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Resumen

Los paradigmas pedagdgicos no se han renovado a la misma velocidad en la que se
han incrementado las demandas que el mundo impone a las nuevas generaciones de
estudiantes. La rapidez de los cambios hace que cada generacion exhiba unas condiciones
idiosincraticas especificas que, en el caso de los centennials, han sido objeto de estudio y
discusion. Para ellos mas que para cualquier generacion anterior, la capacidad de producir
conocimiento de manera autbnoma se convierte en la competencia que mas naturalmente
pueden desarrollar, lo que se ha visto confirmado tras un evento del talante e impacto de una
pandemia global. Ademas de que ésta ha impuesto sus propios retos logisticos y
metodoldgicos a la comunidad educativa.

En la llamada “Era de la Informacion” se ha eliminado toda dificultad en el acceso a
ella, pero las oportunidades pedagdgicas que esto supone se ven contrarrestadas por el
problema opuesto de como filtrar esa informacion y conseguir que los estudiantes la
incorporen en un esquema de aprendizaje que, al originarse en ellos mismos, consiga
involucrar sus mas profundos intereses con algunas estrategias al final de las cuales la
informacion abundante se haya convertido en aprendizaje relevante. La presente investigacion
pone a prueba estrategias como el modelo interestructurante dialogante y el aula invertida, y
documenta y analiza sus resultados, dentro de los que se evidencia un mayor involucramiento
de los estudiantes, asi como un uso mas eficiente del tiempo en clase atn estando en la
virtualidad.

Palabras clave: Modelo pedagdgico, interestructurante, dialogante, aula invertida,

aprendizaje invertido



Abstract

Pedagogic paradigms are not renovated at the same speed the world places its burdens
on new generations of students. The pace of change makes each new generation exhibit
specific traits which, in the case of centennials, have been the subject of research and
discussion. For them, more than any prior generation, being capable of producing knowledge
in autonomous fashion, increasingly becomes the one trait they’re capable of developing
naturally, which has been confirmed by an event of the breadth and impact of a global
pandemic, an event that has imposed its own methodological and logistics challenges upon
the educational community. The so-called “information era” makes access to such
information not much of an issue anymore, but the opposing riddle of how enable students to
filter it and incorporate it into a system of their own device which will mix their most
pressing needs and interests with a handful of strategies at the end of which, information be
translated into useful knowledge. These strategies are namely, the dialogical inter-structuring
model, and the flipped classroom model, have been put to the test inside the classroom and its
effects, among which a much more efficient use of time in class and better involvement with
the task can be counted, are reviewed and analyzed in the present work.
Keywords: Pedagogical model, interestructured, empathetic dialogue, flipped classroom,

flipped learning.



Introduccion

La transmision de informacién le ha permitido a la humanidad adquirir nuevas
habilidades que han garantizado la supervivencia del grupo, también ha permitido generar
ideas innovadoras que ayudaron a su desarrollo. Este crecimiento exponencial de la
tecnologia y la innovacidn proponen un nuevo reto para la educacion, este desafio del nuevo
milenio se enfrenta con la generacion de los centennials quienes poseen una nueva forma de
ver el mundo, ya que es la primera generacién 100% digital, esto produce en ellos cortos
espacios de atencidn. Es por esto por lo que se busca analizar una pedagogia que genere un
aprendizaje significativo y se ha propuesto tomar el modelo interestructurante dialogante que
ha evidenciado un gran potencial para el aprendizaje y el desarrollo de estudiantes autbnomos
y holisticos. Al igual que el modelo de aula invertida permite el uso de herramientas con las
que los nativos digitales se identifican y por medio de las cuales se puede potenciar su
desarrollo teniendo en cuenta sus propios tiempos, permitiendo un aprendizaje mas

personalizado, humano y democratico.

