz y
lo eciciano
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FORMATO DE AUTOVALORACION: EJEMPLO

CATEGORIA SOBRESALIENTE | ARECUADD CUMPLE BEFICIENTE
HIVEL 0E HUNEIO
DE IRSORMUCTON
NIVEL DE
COMUNICACION %}
NIVEL DE
oRERIZACION
MIVEL DE
AUTOREGULACION
NIVEL DE
COMPETENCIA
CIENTIFICA

FORMATO DE AUTOVALORACION

CATEGORIA SOBRESALIENTE

ADECUADO

CUMPLE

DEFICIEMTE

HIVEL DE HAMEID
DBE INFORHACION

HIVELDE
COMURICACICH

HIVEL BE
ORGANIZACION

HIVELDE |
AUTGREGULACION

HIVEL DE
COMFPETENCIA
CIENTIFICA

VALORACION DE LOS
INTEGRANTES DEL EQUIPO

+ SE VALORA LA ACTUACION DE LOS INTEGRANTES
DE TU EQUIPO (SN CONSIDERARTE TU).

+ LEE LAS CATEGORIAS Y SUS CARACTERISTICAS,

+ EN EL FORMATO DE VALOR_ACION COLOCA LGS

- NOMBRES DE TUS COMPANEROQOS EN LA ESCALA
QUE CONSIDERES JUSTA, DE ACUERDO A SU
DESEMPENO EN LA SESION PRESENCIAL CON
BASE EN LAS CATEGORIAS CONSIDERADAS.

« SE GENERARAN 4 VALORACIONES PARA CADA
MIEMBRO DEL EQUIPO. :

* VE EL EJEMPLO.

164




VALORACION DE CADA UNO DE LOS INTEGRANTES DE MI EQUIPO DE BIOLOGIA. (valora a cada integrante)

CATEGORIA

SOBRESALIENTE

ADECUADO

CUMPLE

DEFICIENTE

NIVEL DE
MANEJO DE
INFORMACION

1.- Conoce, ordana y maneja benla
irformacidn a utiizar.

2. Maneja 133 ideas prindipates.

1.- Madia comace, ordena y maneja la
irformacidn a wtitzar,

2.- Medio maneia I35 ideas principales,

1.- Conoce y ordena poce |a
irformacén a Witiar,

2.~ Manaja poco |25 idess
princpales.

1.- o coroce, riotdena fa
informacidn a utiar,

2.- No mangja las ideas
princpates, ol sabe cuz'es
SO0,

NIVELDE |
COMUNICACION

L.+ Bupresa sus deas darementa,
2.- Utitiza e lenguaja apropiado.

3.- Los demds le entendemos
clzramente

1.- Con esfuerzo puede Explesar sus
ideas.

2.- Su lenguaje es poo apropiado,

3.- Los demds Ie entienden con
esfuerzo,

1-Dipresa sus ideas
corfusamerte.

2.~ Sulenquaje no es epopada.

3.- Los demds f2 entendamos
[0

L.-4 bogra Eqresar sis ideas,
2.- Sulermuaje es confusa,

3.- Lo demds ro fe entendemaos
nada.

RIVELDE
ORGANIZACICH

1-Esta antes qua e maestro.
2.-leva material de apoyo.

3.-Sempre sabe que letoca hacer v
coma haterlo.

4.- Trabaja tlen bajo presin y
condm!a su tiempn,

1.- Uega 5 rén. daspuéds ded maestro.

2.- £n orasiones l'eva matenial de
20070.

3.- Hormaimente szbe que Ja toca hacer
¥ coma hacerto,

4.- Normalmente trabaja bien bajo
presidn, mrchas veces controla sul
tiempo,

£.- Uaga 10 irin, despuds dd
maesin,

2.~ Pocas veces feva materia! da
2P0,

3.- Pocas veces sehe que le toca
hacer y comg haceso.

4.~ Ho trebaia ben bajo presidny a
VeCes Controla su tiempd,

1.- Liega despuds de 15 mia,
2.- Ko Beva materdal de apoyo.

3.- iy sabe que le to@ hacer v
ra saba como hacerlo,

4.- Ko trabaja bajo presida, no
ntrofa su temgo,

HIVEL DE
AUTOREGULA-
CION

1.- Habla cwande dabe,
2.- Escuchar slempre.

1.- Tiene actitud v disposiodn a
paiticipar cuanda se requisre.

