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Presentacion

ste libro fue editado y publicado en una
E sociedad en transformacién de sus para-
digmas mas arraigados, producto de la
covid-19. Una sociedad en la cual el cierre de centros
educativos ha dado cuenta de sus claras falencias al
poner en marcha modelos formativos mediados por
las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(T1C). Unarealidad que ha desnudado lo que muchos
hemos sido conscientes: decir que las Tic pueden ser
unrecurso muy util paralaensefianzano eslo mismo
que hacer uso pedagogico de estas.

Con sistemas educativos regidos por una gran
parte de autoridades, docentes y acudientes carentes
de competencias del siglo xxI, se hace imperativo
lanecesidad de ahondar en un cambio de paradigma
dentro del marco educativo vigente en nuestros paises.
Una transformacién dadano solo por el fortalecimiento
de la infraestructura tecnolégica ya dispuesta, sino
que deberiaatender, de forma prioritaria, lanecesidad
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deformarlascompetencias pedagdgicasrequeridaspara
garantizarlacalidad educativa, a partir del rol mediador
que las TIC pueden tener en nuestras sociedades.

A la fecha de la publicacion de este libro, se hace
evidente quenopodemosdejaralosdocentesyacudientes
solos, sin asumir nuestra cuota de responsabilidad
y compromiso en labisqueda de un contexto educativo
capaz de ensefar sin dejar atrds a mas ciudadanos.
Seaestoporlafaltadeaccesoalosrecursos Tic o poruna
incompetenciarecurrente al momento de aprovechar
las TiC para el ejercicio de la docencia y el desarrollo
de procesos de enseflanzay aprendizaje significativos.

La crisis mundial que enmarca este libro no puede
ser entendida solo en términos de impactos negativos,
debemos asumirla como una oportunidad también.
Sobretodo, como una posibilidad para enfrentar final-
mente las falencias en el uso pedagoégico de las TIC,
alo largo de todos los niveles del sistema educativo.
Hacer este ejercicio ayudara a entender que “educar
de forma online” es algo mas que ponerse frente auna
camara o enviar tareas via correo electrénico, mien-
tras los acudientes o los estudiantes asumen el reto
de entender los fines de este tipo de acciones y sus
consecuencias.

Por todo lo expuesto hasta ahora, los diferentes
capitulos de estelibro pueden ser de utilidad a muchos
investigadores, estudiantesy docentes,alahondarenla
comprensién de estrategias pedagdgica que favorezcan
un uso mas productivo (en términos de ensefianza,
aprendizaje y comprensién de las competencias



ciudadanas) de los ambientes de aprendizaje que hoy
tenemos a mano. Un reto que no debe ser atendido
Unicamente desde losnivelesiniciales dela educacién
(preescolar, primariay secundaria), sino también en el
nivel de la educacién superior, igualmente afectado
que el resto.

Resultan aspectos muy importantes, actualmente,
comprender como han sido estudiado, en términos
pedagdgicos, los cursos en linea masivos y abiertos
(Moocs); asi mismo, reflexionar sobre la ensefianza
de la cultura de la investigacién a través de la gami-
ficacién; o entender los avances de la investigacién
educativa desde el contexto propio dela cultura digital.
Son aportes que, a mi modo de ver, favoreceran al ser
unaaproximacion contextual delosreferentes, tenidos
encuentahastaahora, alrededor de estos y otros temas
tratados en este proyecto editorial. Lo que ayudara
aavanzarenlasimportantestransformacionesquetodos
debemosasumir, y superarladiscusion sobrelo técnico
y lo pedagdgico, actual en el campo educativo.

Proyectoseditoriales comolos planeados en estelibro
entran a nutrir y enriquecer los multiples conceptos
de sociedad. En este sentido, animo al lector para
quedisfrutelalecturayvalore el esfuerzo delosautores.

ErLias Saip HUNG

Director del Mdster en Educacion

Inclusiva e Intercultural de la Universidad Internacional
de La Rioja

PRESENTACION
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Introduccion

1 presente libro pretende contribuir con un

E analisisy debate académico necesario para

construir rutas de vinculacién delas tecnolo-
giasdigitalesenlosprocesosacadémicos einvestigativos
dentro del campo educativo.

Desde la Facultad de Educacién de la Universidad
Santo Tom4s, se considera importante profundizar
sobre la ruta de la metodologia en la investigacién
educativa, ya que esta permite mantener un debate
académico, sistematico, actual y relacionado con las
formasdelainvestigacion sobre el quehacer educativo
y pedagdgico, enun contexto social que cadadiatiene
un mayor componente de tecnologia digital en su
cotidianidad.

Ahorabien, latecnologiahasidounodelosrecursos
inherentesal ser humano de mayor importanciaen el
desarrollo de su forma de comunicacién con el mundo.
La incorporacidn del lenguaje, el fuego, la agricul-
tura, la ciudad, la escritura, la maquina, el cédigo

19
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digital, entre otros, han permitido alos sereshumanos

proyectar un sentido de ubicuidad, que con las tecnolo-
giasdigitales se experimentatanto enlas dimensiones

macrocésmicas como en los espacios nanocésmicos.
Lainteraccion entre desarrollos de tipo social, econé-
mico, politico y cultural de las diferentes sociedades

humanas, ha generado distintas representaciones

generales o particulares de la condicién humana

y de su entorno. Todo esto ha sido posible graciasala

presenciadeartefactosyaun concepto de tecnologia

integrado en los sistemas culturales. Llevado esto

al campo de la investigacién educativa, los actores

académicos son desafiados a asumir el papel de pensar
y entender las formas como los ciudadanos fortalecen

dicha condicién humana a través de competencias,
capacidadesyhabilidades parala constitucién de subje-
tividad. Es importante aclarar que cuando se habla

de la condicién humana, se habla de la caracteris-
tica de diversidad étnica y cultural que tienen todas

las sociedades del mundo y el impacto que dicha

diversidad generaenprocesos de construcciény gestién

de conocimiento.

Endichosentido, estelibro esunaapuestaporadvertir
algunasdelasemergencias que dan cuenta, porunlado,
delatransformaciéndisciplinar dealgunasdisciplinas,
como la antropologia, a causa de la necesaria implica-
ci6én del componente tecnolégico alahora de abordar
metodolégicamente los problemas de la investiga-
ci6én educativa; por otro lado, de la desestatificacion
y desterritorializacién de los ya demarcados campos



del conocimiento para afrontar apuestas emergencia

enlainvestigacién educativa. Tal es el caso del debate

metodolégico acerca del surgimiento de las formas

demicroaprendizajeapartirdelastecnologiasdigitales,
popularizadas en los tltimos afios bajo el acrénimo

de Mmooc (Massive Online Open Course), o de la incorpo-
racién deteoriasdelamotivaciény el entretenimiento

eneldesarrollo de lainvestigacién educativa a través

del desarrollo de la gamificacién educativa.

Ahorabien, esimprescindible reconocer que el campo
educativo ha sido sensible conla presencia, demasiado
cercanay paraalgunos expertos demasiado intrusiva
ypocottil, delatecnologia enlos procesos académicos
y deinvestigacién educativa. El debate en este dmbito
hasidointenso y las posturas son diversas, oscilando
entre posicionesaltamente tecn6fobas, hasta posiciones
que demuestran una profunda tecnofilia.

Sin embargo, es saludable entender el debate aca-
démico, no como un vector lineal que coloca irreducti-
blemente a sus actores en uno u otro segmento de la
discusién, sino mas bien como un escenario multidi-
mensional, abiertoy flexible al flujo de interpretaciones
que, mas alla de focalizarse sobre la pertinencia o no
delatecnologia, concentren eldebate histérico de pensar
la metodologia de la investigacién educativa en una
época altamente digitalizada.

Enlapugnapordefinireltipode épocahistdricaporla
cual atravesamos o el tipo de sociedad conla cualinten-
tamos definir dicho momento, desde los inicios de la
revolucién delastelecomunicaciones se hanrealizado

INTRODUCCION
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diversos intentos por definir nuestra sociedad segtin

campos como la comunicacién, la economia, la socio-
logia olaantropologia; estos han propuesto términos

como posindustrial,delainformacién, del conocimiento,
del aprendizaje. Recientemente, con la participacién

de ciencias formales como la economia o las inge-
nierias en este debate, se la nombra como sociedad

delaindustria 4.0 o sociedad 5.0. Enlos tiltimos afios,
hansurgido posturas mas criticashaciala estructura,
practicas y el modelo econémico de la Internet. Estas

evidenciaron un usufructo de todo tipo de derechos

en el sujeto, una apropiacidon neuronal, una pérdida

de la autonomia del sujeto a cambio del acceso y uso

de aplicaciones digitales, y también el modo como

lastecnologias digitales han servido parareinstaurar
un panéptico, que yano se encuentra fuera como modo

derepresion, sino dentro del sujeto bajolalégicadela

seduccion. Esto genera una sociedad de la violencia

neuronal y del cansancio de si.

En consecuencia, la educacién tiene un enorme
desafio en las maneras como construye procesos
de formacidn de sujeto y de sociedad desde su campo
de accién y, por ende, cudles son las perspectivas
metodoldgicas para abordar estos nuevos problemas
del pensamiento educativo. Desde luego, reflexionar
sobre la investigacién educativa desde perspectivas
tecnoldgicas no es un tema nuevo, las tecnologias
digitaleshansido el centro deunamplio debate desde
finales del siglo xx y principios del xxI1. Los tres capi-
tulos presentados en este libro abordan, desde tres



lugaresdiferentes, la presencia delastecnologiasenel
desarrollo de métodos para realizar investigaciéon
educativa.

Elprimer capitulo abordaladiscusién sobrelaincur-
sién de los Mooc en la pedagogia contemporanea,
sus encuentros y desencuentros a la luz de la investi-
gacién educativa.

Se llama la atencién sobre la preponderancia
del componente tecnoldgico en la relacién entre
los campos de la educacién y la pedagogia en medio
de contextos virtuales y digitales; esto provoca que lo
nuevo, lo vistoso y lo emergente sobredeterminen
las practicasy experiencias en educaciénypedagogia.
Seargumenta que asistimosaunatensién propiadelos
periodos de transiciones tecnolégicas (el caso de la
imprenta en el siglo xv o de la agricultura, en el paso
delaprehistoriaalahistoria)y que, en estos periodos,
son mas prevalentes y consistentes los elementos
de pervivencia que los elementos de ruptura; por lo
tanto, se aboga por la bisqueda permanente de un
equilibrio que permita quelos elementos de pervivencia
aporten también enlasreflexiones que se suscitan entre
pedagogia y educacién con tecnologias.

Enelsegundo capitulo plantea el debate por el lugar
delatecnologia enlainvestigacién educativa, conuna
invitacién aladesterritorializacién y desestratificacién
deloslugares desde donde esta se ha construido tradi-
cionalmente. El texto contextualizala transformacién
que han tenido los sistemas de representaciéon de la
cienciayellugar, cadavezmas protagdnico, que tienen

INTRODUCCION
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lastecnologias digitales enlainvestigacion cientifica,
quediolugaral surgimiento delacrénimo CTI (ciencia,
tecnologia e innovacién) como una metafora que del

camino que ha tomado la investigacion cientifica

contempordnea. A partir de la integracién de meto-
dologias importadas del campo del disefio (disefio

centrado en personas) y de la psicologia (teorias de la

motivacién para el bienestar personal), se propone

pensaryhacerlainvestigacién educativaapartirdeuna

cultura del prototipo. En consecuencia, se presenta

unaexperienciade investigacién centrada en el disefio

deun prototipo deunaaplicacién mévil para construir
cultura de la gestién de productos de investigacién

en docentes investigadores. El texto finaliza con una

reflexion sobre la necesidad de superar la disconti-
nuidad hombre-méaquina que acompafi6 gran parte

de las representaciones de los ultimos siglos e invita

atransformarellugar que se ofrecela tecnologiaenel

campo educativo.

En el tercer capitulo se cierra el debate con una
perspectivaetnograficavirtual delametodologiaenla
investigacién educativa en el contexto de la cultura
digital. Apartirdelapreguntaporlaposibilidad deinves-
tigar en contextos virtuales sobre procesos pedagégicos
y educativos, se propone un analisis de la etnografia
educativavirtual como rutametodolégica paraabordar
experiencias escolares que recurren alos ecosistemas
multimediales. Esta relacién parte de discernir sobre
lo educativo y lo pedagdgico en contextos virtuales
ydigitales; pero, también, cuestionarlos usosy abusos



delaetnografia en estos contextos. Esta tarearequiere
miradas histéricas y epistemoldgicas sobre esta
metodologia de investigacion, asi como la revisién
de investigaciones en el campo de la etnografia educa-
tiva virtual, denominacién de este ultimo capitulo.
Finalmente se promueven unos acercamientos reflexi-
vos, criticos y no instrumentales entre procesos edu-
cativosypedagdgicos que articulanlovirtual y digital
con rutas de investigacion.

De estamanera, el presente libro propicia un espacio
dereflexidony discusion sobrelas tensiones producidas
por la necesidad de pensar las metodologias en la
investigacién educativa, a partir de la implicacién
y el impacto de las tecnologias digitales en su consti-
tuciény hacer. Esperamos que dicha propuesta pueda
servir como excusa en la profundizacién del debate,
paraentenderyaportar enladefinicién deloslugares
que tiene la investigacidn educativa en la formacién
y analisis de las subjetividades del siglo xx1.

JuLio ERNESTO ROjAS MESA
Jost GUILLERMO ORTIZ JIMENEZ
Editores académicos

INTRODUCCION
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Mooc y pedagogia:
encuentros y desencuentros
desde la investigacion®

JoSE GUILLERMO ORTIZ JIMENEZ

FREDY ALONSO QUINTERO TORRES

Introduccién

El presente trabajo indica que entre pedagogia y tecno-
logias se dan interdependencias que por lo general
favorecen a las tecnologias, con lo cual se magni-
fican puntos de vista que las idealizan y banalizan.
Como se muestra en el cuerpo del texto, esimportante
reconocer que las interdependencias de pedagogia
ytecnologiastraenaparejadastransformacionesqueno
implicanrupturasradicalesenlasformastradicionales

Este capitulo estd inscrito en la investigacién “Disefio
de una propuesta de cursos Mmooc” de la Universidad
Santo Tomds que permita implementar formas de
aprendizaje y oportunidad educativa a poblaciones
con diferentes caracteristicas sociales, regionales,
culturalesy de formacién. Primera fase, adelantado
entre julio de 2016 y octubre de 2017, Fodein,
convocatoria 11 de 2016.

27
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de ensefianza y aprendizaje. En tal direccién inves-
tigar estas interdependencias supone comprenderlas
como tales antes que privilegiar las tecnologias sobre
la pedagogia.

Sisebuscaen Googlelapalabra Mmooc,unabrumador de12
millonesy medio de resultadosleindica que enelasunto
estdn mas de uno; siacompaiia la anterior palabra conla
de pedagogia, los resultados no alcanzan el 2 % de los
12 millones y medio. Es decir, por los resultados, mooc
ypedagogiatienen muchos menosinteresados que quienes
lo estan por los mooc.

Loanterior seaprecia cuando se profundizaenunamuestra
detrabajosrelacionados conreflexiones pedagdgicas desde
los mooc; producto de un recorrido por algunas bases
dedatosenlascualesseintrodujeron palabrasdebusqueda
como pedagogiay Mooc, principios pedagdgicosy mooc,
elementos pedagégicos enlos Mooc, culturas pedagégicas
y MooOc, discusiones pedagégicas y Mmooc, problemas
pedagdgicos enlos MooOC, entre algunos. (Ortiz, 2017, p. 1)

Proceso metodolégico

Este escrito tiene como propédsito analizar las rela-
ciones que se establecen entre los Mooc ylapedagogia
enungrupo deinvestigacionesacadémicas. Para esto,
se consultaronuntotaldeveintiocho articulos de inves-
tigacién publicados enrevistas de AméricaLatina. Este
nimero se obtuvo de uno mayor (noventay dos trabajos)



MOOC Y PEDAGOGIA: ENCUENTROS Y DESENCUENTROS

que registrabanla relacién mencionada. No obstante,
en la mayoria de ellos, las relaciones entre los MmoocC
y la pedagogia se limitaban al uso de herramientas
tecnoldgicas en ambientes de enseflanzay aprendizaje.

Es decir, las siguientes reflexiones se sustentan
en veintiocho trabajos publicados en revistas recono-
cidas por algunas bases de datos, articulos que sobre
larelacién mooc-pedagogiatienenunadelassiguientes
caracteristicas:

1) Una reflexién desde diferentes configuraciones
pedagogicas sobre los mooc. En estos articulos
los autores citan de manera clara dichas confi-
guraciones que pueden ser escuelas, tendencias,
tradiciones, modelos pedagdgicos o autores
contemporaneos con los cuales comparten
algunas posturas, y que les parecen pertinentes
parael disefio de un mooc.

2) Un interés, como especialistas en temas relacio-
nados con los mooc, por lo pedagdgico mas alla
del espejismo tecnolégico o la innovacién que se
atribuyealastecnologiasdelainformaciény comu-
nicacioén. Esto se evidencia en que quienes
escriben estos articulos ponen en tela de juicio
ciertos aspectos de los ambientes Tic o los MoocC
que tienen conexidn directa con problematicas
pedagoégicas. Lo anterior no implica referencias
puntuales (eruditas o casuales) sobre autores
oproblemas pedagégicos. Estos autores se caracte-
rizan por sensibilidades o intuiciones pedagégicas
que les posibilitan revisar posiciones de corte

29
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pedagdgico sobre las Tic, que con frecuencia
se asumen sin ningtin cuestionamiento.

3) Un cuestionamiento, desdelos Mooc ylasnuevas
tecnologias, alas formas “tradicionales” de educa-
cién (tradicién se entiende como educacién formal
conmetodologiaspresenciales)sin queelloimplique
quedichos cuestionamientos tienen un apoyo razo-
nado conbase en investigaciones, pero siindican
unatendencia creciente sobre el derrotero que debe
tomar la educacidén en los siglos venideros.

Estas tres caracteristicas describen los posiciona-
mientos metodoldgicos (que derivan de unos epistemo-
l6gicos) hallados sobre la relacién mooc y pedagogia.
Por tanto, son resultados parciales en términos de los
autores, el periodo de tiempo que abarcan ylos intereses
que tenian al publicar.

Entérminos del proceso que se sigui6 para decantar
los resultados, se tuvieron en cuenta los siguientes
criterios durante la lectura de los trabajos, los cuales
orientan el proceso metodoldgico:

1. Lévy (2007) refuté la idea del determinismo
tecnolégico, es decir, considerar los desarrollos
tecnoldgicos y la innovacién asociada a ellos
demaneraindependientedelaculturaylasociedad.
A diferencia, el pensador francés promueve
latesisdelacibercultura comoun fenémenoenel
cual serelacionan tecnologias digitales, sistemas
culturales y sociales. En una situacién similar
seobservan lasrelaciones entrelos Moocylapeda-
gogia, pues se rechazan miradas deterministas
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a favor de miradas que articulen los unos conla
otra. Esto significa que esimportante que quienes
disefian MoocC para el campo delaeducacién reco-
nozcanlas gramaticas delapedagogia, asicomo
los pedagogos deben acercarse a los lenguajes
de las tecnologias de la informacién.