A lo largo del presente analisis, se delimita el concepto de modelo pedagdgico con
base en las ideas de De Zubiria y Not, para entrar a analizar la escuela activa y su interés por
el desarrollo en los estudiantes, volvemos a Not y la definicion que dié a los modelos
pedagdgicos y sus caracteristicas para contextualizar el modelo interestructurante que se
complementa con el modelo dialogante. Posteriormente, se define y analiza el modelo de aula
invertida que abre las puertas para el aprendizaje invertido. Con esta informacion se busca
aplicar los elementos mas relevantes para disefiar una estrategia pedagogica para estudiantes

centennials de los cuales se dara una descripcion de las particularidades de esta generacion



para poder aplicarlo desde el area de arte, en el énfasis de multimedia. A continuacion, se

ahondara en las particularidades de la investigacion.

Planteamiento del problema

Las nuevas generaciones presentan unas caracteristicas unicas gracias al entorno en el
que se estan desarrollando, las innovaciones tecnoldgicas progresan exponencialmente, en
1965 la ley de Moore! proyectaba mas que un incremento en la fabricacion de transistores, era
una observacion a la proyeccion de una tendencia histérica. Por esto mismo en el libro Los
siete saberes necesarios para la educacion del futuro el socidlogo Edgar Morin (2001)
formulo que el gran reto al que se enfrentaba la educacion seria ensefiar para la incertidumbre,
por consiguiente se hace necesario educar en competencias y aprender a aprender se convierte
en el eje de la educacion moderna ya que dota al individuo con la capacidad para reconocer
sus propios procesos de aprendizaje, integrando conocimientos y habilidades, que le brindan
la autonomia en el desarrollo de nuevas competencias. Gracias a la capacidad de aprender a
aprender se pueden actualizar de manera continua los conocimientos y habilidades necesarias
para desarrollar tareas cotidianas y la informacion se actualiza y se mantiene relevante para el

individuo.

Ahora bien, en Colombia la escuela tradicional se ha mantenido durante siglos, y
aunque el Ministerio de Educacion ha mostrado avances, es dificil romper con los esquemas

de la escuela tradicional; los salones de clase se siguen disponiendo igual, los procesos de

1 Aproximadamente cada dos afios se duplica el nmero de transistores en un microprocesador.



transmision de informacion se siguen perpetuando en el maestro, los viejos habitos tardan en
morir, como lo expone el estudio Por qué falla el sistema de educacion realizado por el

Instituto Antioquefio de Investigacion en el 2015.

Particularmente y teniendo en cuenta la educacion en Bogota, la presente
investigacion se llevara a cabo en el Gimnasio Moderno precursor de la escuela activa en el
pais. EI Gimnasio permite la libertad de catedra razon por la cual es posible analizar la
funcionalidad de la mixtura entre el modelo interestructurante dialogante y el aula invertida,
utilizando las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en busqueda de analizar
si la aplicacién de estos modelos puede ayudar al fortalecimiento del interés y la produccién
del material pedagdgico que permita a los estudiantes adquirir la competencia de aprender a
aprender y empoderarse en la transmision de informacion permitiendo nuevas formas de

acercarse al conocimiento.

Pregunta problémica

¢Cudles son los efectos que tiene la pedagogia interestructurante dialogante y el aula
invertida sobre el empoderamiento y gestion del aprendizaje propio de los centennials de

grado 4to de primaria del Gimnasio Moderno?



Objetivos

Objetivo General

Analizar los efectos en el desempefio de los estudiantes de 4to grado del Gimnasio
Moderno utilizando como estrategia pedagogica el modelo interestructurante dialogante y las

herramientas del aprendizaje invertido.

Objetivos Especificos

e ldentificar las caracteristicas propias de los modelos pedagdgicos interestructurante
dialogante y aula invertida.

e Analizar la generacién centennial para tener una valoracion previa de sus aptitudes,
fortalezas y debilidades.

e Crear una base de datos de recursos pedagogicos (TIC) que permita la reutilizacién de

estos para fortalecer el uso de la tecnologia.

Justificacion

La base del sistema educativo tradicional tiene su inicio con la era industrial donde el
principal interés era formar obreros competentes para las fabricas, de esta forma el sistema
escolar al igual que la industria atendia a la produccion en masa. Ahora, la economia
postindustrial demanda replantear las practicas docentes hacia unas que fortalezcan en los

estudiantes la competencia de aprender a aprender, y el modelo pedagdgico interestructurante



dialogante (Not, 1983) es una alternativa para lograr fortalecer esa competencia en los

estudiantes.