4.- Coritrola sus rezecanes frerde 3
I3 critica, reconace sus
tmitadones,

1.- Aveces hab¥a cuande debe.
2.- Aveces sabe escuthar,

3-A vecss-demuesua actitud ¥
disposicdn a participar cuanda se
requiere.

4.- Aveces conboda sus
reacciones frente a h aitica y
reconace sus Emitacones.

1.- Pocas veces hatda cuands
debea.

2.- Pocas veces sabe escuchar,

3.- Pocas veces biene attitud v
disposkidn a participar cuando
€ renuiese,

4,- Conlrola poco sus reacGones
frente a la cotica, no reconace
sus Emitadones.

1.- o habla cuando deba,
2.~ Ko sabe escuchar.

1.- Ko tene aditud ri dsposiidn
a participar cuand) se
requiere.

4.~ ko controla sus rezedones
frente 2 la critica, no
TECOROCE SUS EMmitzcones.

HIVEL DE
"COMPETENCIA
CIENTIFICA

1.- Aptica sus conocimentos después
de reflexionar en elos,

2.- Conduye con argumentos que
Henen furdamento, .

3.- Es capaz de estzbiecer refacones
entre 13 informacion que se
maneja y by colidizng.

1.-A veres aplica sus corodimiaskos
despues de reflexonar en eflos,

2.- Aveces conduye y trata de qua sts
SrOUMENtes tengan fundamento.

3.- A veces es c2paz da establecer
refaciones entre  informadin qua
se mangfa y bo cobidiang

1.~ Potas veces apica sus
conodimientos, no refledona en
ellos,

2.- No condwye y pocos de sus
argumentos tenen
fundamento.

3.- Pocas veces es cepaz de
estabdecer ref2dones erbie fa
informacidn que se maneja y lo
colidiano

1.- N aplia sus conodmigntos ri
reflextona en s,

2.- Ho wonduye nada y sus
argumentos no tienen
fundzmente.

1.+ o es capaz da estetiacer
redadiones entre
informacidn que se maneja y
lo etiiano

FORMATO DE VALORACION DE LOS INTEGRANTES DEL EQUIPQ: EJEMPLO
CAYEGORIA | sosresauUIEnTE | ApEcuAbo CUMPLE DEFICIENTE
L~ FEFEZ L FODIGO | 3 NG 1 LUFERGIO
HIVELDE HANE)D LOFEZ GUTIERAITOS HERNANDEZ
DE INFORMACTON
1. MitH FEREL 4 JENICO
ELDE | 2-FopaiGo l0FEz | GUTIERRDDS
COMURICACION | 3.~ LUFERCID
HEPHANDET
L2,3v4
KIVELDE
ORGANIZACION
1, 2\‘3‘“‘
HIVELDE
AUTOREGULACION
) a1
HIVEL DE
COMFPETEHCIA
CLEXTIFICA
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VALORACION DE LOS OTROS

EQUIPOS

VE EL. EJEMPLO.

» VALORA LA ACTUAL::IGN DE LOS OTROS EQUIPOS. Para ello
considera su axposicien y respuestas & las pregunias dentro de la sesién y
para los que ne exponan considera su resumen (si contiene lo que v
esperarias en funcién del tema que desarrciiaron}.

LEE LAS CATEGORIAS Y SUS CARACTERISTICAS.

EN el formato de vawack}n coloca los equipos @n la escala que sacaron
como promedio da u equipo, de acueido a su desempeda con base en fas
calegorias consideradas.

Es decir. inicialmente S£ GENERARAN 5 VALORACIONES PARA un
EQUéPO, sacan el promedic y esa s 1a valoracidn que cuenta y subird el
ceerdinador

VALORACION DE LOS OTROS EQUIPOS DE BIOLOGIA. (es el promedio de Ia valoracion del equipo)

CATEGORIA | SOBRESALIENTE | ADECUADO CUMPLE DEFICIENTE
HIVEL DE MANEIQ | L-Marelny dorinan s 1.- Hacho maneian y dominzn bs 1.- Haneizn y dorénen foco bs 1.- b mancian i dominan ks
DEL CenCeptos gue erplican, corceplos Qe epioin CONCES QU GUIErEN expier. CEfos qu2 Qeren