2. Enconcordancia con el punto anterior, encontra-
mos consideracionesbasicas sobrelaarticulacién
delapedagogiaylasnuevastecnologias, especial-
mente porque cada vezmaslas TiCc son empleadas
enlaeducacién poractores que cuentan conuna
formacién pedagoégica, humanista o en cien-
cias sociales. En parte, esto explicala propuesta
del campo delashumanidades digitales, que en
su definicion resalta tres aspectos:

a. El giro representado por la sociedad digital cambia
y replantea las condiciones de produccién y difusion

del conocimiento.

b. Paranosotros,las Humanidades Digitales afectanala
totalidad de las Humanidades y las Ciencias Sociales.
LasHumanidades Digitales no suponen hacer tabularasa.
Se basan més bien en todos los paradigmas, habilidades
y conocimientos especificos relativos a estas disciplinas,
alavezqueaprovechanlasherramientasylasperspectivas
propias de la tecnologia digital.

c. Las Humanidades Digitales designan una “transdisci-
plina” que incorporalos métodos, sistemasy perspectivas
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heuristicas que vinculan lo digital con el campo de las
humanidadesylas cienciassociales. (Dacos, 2011, citado
en Bustos, 2014, p. 91)

3. Porlotanto, consideramos conbase en el estudio
de los trabajos publicados, que existen investi-
gaciones sobre la articulacién de la pedagogia
ylasTic que superanlastrilladasvisiones quela
tecnologia per se transforma, o que la irrupcién
de ella deja atrds otras formas de educacion.
Superficialidades dificiles de sostener, pero
recurrentes en algunos trabajos que relacionan
los mooc, la pedagogia y la educacién.

De la episteme al método
Formulemos una pregunta que contiene posiciona-
mientos epistemoldgicos: ;las propuestas de prac-
ticas de ensefianza, aprendizaje, contextualizacién
0 apropiacion de saberes a través de medios informa-
ticos o telematicos tienen, contemplan o comparten
un modelo pedagdgico? La anterior pregunta orienta,
en términos de método, la busqueda de respuestas.
La postura epistemoldgica de la investigacién indica
que no se trata de condenar a quienes promueven
practicas apoyadas en el uso de las tecnologias de la
informaciény comunicaciéon; tampoco, de describirlos
como los “mejores” escenarios de ensefianza y aprendi-
zaje que superan con creces aaquellos que se consideran
“tradicionales” frente alavance delatecnologia, la cual
contintian teniendo su propia linea de crecimiento
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y autocritica para el mejoramiento (Santamaria-
Rodriguez, et al., 2020)

En términos de método, el propdsito es construir
un balance que permita entrever el camino de las
apuestas pedagdgicas (explicitas o implicitas) en las
practicasde ensefianzay aprendizaje, que parten, apro-
piany se cristalizan a través de medios informaticos
otelematicos. Apuntamos aaprender de estas experien-
cias para apoyar ala construccion de los Mooc desde
laUniversidad Santo Toma4s, es decir, obtener elementos
que nos permitan construir unapropuesta pedagoégica
que, unida a la técnica, tecnolédgica, administrativa
y educativa, diferencie los MOOC que proponemos.

Supuesto epistemoldgico 1: tecnologia
significa mejoras en la educacién
Las discusiones sobre el uso, apropiacién y contex-
tualizaciéon de las tecnologias en la educacién no son
propiasdelltimo cuarto del siglo XX, nidelas primeras
décadas del xx1. Estas discusiones aparecen siempre
quelacienciaylatecnologiaaportansushallazgosala
humanidad. Laanteriorreflexién epistemoldgica orienta
entérminos del método. No setratade aceptar sin mas
que la tecnologia implica mejoras en educacién. O en
palabras mas técnicas, que el significante tecnologia
implica transformaciones (significado)
Expertoshanadvertido como una constantelasapro-
piaciones o contextualizaciones que las culturas
hacen con las tecnologias para evitar los cambios,
es decir, los estudiantes y maestros usan la televisién
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en términos didacticos, pero sus practicas de ense-
flanza y aprendizaje escasamente se ven afectadas

porlo que reclama el nuevo medio; entre las practicas,
porsupuesto, estanlas mentales, actitudes, pedagdgicas,
entre otras. Una tendencia de esta visién son las discu-
siones con algin tinte moral (por ejemplo, tradicién

versus novedad) que impiden apropiar de mejor manera

las tecnologias en la educacién. Estas discusiones

versan, por lo general, sobre las bondades y limita-
ciones que implica el uso deunatecnologia, las cuales

se traduce en publicaciones afanadas en determinar
lo que esta mal y lo que esta bien en las nuevas tecno-
logias (Papert, 1993).

Situacién distinta, pero menos conocida, son trabajos
sobrelaevaluacién (no entérminos de calificacién) delos
MOOC, enlos cuales serealizan balances que promueven
discusiones de fondo y en las cuales se argumenta
con criterio sobrelas fortalezasylas debilidades delos
MOOC, mas alla de comparaciones triviales con otras
formas o modelos de educacién (Mengual et al., 2014;
Méndezy Roman, 2014; Ruiz, 2013; Chiappeetal., 2015;
Castario et al., 2015; Raposo et al., 2015; Sanchez et al.,
2015; Muellner, 2015; Monedero et al., 2015).

En resumen, este punto de vista epistemoldgico,
sintetizado en quelas tecnologias no implican cambios,
nos permite separar dos grupos de investigaciones
sobre los Mmooc y la educacién: en un grupo estan
losinvestigadores que consideran quelos MOOC tienen
ventajasy desventajas frente a manerastradicionales
de enseflanza. En el otro, los investigadores discuten
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sobre las articulaciones entre los Mmooc y la educa-
cién. Dos puntos de vista epistemoldgicos que llevan
aresultados diferentes.

Supuesto epistemoldgico 2: las tecnologias
promueven relaciones educativas horizontales

Un aspecto importante, para elaborar una propuesta
pedagoégica en procesos de ensefianza y aprendizaje
a partir de medios informaticos o telematicos, es la
flexibilidad y la dilucién de las relaciones verticales.
Lo anterior significa que los procesos curriculares
de enseiianza y aprendizaje presencial tienden a prio-
rizar, dar la voz y ejercer la direccion desde unos
actores sobre otros. Asi, por ejemplo, la propuesta
curricular se pone en accién por parte del orientador,
docente o guia; en tanto, las voces de los estudiantes
son secundarias'. Los medios informaticos o telema-
ticos ayudan a diluir esta tendencia; situaciéon que no
es automadtica o per se. Ya que estos persuaden a todos
los agentes involucrados a poner de su parte en el
proceso de ensefianzay aprendizaje, esto quiere decir,
aponer enaccién sushabilidades, intereses, emociones,
de manera mas decidida. En este sentido, los actores
toman parte en el proceso de ensefianza (Gonzalez,
2000). Por ejemplo, proveer informacién, accién atri-
buible al docente, es funcién de todoslosinvolucrados
enlosprocesos de enseflanzay aprendizaje mediados

! Lo anterior sin entrar en discusiones sobre versiones
pedagogicas que intentan privilegiar la voz del discente.
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por tecnologias, asi mismo, el desarrollar habilidades
que posibiliten discernir sobre laveracidad y fiabilidad
de dicha informacién (Gutiérrez, 2009; Pérez, 2015).

Supuesto epistemoldgico 3: las tecnologias
favorecen la autonomia para aprender
Otro elemento que promueven los MOOC es el uso de
diferenteslenguajes de comunicacién, uno delos cuales
es el escrito. Esto implica que los mooc atienden
procesos de aprendizaje disimiles de quienes parti-
cipan en el curso; procesos que rescatan y promueven
laimaginacién, asi como lasemocionesylasactitudes
delaspersonas (Sales, 2009; Goleman, 1996). Un MoocC
consentido pedagdgico promueve que sus participantes
utilicen diferenteslenguajes, potencienlaimaginaciéon
ylasemociones, tanto paraaprender como paraensefiar;
es decir, el Mooc tiene el propésito de que quienes
participan desde las regiones tengan espacios para
ubicar en él sus saberes. Lo anterior articula las Tic
con corrientes pedagdgicas que apoyan nuevas formas
deaprendery ensefiar, deinteractuar entre los actores
de los procesos de ensefianza y aprendizaje, de poten-
ciar las emociones e imaginacién creativa de quienes
participan de estos procesos; esto consiste en estilos
de aprendizaje masauténomos, los cuales enlos Mmooc
encuentran unos espacios propicios para su desarrollo
(Papert, 1993; Lago et al., 2008).

Lo anterior implica que un MOOC con perspectiva
pedagoégica debe favorecer el enriquecimiento de los
procesosindividuales de aprendizaje, lo cual significa
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que quienes aprendemos desde las TIC potenciamos

formas de aprendizaje desarrolladas en la escuela

presencialy complementadas con otrasposiblesapartir
deluso dediferenteslenguajes, intereses y emociones.
Esdecir, elusodelasTic, através de un MoOcC, nosayuda

a cualificar formas de ensefianza y aprendizaje, no a

quedarnos con formas aprendidas que adaptamos pasi-
vamente a las Tic (Peck, 2013).

Supuesto epistemoldgico 4: las tecnologias
promueven la colaboracion en el aprendizaje

De acuerdo con lo anterior, una propuesta de Mmooc
que articule a las regiones implica procesos colabora-
tivos en proyectos comunes. Lo anterior quiere decir
que, aunque no NOS veamos 0 N0 NOS CONOZCamos
fisicamente, nos unen proyectos que requieren de los
saberes, intereses, emociones de quienes estamos
vinculados al Mmooc. Las Tic ayudan, apoyan y poten-
cian este trabajo colaborativo que parte del uso y la
apropiacién individual del mooc y continua con su
intensificacién con el propdsito de contribuir a un
proyecto que involucra a varias regiones.

Lo dicho implica construir con quienes participan
delos Mooc formas pedagdégicas de participacion, que,
por supuesto, son criticas de la banalizacién de las
Ticy delasredessociales que se hacen cotidianamente,
las cualesreproducenlo que grupos o sectores sociales
promueven con o sin Tic. Un Mooc implica que cons-
truyamos apuestas pedagogicas que promuevan formas
de aprendizaje y ensefianza en las cuales diferentes
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formas de lenguaje, emociones, intereses, potencien
los estilos de aprendizajes de los participantes.

Perspectivas razonadas
Por tanto, los MOOC propuestos no consisten en pasar
los contenidos, actividades y foros de un seminario
presencial aunaplataforma que, por esto, resulta subu-
tilizada. Esta opcién es seguida por muchas personas
que, hoy endia, quieren que lo que se hace pase porun
computador, una plataforma, una red social, en fin.
Los mooc que promovemos en la Universidad Santo
Tomds consisten en cursos que potencieny visibilicen
los saberes delasregiones, empleenlosrecursostécnicos
y tecnoldégicos de los MOOC y promuevan apuestas
pedagbgicas quetienen en cuentalos diferentes estilos
de aprendizaje; esto incluye perspectivas razonadas
sobre el uso de las Tic en educacién (Gonzalez, 2000).
Estas perspectivas razonadas (desde intereses,
emocionesy saberes), en términos pedagdgicos, obligan
atransformarlarealidad, en este casovirtual, que me
sirve de escenario de aprendizaje y ensefianza. Esto
implica que dotemos de sentires, razones e intenciones
pedagoégicasalos MOOC; en palabras de un especialista:

Espreciso,indispensable, que, enlosambientes de apren-
dizaje disefiadosintencionalmente, los contenidos tengan
una estructura pedagogica adecuada; por adecuada,
entendemos fundamentalmente, Gtil a los procesos
mentalesy formasde aprender de losalumnos concretos
quelautilizan. Insistimos que este es el escollo principal
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para la integracién de las TIc en educacién. (Gonzalez,
2000, p. 53)

Dicho de otra manera, los MOOC que se proponen
disefiary construirno desconocen odanlaespaldaalos
saberesdelasregiones, partende estosylosarticulan
conescenariosvirtuales. No proponemos los Mooc para
discriminar procesos sociales, culturales, econémicos,
politicos que se viven enlasregiones, sino para colocar
endidlogo estasrealidades con otras de otros contextos.

Todolo anterior demanda que las regiones que parti-
cipen del proyecto MooOC cuenten con una buena
infraestructuratecnolégicaque favorezcalas conexiones
agiles, lafacilidad de comunicacién, las posibilidades
de construccién de ambientes virtuales apoyados
en anchos de banda, equipos y mantenimientos
adecuados.

La apuesta pedagégica: usos cotidianos

versus contextualizaciones pedagdgicas
Conviene tener en cuenta las siguientes preguntas
de carcter metodoldgico enla construcciéndelos Mooc:

1. ;Sobre cudles problematicas, situaciones, saberes
es importante construir los Mooc?

2. ;Qué implica un MOOC en términos curriculares,
derelaciones entrelosactores, de evaluacién delos
procesos de enseflanzay aprendizaje?

3.4Qué cambios se advierten y promueven
enlos Mmooc enrelacién conlasformas de trabajar
laensefianzay el aprendizaje,lasrelaciones entre
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los participantes del Mmooc, las relaciones con la
plataforma, entre otros? ;Con qué metodologias
estudiar estos cambios para crear ambientes
de ensefianza y aprendizaje mas pedagogicos?

4.;Los mooc implican discusiones de cardcter
pedagbgico sobre el monitoreo de procesos de ense-
flanzay aprendizaje ylavaloracién de resultados
de aprendizajes individuales, colectivos y del
mismo MOOC?

Un aspecto importante de la propuesta de mooc
de la Universidad Santo Tomas es dialogar con acti-
tudesbanales sobrelas Tic. Lo anterior esunreto para
eldisefio delos MoOOC que, ademas deloslineamientos
técnicos y administrativos, debe contener elementos
pedagdgicos que cultiven apropiaciones y contextua-
lizaciones y desborden los usos triviales de los mooc.
Esimportanteno olvidarlaadvertencia de Papert (1993)
sobre un vino viejo en odres nuevos como metafora
de apropiar las tecnologias desde practicas viejas.
En colombiano, estolollamamos el abrazo delastecnolo-
giasporpatrones culturales que consideranlas Tic como
novedades, espejismos, dispositivos de diferenciaciéon
o recursos que sustituyen todo lo anterior.

Por supuesto, laapuestadel equipo de investigacién
es disefiar los Mooc desde parametros pedagégicos
que respondan a las preguntas ya formuladas, que
podemos resumir en la siguiente: ;qué caracteris-
ticas debetener el disefio delos Mooc que impliquela
apropiaciéon de Tic mas alla de sus usos convencio-
nales? ;Qué aportesy discusiones pedagdgicasimplica
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el disefio de una propuesta de MOOC con estas carac-
teristicas? En otras palabras, ;jadaptar algiin curso
desde las aulas a un mooc lo convierte en tal? Desde
lo que hemos expuesto, la respuesta es no. Desde otra
mirada, la propuesta de MOOC que queremos impulsar
tiene como propdsito, entre otros, recoger y renovar
las discusiones pedagégicas para el mundo de las
nuevas tecnologias.

Hay que reconocer quelas Tic pueden utilizarse con fines

de ensefianza-aprendizaje o en el campo de la educacion
no es asumir el espejismo que empotrar contenidos

en espacios virtuales per se es mejor que la educacién
presencial, o que el proceso de trabajar contenidos desde

lasredessocialesdesarrollade maneramagicahabilidades

en quienes emprenden dichos procesos. Una mirada
pedagdgica implica dejar atras estos espejismos y auto-
matismos,los mismos que promueven que todo hoy debe

pasar por un computador o las redes sociales. (Gonzalez,
2000, pp. 54-55)

Los procesos educativos mediados porlas Tic son dife-
rentes,demandan habilidades que no necesariamente
todos hemos cultivado. Por ejemplo, la autonomia,
elorganizaryprocesarinformacién, confrontar fuentes,
uso de diferenteslenguajes, emociones, intereses de los
actores, rutas de aprendizaje que no son univocas.
Lo anterior es importante de pensar y poner en juego
en el disefio de los M0OOC, y esto reclama el concurso
delapedagogia; contrario a considerar que empotrar
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contenidos, informacién, en plataformasvirtualesper se
garantizalanovedad, losaprendizajes,laautonomia, etc.
Un mooc desafia a quienes los disefian por lo
queimplicanlas Tic paralaeducacion, es decir,la diver-
sidad delenguajes, lasrutas de aprendizajes de acuerdo
con los intereses de los estudiantes y las multiples
secuenciasdidacticas. Nosetratadeiradarunaclase,
sino de ofrecer posibilidades de multiples clases. Esta
situacidén exige didlogos entre la pedagogia y las Tic;
los cuales son, también, didlogos entre las culturas
y los desarrollos tecnoldgicos. Ni las unas nilos otros
tienenlas sumasdefinitivas; unasyotrosaportanenla
construccién de contextos mas exigentes. Pero cada
unaporsulado, lograpoco (Sartori, 1998; Bourdieu, 1997).
Los mooc y los nuevos elementos que hacen parte
de las Tic desafian las maneras habituales de la peda-
gogiadepensar,actuaryconstruir. Las Tic enfocadas
enlaevaluacién colocan enaccién diferenteslenguajes,
estilos de conocimientos, secuencias didacticas, inte-
reses, emociones; ademasde procesos de autonomiapara
respaldary consolidar procesos de aprendizaje. Las cons-
truccioneshistéricasyrecientesdelapedagogiatrazan
rutas, ofrecen metodologias de investigacién, pero
aceptemos que estamos ante situaciones que debemos
pensarapoyados en diferentes utillajes tedricos y meto-
dolégicos. De estasreflexiones pedagégicas enrelacién
con las Tic hacen parte los aportes de Ausubel et al.,
(1987) relacionados con la construccién de mapas
conceptuales, los de Ausubel (1976) relacionados conlos
procesos de aprendizajes de las ciencias, los tipos
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de aprendizaje propuestos por Gagné (1970;1976),0las
teoria instruccionales y la tecnologia para el nuevo
paradigma delaeducacién de Reigeluth (2012), ademas
de lo que aportan otros campos del saber.

Lapreguntapor como ensefiar tiene directarelacion
conlosambientes pedagdgicos construidosdesdelasTic,
especialmente porque implican diversidad delenguajes,
autonomia, intereses, emociones; en resumen, potenciar
habilidades, procesos de construccién y socializa-
cién del conocimiento de quienes participan en los
Mooc. Por tal razén, el disefio del mooc debe incluir
unapropuesta pedagdgica consciente quevayamasalla
del espejismo segtn el cual estar ubicado en una plata-
formade nuevastecnologias es suficiente para que las
personas aprendan de mejor manera. Mas cuando
tales disefios de plataformas conjugan colores, figuras
o arquetipos llamativos.

Igual que en los espacios presenciales, las explica-
ciones sobrelos bajos rendimientos de los estudiantes
que se suscriben a asuntos generacionales, falta
de motivacidn, indisciplina, entre otras, resultan
insatisfactorias sobre coémo ensefiar. En el disefio
de los MooOC es importante considerar los horizontes
pedagdgicosparapotenciarlasventajas delasnuevas
tecnologias. Entre ellaslos deseos de aprender y crear
saberes por motivaciones propias, no acartonadas,
conlenguajes masdirectosy sencillos. Los ambientes
MooOC coadyuvan a potenciar procesos de ensefianza
yaprendizaje,aimpulsarlas motivaciones e intereses
delosactores por construiry aprender conocimientos
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y saberes. Aqui es importante que quienes disefian
los MOOC no sean ajenos a los saberes aportados
por Piaget, Vigostky, Binet, Pestalozzi, Freire, por citar
algunos nombres de pedagogos.

Autorregulaciones

Tal vez en el punto en el que las Tic ofrecen apoyos
alosprocesos de ensefianzay aprendizaje es por medio
de diversas herramientas de autorregulacién. En este
sentido, un mooc espedagoégicamente fuerte porque evita
alevaluadorecibir unavaloracién numérica o alfabética
quelo habilita como algo. La potencia de los ambientes
moocimpulsalaautorregulacién quellevaal estudiante
a cuidar sus propios procesos, asi como a desarrollar
habilidades, destrezas, emociones, estilos de aprendizaje
sobre los cuales no va a recibir una nota, pero si una
valoracién propia, lo cualimplicatomar concienciade su
mejoria ahora que en el momento que inicio.

La evaluacién desde ambientes Tic implica revisar
las practicas que se consideran inoportunas en ciertos
tipos de formacién presencial. La ayuda entre pares,
la construccidén colectiva, el saber mas alla de los
datos que se memorizan, entre otros, son situaciones
que aportan los Mooc para modificar poco a poco
las culturas de evaluacién punitivas, sumativas, hori-
zontales, vigilantes.