Los resultados del informe presentado a la UNESCO por la Comisién Internacional
sobre la Educacion para el Siglo XXI1 a mediados de los noventa fueron reveladores; el
enfoque tradicional basado en la transmision pasiva de conocimientos debe evolucionar hacia
un enfoque basado en la formacidn integral promoviendo competencias para la vida, por ello
Delors (1996) nos habla de los cuatro pilares de la educacion: aprender a conocer, aprender a
hacer, aprender a convivir (a vivir juntos, aprender a vivir con los demas), y aprender a ser. El

Ministerio de Educacion Nacional (2006) lo resume como: saber hacer en contexto.

Por otro lado, las investigaciones y los escritos académicos que se encuentran sobre
las TIC y el valor de los recursos audiovisuales estan enfocados principalmente en los
beneficios de la proyeccion de audiovisuales al reforzar de manera multimodal los mensajes
facilitando su comprension por parte de los estudiantes. Los audiovisuales son, sin embargo,
susceptibles de otro tipo de analisis pedagdgico, pues tienen el potencial de situar al
estudiante no sélo frente a la pantalla sino detras de ella como prosumidores, es decir, ya no
como consumidor pasivo sino como productor activo, como generador de un nuevo lenguaje.
Al hacerlo, el estudiante se convierte él mismo en una fuente de expresion artistica que puede
aportar-a, y enriquecer su mundo y el de su generacion, al producir un lenguaje comin entre

pares sin intromision de pensamiento o logica adulta.
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En consecuencia, la aproximacién pedagogica para la generacion de los centennials
debe plantearse desde un modelo que permita y fortalezca las competencias y habilidades de
los estudiantes, es por ello que se ha seleccionado el modelo interestructurante dialogante con
la metodologia de aula invertida, para propiciar estos espacios de creacion artistica y

expresion democratica.

Antecedentes

La revolucion digital e Internet han permeado la cultura produciendo la primera
generacion de nativos 100% digitales. Para la seleccion de estos antecedentes se tuvieron en
cuenta aquellos que se basaran en los cambios que han generado las TIC, el Internet y los
diversos dispositivos tecnoldgicos en la generacion de los centennials y en sus procesos de

aprendizaje.

Un primer estudio corresponde a Bauman (2007) quien en su ensayo Los retos de la
educacion en la modernidad liquida, contextualiza la problematica de la educacion para la
generacion touch. En sus investigaciones el autor habla no sélo de las caracteristicas de estas
nuevas generaciones también realiza una descripcion detallada de la sociedad y como el
impacto de esta permea el desarrollo de forma positiva o negativa. El anlisis del autor en
torno a la globalizacion y cdmo ha afectado los cimientos de la educacién, nos invita a

reflexionar sobre la forma de lograr una ciudadania democratica, solidaria y tolerante.

Mas adelante, en el 2013 Sonny Magafia y Robert J. Marzano escriben el libro

Mejorando el arte y la ciencia de la ensefianza con tecnologia, En este libro los autores

11



proponen unas pautas para mejorar los procesos de ensefianza, Marzano es un reconocido
investigador educativo de los Estados Unidos, ha realizado varias investigaciones y teorias
educativas sobre los temas de evaluacion basada en estandares, cognicion, estrategias de
ensefianza de alto rendimiento y liderazgo escolar, aporta a la investigacion en la utilizacién
de los métodos para evaluar los resultados utilizando las 5 dimensiones y su taxonomia para

la generacion de rubricas.

En 2016 Antony Magafa realiza una investigacion cuantitativa durante 3 afios, sobre
este libro, la titul6: Mejorando el arte y la ciencia de la ensefianza con tecnologia: un modelo
para mejorar la calidad de la ensefianza para todos los estudiantes, en sus conclusiones
demuestra un incremento en la puntuacion de los estudiantes en las pruebas estatales, en
cuanto a la percepcion de los maestros, también hay un aumento en la implementacion de la

estrategia por la percepcion de funcionalidad.