. eapliezr,
CONOCIMIENTO. | g jeyuiniss st princoetss, | - Meib mania las bess poncipsss, | 2+ Maneizn pocolis ideas 2- o manefan s eas
(2 partir dasu . PR, prindipaies, il sabe aRks
exphsicifn, respuastas y s,
resumen}
NIVEL DE 1.- Exresan $16 ideas 1.- Con esfuera pueden expresar sus 1-Bxpresan wis ideas 1-Nabkogren espresy Sts b,
COMUNICACION, Oxamerte. K225, aisamente
" 2~ 5 lerpuaje & confiso,
e(: par‘br de:' westas 2-WtFan d lanquaje L.- S lengueie €5 poco aprpiady, L-Sulenpnf o €8 e oniad,
' ﬁplf:: ;o)n, 0 Y acopad, 3~ Les damds o ke entendems
3.- Lns damds ke ertendems mas o 3.+ Los dends le entenidamaos nah,
3-Los domds e ertendemos TSNS, ol
dyemante
HIVEL DE 1.- Hatta cuandy deben L- Avees hetfa quando deben, 1.~ Pocas veces hatizn cuandy 1.- By hitta cend) dibe,
AUTOREGULACION. 1.- Huchas veces sabe estuchar. deben 1.- By sabe estuchar,
{a partir desu L.- Escuthen sigmpre, 2. A veces saben escudha,
ex pa iekén 1.- Muchas veces dermuestra ectod y 3.- Pocas veces ferd el y 3.+ Ko tien acttud ol dispasiciin
mpoﬂ s S)Y 1.- Contrifa i reGones disposiain a partidpar quarda se Espos0dn a partitipyr Quandy a partiopar 0Bk se
pue frenite 3 13 mitica, reconnce Tequiee, seppiae feqae
sus [rritacionss. 4.- Coctrfa poco Sus reacoonis
4 - Muchas Yeres (oo sis frerte 2 b3 oitca, ) secenace | 4 Mo <ontrda Sus reaccanes
reacdires frerte ala aitica y $18 nlladiores. freste a I3 oritica,
Teccrce s Fmagnes, recunice sus [mitadoncs.
NIVEL DE 1.- Explican y respondin con 1-A Veces ETaN ¥ [EsgKcden cn 1~ Eapfican y responden con 1.- W pueden enpiar y
COMPETENCIA arpumertos que fen2 HQUTAS 1 tan s6Rds, arqumentos poo gsbizs. resprnder oon sgumantes
CIENTIFICA furdamenta, sEdos,
{apartirdesu
exposicibn, respuestas y
resumen)
RIVEL DE TRABAJO 1. Sonvegwinadis a i hirade | 1-Sonmedoorgenizadialahivade | 1-Son medo orgenizados ala 1.- Son mado wgenirakis a la
COOPERATIVO EXpeE S5 heas, pnt su eas, Fira g2 expaner w5 idess. hira de exponer s ke
g part;r 6? s 2.- Hartienen s acthd de 2.- hormamente margenen un acitud | 2- Normalmerde rantiznen un 2.- Kormamente mertienen tn
pasicln y respet hada ks demis. da respetn hacis b demds. achtud da respeto hada b ectiud de respete haca b
resphestas) demis. e,
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Anexo 6. cuestionario para identificar estudiantes que optan por cursar la materia ‘de biologia en un esquema de
aprendizaje hibrido.

Nombre: Giupo:
Instrucciones: A continuacion encontraris una serie de preguntas, Complementa en la linea o marca con una ">

refleje tu condicién o t opinidn.

£

la opeion que mejor
t.- ;Cudntos hermanos tienes?

2.- ;Cuandas personas viven en tu casa?

3.- i Tienes acceso a wna computadora con lnten}el encasa? S NO A VECES

4.- ;Por semana cuantas horas utilizas fa computadora? horas

5.- ;[Donde realizas tus areas escolares? Recamara-comcdor-cocinmbibliotcca»cscucia

6.- ; Trabajas? ¢Cuantas horas trabajas?

7.- (Cuantas horas dedicas a realizar tus actividades escolares?

8.- ;Cuantas horas duerimes?