Ahora, practicas comoregistrarlaproducciéndelos
actoresdeun Mooc, las formas comollegana estas, cons-
truir diarios de los procesos de enseflanzay aprendizaje,
otansoloreaccionar enunchat, un comentario o frente
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alaopinién dealguien, son posibles de mayor manera
en ambientes TIC como el que promueven los Mmooc.
Lo anterior implica asumir practicas en favor de la
creacion, la autonomdia, la presencia de otras formas
de saberes que en otros espacios pedagdgicos se aceptan
sin emitir quejas por exceso de trabajo.

En modo de resumen, registramos que un MOOC
implicatrazar horizontes pedagégicos que posibilitan
alimentar y nutrir las ventajas de los ambientes TIc;
también, los Mooc desafian yaportanaprocesos que en
ambientes presenciales necesitan transformaciones
(caso de la evaluacién). También, que un MOOC no es
pedagdgico simplemente por el hecho de la novedad
de las TIC o por el clic constante de los seguidores.
Si esto fuera asi, la tecnologia estaria bajo la égida
de las culturas que encuentran en ellas razones para
fortalecer sus deficienciasantes que para cuestionarlas.

MoOOC como tecnologias digitales y

su integracion con la educacion

Si consideramos que durante el siglo xx se produjo
una revolucidén en las tecnologias y la informacién,
se debe entender que la revolucién tecnolégica es el
“conjunto de tecnologias, productos eindustrias nuevas
y dindmicas capaces de sacudir los cimientos de la
economiaydeimpulsarunaoleadadedesarrollodelargo
plazo” (Pérez, 2005). Por tanto, a diferencia de otras
revoluciones tecnolégicas, esta se considera que afecta
de manera radical los principios y modelos organiza-
tivos en diferentes esferas de la sociedad, la cultura,
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lapoliticaylaeconomia. La productividad esuno delos
ambitos mas afectados. Pero la educacién, la escuela,
ha mostrado ser refractaria a ella.

Las anteriores revoluciones tecnolégicas fueron:

1. Revoluciénindustrial 2. Eradel vapor y los ferrocarriles
3. Era del acero, la electricidad y la ingenieria pesada 4.
Era del petréleo, el automévil y la produccién en masa 5.
Eradelainformaticaylastelecomunicacionesy6.Erade
la biotecnologia y la genémica (NcBI). (Freeman y Pérez,
1988, citados en Dominguez y Garcia, 2009)

Estastransitaron en Occidente desde finales del siglo

XVIII, no mostraron tal nivel de incidencia en todas

las esferas citadas ni en todaslas sociedades. Las seis

revoluciones citadas se suscribieron enregiones conlide-
razgo econdmicoy suinfluencia geograficafuelimitada.
Adiferencia, larevolucién tecnoldgica delainformacién

es ubicua: en todo lugar y al mismo tiempo (Castells,
1996; Dominguez y Garcia, 2009).

En este marco es dificil no apreciar la influencia
de la revolucién tecnoldgica de la informacién y la
comunicacién: como promesa y como reto. Las TIC
influyen de diferentes manerasenlosaprendizajesyla
enseflanza, enlasrelaciones delosactores educativos,
enlacalidad delainformaciénydeloscontenidos que se
trabajan en escenarios educativos. Estas tecnologias
ponderanypotencianlascualidades que cadahabitante
del planeta tiene para aprender, ensefiar, construir,
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socializar, transformar o apropiar conocimientos,
saberes, técnicas y emociones.

Los cursos masivos en linea son consecuenciadela
altima revolucién tecnoldgica, y, por lo mencionado
en parrafos anteriores, los Mooc atienden a intereses
de formacidn, intereses educativos y pedagdgicos
quelaescuela, por supaquidermia para moverse en las
direcciones quereclaman lasnuevas generaciones, deja
deladoonoatiende o enfrenta. Lo que queremos en este
proyecto es integrar los Mmooc a procesos de forma-
ciony socializacidon del saber en la Universidad Santo
Tomas, lo cual es diferente a integrarlos con los planes
de estudio de los diferentes programas. En contextos
educativos, los Mooc pueden utilizarse para diferentes
fines, uno de ellos esta referido a que estos ayuden
en procesos de aprendizaje especificos; por ejemplo,
paracualquier seminario. Ennuestro caso, potenciamos
laintegracién de los MOOC en procesos de formacion,
construccion, difusiéon de saberesrelacionados conlos
procesos que promueve la USTA en diferentes regiones
del pais (Sanchez, 2003).

Puntualicemos mds esta diferencia entre integrar
los Mooc alaeducacién eintegrarlos curricularmente.
Deacuerdo conLa Sociedad Internacional de Tecnologia
en Educacioén (1STE), la segunda consiste en:

InfusiéndelasTics [sic] como herramientas paraestimular
el aprender de un contenido especifico o en un contexto
multidisciplinario. Usar la tecnologia de manera tal que
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losalumnosaprendan en formasimposibles de visualizar
anteriormente. Una efectiva integracion de las Tics [sic]
se logra cuando los alumnos son capaces de seleccionar
herramientas tecnoldégicas para obtener informacion
enformaactualizada, analizarla, sintetizarlay presentarla
profesionalmente. (Sinchez, 2003, p. 54)

Ensuma,laintegracion curricular delos moocimplica
privilegiar el aprendizaje antes que la herramienta;
esta es invisible, es mas un canal entre profesores
y estudiantes sobre un contenido especifico. Como
herramienta, los MooOcC respetan los circulos de saber
y de poder de la escuela formal.

Este proyecto quiere apropiar los usos de los mooc
en la educacién. Esto significa reconocer los terri-
torios periféricos, potenciar los saberes en todos,
discutir los roles que en relaciones de saber bendice
la educacion formalizada, entre otros aspectos. Pero
lo anterior no conduce a la ingenuidad: recogemos
criterios ya discutidos en la bibliografia sobre las TIc,
que debemos tener en cuenta para integrar los Mmooc
con la educacidn.

Un primer elemento esta relacionado con equipos,
conexién y mantenimiento permanente; el segundo
apuntaaconsiderarlos MOOC como recurso educativo
digital, esto es, acorde con los intereses del proyecto.
Eltercer elemento reconocelaimportancia de formar
y monitorear a aquellas personas que hacen parte
del proyecto para quienes el discurso de los mooc
esajeno orelativamente conocido. El cuarto elemento
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corresponde con formar unaperspectiva critica sobre
los MOOC, esto son equipos que generenbuenas practicas
de educaciénypedagogia. No desconocemos, aunque
no es el fin del proyecto, formar profesores en el uso de
los Mooc con procesos curriculares (quinto elemento).
Y como ultimo criterio, propendemos por articular
los MoOC con procesos de organizacién y gestion, espe-
cialmente favorecer a la comunicacién (Hung, 2015).

Mooc y sus articulaciones con la pedagogia
La integracién de los MooOC en procesos educativos
implica discutir desde la pedagogia como esta podria
realizarse. Encontramos los siguientes paradigmas
deintegracién delastecnologiasdigitales (entre ellas
los Mmooc) con la escuela: tecnécrata, que demanda
minimosajustes delaescuelaconlasnuevastecnologias
digitales; la reformista, la cual condiciona la integra-
cién entre las tecnologias digitales y la escuela ala
renovacién de métodos de ensefianza y aprendizaje
que privilegien la interdisciplinariedad y el cons-
tructivismo; y el holistico, el cual considera que la
revolucién tecnolégica eninformaciény comunicacién
es tan profunda que la escuela debe reestructurarse.
Enresumen: el primer paradigma reclamalo minimo;
el segundo, ajustes a la medida especialmente en el
campo pedagégico; el tercero, cambios revolucionarios
enlaescuela (Aviram, 2002).

El paradigma tecndcrata es el que mds acogida
ha tenido en las politicas publicas educativas. Tal
paradigma se concentra en los medios sin reparar
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los intereses a los que sirven; menos, en monitorear
oevaluarloselementos que posibilitan el éxito o fracaso
de la integracion entre las tecnologias digitales (por
ejemplo, los Mooc) y la escuela.

Roig (2010) considera que laintegracién entre tecno-
logias digitales y escuela puede construirse desde
dos enfoques. Uno vertical que se caracteriza porque
lastecnologias digitales se emplean parahacerdeotra
manera lo que se hace de manera presencial. De esta
forma, enlaplataformavirtual, el docente podra moni-
torear (cuando novigilar) el progreso de sus estudiantes
enun curso especifico. El segundo enfoque, horizontal,
intenta articular y apropiar las tecnologias digitales
con procesos educativos de manera paulatina. Estos
tiempos reclaman de la educacién cambios acordes
conlastecnologias que se estdn empleando y de estas,
la adecuacién con procesos educativos.

En el campo de las tecnologias digitales se han
construido modelos tecno-pedagdgicos para valorar
laintegracién entre tecnologias digitalesy escuela. Aqui
resaltaremos dos de ellos: el conocimiento tecnolégico
didactico del contenido (TPCK) y los estilos de apren-
dizaje y actividades polifasicas (EAAP).

El TPCK fue propuesto por Mishra y Koehler entre
el 2006 y el 2009 y “se centra en la importancia
del Conocimiento (K-Knowledge) sobre el Contenido
(C-Content), laPedagogia (P-Pedagogy) y la Tecnologia
(T-Technology), asi como los conocimientos sobre
las posibles interrelaciones entre ellos” (Cacheiro,
2011, p. 76). El modelo ayuda al docente a identificar
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los conocimientos que requiere para integrarlas tecno-
logias digitales con procesos de ensefianza.

Por su parte, el modelo EAAP “ofrece una variedad
de enfoques a la hora de disefiar recursos digitales
en funcién de las distintas tipologias de actividades
seleccionadas: Monofésicas (1 estilo), Bifdsicas (2 estilos),
Trifasicas (3 estilos) y Eclécticas (4 estilos)” (Cacheiro,
2011, p. 77). D. Gutiérrez ejemplifica cada estilo a partir
de los recursos que se pueden emplear:

elmonofasico favorece un estilo prioritario a partir de bus-
cadores tematicos y bases de datos online. El bifasico

refuerzaloreflexivoylotedricoapartirdelaparticipacion

enelforodeungrupo. Eltrifisicorefuerzael estiloreflexivo,
teéricoy pragmaético a través de e-Portafolio de reflexioén,
aprendizajeyevaluacion. Y el ecléctico enfatiza en herra-
mientasde ediciény creacion promoviendo el disefioyla
evaluacién de recursos. (2016, p. 36)

Por otra parte, la integracién entre las tecnologias
digitales y la educacién se construye en diferentes
niveles. Sinchez (2003) plantea tres niveles: apresto,
uso eintegracién. El primer nivel hace énfasisen descu-
brir las potencialidades de las tecnologias digitales
para la educacion. El segundo se concentra en el
uso delastecnologias, aunque este sea periféricoen el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Y el terceroimplica
sumar las tecnologias digitales al curriculo con fines
educativos especificos. Laintegracién delastecnologias
digitales enla escuelarequiere analizarlas condiciones
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que se ofrecen en los centros educativos y las perspec-
tivas pedagdgicas que orientan sus acciones.

El sentido comin muestra que las nuevas genera-
ciones son mas flexibles, se adaptan de mejor manera
alas tecnologias de la informacién que generaciones
anteriores. Esdecir, las nuevas generaciones apropian
alacotidianidad las tecnologias digitales. La escuela,
diseflada a partir de los intereses de las generaciones
distantes de las nuevas tecnologias, debe considerar
queestastienen diferentes niveles de uso: en casosinsti-
tucionales exigen procesos de alfabetizacién cuando
se emplean para la gestién de procesos educativos,
en la mejora de la comunicacidn entre los diferentes
actores o paraprofundizar (fortalecer, dinamizar, enri-
quecer) procesos de ensefianza y aprendizaje. En casos
personales (profesores, estudiantes, padres de familia)
puedenayudarapotenciarlacomunicaciényelusode
informacién (Marqués, 2012).

Consideramos, de acuerdo con Jonassen citado
en Dias (2001), que el uso de los Mooc se hace para
construir procesos educativos y pedagégicos activos
enlos cuales se elaboran saberes de manera consciente
yresponsable; procesos constructivos que posibilitan
articularlo propio y lo ajeno, lo objetivo y lo subjetivo,
lo emotivo y lo racional. Estas dindmicas educativas
y pedagégicas son colaborativas, porque los MoocC
que promovemos son construcciones de equipos que se
retroalimentan de otros equipos, que dan a conocer,
socializan, saberes despojados de cientificidad y por esto
sonolvidados. Procesosintencionados quenonoshacen



MOOC Y PEDAGOGIA: ENCUENTROS Y DESENCUENTROS

olvidar que tenemos objetivos. Los Mooc fomentan
practicas pedagbgicas conversacionales, porque crean
comunidades académicas, de amigos, de culturas
al aprovechar las redes sociales, el correo electroé-
nico, en fin. Son procesos pedagégicos y educativos
contextualizados porque rescatan lo local, lo perifé-
rico,loaislado, perohan dado respuestasaproblemas
de comunidades especificas.

A manera de conclusion, el equipo es consciente
que apropiar los usos de los MOOC en este proyecto
implica conformar equipos, posibilitar condiciones,
promover enfoques y modelos pedagégicos acordes
con las necesidades de comunidades locales. Implica
repensar la educacién, por lo menos en los siguientes
aspectos: de la memorizacién a la comprension,
delaincorporaciéndeinformaciénalainterpretacion
y analisis de esta, de la adquisicién enciclopédicaala
adquisicion selectiva, del disciplinamiento mecanico
ala autonomia responsable, del aprender al aprender
aaprender (Hopenhayn, 2003).

En suma, pasar, por ejemplo, del disciplinamiento
a la autonomia implica retornar al ser humano que no
es el ser humano que nos construyeron las tecnologias.
Lastecnologias (dela comunicacién, aprendizaje, empo-
deramiento, y demads) han detonado el reclamo por el
ser humano. Lo que debia proporcionarnos potentes
elementos paraser masanaliticos, criticos, comprensivos
es un no lugar (Augé, 2010), el cual destierra las cons-
trucciones intelectuales y emocionales alos no lugares.
En este capitulo se indica que sobre la relacién entre
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lastecnologiasylapedagogiahay masespumaqueesencia.
Sielabusodelastecnologias produce abundante espuma,
entanto, laesenciarequiere cernir, desencantar, discernir,
paralo cual habra que apagar los celulares, las redes
sociales y demads, y confrontar las tecnologias y la peda-
gogia, masalla del espejismo de la innovacién.

Unavia, nolatnica, esinvestigar sobre las interde-
pendencias de las tecnologias y la pedagogia. Inter-
dependencias mas que sobredependencias, asunto
en el que descansan buena parte de las publicaciones
que se leen al respecto. Desde la mirada de la sobrede-
pendenciaaparecenlosimaginarios delosimpactantes
desarrollos, que estamos en otra era, que la escuela
yano esnecesaria, que latecnologia subsumiélaspeda-
gogias, y un largo etcéteras de admiraciones detras
deloscualeslohumano, latecnologiaylavidade este
planeta se oculta.

Investigar interdependencias implica reconocer
que las metodologias de investigacién educativa
se transforman (por nosotros y nuestras creaciones);
no solo quelainnovaciéntrae porarte de magiatrans-
formaciones. Esto esno adecuarlos métodos, técnicas
e instrumentos con software que se promueven, sino
detectar situaciones (viejas, nuevas o hibridas) producto
delasinterdependencias entre pedagogiay tecnologias.
Lastecnologias actuales por solo emerger no sonlasolu-
ciénatodoslos problemasdelaeducacién,lapedagogia
yladidéctica, ynonecesariamente, se resuelven proble-
maticasatravés delastecnologias. Nohagamosdelas
tecnologias un fetiche, sino mas un campo de trabajo.
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No olvidemos lo sucedido al abordar categorias
quenosobnubilaron como modernidad, ciencia, colonia,
capitalismo; y, antes que investigar, en unos trayectos
académicos dimos paso a repeticiones mecanicistas
antes que a procesos de investigacién. Solo cuando
empezamos a destruir el fetiche retorné la riqueza
delarealidad.

Si sobre dependemos de las tecnologias, la inves-
tigacién también entra en esta légica y en el absurdo
deunasociedad hipercomunicada pero sola, distante
de si. Esto nos alejara de una fina, sublime y compleja
tecnologia: lavida.

Johannes Gutenberg junto a Peter Schoffer perfec-
cionaron (tecnificaron) una forma de impresién
que tuvo antecedentes en los sellos romanos o en
lasxilograffas medievales (BurkeyBriggs, 2010). Gracias
a esto se conform6 un elemento por medio del cual
los humanos dejamos testimonio de algo: los docu-
mentos, una expresion de la vida. Con el pasar de los
siglos, los documentos impulsaron formas de indaga-
cidén sobre esto, los cuales hoy en dia denominamos
investigacién documental.

Elsiguiente capitulo “Desafios metodolégicos para
construiruna culturade investigacién:la gamificacién
como estrategia”, hace énfasis en asociar el bienestar
psicoldégico delinvestigador conla optimizaciéndela
produccién cientifica. En consonancia conlo expuesto
enel capitulo sobrelos Mooc se promueven desarrollos
menos instrumentales entre tecnologiasy pedagogias
a diferencia de didlogos que partan de comprender
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los adelantos tecnolégicos como herramientas cons-
truidas porlos seres humanos, y antes que como cimas
culturales.
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omo se ha podido apreciar en el capitulo
C anterior, la resistencia al cambio crece espe-
cialmente en los periodos histdricos de
transicién. La tecnologia siempre ha jugado un papel
fundamental en dicha tension, materializada en el
dilema por apostar sobre la consistencia de las repre-
sentaciones consolidadas y la incertidumbre de las
formas emergentes de subjetividad, sociedad, tecno-
logia o0 educacién.
Eldenominado fenémeno delos Mmooc es el ejemplo
perfecto para describir dicha tensién, dada entre
latecnologiadigital educativa emergente ylatradicién

63



REFLEXIONES METODOLOGICAS DE INVESTIGACION EDUCATIVA

64

pedagogica, entre estructuras curriculares conso-
lidadas en las instituciones educativas y ambientes
virtuales de aprendizaje. En muchos casos, estos nuevos
espacios no se encuentran totalmente reconocidos
enlaformalidad del sistema educativo, pero, amedida
que transcurre el tiempo, cuentan con una mayor
cantidad de adeptos dentro del mundo académico.
El desafio, tal y como lo planteamos, consistira siempre
enequilibrarlatradiciéon conlanovedad, pues dejuntas
dimensiones siempre existe algo por recoger.

Ahorabien, en este analisis delatension subyacente
enlarelacién entre el hombreylatecnologia, el presente
capitulopresentaunadiscusién metodolégica soportada
en la emergencia de los sistemas tecnocientificos y la
implicacidén que estos pueden tener en el desarrollo
metodoldgico de la investigacién educativa.

La politica nacional de ciencia, tecnologia e inno-
vacion (cTI) tiene como reto fundamental generar
el mejoramiento econdémico y social del pais, en las
escalaslocal, regional y nacional, através del fomento
y fortalecimiento de procesos de investigacién, inno-
vaciény desarrollo dentro del denominado ecosistema
cientifico nacional.