Varias investigaciones se han realizado y se siguen realizando sobre los centennials,
tanto por sus habitos de consumo, como por sus caracteristicas particulares. La Generacion Z
estd moldeando el cambio en la educacion, puesto que los centennials tienden a adoptar
entornos de aprendizaje sociales, donde pueden ser practicos y participar directamente en su
proceso de aprendizaje; esperan servicios bajo demanda que estén disponibles en cualquier
momento y con pocas barreras de acceso, (Kozinsky, 2017). Los centennials anhelan un
ambiente donde puedan compartir y co-crear su educacion con sus comparfieros, generando la
oportunidad a los docentes de conectarse con sus estudiantes de formas mas exploratorias y

con interacciones significativas, (Barnes & Noble College, s.f.). Teniendo en cuenta que los
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centennials se acercan al 30% de la poblacion mundial (Atrevia Deusto, 2016) es para ellos

qué y para la generacién alpha que se estan realizando todos estos cambios.

Estado del arte

El estado del arte se realiza a partir de las investigaciones que se han realizado sobre

el aula invertida y sobre la generacion de los centennials

e Laeducacién audiovisual y la creacion de prosumidores mediaticos. Estudio de caso:

Andreu-Sanchez. C, Martin-Pascual. M 2014

La investigacion tenia como objetivo estudiar el rol de los estudiantes como creadores
de proyectos audiovisuales con emision transmedia. Utilizaron el estudio de caso, aporta a la
investigacion desde el término prosumidor y con fuentes de informacion. Otro aporte
concluyente es que la estrategia aumentd el compromiso de los estudiantes, quienes dejaron

de un lado la nota para convertirse en creadores de contenido para una audiencia real.

e Practicas didacticas con enfoque participativo interactivo de caracter transmedial en
la generacion de habitos de lectura para una poblacion de primera infancia. Forero.

Y., Vazquez. J. 2017

El objetivo principal de esta investigacion era identificar la incidencia de las

didacticas transmediales para generar habitos de lectura en la primera infancia. Los nifios

13



manifestaban un interés por la lectura en dispositivos transmediales, la investigacion fue de
corte cualitativo y participativo. Las conclusiones de este estudio aportan a la investigacion
donde el uso de la transmedia para generar habitos de lectura seria un reduccionismo, sin

embargo, se obtuvo mayor interés por parte de los estudiantes.

e DRACCAR: Disefio y Realizacion de Actividades Colaborativas para la Clase Al
Revés. Aguilar-Mateos, P.L.; Bachiller-Burgos, P.; Garcia-Mufioz, I.; Gomez, A.;
Gordillo-Guerrero, A.; Jurado-Malaga, E.; Linaje, M.; Mariscal-Araujo, M.A.; Pérez-

Utrero, R.M.; Vicente-Chicote, C. 2017

El objetivo principal era profundizar en la metodologia de aula invertida, asi que
estructuraron la investigacion en tres objetivos principales: Formacion del grupo de
profesores, Aplicacion de la metodologia, evaluar y difundir la experiencia, la metodologia es
de corte cualitativo. Aporta a la investigacion desde sus planteamientos y resultados: La
situacion problematica en la que se basa la investigacion es la baja participacion de los
estudiantes, el interés, un bajo desarrollo en competencias y alto grado de abandono. Los

resultados demuestran que los estudiantes mejoraron en un porcentaje cercano al 50%.

En el contexto nacional, se encontraron varios trabajos basados en la clase invertida,
sin la caracterizacion de los centennial y sus particularidades en su propio aprendizaje, se
seleccionaron las dos que mas aportan por su cercania en contenido a la presente

investigacion.
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e Reuvista: Reflexiones pedagogicas URosario N°2, Clase invertida - Flipped classroom.
Murcia, P. 2015.