9.- ;Maximo grado de estudios de tu papa: narea; 10.- ¢ Vives en? Chapultepec-Maneadero-
Cipres- Punta Banda- otra:

11.- ;Coémo te gusta trabajar en la escuela? Sole  Enequipo

12.- ;Como se te Macilita obtener informacidn para estudiar? Libros Videos Escuchando
13.- ;Cémo es tu habilidad para navegar en Internet? Buena Regular Mala

t4.- i Te consideras flexible al cambio de como realizas tus actividades escolares? St No
15.- jPuedes entender instrucciones y textos en ingles? 81 NO A VECES

16.- ;Los demds te desesperan como hn-ccn las cosas? 81 NO = A VECES

17.- {Has tomado algin curso por Internet? S NO

18.- ; Te gustarfa llevar el curso de biologia por Intenet? SI  NO  PROBARIA
19.- ; Te estresa wiilizar la computadora? S| NO A VECES

20.- ;Sabes mancjar el programa de WORD Y POWER POII\.J'I"?

21.- ;Chateas con tus amigos? SF NO A VECES

22.- ;'Fienes un blog en Facebook, Twilter, o algin sitio en Internet? S1 NQ

23.- ;Te interesa la biclogia? SI NO

24 - ;Cudl es tw medio de trasporte para llegar a ia escuela? Auto Camidn Caminando

25.- ;Estarias dispuesto a ser entrevistado posteriormente sobre este cuestionario? SI NO
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Anexao 7. FPreguntas para la entrevista de los estudiantes en grupos focales.

I - Nombre, edad, lugar donde viven v si tienes una PC con Intemet para el curso.

2.- Cuando te enteraste de las caracteristicas que tenia ef curso de Biologia ;Cdmo te lo imaginaste?

3.- Ahora, después de haber llevado el curso con estas caracteristicas. ;Cual es tu epinton al respecio (fue lo que esperabas, esperabas
algo diferente)?

4.- Esta materia ta cursaste via Internet. ;Qué opinas de que los contenidos del curso estavieran disponibles en Internet como apoyo a
fas sesiones presenciales?

5.- Durante la realizacion del curso. (Cudles fueron los principales problemas que encontraste durante el curso?
6.- Sabre tas clases (sesiones) presénciales. ;Cual crees ti que era la intencion de las dinamicas que se hicieron en el saldn de clases?

7.- Independientemente de las dificultades que hubieras encontrado. ;Consideras que tienc alguna ventaja de aprendizaje el tipo de
dindmicas utilizadas en el salén de clase?

8.- Durante ef curso presencial y no presencial. ;Cémo consideras que la comunicacion con tus compaieros duranie el carso influyd
en tu nivel de aprendizaje (reforzaba lo que ya sabias, to medificaba o que)?

9.- En tu desempeiio individual. ;Qué fue o mas laborioso o dificil para realizar (explica y/o da gjemplo)?
10.- En la parte del curso que se apoyd en Internet. [Qué fire lo que te 1lamo mas la atencidn o se te hizo mas atractivo (que te gusto)?

t1.- Sobre tu aprendizaje por cursos normales y via Internet. ;Consideras que un curso, como el que tomaste de Biologia, te da
ventajas para aprender comparado con un curso “tradicional”?

12.- En relacion a sesiones presencialesy no presénciales. ;Qué tan conveniente consideras que haya sido tener una semana presencial
y una no presencial para lu aprendizaje?

13.- Sabre el curso en general. ;Qué recomendarfas para mejorar ¢ste curso?

14.- En relacion af curso presencial- no presencial. jRecomendarias a tus comparieros lomar este curso de Biologia (explica)?

Anexo 8. cuestionario para oblener Ia opinién del maestro participante en ef curso.

—

. ¢Cudl es su Percepcion de la instruccién convencional?
. ¢ Cudl era su opinidén inicial en un curso con estas caracteristicas?
. ¢Qué ventajas y retos identifico en ¢l disefio del curso tante para el maestre como para los estudiantes?

. ¢En la prictica, cndles son las principales limitaciones para el instrector?

2
3
4
3. ;Considera que este diseilo puede ser implementado y aceptado por los estudiantes como una alternativa en ¢l proceso
6. §Qué ventajas personales fe reportd un curso con estas caracterislicas?

7. (Considera que la tecnologia deba ser aplicada de mancra intensiva en los procesos educativos?

8. ;Cudl es su opinidn sobre la aplicacién de un‘esquema como el almenada?

9. ¢ Considera importante la motivacién del estudiante para un curso con estas caracterfsticas?

10. ;La instruccidn fue multimedia puede funcionar?

11. ;Constdera que la introduccion de un esquema hibrido sea ventajoso para proceso de instruccion de los estudiantes?

12. ;Constidera que ¢ste modelo de aprendizaje puede mejorarse? ;Cuales serfan sus recomendaciones?

169