Sin embargo, es cada vez mas claro que, para
que dicha politica tenga coherencia, se necesita de la
participacién activay propositiva de diferentesactores
delasociedad nacional:la Universidad como unactor
fundamental en elliderazgo delaproduccién cientifica;
las empresas como agentes que materializan y capi-
talizan dicha produccién; el Estado como un aliado
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promotor y regulador delapolitica ptiblicaen cT1; ylas
organizaciones sociales y comunitarias responsables
de propiciar procesos de autoformacién en ciudadania
cientifica, de cara a los retos y complejidades de las
sociedades de la informacidn, el conocimiento y el
aprendizaje permanente. Estos actores tienen un desafio
central: participar en la identificacién de problemas
y ofrecer resultados a partir del despliegue de compe-
tencias de conocimiento y ciudadania, que conlleven
al fortalecimiento del ecosistema cientifico nacional
y su proyeccion en diferentes campos de la vida aca-
démica, politica, econémica, social y cultural del pais.
Enesteescenario, este capitulo presentalosresultados
del proceso de disefio de una estrategia de gamifica-
cién para el aprendizaje de la gestion de productos
deinvestigacidn, cuyo propdsito es contribuir al forta-
lecimiento de la cultura cientifica entre los docentes
universitarios, conlasposibilidades de extension hacia
otros actores sociales. Para su desarrollo, se adoptd
unametodologia, propia del campo del disefio, denomi-
nadadisefio centrado en el usuario, conocida eninglés
como Human-Centered Design (HcD). En este sentido,
sepresentanlasactividadesyreflexiones productodela
incorporacién de esta metodologia durante el proceso
de disefio de un prototipo de aplicacién movil para
la gamificacién de la gestion de la investigacién.
Esteproyectofuerealizado entre enerodel 2017 yjunio
del 2018, con docentes dela Facultad de Educacion dela
Universidad Santo Tomas (Bogota, Colombia).
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El contexto de este problema

Una forma cultural denominada tecnociencia
Cadavez mas expertos nos cuentan cémo la sociedad
actual se ha venido distanciando significativamente
dealgunasdelasrepresentaciones culturalesy educa-
tivas de la época moderna. Lo que concebimos como
humanidad (Harari, 2014), sociedad (Han, 2010/2012),
cultura (Estalella, 2017), educacién (Cope y Kalantzis,
2017), ciencia, tecnologia e innovacién (Council
for Science, Technology and Innovation, 2015), se ha
modificado de manera rapiday estructural.

Laspreguntas querondan en elambiente son: jefec-
tivamente todolo actual haroto definitivamente con el
mundo moderno? ;Si el mapa de la representacion
del mundo cambid, entonces, cdmo se configurael nuevo
territorio?, scudles son los discursos que lo signi-
fican?,y sjcualessonlaspracticasqueloalimentanenla
cotidianidad?

Uno de estos territorios en disputa simbdlica es la
ciencia, tecnologiaeinnovacién. Deacuerdo conalgunos
estudiosos delafilosofia delaciencia, desdeelfinaldela
Segunda Guerra Mundial terminé la separacién dela
ciencia y la tecnologia, para comenzar un paradigma
que integra la ciencia, la tecnologia y la innovacién,
conocido como tecnociencia (Latour, 1999; Echeverria
y Gonzalez, 2009).

Este enfoque cientifico no se remite solamente
a describir y explicar el mundo, sino que, ademas, se
orientaatransformarlo. Deallilainclusién delainno-
vacién como el verbo rector en la tecnociencia. Esto
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también se evidencia, en el hecho de que los observato-
riostradicionales se han venido reemplazando por los

laboratorios que surgen actualmente como unidades

de gestién dela investigacién (Latour, 2005; Echeverria,
2015). De acuerdo con Latour (2005), la tecnociencia

navegaenel paradigmadelareunificacién dela ciencia

y la tecnologia, las cuales no se ven de manera sepa-
rada, porel contrario, reunifican unaserie de aspectos

vinculadosaun concepto de gestién delainvestigacion,
entendida como unared cuyos nodos estan formados

tanto por agentes humanos como no humanos.

Detodo este cambio, alafechanos quedanalgunas
caracteristicas que han estabilizado el concepto asi:
se fusionan la ciencia, la tecnologia y la innovacién
en un solo concepto de integracidén cientifica: ¢TI,
el cual ademas involucra de manera mas cercanaala
ciudadania (Garcia-Pefialvo et al., 2020).

Elsoporte estructural de estanuevadinamicadela
ciencia sonlastecnologias delainformaciényla comu-
nicacién (Tic), atal punto que permeatodo el discurso
filoséfico y epistemolégico de las ciencias naturales,
las ciencias formalesylasciencias sociales (Ministerio
de Ciencia, Tecnologia e Investigacion, 2019). Se expande
unanocién abiertadelaciencia,delainformaciényde
alginnivel del conocimiento, expresado en términos
como open science, open mind, open resource, open code,
y otros que se enfocan en diferentes aspectos de la
vida académica y cultural contemporédnea, caracte-
rizados como tecnociencia popular (Hecker et al.,
2018). Simultdneamente, se consolidauna dimensién
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de big omacro science para delimitar untipo de ciencia

global que implica enormes esfuerzosinternacionales,
los cualesapuestanal desarrollo de proyectos mundiales

y de enormes implicaciones para la humanidad en su

conjunto. Surge el concepto de gestién de la investiga-
ci6n como un componente fundamental de la ciencia,
lo quessignificaque, ademdsde investigar, los cientificos

conforman redes y las alimentan permanentemente,
buscanrecursos externosasusuniversidades o centros

de investigacién (cada vez de forma mas recurrente

enempresas) parafinanciar susinvestigaciones. Conla

intencién de crear marca o reputacion cientificay parti-
cipar de la competitividad generada por los ranking

académicos y cientificos (Latour, 2005).

En un primer momento, se enfatizé de manera
especialunalineadedesarrolloy presentaciéon deresul-
tados denominada comunicacién cientifica, la cual
hapretendido ser un escenario de divulgacién mas que
de transferencia de la ciencia, la tecnologia y la inno-
vacién. Sin embargo, con el paso del tiempo se ha
impuesto de maneramasfuertelaideadellaboratorio
cientifico-social, en el cual sefijan objetivos de desarrollo
social como metas que se deben alcanzar de manera
practica por la ciencia, con lo cual se busca, mas que
unimpactodelectura, unimpacto social de artefactos
construidos para necesidades en permanente y acele-
rado cambio (Cruz, 2015).

Particularmente en el caso colombiano, el Sistema
Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacién (SNCTI)
ha tenido como reto fundamental propiciar el



DESAFiIOS METODOLOGICOS PARA CONSTRUIR UNA CULTURA DE INVESTIGACION

mejoramiento econémicoy socialdel paisatravésdela
investigaciéon y la transferencia de ¢TI a la sociedad.
En esalinea, en la tlltima década se ha reorientado
el sistema paraorganizarlos sistemas de financiacién,
seguimientoyevaluaciéndelosprocesosde cTIenel pais
(Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Investigacién, 2019).

En el lenguaje de la tecnociencia, es cada vez mas
perentorio que universidades, laboratorios, centros
de investigacién, innovacién y desarrollo tecno-
légico, se conviertan en actores de la innovacién
cientifica y social (Fibregas et al., 2012; Gregor et al.,
2016). No obstante, de acuerdo con el Observatorio
Colombiano de Ciencia y Tecnologia (ocyT) (Pardo
Martinez y Cotte Poveda, 2018), a pesar del discurso
gubernamental, el pais, de acuerdo con datos del 2018,
tiene una pronunciada curva de decrecimiento en la
inversién publicay privadaenactividadesde ¢TI, conun
raquitico 0.61 % del P1B de inversién en ¢TI, del cual
lasempresasaportanun51.94 %Yy el sector ptiblico, como
presupuesto general delanaciényregalias, un22.34 %.
El2013 habria sido el afio con el pico mas alto en inver-
sién, enel cual el Estado, en presupuesto generaldela
nacién y regalias, habria aportado un 0.75 % del PIB
(Pardo Martinezy Cotte Poveda, 2018; Lucioet al., 2016)

Este panorama profundiza el diagnéstico de
problemas realizado por el sNcT], el cual identifica
cinco aspectos estructurales, los cuales en si mismos,
manifiestan la crisis de la ciencia y la tecnologia
que vive el pais; el primero, la formacién de recursos
humanos altamente calificados, teniendo en cuenta

69



REFLEXIONES METODOLOGICAS DE INVESTIGACION EDUCATIVA

70

dos problematicas esenciales:la cantidad yla calidad;

elsegundo, lanecesidad de expandirlafrontera del cono-
cimiento paradarrespuestaalasproblematicasdel pafs,
en la medida en que se ha identificado una baja gene-
racién de conocimiento de alto impacto; el tercero,
la importancia del sector productivo como motor
delainnovacion deunasociedad, hecho que contrasta

conlarealidad nacional en la cual se reconoce la baja

actividad innovadora por parte de las empresas;

el cuarto, la consolidacién de los procesos de inte-
graciéon de sectores comunitarios, gubernamentales,
académicos y empresariales en la produccién de cT1,
debido ala escasa comunicacidn entre estos y la poca

transferencia de CTI entre unos y otros; y, por ultimo,
la construccién de una cultura de ¢TI, en la medida

en que se diagnostica una muy baja apropiacién social

de los procesos y productos de investigacién, su uso

y reajuste, asi como su asociacién con problematicas

socialesy culturales (DNP, 2015). En este Gltimo aspecto

se ha focalizado esta investigacién, y se ha propuesto

diseflar una plataforma de gamificacién parala cons-
truccién de una cultura de gestién sobre los productos

resultado de investigacién en procesos de educacién

superior’.

*  Este fragmento estd construido a partir de un informe
de un proyecto del autor que se encuentra alojado
en el Centro de Recursos para el Aprendizajeyla
Investigacién dela Universidad Santo Tomas.



DESAFiIOS METODOLOGICOS PARA CONSTRUIR UNA CULTURA DE INVESTIGACION

Elreto de crear una cultura de ciencia, tecnologia
einnovacién (cTI) en el mundo universitario

La Universidad, en su fuero misional, busca que los
actores sociales sean cada vez mds competentesy capa-
citados para producir conocimiento a partir de la
investigacion. Esta se desarrolla, en el dmbito formativo
delosprogramasacadémicos, através de convocatorias
de investigacién, desarrollo e innovacidn, con dife-
rentes actores del mapa de gestién delainvestigacidon
en el pais. Dichos actores constituyen alianzas para
pensar las problematicas sociales y del conocimiento,
yresolverlas mediante laaplicacion especificaydirecta
delainvestigacion.

Sin embargo, la participacién universitaria en
contextos de cTIno es significativa (Gregoretal., 2016),
tampocoimpacta con pertinenciay eficaciaalossectores
sociales y culturales del pais. En los tltimos afios
se ha incrementado la participacién de profesores
engruposdeinvestigaciény sehaaumentado elindice
de publicaciones (Nieto y Santamaria-Rodriguez,
2020). Sin embargo, durante la Gltima década, el pais
se mantiene en el mismo lugar (puesto treintaitrés)
del Indice Global de Innovacién (Dutta et al., 2019),
es decir, nada indica que apropiemos, gestionemos
y construyamos conocimiento (Alvarez etal., 2019).

Por otro lado, las universidades no tienen planes
de formacién orientados alaescritura cientifica y solo
cuentan con la directriz institucional para solicitar
eltipode producto esperado porlainstitucion (Jarrahi
y Sawyer, 2015). Existen factores detallados que develan

71



REFLEXIONES METODOLOGICAS DE INVESTIGACION EDUCATIVA

72

un problema critico en el que cae una alta cantidad
de docentes investigadores a la hora de presentar
sus resultados de investigacidn en la forma de papers
o articulos de investigacion. Existe una alerta signifi-
cativa sobre el grado de competitividad presente entre
investigadores para publicar en revistas cientificas
arbitradas, y se reconoce que muchos delosresultados
concluidos y presentados en dichas publicaciones
son falsos en un alto porcentaje (Munafo et al., 2017).

El analisis realizado por Munafo et al., adicional-
mente, identificd unaserie de “practicas” enlaredaccion
y presentacion de resultados que complementan
el cuadro de las conclusiones mencionadas. Entre
ellas, una tendencia a la apofenia, que consiste en ver
patrones eninformacion que enrealidad es aleatoria;
también, sesgos de confirmacion, es decir, unatendencia
aconcentrarse endatos asociados inconscientemente
con informacidn sobre la cual el investigador tiene
una expectativaa priori; asimismo, el prejuicio de retros-
pectiva, que es la tendencia a considerar predecible
un evento de manera posterior a su emergenciaZ.
Finalmente, el porcentaje de poblaciénala quellegan
estas publicaciones es muy bajo debido a su caracter
especializado.

Quizas el mayor problema se encuentre en la nece-
sidad de trabajar de manera detallada en procesos

2 Este fragmento estd construido a partir de un informe
de un proyecto del autor que se encuentra alojado
en el Centro de Recursos para el Aprendizaje yla
Investigacién dela Universidad Santo Toma3s.
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de apropiacién, absorcidony gestién del conocimiento,
los cuales redundarian enla resolucién de problemas
sociales através dela ciencia. Esta situacién reafirma
lapregunta: jcudles sonlos patronesteéricos y metodo-
logicos sobre los cualesla comunidad académicapuede
construir una cultura de la investigacién?
Finalmente, concentrarse en el componente de
comunicacién cientifica (entiéndase, articulos, libros
y capitulos de libro producto de investigacién), como
un escenario exclusivo para mostrar resultados
de investigacidn, desequilibra todo el sistema y aleja
alaUniversidad deunabordaje efectivo delos problemas
sociales; ala vez, impide que el docente investigador
construya una cultura de gestién de la investigacién
yretrasanuestrainevitableinsercién en el paradigma
tecnocientifico de la ¢TI contemporanea. Lo anterior
se refleja en el alto porcentaje de docentes autode-
clarados investigadores y registrados asi en el SNCTI,
los cuales desconocen casilatotalidad delos productos
que se pueden generar como resultado de proyectos
CTI en el pais y cuyo seguimiento se realiza desde
lapéginadelacienciaencifrasdel Ministerio de Ciencia
Tecnologia e Innovacién del Gobierno colombiano
(Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Investigacion, s. f.).
Maés alld de este reducido escenario de las publi-
caciones producto de investigacién, comparado
con la numerosa variedad de produccién cientifica
propuestapor el SNCTI (Ministerio de Ciencia, Tecnologia
elnvestigacién, s.f.),ain existen grandesinconvenientes
y serios debates para que los productos efectivamente
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puedan entenderse, gestionarse y proyectarse como
productos de investigacién por parte de la poblacién
investigadora delaUniversidad Santo Tomas (Pacheco
y Hurtado, 2013; Parra-Rozo, 2005; 2008; 2010; 2014).
Probablemente, la causa se encuentre en varios
factores como laincomprensiéon del nuevo paradigma
tecnocientifico dela cTi, laausenciade unaculturadela
investigacién en el dmbito nacional, asi comoun desco-
nocimiento generaly especializado del sSNCTI por parte
delosinvestigadoresyloslideres delasunidadesinves-
tigativas delasinstitucionesacadémicasuniversitarias.
El impacto de esta problematica se observa en los
indicadores de existencia y calidad de los productos
deinvestigacién publicados por grupos e investigadores.
El desbalance de los componentes o modos de produc-
ci6on cientifica haalimentado desproporcionadamente
laelaboracién de productos de comunicacion cientifica,
los cuales se ubican en las categorias de generacién
de nuevo conocimiento (GNc) y apropiacién social
del conocimiento (Asc). Esto ha desmotivado la produc-
cién en las demas categorias y produjo la ruptura
del ecosistema de investigacion del SNCTI (Observatorio
Colombiano de Ciencia y Tecnologia, s. f.-a).
Lascifrassonreveladoras: mientras que en el 2008
el SNCTI registraba un total de 11 082 proyectos reali-
zados por las universidades, en el 2016 registraba
un total de 1019, con una posible tendencia a la baja.
De este ciclo, en el 2008, treintaiocho proyectos
tenian fuentes de financiacidn externay ciento ocho,
financiacién institucional interna. En 2017, tan solo
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treintaiuno eran financiados externamente y, para-
déjicamente, tan solo treintainueve proyectos tenian
fuentes institucionales de financiacién. De dicha
estadistica queda un nimero de veintiséis proyectos
sin clasificar, es decir, que no se sabe si su financia-
cibén es interna o externa (Observatorio Colombiano
de Cienciay Tecnologia, s. f.-a). Esaltamente probable
que muchos investigadores no hayan registrado enel
SNCTI la totalidad de los proyectos de investigacién
que realizaban en sus universidades, lo cual refuerza
lahipdtesis sobre laausencia debuenaspracticasenla
cultura dela gestién de productos de investigacién.

Para cerrar este apartado de datos sobre CTI en
Colombia, es importante detallar que mientras en el
2013 se registraban veintitrés redes de conocimiento
especializado, en el 2017 aparecen veinticinco, es decir,
el pais avanzé al adicionar solamente dos redes
al sistema en cuatro afios. Un dato que revela el posible
estancamiento del sector o quizds una proliferacién
deactividadesdesordenadas, noregistradasenelsistema
y acompafiadas de malas practicas, que dan cuenta
de una cultura de gestién muy pobre (Observatorio
Colombiano de Ciencia y Tecnologia, s. f.-b).

En cuanto a los productos de investigacién, la
siguiente tabla, reproducidadel ocyT, revela el descenso
significativo enla produccién cientifica de los grupos
de investigacion del pais (ver tabla1).
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Tabla1. Nimero de productos de apropiacién social

del conocimiento

Fecha

Producto

2013 2014 2015 2016 2017
Articulos 1908 1707 2014 1755 563
Boletin divulgativo de resultado de investigacion 52 73 100 61 23
Capitulos de libro 455 540 589 361 226
Documento de trabajo 371 417 452 416 157
Edicién 487 412 458 340 96
Espacios de participacion ciudadana 1563 1288 1397 1059 393
Estrategia de comunicacién del conocimiento 106 152 190 159 64
Estrategias pedagdgicas paraelfomentoalacTi 202 306 446 316 121
Evento cientifico 4143 4655 5292 4630 1599
Eventos artisticos 15 20 51 59 32
Generacién de contenido impreso 95 91 16 90 30
Generacién de contenido multimedia 171 192 241 229 106
Generacion de contenido virtual 216 207 267 260 119
Informe final de investigacion 833 805 929 745 276
Libros 650 472 491 337 162
Participacién ciudadana en proyectos de cTi 55 55 76 60 20
Red de conocimiento especializado 459 442 493 354 134
Talleres de creacion 3 5 27 16 7

Fuente: Plataforma ScienTl, Minciencias (s. f.).
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Es absolutamente claro que todo este panorama
no esresponsabilidad del docente investigador, quien
seencuentraalfinal deuna cadena de procesos que pasa
por las politicas internacionales, se refuerza en las
politicas nacionalesytermina aplicindose de manera
casuistica en las instituciones de educacién supe-
rior. Sin embargo, en lo que respecta al investigador,
es igualmente claro que es imprescindible fortalecer
loscamposylaslineas de investigacién que impacten,
desde los programas académicos, a la Universidad
y ala sociedad en general (Pérez y Gonzalez, 2020).
Lo anterior implica que la Universidad y el investigador
necesitan crear estrategias para construir unacultura
delainvestigaciony de la gestién de sus resultados.

Se identifica, ademas, que el problema mas impor-
tante enlaUniversidad consiste en el sesgo sobrelo que
se entiende como producto de investigacion, el cual
eslimitadoalaspublicacionescientificasindexadas,y,
consecuentemente, de suimpacto sobre ladesconexion
delainvestigacién con el abordaje de problemas sociales
y la fragilidad de la relacién entre la Universidad, la
empresa, la sociedad y el Estado. El resultado es una
extremarestricciéon del modelo de produccion cientifica
propuesto por el SNCTI.

Laculturadelainvestigacién estd asociada, entonces,
atramasdesignificados construidasapartirdediscursos,
practicasy contextos del campo dela ciencia, la tecno-
logiaylainnovacién. Especialmente, ala construccién
denuevasrepresentaciones que refresquen y motiven
la produccioén en ciencia, tecnologia e innovacién.
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La gamificacién como recurso para

construir una cultura de investigacién

El conceptode gamificacién fueinventadoen elafio 2002,
pero suuso se extendié ampliamente hasta el afio 2010
(Marczewski, 2015). Actualmente, no se encuentra
unatunicadefinicién del término debido a sudesarrollo,
relativamente nuevo (Téth y Tévolgyi, 2016), sino gran
variedad de definiciones. Deterdinget al. (2011) proponen
quehasurgidodelaadopcién deljuego delatecnologia
y de sus métodos de disefio fuera delaindustriadelos
juegos. Por su parte, Hamarietal. (2014) presentanala
gamificacién como un conjunto de procesos quearticula
servicios con potenciales motivacionales, conelfinde
invocar experiencias dejuego plenoy, masall4, buscar
resultados en el comportamiento de los usuarios.

La gamificacién estd fuertemente relacionada
con otros términos asociados al contexto educativo,
aunque no necesariamente susaplicaciones sean en este
campo. Entrelos conceptos relacionados se encuentran
eduentretenimiento, juegos serios y juegos educativos.
Sin embargo, es importante anotar que el eduentre-
tenimiento apuesta por la gamificacién como unos
escenarios hibridos que no necesariamente pretenden
seguir guias o estilos didacticos formales (Zarraonandia
et al., 2017; Feldotto et al., 2017; Marczewski, 2015).

La relacién entre los escenarios de motivacién
y aprendizaje y la generacién de escenarios de inno-
vacién hapermitido que, enlainvestigacién educativa,
se utilicen muchos de los modelos de clasificacién
construidos a partir de aspectos de la motivacién
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del comportamiento humano, sobre los cuales también
trabaja la industria de la gamificacién; entre estos
seencuentranlos puntos,lasinsignias, lastablas de clasi-
ficacién, laslineas de progresion, losreconocimientos
de estatus, los niveles de avance en una actividad,
las recompensas y los roles (Martens y Mueller, 2016).

Técnicamente, la gamificacién ha estado presente
enlamaneracomo se ha construido el reconocimiento
a la produccién cientifica en el ambito global. Esto
sepuedeidentificar en el modelo de puntajes, rankings
en bases de datos y la indexacion de la produccién
editorial cientifica, asociada con los sistemas de CTI
entodoelmundoy conlossistemas dereconocimiento
o penalizacién a la produccién docente de las univer-
sidades. En contraste, se confronta con los propositos
ylamaneracomo se ensefiany aprenden los problemas
de la ciencia y la tecnologia en la universidad, tanto
enlascienciasformalescomo enlascienciasnaturales
y sociales.

La motivacién es la base fundamental de muchos
procesos de empoderamiento y la capacidad para
desarrollar diversasactividades. En este sentido, la gami-
ficacidn se ha convertido recientemente en otro delos
recursos conlos cuales sebusca generar unamotivacion,
focalizacién y mejoramiento de los procesos (Téth
y Togolgyi, 2016), y, también, se ha identificado como
unelemento fundamental parael aprendizaje sostenido.
Su desarrollo involucra el dominio de una disciplina
de estudio desde diferentes perspectivas, lo cualincide
en procesos mentales clave como la concentracién,
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la persistencia y la tolerancia a la frustracidn, entre
otros (Urh et al., 2015).

Lagamificacién, entonces, puede darlugar anuevos
recursos metodoldgicosy tecnolégicos que, enlaépoca
contemporanea, permiten sincronizar diversas maneras
decaptarlaatencién del aprendizaje y sostenerlo durante
el tiempo necesario para que el aprendiz construya
sentido a través de discursos, practicas y ambientes
de aplicacién del conocimiento cientifico (Cristina
y Leba, 2014). A estolo denominamos escenarios para
construir cultura de la investigacién desde una pers-
pectiva educativa. De manera que la implementacién
de estrategias de gamificacién, enla gestion delainves-
tigacién (Cristinay Leba, 2014), permite quelos docentes
se acerquen directamente al sistema de produccién
de investigacidn propuesto por el SNCTI, al gestionar
su produccioén cientifica eficazmente y con mayor
impacto académico y social.

Conbase en el contexto de discusion sobrela proble-
matica relacién entre CTI, gestion de la investigaciéon
y gamificacion, se generaron multiples interrogantes
que concluyeron en el siguiente: ;qué tipo de prototipo
tecnolégico permite promover el desarrollo de una
cultura de la gestién de la investigacién en la educa-
cién superior? Consecuentemente, el proposito de este
trabajo consistié en promover el desarrollo de una
cultura de gestién de productos y redes de investigacion,
mediantelacreacién de una estrategia de gamificacién
implementada en una aplicacién mévil.
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Metodologia: la ruta para desarrollar
investigacion educativa a partir de una
cultura del prototipado en la gamificacion

El disefio metodolégico propuesto se estructurd
al combinarlas metodologias del design thinking, conla
corriente del disefio centrado en personas (Brahimi
y Sarirete, 2015; Brown y Wyatt, 2010; Garreta-Domingo
et al., 2018; Yildirim, 2015), y con algunas técnicas
del método etnografico sobre la nocién de “cultura
del prototipado” (Estalella, 2018). El proceso se dividid
entres momentos: un primer momento de identificacién
delaspercepcionesdelosdocentesinvestigadoresdela
Facultad de Educacién dela Universidad Santo Tomas
con respecto a las categorias de productos resultado
de investigacién

Unsegundomomentorelacionado conlaarticulacién
entre el bienestar institucional y la percepcion de los
docentes sobre las prioridades institucionales en los
procesos de investigacidén. Y, finalmente, un tercer
momento asociado al trabajo con un grupo pequeiio
dedocentesatravésdeunatécnicadenominadaelradar
(Rojas-Mesa y Leal-Urueiia, 2019).

En tercer lugar, se conformé un pequefio grupo de
docentes paraidentificarlos elementos mdsimportantes
eneldisefioyestructuradeunaaplicacién digital para
lagestiéondelainvestigacién, atravésde unaactividad
denominadaroundrobi. Elresultado fue el disefiodeun
prototipo, no funcional atin, de una aplicacién digital
para teléfonos moéviles.
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Elbeneficio que trae pensar en un disefio centrado
en el usuario consiste en hacer énfasis en elementos
tangibles mdas que en aquellos intangibles, también
abre la posibilidad de vincular al usuario como parte
del proceso de investigacién y creacién del disefio
(Rojas-Mesa y Leal-Ureifia, 2019). El trabajo realizado
por (Pankina y Zakharova, 2015) demuestra cémo
el disefio educativo crea una cultura de la ecologia
enlospobladores urbanos, la cual esaltamente efectiva
através de metodologias de disefio.

El trabajo sobre la empatia en la investigacién
e innovacidn, para el desarrollo del método design
thinking, se centra en dos dimensiones: una cognitiva
y una emocional (Chasanidou et al., 2015). Este hecho
permite, a partir dela conexién con las problematicas
socialesyen colaboracién conlaspoblaciones o comu-
nidades, diseflarlasrutas deinvestigacién einnovaciéon
paraelimpacto de la problemdtica social, convertida
en problema de investigacién. Como complemento
de estas dos dimensiones, Chasanidou et al. (2015)
proponen cinco perspectivas tedricas a partir de las
cuales se puede desarrollar investigacién con este
método:

1) el disefio y el pensamiento de diseiiador en la creacién
de artefactos, 2) el disefio y el pensamiento de disefiador
enlapracticareflexiva, 3) el disefioy el pensamiento de dise-
flador como unaactividad de resolucién de problemas, 4)
eldisefioyel pensamiento de disefiador comounaactividad
basadaenlapracticayunaformadedarsentidoalascosas,
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y 5) el disefio y el pensamiento de disefio en la creacién
de significado?. (p. 51)

Por otro lado, el uso de métodos de design thinking
en combinacién con otras metodologias fortalece
la investigacién educativa. Cada vez mds, la educa-
cién es entendida como ubicuidad (en cualquier lugar,
en cualquier momento y de cualquier modo), lo cual
permite personalizar detalladamente los procesos
de aprendizaje a través del disefio de ambientes
y practicas educativas que combinan espacios fisicos
y digitales; algunos expertos denominan esta practica
como ecologias de aprendizaje (Burbules, 2012; Cope
yKalantzis, 2015). Enfoques como el aprendizaje basado
en problemas, el aprendizaje basado en proyectos,
el aprender haciendo, la clase invertida, el apren-
dizaje activo, el aprendizaje invisible, las ecologias
del aprendizaje, entre otros, permiten pensar en un
nuevo paradigmateérico y metodoldgico en construc-
cion dentro del campo educativo.

3 Latraduccién es nuestra. El original dice: “1) design
and designerly thinking as the creation of artefacts, 2)
design and designerly thinking as the reflexive practice,
3) design and designerly thinking as a problem-solving
activity, 4) design and designerly thinking as a practice-
based activity and way of making sense of things, y
5) design and designerly thinking as a creation of
meaning”.
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Percepcidén de los docentes investigadores
acerca de los productos de investigacion
Lasactividadesrealizadas paralarecoleccién de infor-
macién fueron: 1) la encuesta en linea, 2) la actividad
de “el radar”, 3) la actividad round robin. A través de
una encuesta en linea, se pretende indagar sobre seis
aspectosimportantes paralograr un mapa del estado
derepresentaciéondelagestion delainvestigaciéndelos
docentesinvestigadoresdelaFacultad deEducaciéndela
Universidad Santo Tomas. Laencuesta estaba compuesta
porveintidds preguntas, respondidas por setentay cinco
docentes investigadores yrelacionadas conlas cuatro
grandes categorias de productos del SNCTI, las cuales
son: 1) generacién de nuevo conocimiento, 2) desarrollo
tecnoldgico einnovacién, 3) apropiacién social del cono-
cimiento, y 4) formacién de recurso humano. Los temas
de inquietud fueron los siguientes:
« Tipos de productos de investigacién preferidos
por los investigadores.
o Elementos motivadores determinantes a la hora
de realizar sus productos de investigacion.
« Desarrollodeproductosdeinvestigacién de manera
colaborativa.
« Conocimiento y participacién en redes de inves-
tigacién.
« Reconocimientosinstitucionales del desempefio
delinvestigador.
« Conocimiento delagamificacién como estrategia
enla educacion.



DESAFiIOS METODOLOGICOS PARA CONSTRUIR UNA CULTURA DE INVESTIGACION

Enelmismo sentido se priorizaronlos elementos segiin
lanecesidad del proyecto, pero coninformaciénrecolec-
tadaatravésdeunaactividad del método design thinking
denominada el radar, realizada con grupos pequefios
de siete participantes. Para esto, dentro de un radar
dibujado en un tablero u hojas grandes, se eligieron
cuatro areas: innovacién (y creatividad), resultados
y productos (prospectivasy productos de investigacion),
desarrollo humano (valores personales) y desarrollo
institucional (valores hacialauniversidad). Diferentes
actividadesfueronsituadasenunaescaladealta, media
y baja prioridad dentro del esquema, de tal manera
que los criterios para pensar un artefacto tuviesen
en cuenta dicha valoracién.

Finalmente, se utiliz6 una terceratécnica de recolec-
cién de informacién denominadaround robin. En esta
actividad se planteé un ejercicio de simulacién conun
grupo de nueve docentes investigadores repartidos
en grupos de tres. En dicha simulacién, los docentes
ejercierontresroles. En primerlugar, elrol de desarro-
lladores del disefioy funcionalidad de unaherramienta
de software. En segundo lugar, actuaron como evalua-
dores del disefio. Y, en un tercer momento, ejercieron
el rol de defensores de la propuesta de desarrollo
evaluada por un grupo anterior. El enfoque utilizado
fue el de coworking, en donde todos proponen, cues-
tionany dan soluciones de forma colaborativa a todas
las propuestas.
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Resultados

Enfoque conceptual: una aproximacién

alateoria de la autodeterminacién

El primer resultado que surgié de las discusiones

ytalleresrealizados, entorno aloslugares conceptuales

parapensar el prototipo delaaplicacion, fuela propuesta

de soportar su desarrollo en la teoria de la autodeter-
minacién —self-determination theory— (Litalien et al.,
2017). Esta teoria propone que la calidad del bienestar
psicolégico de los seres humanos estd basada en la

satisfaccion de tres necesidades: 1) necesidad de auto-
nomia, 2) necesidad de percibirse competente, y 3)

necesidad de construir relaciones e interaccidn social

continuamente.

Lasatisfacciénde estasnecesidades se convierteenun
juego de tensidn entre motivadores intrinsecos —lo
que el sujeto percibe como su self, pensado alargo plazo,
durantelavidamisma— ymotivadores extrinsecos —lo
quelaalteridad percibe de é1—, estos Gltimos pueden
ser otros sujetos, el ambiente o diferentes artefactos
(maquinas), que, porlo general, estdnasociadosalinterés
de queelsujetorealicealgintipodeactividad o trabajo
a corto plazo y con alto impacto en sus resultados.

Para el equipo de docentes investigadores, pensar
eldesarrollo de este prototipo para producir una estra-
tegia de gamificacién deberia desarrollarla motivacién,
con un enfoque critico y de bienestar sobre su salud
mental. Enprimerlugar, hacer conscientealinvestigador
delanecesidad deidentificar lostres ejes de bienestar
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psicolégico, los cuales permitan optimizar su produc-
cién cientifica. En segundo lugar, concientizarlodela
necesidad de gestionar el cambio ylatensién producida
entre motivadores intrinsecos (su self) y motivadores
extrinsecos (intereses institucionales, del sistema
cientifico, de la comunidad cientifica, entre otros).

La mayoria de las experiencias de gamificacién
conocidas en los tltimos afios se han desarrollado
de una manera mas bien instrumental, centradas
especialmente en motivaciones extrinsecas mas que
intrinsecas. Esta tendencia ha sido liderada por los
desarrollos del mercado, el marketing y el entreteni-
miento (Fui-Hoon Nah et al., 2014; Hamari, 2017; Toth
y Tovolgyi, 2016).

Mediante este esquema conceptual, sebusca quela
aplicacién desarrollada produzca en el investigador
unapercepcién general del bienestar psicolégico enel
ambiente de produccién cientifica; un desarrollo de su
capacidad deautonomiaquele permitatomardecisiones
dediferente nivel de complejidad, tanto en el desarrollo
delainvestigacién como enlagestién de susresultados;
unfortalecimiento enlapercepcién de “ser competente”,
tanto enaspectosdisciplinaresytedricos como metodo-
légicos delainvestigacién;y, finalmente, undesarrollo
de rutas para publicar, compartir y transferir el cono-
cimiento producido en su desarrollo investigativo.
Consecuentemente, se concluyd que el software debe
enfatizar, en primerainstancia,lamotivaciénintrinseca
delinvestigador paranobloquear sus necesidades psico-
légicasbasicasy, enunasegundainstancia, promover
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las motivaciones extrinsecas pararecuperarlatension,
necesariaynatural, entre el investigador y el sistema
cientifico en que se encuentra inmerso.

El avatar cientifico-disciplinar

Partir de la nocién de self, para identificar al investi-
gador, permitid pensar un avatar no tan convencional.
Asi, seabandoné unaimagen antropomorfa del avatar
paradarpasoaunconcepto geométrico. Dicho avatar se
denomind el arquetipo del investigador, y es un penta-
gono que representa la posicién “glocal” (relacién
simultanea entre lo local y lo global) del investigador
frente a las cinco tendencias de riesgo con las que el
Global Index Report (World Economic Forum, 2018)
clasifica el desarrollo de las problematicas cienti-
ficas del conocimiento: econémicas, ambientales,

Figura1. Arquetipo de la primera fase, usuario
USTAciencia
Fuente: elaboracién propia de la adaptacién de Rojas-Mesa y

Leal-Urueiia (2019).
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geopoliticas, sociales y tecnoldgicas. El desarrollo
de este arquetipo en esta primera fase (global) fue el
siguiente (ver figura1).

Se disefi6 una representacion de tipo local que per-
mitiera al investigador parametrizar su presencia
y competencia frente alastendencias de riesgo global
del conocimiento. Se construyé entonces unaaplicacién
conlas caracteristicas del investigador, basada enlas
competenciasdesign thinking requeridas en un mundo
deinvestigacién einnovaciénydinamizadasenlalégica
delradar devaloracién (nivel alto o bajo de competencia
en la caracteristica). Las caracteristicas son gestién

EMPatizar

IMPlementar Definir

TEStear

PROtotipar

Figura 2. Arquetipo con componente local
Fuente: elaboracion propia.
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(GES), andlisis (ANA), observacién (0BS), experimen-
tacién (EXP), comunicacién (com) y creatividad (CRE).
El desarrollo del arquetipo con el componente local
se puede observar en las figuras 2y 3.

IMPlementar
PROtotipar

Figura 3. Arquetipo con componente localy paleta

de colores
Fuente: elaboracién propia.
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El territorio-red de productos de investigacion
Para continuar, fue necesario delimitar un contexto
paraeldesarrollo delatensién glocal, generadaporla
necesidad deafirmaciénindividualy expresadaatravés
de las caracteristicas individuales del arquetipo y su
necesidad derelacién conlaalteridad del investigador,
alavez que en las tendencias de riesgo en campos
cientificos.

Este contexto se penso a través de una red inter-
conectada por numerosos vinculos, que representan
lo colectivo, social y cultural. Asi, se transforma
al investigador en un explorador de nuevos nodos
oproblemas deinvestigacién, expresados en productos
de su investigacidén y que ademads se conectan con los
productos delas cuatro categorias del SNCT. A medida
que el investigador optimiza sus capacidades en el
contexto de susnecesidades de motivacién —autonomia,
competenciasy relacién—, incrementalos escenarios
de aprendizajey transformacién porla conexién con el
debate y la tendencia mundial de la ciencia.

Esta red-territorio se disefia sobre la estructura
conceptualtomada como puntodepartida paraeldisefio
de la aplicacidn: la self-determination theory y sus tres
campos de bienestar psicolégico. La zona sombreada
de color verde representa los nodos y los vinculos
orientados con procesosy productos relacionadosconla
necesidad de autonomia. La zona sombreada de color
naranja significa los nodos y vinculos orientados
con procesos y productos relacionados con la nece-
sidad de interaccién y relaciones. La zona sombreada
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de color azul simboliza los nodosy vinculos orientados
con procesosy productosrelacionados conlanecesidad
de competencias.

Estedisefio deinterfazfue pensado enlostrescampos
de motivacién del self del investigador (ver figura 4),
asi como en su vinculacion directa con los productos
de las cuatro grandes categorias del SNCT. Por lo cual
permitié generar una unidén de los elementos “retos
yrutas” enlainterfaz mediante un mapaquerepresente
esos contenidos; asimismo, asociarlas medallasenla
interfaz de actividades y desarrollar una representa-
cién grafica del avance por las actividades de parte
del usuario.

Elprototipo ain no se ha sometido de manera formal
aunaprueba piloto con una muestra de usuarios signi-
ficativa para definir el alcance de su funcionalidad.
Sepretende avanzar en esta nueva fase, detal manera
que seaposible evaluarlosalcancestedricos y metodo-
l6gicos delaaplicacién. En sintesis,loavanzado hasta
el momento puede resumirse de la siguiente manera.

Se cre6 un sistema de navegacién dinamizado por
actividades. Eldespliegue delasactividades se realizé
entresniveles dedesarrollo, cuyatransicién se realizé
através de la generacién de un sistema que permita
la existencia de retos con prerrequisitos inicos para
poder acceder a ellos. Ademas, se cred un sistema de
administracién de actividades mediante la lectura
de un documento en formato Excel con vinculo
en Google Drive.
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fdsin

L 7

Figura 4. Resultado del disefio de interfaz en el

aparato movil
Fuente: elaboracién propia.

Se pensé en la posibilidad de crear conexiones
conpaginasexternasalaaplicaciénapartir de enlaces
que direccionan a los documentos complementarios
delainformacién presentada en cada actividad.

La interfaz del sistema se disefi6 en la modalidad
de autogestion de cumplimiento de actividadesy repre-
sentacién grafica del cumplimiento. Es decir, el usuario
marcaelritmoy eltiempo derevisiéony cumplimiento
delasactividades propuestasporlaaplicacién. Elavance
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global en el cumplimiento de las actividades tiene
una representaciéon numérica. Este proceso se puede
observar en la secuencia presentada a continuacién
(ver figuras 5y 6).

Figura 5. Interfaz principal de la aplicacién
Fuente: elaboracién propia.
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Figura 6. Interfazimageny texto de retos por realizar
Fuente: elaboracién propia.
Nota: lasimagenes pertenecen al equipo de investigadores.

Conclusiones

Este capituloabri6ladiscusiénacerca delanecesidad
de actualizar tanto los paradigmas de investigacién
educativa, como susresultadosy productos, en concor-
danciaconlasrepresentaciones contemporaneasde CTI.
Esta discusién permitira actualizar muchos de los
paradigmas desde donde se piensa la investigacion
educativa en la Universidad Santo Tomas, asi como
las metodologias utilizadas para tal efecto, y llamara
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laatencién sobrelanecesaria presencia delatecnologia
digital en todos estos procesos.

Construir una cultura de la investigacién y una
culturadelagestion delosresultados de investigacion,
en la Universidad Santo Tomas, es una tarea que no
se ha realizado. La estrategia desarrollada en este
trabajo intenta abrir una ruta teérica y metodolégica
paradichatarea.

Seutiliz6 un conjunto de desarrollos tedricos y meto-
dolégicos de otros campos del conocimiento de la
investigacién educativa para disefiar un prototipo
tecnoldgico. La perspectiva conceptual denominada
self-determination theory yla etnografia digital, asociadas
alas propuestas emergentes de design thinking se inte-
graron en este trabajo paralograr ese propdsito. Conello
se pretende, ademds, generar una cultura de la inves-
tigacidén desde una perspectiva tecnoldgica.

Este trabajo logré un avance en el disefio de la
estrategia de gamificacién enla gestién de productos
deinvestigaciény del prototipo tecnolégico para mate-
rializarloenunacomunidad de docentes investigadores
universitarios. Se espera, enunasegunda fase, avanzar
hastael proceso de evaluacién de este, lo cual permitira
tener una idea real de su funcionalidad y de su acep-
taciéndentrodelacomunidad deinvestigadoresdela
universidad.

Quedan como posibles campos de profundizacion,
evidenciados en el desarrollo de esta investigacion,
los siguientes: el desbalance enla comunicacién cien-
tifica como forma predominante de presentacién
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de resultados, lo cual eclipsa el resto de los productos
que el sistema permite registrar y de los cuales
la sociedad se puede beneficiar més directamente
que con publicaciones cientificas;lavinculacién delos
estudiantes (especialmente de posgrado) de manera
mas decidida en los proyectos de investigacién reali-
zados por los docentes investigadores de la Facultad
yla Universidad en general.

Fueimportante, para estetrabajo, recuperar el sentido
de la cultura como un eje fundamental en la investi-
gacién educativaapartir delatransformacién misma
de la cultura contemporanea y su fuerte vinculacién
conlastecnologias. Esto permiti6é aventurarse a traer
categorias de la investigacion etnografica aplicada
enambientes digitales, tales como cultura de lainves-
tigacion, cultura de la gestidn de productos, cultura
del prototipado en el disefio metodolégico de la inves-
tigacién social y educativa.
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Etnografia educativa virtual
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lproblemadelacalidad delaeducacién, hoyen

dia, sehareducidoalaaplicacién de medidas,

comparaciones de estandaresyejecuciéon de
lineamientos de entidades internacionales, releidas, en
la mayoria de sus casos, desde comprensiones desac-
tualizadas del contexto colombiano. Son, entonces,
ajenos a las mismas dindmicas sociales, culturales,
politicasy econémicas delos estudiantes enlos diversos
niveles de formacién quelaLey General de Educacién
(Ley 115 de 1994) propone (Pérez e Idarraga, 2019). Tal
y como se ha abordado en los capitulos anteriores, es
necesarioinsistiren quelairrupcién delastecnologias
de informacién y comunicacién (Tic), en la escuela,
conduce a que lareflexién pedagégicano sereduzcaa
estos factores administrativos, pues pensar la educa-
cién en un mundo globalizado le ha dado campo a los
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cursos en linea masivos y abiertos (Mooc) y a la gami-
ficacion. Esto exige pensar lainvestigacion educativa
desde otros lugares epistemolégicos y metodoldgicos.

Anteestesucesoysumadoalaapariciéndelacultura
digital en la cotidianidad humana, urge afrontar
los procesos investigativos que se pueden construir
sobrelaspropiasdindmicasdelarelaciéonentrelacalidad
de la educacién y la formacién integral ser humano
en sumultidimensionalidad (Cuellary Moncada, 2019)
desde posturas criticas que permitan la indagacién
por la subjetividad humana subyacente a las rela-
ciones sociales enla escueladentro del contexto propio
del ecosistema multimedial.

Asi, desde el mundo de la investigacién se podrian
darvariasrespuestasen cuanto alo metodolégico, pero
seratareadeeste capituloindagarinicamente poruna
respuesta:la etnografia educativa virtual. Esta, como
entrada metodoldgica, permite la indagacién por la
experiencia escolar en contextos propios del ecosistema
multimedial desde una perspectiva epistemoldgica
hermenéutica (Pérez et al., 2019) y con una prospec-
tiva de cualificacién docente para el ejercicio de una
praxis pedagdgica que supereloinstrumental (Quitian
y Moncada, 2017).

Para cumplir con dicho objetivo, este capitulo parte,
enprimerlugar, porlapreguntaacercadelaposibilidad
deinvestigar en contextos virtuales sobre fendmenos
propiosdelaeducaciénylapedagogia;luego, se pretende
indagar porlaepistemologia que sostiene ala etnografia
educativavirtualatravés de unaindagacion histérica,
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parapresentarlasbases que fundamentanlapropuesta
investigativa; posteriormente, se manifiestanlasparti-
cularidadesdeltrabajo de campo enlo que concierneasu
caracterizacién metodolégica; y, por Gltimo, se cierra
conalgunasbreves conclusiones que presentan su pros-
pectiva en el mundo de la educacién y la pedagogia
conlaintencién de favorecerlos espacios de ensefianza
y aprendizaje.

Investigar en la cultura digital
Antelacargasemanticaqueimplicalainvestigaciénenla
culturadigitalylapolisemia presente, se hace necesario
abordar el concepto de cultura para posteriormente
llevarlo a un plano digital. En este sentido, Williams
(1977) propone tres significados: el primero se apoya
en todas las manifestaciones intelectuales y artisticas,
que englobanlos textos, obrasliterarias, musica, teatro,
poesia, novelas y otros bajo este esquema; el segundo
es llevado a un plano de civilizacién y nace a partir
de términos del desarrollo espiritual, intelectual y esté-
ticodeun grupo social determinado, claro esta que ante
ladiversidad del grupo surge unadiversidad de culturas;
y, el tercero es acepcién mas amplia y extendida, que es
lanociénde culturacomounaformaglobaldeviviryhacer
frente alavida, es como una manera de ver el mundo.
De las acepciones anteriores, en las dos primeras
se encuentra una definicién humanista y la tercera,
dadasuamplitud, dapasoalaglobalidadyatodolo que
ellaimplica. Lo digital es una de estas implicaciones,
lacualanteladiversidad de escenarios que proporciona
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la globalizacién y se ha manifestado de forma rapida
y exponencial.

Laglobalizacidén, término que nace a finales del siglo
XX, en realidad es el resultado de un largo proceso
histérico muy ligado a los procesos de modernidad
(Busquet, 2017) y que se consolidé gracias a las TIc.
Estas han acercado miles de fronteras, han unido
grupos de personas con afinidades concentradas
enredesdeintercambio, han favorecidolatransmisién
eintercambio de contenidos a escala planetariay han
facilitado la comunicacién entre miles de personas.
Son una realidad, una forma de vivir o una manera
deverelmundo,loquenosacercaalaterceradefiniciéon
de Williams (1977).

No obstante, la globalizacién, si bien ha propor-
cionado excelentes situaciones con grandes ventajas
alos seres humanos, no puede ser comprendida como
unanueva forma de cultura, pues seria erréneo presen-
tarlaasi. Ella, porel contrario, no parte dela existencia
de un publico de orden mundial y uniforme, como
tampoco de unos contenidos que puedan etiquetarse
como culturalesdesde unaspectouniversal. En cambio,
supone unatransformaciénrelevante y notoriaenlas
coordenadas y dinamicas de los diversos procesos
culturales observables en cada dindmica humana,
y manifiesta unos cambios caracterizados porlainten-
sidad de las relaciones interpersonales, los cuales,
aunados por los intercambios de informacién masiva,
favorecen un tejido hibrido de relaciones culturales
(Busquet y Balta, 2017).
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Altratarse deunambiente cultural hibrido con carac-
teristicas propias que brindanrealidades, surge el esce-
nario que permite la emergencia de la cultura digital.
Sin embargo, el concepto de cultura sera ahondado
en el siguiente apartado de este capitulo a abordar
la historia de la etnografia.

Ya en terrenos de la cultura digital, surgen nume-
rosas definiciones y la mayoria parten o tienen su raiz
en el gran uso de las Tic en la vida cotidiana, laboral,
educativa, politica, econdémica y otras aristas. En este
sentido, para Pierre Levy, citado en Lasen y Puente
(2016), la cibercultura seria “el conjunto de tecnologias
(materiales eintelectuales), practicas, actitudes, modos
depensamientoyvalores que sedesarrollanjuntoalauge
del ciberespacio” (p. 16). La amplitud de esta definicién
dejaver elinmenso campodela culturadigital,alabarcar
los modos de pensamientoy valores que se puedan cons-
tituir en un ambiente marcado por lo digital.

En este mismo orden de ideas, para el antropélogo
Arturo Escobarlacibercultura “estd relacionada parti-
cularmente conlas construcciones y reconstrucciones
culturales en las que las nuevas tecnologias estdn
basadasy a las que a su vez ayudan a tomar forma”
(2005, p. 15). Al tomar esta definicién surge la idea
de una reconstruccién cultural constante que surge
o se ve mediada por las Tic, las cuales son medios
continuos para esa reconstruccién. Esta definicién
da pie a una cultura que se regenera constantemente.

Al estarenunacultura cambiantey mediadaporlo
digital, se generan un sinfin de incégnitas, variables
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y situaciones que deben ser estudiadas paraunbeneficio
comun oresueltasparadar pasoaunanuevareconstruc-
cién o innovacién. Asilas cosas, unas de las acciones
innatasdel ser humano se vislumbran aldarpasoala
investigacioén, vista esta como una serie de acciones
amparadasendiferentesmarcos, paradigmasoenfoques.
La investigacion en cultura digital presupone
variados y multiples campos de estudio, accién,
evaluaciényreflexién, sin embargo, pueden agruparse
enperspectivas desdelaconcepcion, efectos eimpactos,
nuevos escenarios y comunicacién, comportamientos
yrelaciones, todos ellos, apoyados enlas Tic yllevado
acabo porpersonasy sistemasinteligentes (ver figura1i).

Comportamientos, .
comunicacionesy Cultura digital —
relaciones

Nuevos escenarios

Tecnologias de la informacién y la comunicacién

Figura 1. Perspectivas de estudio en la cultura digital
Fuente: elaboracién propia.
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Desde sus efectos e impactos

Inmersos en la cultura digital, surgen aspectos como
el aumento de la libertad para personas de diferentes
edades, ellibreaccesoalos contenidos, la creacién de conte-
nidos, culturalibredigital, conformacién de comunidades
de aprendizaje, interculturalidad y multiculturalidad
(Lasen y Puente, 2016). Bajo estas formas, son variadas
lasinvestigaciones que pueden surgiryasidarrespuestas,
desdeun estudio descriptivo hastauno explicativo,delos
fenémenos relacionados a lo deseado, lo cual marca
las fronteras entre lo real e imaginario.

Deigual forma, desde esta posicion, surge el estudio
de soluciones proporcionadas por la cultura digital,
segiin los cuales las personas en su afan de uso de las
TIC dejan en ellas las formas de remediar problemas
sociales, interpersonales o comunicacionales.
Sin embargo, algunas de estas soluciones acarrean
problemas no visibles en determinados momentos
por la complejidad de la intersubjetividad humana
y el derecho a la privacidad; ejemplo de esto pueden
ser aquellos dispositivos y plataformas que tienen
porintencionalidad favorecerlainterconexién humana
encircunstancias de distancia o confinamiento, de tal
forma que el rostro, la voz, o cualquier tipo de infor-
macién del otro llegue a su destino, aunque pueden
servulnerados por piratasinformaticos. Por otra parte,
es posible también relacionar las formas de control
o vigilancia que tengan como objetivo salvaguardar
la seguridad y el bienestar, tal es el caso de algunas
familias, parejaseinclusolaproteccién del estado sobre
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su ciudadania, un ejercicio que tiene sus contradictores
(Laseny Puente, 2016, p. 11).

Las proyecciones de un mundo ideal y labiisqueda
paraque estos se puedan ver materializados conforman
practicamente un campo de investigacidn infinito,
el cual, guiado bajo metodologias de investigacién,
puede proporcionar datos y discusiones relevantes
enla cultura digital.

Asicomo esta presente lautopia enla culturadigital,
quehadado pasoainnovaciones, también se encuentra
ladistopiaal centrarse entodo aquello que puede surgir
de manera negativa y que, a partir de un prondstico,
sepuedentomar medidas de control ante esto. En este
sentido, la cultura digital ha traido situaciones como
la estandarizaciény homogeneidad culturales, porlo
que surgen necesidades de cambio por medio de estra-
tegias o herramientas en la cultura digital.

También en este campo han surgido términos
como la tecnofobia, vista como el miedo que sienten
las personashacia el usodelastecnologiasy que cons-
tituyen un eslabdn en esta cultura digital. De igual
forma, surgen otros panicos o miedos suscitados desde
esta perspectiva, los cuales son los relacionados a la
adiccién a las Tic, desarrollados en los sentimientos
de dependencias y temores.

Alavezestos temores se refieren a los riesgos de hiperco-
nexién, manifiestos enlos fenémenos considerados como
adiccién, pero también de aislamiento socialy alienacion,
o0 sea que, paraddjicamente, se teme que una conexioén
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digital excesiva produzca formas de desconexién social.
(Lasen y Puente, 2016, p. 12)

Estos fend6menos y otros mas son motivos de investi-
gacion, que, posicionados desde los efectos o impacto
negativosonodeseados, generanuninsumovaliosoaser
tomado en cuentaparalaprevencion de otrassituaciones
an6émalas que se puedan presentar en una sociedad
cambiante y reconstruida. Entre estas las asimetrias
socialesproductodelainmersién enlaculturadigital.

En la cultura digital, las asimetrias sociales “son
consecuencias de colonialismos culturales, que existen
yseextiendenatravésdelastransnacionalesy centros
financieros, al desarrollar mercados supranacionales
quelasredesdigitales propagany promueven’ (Andrade,
2012, p. 41).

Estas asimetrias son una realidad que genera
desigualdadesy son promovidas porlafaltadeacceso
alnternetylaausenciaopocomanejo de dispositivos
electrénicos (Pc, tabletas, dispositivos méviles y otros),
lo cual incide en la amplitud de una brecha tecnolé-
gicaenlaculturadigital. Sin embargo, al profundizar
en el analisis critico de la produccién de asimetrias,
se conduce a pensar y reflexionar en la relaciéon
que tienen los miembros de la cultura digital con la
tecnologia (Andrade, 2012, p. 41),al estarestas desiguales
en muchos paises.

Estas situaciones pueden ser investigadas desde
un paradigma cualitativo bajo perspectivas epistemo-
logicas, fenomenoldgicas, hermenéuticas, narrativas
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y con alcances descriptivo, explicativo o evaluativo,
que den cuenta de las a causa de dichos fenémenos.

Desde los nuevos escenarios

Anteunmundo globalizado y marcado por nuevas ten-
denciasen TIC, no es extrafio el surgimiento de nuevos

escenarios parala culturadigital. Estos espacios cons-
tituyen, como se ha mencionado, una reconstruccién

atravésdelaremediatizacién delosmediosactualmente

utilizados, de tal forma, llevan a un plano empirico

los nuevos escenarios en cultura digital, que pueden

serreligién, espiritualidad, educacién, consumo, estilos

devida, economia y gobierno.

Elreto consiste en que, desde una perspectiva epis-
temoldgicayfenomenoldgica, la culturadigitalen cada
escenario esta enriquecida con distintos elementos,
caracteristicas, fines, actores, aportes y otros esquemas
que dan cuenta de un vasto campo de investigacion.

Desde la comunicacién, los

comportamientos y las relaciones

Enelmedio delaculturadigital, se genera un proceso

de comunicacién auspiciado y basado en el entorno

digital, el cual crea nuevos mecanismosy daunaalta

importancia tanto al mensaje como al medio, con lo

cuallasconvierte enlapanacea. Tal como lo menciona

Andrade (2012), “la comunicacién hoy en dia esta insos-
layablementeasociadaal desarrollotecnolégicoymucho

mas relacionada con los artefactos y dispositivos
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tecnoloégicos, que al proceso cultural de transmisién
de informacién” (p. 40). De esta manera, el estudio
investigativo de procesos comunicativos al interior
dela cultura digital expone la tesis de la importancia
que recobra el hecho y el que lo hace posible.

Enestesentidoyaltratarse de comunicaciones reali-
zadas por personasy sistemas inteligentes en entornos
digitales, surgen comportamientos y relaciones posibles
entrelosactores, lo cual generamaltiplesintersecciones
entre la tecnologia, la cultura y la civilizacién carac-
terizados porlos aspectos centrales delamodernidad
(Andrade, 2012). Todo esto basado en la instrumenta-
lizacién del medio o enlareflexién de las condiciones
materiales a la que estd expuesta la civilizacién.

La investigacion en la cultura digital tiene rasgos
maultiples y complejos, dada la naturaleza humana,;
sin embargo, noimportalaperspectiva que se estudie,
sus origenes, sus efectos, impactos o incidencias,
su concepto humanistay antropoldgico debe prevalecer
sobre los medios o tecnologias quelahacen posible. Esto
dapiealos estudios etnogréaficos virtuales, los cuales,
dadasuriquezasistematizada, narrativay de observa-
cién, pueden brindar detalles de gran valor.

Todos estos campos de estudio pueden ser extrapo-
lados, sinningtin problema derecepcién, alaeducacién,
donde la cultura digital cada dia se ve mas inmersa
ensus células, susaulas, pasando porla gestién educa-
tiva y llegando a la propuesta y puesta en marcha
de politicas en este campo.
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Fundamentos epistemolégicos de
la etnografia educativa virtual

Para comprender los fundamentos epistemoldgicos

que sostienenala etnografia educativa digital esnece-
sario pasar por dos estadios, abordados a continuacién:

enprimer lugar, unaaproximacién histéricaalateoria

ylapracticadelaetnografia desdelaperspectivade su

origen enlaantropologiay su concrecién en el campo

educativo; y, en segundo lugar, su desarrollo a partir
delairrupciéndelaeradigital. Ambosestadios estan

atravesados por la pregunta sobre la cultura.

Aproximacién histérica a la etnografia

Elpunto de partida esla pregunta porla cultura, cuya

primerarespuesta podriaserlalista que Clifford Geertz

(2003), en 1973, menciona parafraseando a Kluckhohn:

modo de vida, un legado social, manera de pensar,
creer y sentir, abstraccion de la conducta, una teoria

antropolégica sobre la conduccién humana, un saber
almacenado, orientaciones estandarizadas, regula-
ciéon normativa dela conducta, adaptacion al exterior,
un precipitado de la historia, untamiz, un mapayuna

matriz (Geertz, 2003, p. 20). Sin embargo, critica esta

postura por considerarla de escritorio, producto dela

teoria y la especulacién, y no de la reflexion desde

el trabajo de campo.

Malinowski (1984) sefiala al respecto que, para
comprender el concepto de cultura, se debe partir
porunadoble perspectiva de analisis: su comprensién
funcional einstitucional (p. 60). Pues es unarespuesta
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alasatisfaccién delasnecesidadesbioldgicasdelhombre

(comida, proteccién, supervivencia, reproduccion,
higiene), asi como también alanecesidad de cierta orga-
nizacién social y politica estructurada que le permita

construiracuerdos sobre valores tradicionales, lo cual

posibilita la relacionalidad humana (pp. 57-58). Ante

esto, la cultura es concebida como “un vasto aparato,
enparte material, en parte humanoy en parte espiritual,
con el que el hombre es capaz de superar los concretos,
especificos problemas quelo enfrentan” (p. 56). Por esto,
resalta quelaetnografia como método deinvestigacion

permite hacer un trabajo de campo directo a través

delaobservacién ylainmersion.

Por otra parte, Geertz (2003), siguiendo a Weber,
prefiere hacer una definicidon de la cultura desde
lasemidtica, ylaentiende comounaurdimbre de tejidos
de significaciones en las cuales estd inserto el ser
humano, con lo cual intenta superar una postura
tedrica que busca solo la aproximacién positivista
desde la configuracién de leyes universales para, asi,
configurar mejor unlugar de andlisis e interpretaciéon
de las expresiones sociales (p. 20).

Deestaforma, Geertz (2003) entiende por etnografia
labasquedadeunajerarquiaestratificadadelasestruc-
turassignificativas que subyacen enla conductadelos
sujetos, fenémeno caracterizado por la multiplicidad
ylacomplejidad delas estructuras conceptuales entre-
tejidas, por lo cual debe ser primero captado y luego
explicado (p. 24). Dicho ejercicio no tiene la pretensiéon
deserunaexplicacién de validezuniversal, pueslateoria
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cultural no es predictiva, sino analitica, de las estruc-
turas sociales que permiten la comprensién del papel
dela cultura enlavida humana.

Posteriormente, Margaret Mead (1983) resaltaque es
fundamentalla configuracién de una observacién parti-
cipante desarrollada en extensos periodos de tiempo,
quelepermitanalinvestigadorlavinculacién enla coti-
dianidad conuna perspectiva microscépica, pues puede
vivir el acontecimiento de diversos hechos menores
que no podria haber captado desde la distancia (p. 9).
Asi, observandoy participando, es posible comprender
ladindmicadelasrelacioneshumanas,los mecanismos
de pertenencia, las facetas de la vida (comida, suefio,
vestido, arquitectura, etc.)yla comunicaciénalinterior
dela comunidad abordada.

Mead (1983) sefiala, ademas, sus cartas como
una experiencia significativa dos motivos: por un
lado, le permitieron mantener esa conciencia de si
misma a través del didlogo con su cultura original
(familiaresy amigos),y, por otra parte, se configuraron
como su instrumento de recoleccién de informacion,
puesle permitiarelacionarla captacién delarealidad
através de sudescripcién parasusallegadosconlainter-
pretacién misma que iba dando a los datos recogidos.
Mead también seiiala, de forma particular, que suinten-
cién era manifestar la experiencia misma del trabajo
de campo (1983, pp. 17-18), sin olvidar también el uso
del diario de campo y la elaboracién de informes.

En el contexto propio de la investigacién en educa-
ciénypedagogia, esnecesarioreconocer el aporte dela
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teoria hasta ahora expuesta, pues el concepto de la
cultura es fundamental en la reflexién investigativa
desde el aula y la escuela. Sin embargo, los aportes
hastaahoramencionadosvienendelaantropologiayla
sociologia, ciencias que, sibien tienen un eje de trabajo
de campo, estan mediadas por una intencionalidad
positivista porque se mueven en el mundo explicativo
desdelateoria empirica (Goetzy Lecompte, 1984, p. 27).
Ante esto, emerge un nuevo movimiento que rein-
terpreta la etnografia desde la perspectiva educativa,
yaseaporque hacereferenciaal conjunto delaliteratura
investigativa derivada de estudios de campo sobre
laensefianza escolar u otros procesos del contexto educa-
tivo, o porque es un método de investigacién con una
perspectiva heuristica sobre el comportamiento humano
en lo que concierne a la socializacidn, la educacién
institucionalizada y los estudios psicolégicos del nifio
sobre sudesarrollo, su cogniciény el aprendizaje socio-
cultural (Goetz y Lecompte, 1984, pp. 37-38).
El objetivo de la etnografia educativa es, entonces,
“aportar valiosos datos descriptivos de los contextos,
actividades y creencias de los participantes en los
escenarios educativos” (Goetzy Lecompte, 1984, p. 41)
alcentrarse enlareflexion porlos procesos de ensefianza
y aprendizaje,laindagaciénporlasintencionalidades
de los sujetos, las relaciones entre los miembros
de la comunidad, la diversidad de formas que adopta
elacto educativo, lasfunciones dela educacién dentro
del contexto social, ylos conflictos que emergenenla
escuela por las transformaciones socioculturales.
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De esta forma, los contextos educativos abordados
debieran ser pequefios, homogéneosybien delimitados
geograficamente, donde el investigador mantenga
la condicién de permanencia por largos periodos
detiempo o conrepetidasestancias endicho escenario.
En cuanto, la observacion participante esla principal
técnica de recoleccién de informacidn, la cual puede
serapoyada por otrastécnicas secundarias que aporten
alaintenciénde crearunabase de datosdetalladadela
cultura escolar abordada.

Alrespecto,lasnotasde campo (diario de campo, bité-
coras o cartas) permiten un ejercicio de triangulacién
adecuado con otros instrumentos, con la teoria, y con
la propia perspectiva hermenéutica del investigador
(Cisterna, 2005; Orellana y Sdnchez, 2006), ya que
esto permite al etnégrafo la realizacién de procesos
descriptivos, interpretativos y explicativos de la
cultura, las formas de vida, y las estructuras sociales
que subyacenalacomunidad educativaabordada. Para
cumplir con esta finalidad, la etnografia educativa
se debe configurar de forma inductiva, generativa
y constructiva, junto a un ejercicio de articulacién
entre datos de orden objetivo y subjetivo, pues solo
asies posible reconstruir el universo social educativo
abordado (Goetz y Lecompte, 1984, pp. 41-42).

Porsu parte, Peter Woods (1987) afiade un problema
fundamental ala comprensién dela etnografia educa-
tiva: laresistencia delos maestrosaserinvestigadores
de sus propias practicas pedagdgicas, pueslainvestiga-
cién educativa se habia formado hasta su época (yatun se



ETNOGRAFIA EDUCATIVA VIRTUAL

ve hoy en dia) desde otros campos del conocimiento
tales como lafilosofia, la sociologiay, principalmente,
la psicologia, donde los intereses tedricos principales
eran formulados desde cada una de estas ciencias.
Sin embargo, “la situaciéon ideal es en principio la de
amalgamar en una misma persona ambas funciones:
laproduccién de conocimientoyla demostraciénde su
aplicabilidad en la practica educativa” (p. 16), por lo
cual aparece la necesidad de configurar al docente
como un maestro-investigador.

Elpunto de partida para esta nueva configuracion,
la del maestro-investigador, es el rescate del cono-
cimiento pedagdgico que poseen los docentes, pues
desde alli se pueden reconocer los problemas educa-
tivos que articulen lo disciplinar con lo pedagégico
en un marco arménico (Woods, 1987, pp. 17-18). Alli,
lejos deindagar inicamente por los aspectos tedricos
o conceptuales que subyacenalaculturaescolar, seinter-
pele por la cualificacién docente en una prospectiva
del favorecimiento de la formacidén integral de los
estudiantes, lo que convierte al mismo docente (etné-
grafo) en el principal instrumento dela investigacién
(pp. 22-23).

En dicho escenario, la etnografia educativa mani-
fiesta unas condiciones de favorabilidad al aportar
unaperspectivade superacién deladistinciénirrecon-
ciliable entre el sujeto investigador y el maestro, entre
la préactica pedagoégica del docente y la investigacién
educativa, entrelateoriaylapractica(Woods, 1987, p.18),
puesseinteresaporlo que susestudiantes hacen, como
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se comportan y cdmo interactian al indagar por sus

creencias, valores, perspectivas, motivaciones y el

modo en que todo esto se desarrolla o transforma con el

tiempo. El andlisis realizado desde dentro del mismo

grupodalugaralabtsquedadesignificados einterpre-
taciones, tarea que vinculaal docente con lanecesidad

deaprenderlenguajes, costumbresylas cosmovisiones

propias de sus alumnos (pp. 18-19).

Los maestros-investigadores pueden pensar en
generalalaetnografiaparaevaluarsutrabajo, reflexionar
sobre la motivacion y el aprendizaje de los alumnos,
0 como insumo para su propia carrera y desarrollo
(Woods, 1987, p. 22). Sin embargo, los intereses también
podrian ser:

o Laorganizacién administrativa de lo escolar.

« Losprocesos educativos de la escuela.

o Lasculturasparticulares existentes enlaescuela.

« Ladidactica propuesta.

o Laevaluaciénvivida.

« El curriculo propuesto.

« Lasrepresentaciones sociales.

« Situaciones particulares de lo escolar.

o Gestidn organizacional de las escuelas.

« Lasrelacionesinterpersonalesenel mundo educa-
tivo.

« Elethos escolar.

o Laidentidad de los docentes.

« El problema de la ensefianza y el aprendizaje.
(Woods, 1987, pp. 24-25)
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Para Elsie Rockwell (2009) la pregunta inicial es el
sentido dela etnografia,la cualno debereducirseauna
discusién en cuantométodo, puesla consideramejor como
un enfoque de la investigacién cualitativa que funda-
menta una teoria de la descripcién, aunque reconoce
que en la actualidad hay una gran diversidad en su
interpretacién epistemolégicay metodolégica (pp. 19-20).
Por otraparte, sefiala quela etnografia, en suacontecer
historico, hasido eclécticaen cuantoaltrabajo de campo,
pues ha recogido para sus practicas técnicas e instru-
mentos de diversos saberes como las encuestas, planos
cartograficos, registroslingiiisticos, psicoldgicos, eso si,
sinolvidaral diario de campo como su estandarte (p. 20).

Por otra parte, sefiala que la etnografia ha tenido
un cambio radical en su comprensidn, pues en sus
origenes se centraba en el ethnos, es decir en los otros,
los externosalapropia cultura, empero, enlaactualidad
hadadoungiro epistemolégico hacia el nosotros, pues
se concibe mejor como la indagacién por la compren-
sién del propio mundo enrelacién con el de los demas
(Rockwell, 2009, p. 21).

Seacualseael objetivo delinvestigadorrespectoala
problematizacién que haya construido en suarquetipo
metodolégico conlacomunidad abordada, laetnografia
siempre debe prestar atencién a los significados de la
vidahumana que subyacen enla experiencia dela coti-
dianidad local delossujetos (Rockwell, 2009, pp. 22-23).
Por esto, en el ambiente propio de la educacién, esta
entrada metodoldgica contribuye ala discusién sobre
ladescripcién de esos procesos que pueden delimitarse
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graciasalaspracticas pedagoégicas del docente dentro
o fuera de las instituciones educativas. De tal forma,
puede facilitar la integracién de los diversos conoci-
mientos contextuales de cada sujeto que interviene
en el proceso educativo analizado, pero, en especial,
permite la apertura de una perspectiva comprensiva
de las dindmicas escolares enmarcadas en matrices
socioculturales que posibilitan el reconocimiento
de las relaciones de poder y desigualdad (Rockwell,
2009, pp. 25-26).

En este sentido, la etnografia educativa aporta
en la indagacién por el saber docente, que subyace
alas practicas pedagogicas, pero debe ser cautelosa
cuando se piensa en los procesos de transformacién
de la educacion, ya que este ultimo elemento tiene
origen en procesos politicos del Estado y en acciones
colectivas de otro tipo que tienen légicas diferentes.
Sin embargo, la transformacién si se da en el docente-
investigador queasume su tarea como etnégrafodelaula,
pues la etnografia educativa aporta a las practicas
educativas de los maestros una perspectiva practica
y epistemolégica que permite un ejercicio interpretativo
mas alla de lo meramente descriptivo. De tal forma,
los elementos transformativos se pueden evidenciar
enlaconcienciadel docente que se ha dejado interpelar
por la experiencia investigativa y asume una nueva
postura de comprension del fenémeno educativo en el
cual se encuentra inmerso (Rockwell, 2009, p. 30).

Ante esto, es necesario reconocer que si hay una
buisqueda dela construccién del conocimiento a partir
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delaindagaciénporlaepisteme quesubyacealareflexién
de lo local y su memoria histérica, lo cual permite
configurar nuevas posibilidades de relacién con el
trabajo educativo por parte del docente investigador
en cuanto intente recuperar la dimensién histérica
de sus practicas pedagdgicas (Rockwell, 2009, p. 38).

Hasta ahora, se han presentado las bases episte-
moloégicas que permiten afirmar que la etnografia
tiene por nicleo de indagacién la comprensién de la
cultura de una comunidad especifica, donde, el entra-
mado de significaciones entretejidas en lainteraccién
humana local a partir de valores, creencias, perspec-
tivasy motivaciones, configurados enla cotidianidad
del contexto, posibilitan una comprension holistica
del fen6meno problematizado y abordado. En cuanto
a su concrecidén en el campo de lo educativo, la etno-
grafia intenta discernir, ademds, las implicaciones
pedagégicas que subyacen ante una determinada
culturaescolar conlacual elmaestro se configura como
investigador. Sin embargo, cuando en dicho escenario
aparece el ecosistema multimedial, estarespuestadebe
tener en cuenta otros elementos.

Lairrupcion de la era digital

Comoyasediscutid en el primer apartado de este capi-
tulo, elintento por definir el fenémeno delairrupcién
delavirtualidad enla cotidianidad humana es el punto
departida,al comprender que dicho problemavamas
alla delospaquetes de bits, que supera el avance tecno-
légico delosartefactos, y que desbordalos algoritmos
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deprogramacion. Todos estos elementos sison condicién
delaposibilidad enlo querespectaasuapariciénenel
mundo humano, pero lo virtual estd amarrado ala
praxisdelos seres humanos, quienes no soloinventan
y programan, sino que le dan sentido en sus practicas
cotidianas a partir de la interpretacién y las nuevas
estructuras de significacién con que dotanalo digital.
En la era digital, entendida por Negroponte (1995)
como laépocadelapogeo delatecnologiaylainforma-
cién, ladescentralizacién, la globalizacién, laarmonia
y la permisividad emergen y posibilitan diversas
interacciones humanas y, ademas, no solo se afectan
los tiempos de interaccién de los sujetos, sino princi-
palmente sus formas, pues el ecosistema multimedial
hacereferenciatambién “al conjunto de intercambios,
hibridaciones y mediaciones dentro de un entorno
donde confluyen tecnologias, discursos y culturas’
(Scolari, 2008, p. 26). En este sentido, el docente inves-
tigador tiene entonces unatarea concreta: reflexionar
sobre las implicaciones pedagdgicas que estos fend-
menos tienen sobre sus practicas pedagdgicasy sobre
los procesosde humanizaciénde sus estudiantesapartir
delamultimodalidad yla multidireccionalidad de las

7

relaciones humanas.

Asi, puede comprenderse ala cultura digital como
lairrupcién de unadiversidad de avances tecnoldgicos
(dispositivos y plataformas) que han promovidolarecon-
figuracién de la praxis humana a partir de la puesta
en marcha de un nuevo paradigma cultural que ha
transformado lasmanerasy modosde intercambioyla
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relacién conlainformacién; incluso, con el mismo cono-
cimiento, pues este ha sido resignificado de un modo

muy diferenteal que hastaahoraseveniahaciendo. Estas

nuevasdindmicas de interrelacién humanay de vincu-
lacién conlos datos, lainformaciény el conocimiento,
no solo han tenido incidencia en la comunicacién

masiva (televisién, radio, prensa, telefonia), sino que han

suscitado otro tipo de transformaciones en los modos

enquesedisefian, construyeny desarrollanlossistemas

educativos, laformacién docente ylas practicas delos

estudiantes (Lépez y Bernal, 2016, p. 104).

Ante esto, se podria citar la intencion reflexiva
de Christine Hine, quien al partir de su experiencia
como catedratica e investigadora sobrelas dindmicas
socialesylastecnologias dela comunicacién durante
finales del siglo XX, propone una nueva perspectiva:
laetnografiavirtual. Con estabusca explorar una meto-
dologiadelainvestigacién sobre Internet parasu estudio
empirico y sobre sus usos actuales (Hine, 2004, p. 10),
pues sibien los datos que siempre transmite son bits,
estos seran interpretados y utilizados por un software
y luego lo seran por una comunidad concreta de indi-
viduos a partir de una construccién de sentido.

Una etnografia de Internet puede observar con detalle
las formas en que se experimenta el uso de una tecno-
logia. En su forma basica, la etnografia consiste en que
un investigador se sumerja en el mundo que estudia
por un tiempo determinado y tome en cuenta las rela-
ciones, actividades y significaciones que se forjan entre
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quienes participan enlosprocesos sociales de ese mundo.
El objetivo es hacer explicitas ciertas formas de construir
sentido delaspersonas, que suelensertacitasoquesedan
por supuestas. El etndgrafo habita en unasuerte de mundo
intermedio, siendo simultdneamente un extrafio y un
nativo. Ha de acercarse suficientemente a la cultura
que estudia como paraentender cémo funciona, sin dejar
de mantenerladistancianecesariaparadar cuentadeella.
(Hine, 2004, p. 13)

El punto de partida para Hine son las transforma-
ciones sociales de finales del siglo xx, muchasde ellas

mediadas por el desarrollo de la tecnologia, y donde

yavarios autores posmodernos habian creado teorias

respecto ala metamorfosis de lavida humana en rela-
cién conlavirtualidad. A partirdeello, lo que pretende

esreflexionar sobre dichos cambios por medio de una

entrada metodolégica que supere las supersticiones

futuristas y, en cambio, se concentre en el cuestio-
namiento de las dindmicas de interrelacién social,
decomprensiéndelaidentidad humana, ylasfunciones

delasTic enelmundo cotidiano de cualquier individuo

(Hine, 2004, pp. 14-17).

Endicho contexto, las creencias, concepciones, imagi-
narios y representaciones sociales acerca de Internet
puedentenerincidenciadirectaenlasrelacionesindi-
viduales que acontezcan conlatecnologia, entérminos
de dispositivos y plataformas, y sobre las propias rela-
ciones sociales e interpersonales que se construyan
atravésde suuso (Hine, 2004, p. 17). Esto conduce ala
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necesidad de configurar métodos de investigacidn
que permitan la indagacién sobre los sentidos y el
significado que adquiere la tecnologia en el contexto
delacotidianidad delahumanidad enlo querespecta
a las formas sociales de interaccién. En este orden
de cosas, lalista de preguntas sobre las cuales podria
configurarse una etnografia virtual bien podria ser:

« Lascapacidadesy posibilidades de lo digital.

« Lasimplicaciones en la cotidianidad.

« Incidencia en la organizacidén de las relaciones

sociales.

« Efectos sobre la intersubjetividad

« Relacién no virtualidad-virtualidad.

« Laidentidad humana.

« Mediamorfosis.

o Consumidoresy productores

« Vidaonliney offline (Hine, 2004, pp. 17-18).

En elaboraciones posteriores, otros autores reco-
nocen que la tecnologia, y principalmente Internet,
han posibilitado la creacidn de una nueva cultura
y un nuevo contexto: la cultura digital en el contexto
virtual, categorias quevan masalld deunateoriadela
comunicacién para consolidarse en un campo de la
cotidianidad humana (Paramo, 2011, p. 170). Por esto,
el centro de la reflexién seria el artefacto cultural
subyacente alasrelaciones sociales, donde los sujetos
reinventan constantemente la forma de comunicarse,
enlo quetiene quever conlos cédigos,los mediosylas
intencionalidades.
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Eneste ordendeideas, el objeto de estudio dela etno-
grafiavirtual eslasocializacién en Internet, fendmeno
que podria delimitarse en campos tales como: laiden-
tidad, el desarrollo de las comunidades, la sociabilidad,
elordensocial, latransformacion delas practicas coti-
dianasyelanalisisdelosdiscursos (Piramo, 2011, p. 171).

Por otra parte, pensar en una etnografia virtual
requiere la superacion de la dicotomia entre lo que
esreal y lo que no, asi como también de una divisién
deidentidades delos sujetos investigados, pues tanto
en su vida offline como en su desarrollo online son una
sola personalidad con dos factores que se pertenecen
mutuamente (Castillo et al., 2019, p. 36), ya que tener
unavatar, unnickname, un cddigo deusuario, o cualquier
otraformadenominaciénalaidentidad del sujeto, “no
es una forma de evadir la realidad, sino de extender
lavidareal, la cual se complementa conlavidavirtual
creando nuevas posibilidades de ser en el mundo
posmoderno” (Castillo et al., 2019, p. 42).

De esta forma, la etnografia educativa virtual
es entendida como la bisqueda de una comprension
delasimplicaciones pedagdgicas dela cultura digital,
quesubyacealasrelacionessociales comoun constructo
designificados mediados por el ecosistema multimedial
en un contexto propio de las practicas pedagdgicas
del docente investigador. Preguntarse por sufundamen-
tacién epistemolégicaylaintencién de su configuracién
es una tarea que antes debe pasar por la pregunta
sobre el concepto dela cultura,laaccién comunicativa,
laintersubjetividad y la identidad (Moncada, 2018).
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Retomando las ideas de Geertz (2003), la cultura
se concibe como el entramado de las estructuras
designificacién tejidasapartir delasrelaciones sociales
de los individuos; y, junto a la teoria de Malinowski,
se configura a partir de las necesidades funcionales
e institucionales del sujeto. Por esto, es posible mani-
festar, como marco de comprensién de la cultura
digital, el entretejido simbdlico de las dindmicas
de relacionalidad de los sujetos, las cuales subyacen
a su cotidianidad humana mediada por la tecnologia
(dispositivosy plataformas) en el marco del ecosistema
multimedial. Allf, la accién comunicativa posibilita
la articulacién del sujeto con el mundo de la vida,
el cual segin Habermas (1999) estd compuesto por el
mundo de lo objetivo, el mundo social y el mundo
subjetivo (p. 144).

Desde esta comprension tripartita, pero integrada
del mundo de la vida, es posible afirmar que, en la
interrelacién del mundo delo objetivo, lo subjetivo ylo
social,laaccién comunicativa emerge comolasdiversas
interacciones sociales delos sujetos capaces delenguaje
que entablan una relacién interpersonal (Habermas,
1999, p. 124). Pues la accién comunicativa presupone
allenguaje humano como unamediacién comprensiva,
en la cual oyentes y hablantes se articulan simbélica-
mente desde una perspectiva preinterpretada sobre
elmundodelavida,detal forma quelo objetivo, lo social
y lo subjetivo son vinculados en una tinica accién
humanacompartiday dotada de sentido por los sujetos
que intervienen (Habermas, 1999, p. 138).
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Entonces, la accién comunicativa evidencia
la comprensidn del sujeto sobre el mundo objetivo,
como también hace surgir la conciencia sobre coémo
dicho mundo es percibido por el individuo, loque daa
conocer su estructura subjetiva configurada a partir
delaexperienciaylainterrelacién conlosdemas. Deesta
forma, laintersubjetividad, entendida comolaapertura
del sujeto hacia los otros en el mundo de la vida (Rizo,
2005, p. 1), puede manifestarse como el acto de exterio-
rizacién delaconciencia particularen un universolocal
con la esperanza que la otredad lo reconozca, escuche,
comprendayle sea empdtico graciasaluso dellenguaje,
que el caso de la cultura digital esta principalmente
mediado por creaciones textuales e imagenes.

Dentro de las dindmicas del contexto digital,
el lenguaje queda circunscrito entonces a las nuevas
y variadas formas de expresién que dan lugar al ejer-
ciciointerpretativo delas diferentesintencionalidades,
por una parte, del escritor, y, por otra, del lector. Estas
manifiestan que la comprensién del mundo delavida
(Lo objetivo, lo social ylo subjetivo) no son univocas, sino
multiplesy complejas (Moncaday Sanchez, 2018, p. 150).

Ahora bien, si el contexto propio de la indagacién
sobrelaintersubjetividad es el ecosistema multimedial,
urge aclarar qué tipo de relaciones sociales pueden
configurarse, para asi comprender luego los niveles
de la apertura humana. Las llamadas redes sociales,
por ejemplo, sirven como escenariosy espacios de inter-
cambio de informacién de los usuarios, de expresion
de las diversas formas de comprensién del mundo
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de la vida, asi como también para el ejercicio de la
socializacién humana, entendida esta 1ltima como
una accién mas compleja de intersubjetividad y cons-
truccién de identidad. De estos tres niveles, podria
afirmarse, se desprenden las comunidades digitales
como tal, donde sus miembros interactian para satis-
facernecesidades, compartir propoésitos e interactuar
mediante dispositivos y plataformas que les facilitan
cierto tipo de cohesién sin importar su ubicacién
geogréfica (Ayala, 2010).

Estosniveles deinteractividad enla cultura digital:
informacion, expresiény socializacién, se configuran
como tal de acuerdo a la intencionalidad de la accién
comunicativa del sujetoy el uso dellenguaje, de forma
tal que el entramado de significaciones se sostiene
apartirdelos ejerciciosinterpretativos dela comunidad
virtual, quienes, como comunidad local, configuran
simultaneamente la calidad delasrelaciones sociales
como anodinas o acogedoras (Christakis y Fowler,
2010, p. 27). De ahi que se pueda hablar de un ejercicio
dealteridad en el ecosistema multimedial, pues el rostro
delotro siesreconocidoen el marcodedichadinamica.

Por esto, cobra también importancia la pregunta
por la identidad de los sujetos, ya que se evidencia
coémo prevalece cierta necesidad de aceptacion en las
redessociales, la cual es manifestada conlabasqueda
de likes, shares, o comentarios que manifiesten cierto
tipo deimpacto enlos demads. De esta forma, es notorio
que el tema de la construccién de la identidad no es
ajeno, o porlomenosno debieraserlo paralaetnografia
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educativa digital, pues elintento de vinculacién y reco-
nocimiento delosadolescentes, en ciertotipode circulos

digitales, es expresiéon de una busqueda de discursos

comunes que enriqueceran la propia autopercepcién

de los sujetos (Del Prete y Redon, 2020, p. 9).

Ademas de esto, el reconocimiento del principio
del hombre como unidad permite la negacién de la
dicotomia de unaidentidad offline y otraonline, ya que
son complementarias en el ejercicio dela construcciéon
de la personalidad. Vale la pena aclarar que si habria
posibilidad de dichas dicotomias cuando haya tras-
tornos psicolégicos delapersonalidad, pero este tema
noseraabordadoaqui;loquesiloserdeslafunciondela
cultura digital en la construccién de las identidades,
pues previas investigaciones ya han evidenciado que,
para los adolescentes que habitan los espacios y esce-
narios digitales, no existe unatajante distincién entre
las fronteras de lo real y lo virtual, por el contrario,
comprenden el mundo delavida desde una perspectiva
de la hiperconexién dada en la cotidianidad, la cual
no es dicotémica, sino complementaria a su accién
comunicativa offline. Detal forma todo es un continuum
(Del Prete y Redon, 2020, p. 9).

Asilas cosas, lasubjetividad emerge como una condi-
cién deposibilidad dela culturadigital en tanto quelos
sujetos-usuarios ingresan al entramado de las confi-
guraciones simbolicasaldarunsignificadoasuactuar
desdelapercepciéon del mundo delavida como también
de si mismos. Superan, asi, cualquier tipo de barrera
geografica, cultural y lingiiistica por medio de un
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proceso de sinergia entre los contextos virtuales y los
novirtuales, donde el individuo configura suidentidad
apartirdeunabidimensionalidad que seretroalimenta
mutuamente enordenalainteractividad delas esferas
de los procesos comunicativos: intimos, privados
y publicos (Aguilar y Said, 2010).

Altener en cuenta estas implicaciones de la accién
comunicativa, laintersubjetividad ylaidentidad como
factores que permiten comprender ala culturadigital,
esposible abandonarla promesa utdpica de ecosistema
multimedial deconstruido y neutral frente al mundo
de la vida, pues, al igual que cualquier otro contexto
social, esunlugarenel cualhay queintentarafirmarse
comoindividuoyatreverseairen contradela corriente
(Del Prete y Redon, 2020, p. 9).

Ahora bien, no es ajena la reflexion por la cultura
digital cuando se piensan estos elementos en el contexto
delaescuelaentendida, como “un espacio tejido a partir
derelacionesinterhumanas: relaciones estudiante-es-
tudiante maestro-maestro, maestro-padres de familia;
en fin [...] acontece todo tipo de entrelazamientos
que involucran lo propio de lo humano, en especial,
elestar conotros” (Vidaly Aguirre, 2013, p. 6). En cambio,
siesfundamental pensar este tejido de vinculaciones
como tarea delaformacién integral, propuesta porlos
docentes a través de sus concreciones curriculares,
sus apuestas didacticas y sus procesos evaluativos
(Moncaday Sanchez, 2017).

Por esto, la etnografia educativa digital tiene como
tarea reflexionar sobre los procesos de recepcién de
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la digitalizacién por parte de la comunidad educativa,
loscuales “ameritan saber qué serecibe, como se culturiza

y como se establecenlos mecanismosy estrategias peda-
gogicassocialesen elinterior delasnuevas generaciones”
(AguilarySaid, 2010, p. 203). Esto solo es posible a partir

de précticas investigativas emprendidas por docentes

queindagen sobrelasrelacionesdelaaccién comunicativa,
la intersubjetividad y la identidad de sus estudiantes

con el ecosistema multimedial, desde una perspectiva

deformaciénintegral. Este ejercicio les permitira inferir
lasestructuras de significacién que sostienenla cultura

digitalyasitransformarel sentido quedanalaensefianza

y el aprendizaje en sus aulas.

Fundamentos metodolégicos de la
etnografia educativa virtual
Unaentrada metodolégicaimplicaun modo ordenado
y sistematico para alcanzar un objetivo o llegar a un
fin, pues, si bien la investigacién cualitativa tiene
una fundamentacién epistemolégica también goza
de una metodolégica. Segin Sandoval (2002), esta
pasa por cuatro momentos: la formulacioén, el disefio,
lagestiény el cierre; los cuales puestos en marchaentre-
tejenunaseriedeactividades orquestadas que permiten
la consecucion del estudio. No obstante lo anterior,
no pretende ser un camino riguroso, sino la propuesta
de un plan que permita el reconocimiento del conoci-
miento de larealidad humana.

Laetnografia como método surge del seno del para-
digma cualitativoy no es ajena aunafundamentaciéon
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metodolégica,lacualparte delanecesidad deun estudio
inmerso en una realidad particular, asociada a una
cultura. Eneste sentido, paraacercarsealaexperiencia
cultural comotal, Spradley (1972), citando en Sandoval
(2002), propone una sistematizacién que parta desde
elentendimiento de los elementos basicos dela cultura
hasta su descripcién holistica, tal como se menciona
a continuacién:

« Laadquisicién delasherramientasconceptuales
(esto implica entender el concepto de culturay
aprender algunos métodos de trabajo de campo).

« La gestion de la entrada al terreno (esto supone
saber seleccionar la escena cultural pertinentey
hacer contacto, con losinformantes clave, previa
identificacién de los mismos).

o Larealizacidndeltrabajo de campo (lo que plantea
la capturay el registro de los datos culturales).

« Eldesarrollodeladescripcién dela cultura (loque
conducird al analisis de los datos y a la escritura
de la descripcidn de la cultura). (p. 76)

Bajolo expuesto e inmersos en una cultura digital,
la etnografia virtual surge y goza de los procedi-
mientos expuestos anteriormente, pero con grandes
implicacionesy cambios (Hine, 2004). En este sentido,
la adquisicién de las herramientas conceptuales y la
gestién de la entrada al terreno requieren el cono-
cimiento y manejo de las herramientas y entornos
digitales que maneja elindividuo y que reconoce como
cultura digital.
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De igual manera, el trabajo de campo se extrapola
atodo un ecosistema virtual y multimodal, compuesto
por elementos que juegan diferentesroles con el animo
de mantener el sistema vivo e interactivo, y generan
procesos comunicativos, relaciones interpersonales, cono-
cimiento, subsistemasy otros. Todo ello bajo el principio
mas basico de la etnografia: observar para comprender.

Dadalariquezaen estos ecosistemas multimodales,
seencuentra el catalogado por sus caracteristicas como
educativo, araiz delos fines y propésitos relacionados
con los procesos de aprendizaje de los actores involu-
crados en él; de esta manera, un estudio etnografico
en ellos daria paso a la etnografia educativa virtual.

Un estudio etnografico educativo virtual parte
delacomprension de que los entornos virtuales aportan
loselementos suficientesparaquesepuedadaroalimentar
unprocesode formaciénintegral. Eneste sentido, seinicia
conelreconocimiento delasherramientas conceptuales,
que comprenden: la magnitud del ambiente donde
se realizard la investigacion, las relaciones interperso-
nales que se generan, lostérminos utilizados al interior
deestosambientesvirtuales, elrolquejueganlos sujetos
de investigacién en ellos, 1a utilidad de los medios digi-
tales que hacen posible la formacion.

Posteriormente, se pasaalaentradaalterreno, loque
constituyelaeleccién del ambiente donde serealizara
el estudio; los cuales pueden ser:

« Paginasweb.
« Ambientes virtuales de aprendizaje y entornos
virtuales de aprendizaje.
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« LMS (plataformasparala gestién de aprendizaje).

« Redessociales.

« Blogs.

« Grupos de noticias.

« Chats.

» Foros.

« Videojuegos.

« Hogaresy espacios donde el Internet se emplea.

« Escuelasvirtualesy escuelas digitalizadas.

« Conversaciones entre individuos (Hine, 2004,
p. 66; Cabero, 2007, p. 83).

La lista puede terminar donde termina el poder
de creacién einnovacién del ser humano, sin embargo,
en ellos podemos observar un elemento dominante
y es la conectividad que se origina por la Word Wide
Web (www), “como la conglomeracién de sitios cultu-
rales interconectados, y de conexiones culturales,
que podria servir de modelo para este nuevo modo
de dirigir la mirada etnografica al campo” (Hine,
2004, p. 65).

Continuando con el proceso metodolégico, serealiza
el trabajo de campo, el cual estd estrechamente rela-
cionado con la cultura digital y como esta se hace
presente en los procesos educativos. De esta manera,
las técnicas e instrumentos utilizados en esta etapa,
sibien estan relacionados conla observacion, también
pueden ser los relacionados con la analitica de datos,
como consecuencia deinmenso nimero de datos que se
generan en estos ambientes.
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Sobrelaanterior, se hace presente la tricotomia datos,
informaciény conocimiento, que se generan en estos
espaciosvirtualesolosrelacionadosalusodeellos, como
medio que hace posible estos ecosistemas. Ante esto,
eltrabajo enlos entornos debe partir del conocimiento
simbdlico, figurativo y productivo; el figurativo es el
que mayormente se puede dar enlainvestigacion, visto
como “el que se produce a partir del procesamiento dela
informacién codificadayorganizada documentalmente”
(Navarray Martinez, 2018, p. 15).

Finalmente, se llega a la descripcién de la cultura,
que en este caso estd relacionada a las practicas
educativas dela escuela en contextos digitalesy todos
los elementos que en ellas confluyen. La descripcién
que se genera no es de pretensién universal, pero
precisamente “lo que mantiene la etnografia viva
en contexto y relevancia es justamente su adaptacién
y permanente auto-interrogacién” (Hine, 2004, p. 70).
Detalforma, lainvestigacién favorecela praxisdiaria
de los maestros-investigadores que indagan desde
sus practicas pedagdgicas por su cualificacién docente.

Prospectiva de la etnografia educativa virtual

La etnografia educativa virtual tiene entonces varios
presupuestos para poder construirse como unaentrada
metodoldgicavaliday enriquecedoraparalaspracticas
pedagdgicas de los docentes. El primero de ellos es la
concienciacién de los mismos docentes de su tarea
como maestros-investigadores, conlo cuallarelaciéon
teoria-practicano esaccesoriasino fundamental, pues
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el paso a la praxis pedagdgica es condicién de posibi-
lidad para superar el pensamiento instrumental dela

educacién conlaintencién de favorecer el pensamiento

critico-social.

El segundo presupuesto es la comprensién de la
cultura como el entramado de estructuras de significa-
ciénentretejidasenlainteraccion humanalocalapartir
de valores, creencias, perspectivas y motivaciones,
los cuales se configuran enla cotidianidad del mundo
de lavida de la comunidad educativa a partir de sus
necesidadesfuncionalesy organizativas. Estas, dentro
de un contexto virtual, se concretizan a través de una
culturadigital que subyace traslaaccién comunicativa,
la intersubjetividad y la construccion de identidad,
acontecidos en el ecosistema multimedial.

El tercero es la operacionalizacién metodolodgica,
la cual podria presentarse en orden a cuatro fases,
asaber:1) reconocimiento delasherramientas concep-
tuales, 2) la entrada al terreno, 3) el trabajo de campo,
y 4) la descripcién de la cultura. Todas estas estan
permeadas por la inmersién digital en el ecosistema
multimedial durante largos periodos de tiempo, para
asidesarrollarunaadecuadadescripcidon delacultura
digital de la comunidad educativa. Pues la vivencia
delasrelacionessociales en el contexto virtual es enri-
quecedora siempre y cuando tenga una experiencia
detallada que permita comprender holisticamente
el fenémeno, lo cual posibilita, a su vez, la reflexién
didéctica, curricular y evaluativa de las propias prac-
ticas pedagoégicas.

143



REFLEXIONES METODOLOGICAS DE INVESTIGACION EDUCATIVA

144

Porotraparte,latriangulaciéninstrumental exige
tener como técnica derecoleccién de informacién prio-
ritaria a la observacidn participante, la cual se puede
concretar en un diario de campo, unabitacora, cartas,
o notas; sin embargo, para el ejercicio de trabajo
de campo esenriquecedor fortalecer el ejercicio con otras
técnicas e instrumentos (entrevistas, relatos, grupos
focales, encuestas de caracterizacion, planos cartogra-
ficos, planos digitales, registros lingtiisticos, museos
comunitarios, entre otros) que favorezcan al detalle
la comprension del problema abordado.

Esfundamentallaconcienciadelasparticularidades
propias de la cultura digital en lo que respecta a los
derechos de intimidad, pues, aunque la informacién
repose en Internet y tenga libre acceso, es necesario
antes de emprender cualquier proceso de recoleccién
solicitar los consentimientos expresos de consulta
de la informacién que repose en las redes sociales
delos sujetosinvestigados; al mismo tiempo, se deben
mencionar los procesos de interactividad que selesva
a proponer durante el desarrollo de la investigacién.

Por ultimo, el alcance de la investigacién desde
laetnografia educativa digital estd pensado en catego-
rias de reflexién docente, pues aunque al documento
(producto final) se le puedallamar exploratorio, descrip-
tivo o explicativo, la intencionalidad fundamental
deestaentradametodoldgicaeslatransformaciéndelas
mismas practicas docentes. Masalld deagregareluso
dealgunosinstrumentos digitalesal aula, los docentes
puedan darle sentido a la cotidianidad digital de la
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comunidad educativa parasuperarlas posturasinstru-
mentalizadoras desde laperspectiva de unaformacién
integral que tenga en cuenta también ala cultura digital.

En el marco general de esta obra, se puede decir
que urge reinventar nuestras comprensiones sobre
elmundo delainvestigacién en educaciénypedagogia.
No porque lo hecho hasta ahora esté mal, sino porque
los nuevos escenarios de reflexidn pedagégica, tales
como los Mooc, la gamificacién o la cultura digital,
necesitan de nuevas comprensionesy nuevas practicas
para que la prospectiva del ejercicio de la ensefianza
yelaprendizaje no quedelimitada por una perspectiva
instrumentalizadora de las Tic o cosificadora de los
sujetos. Por el contrario, quede edificada una praxis
critica y holistica que contribuya al objetivo de la
formacidn integral.
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