Esta edicion estd enteramente dedicada a la definicion de aula invertida y su
funcionamiento, analizan los datos y la informacién de las fuentes internacionales y
organizaciones especializadas en esta modalidad, el articulo aporta fuentes de informacion, en
sus resultados advierte que esta modalidad combinada, no es aplicable a todos los cursos. Esta
recopilacion aporta desde el punto de vista estadistico donde concluye que
De acuerdo con un estudio realizado en 2012 por FCN y Classroom Window, donde se
entrevistaron 500 docentes, el 67% inform6 de una mejora en resultados de las pruebas
estandarizadas y una mejora del 80% en las actitudes hacia el aprendizaje de sus estudiantes.
E1 88% de los profesores indica que ha “mejorado” la satisfaccion en su trabajo, y de ellos el
46% dice que ha “mejorado significativamente”. Asi mismo, estudios de caso indican
resultados positivos: en la Universidad de Washington se redujo la tasa de fracaso de sus
estudiantes de 17% a 4% y en la Universidad de British Columbia, Deslauriers, Schelew &
Wieman (2011), confirmaron que la asistencia aumenté en un 20% vy la participacion en un

40% (p.4).

e Aulainvertida: Andlisis de una experiencia disruptiva en la préactica de ensefianza y
aprendizaje desde la mirada docente. Archbold, F. Nafez, L. Padilla, L. (2019)
Esta investigacion de la Pontificia Universidad Javeriana de Cartagena de Indias es de
caracter cualitativo con enfoque etnogréafico, presenta varias similitudes con lo que se
pretende en esta investigacion, aunque su enfoque estaba en el docente y no en los

estudiantes. La investigacion aporta al presente trabajo desde la recopilacién de datos

15



relevantes en cuanto a la aplicacion y la respuesta de los estudiantes frente a los desafios
presentados por el docente. Una estrategia que llama la atencidn es la recepcion de preguntas
previas a la clase presencial que permitia conocer el proceso de apropiacion del material por

parte de los estudiantes antes de los encuentros presenciales.

Marco tedrico

Modelos pedagogicos

La definicion de Not (1983) establece los modelos pedag6gicos como un proceso para
organizar y desarrollar las situaciones educativas, y a la pedagogia como la metodologia de la
educacion que, basada en una problematica, estudia las situaciones educativas, las elecciones
y luego organiza y asegura su explotacion situacional. Por otra parte, para De Zubiria (2006)
los modelos pedagdgicos otorgan lineamientos basicos sobre las formas de organizar los fines
educativos y de definir, secuenciar y jerarquizar los contenidos, precisan las relaciones entre
estudiantes y docentes y determinan la forma en que se concibe la evaluacion. Teniendo en
cuenta estas dos definiciones se puede afirmar que los modelos pedagdgicos son aquellos que
permiten estructurar los fines, los contenidos y las relaciones interpersonales que se generan

dentro del marco educativo.

A continuacidn, se definen los conceptos de Escuela Activa, Modelo

Interestructurante y la didactica del aula invertida como los modelos pedagdgicos

seleccionados para esta investigacion.
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Escuela activa

Hacia 1920, algunos pedagogos como Ferriere, acufiaron la formula de “escuela
activa” dotandola de treinta rasgos caracteristicos, tal como retoma Cubillos (2007) en su
libro Agustin Nieto Caballero y el proceso de apropiacion del pensamiento pedagdgico y
filosofico de John Dewey:

Ser un centro experimental de educacidn; Ser un seminternado; Estar en las

inmediaciones de la ciudad; Distribuir a sus alumnos en grupos; Practicar la

coeducacién de los sexos; Prestar especial atencién a las actividades manuales;

Cultivar ciertas actividades particulares (trabajos de taller, jardineria, horticultura,

etc.); Fomentar el trabajo individual y por grupos; Favorecer los juegos, los deportes y

la gimnasia; Practicar las excursiones los campamentos y las colonias escolares;

Atender sobre todo a la cultura general de los alumnos; Dejar un margen de eleccion a

estos; Basar su ensefianza en la observacion y la experimentacion; Apelar sobre todo a

la actividad personal de los alumnos; Recurrir a los intereses espontaneos de estos;

Recurrir al trabajo individual; Apelar también al trabajo colectivo; Dar la ensefianza

principalmente por la mafiana; Ensefiar pocas materias por dia; Dividir el afio escolar

en cursos trimestrales; Constituir una comunidad escolar; Fomentar las asambleas y

autonomia de los alumnos; Proceder a la eleccion de jefes o tutores; Desarrollar el

espiritu de solidaridad; Utilizar lo menos posible los premios y los castigos; Constituir
un ambiente de belleza; Cultivar especialmente el canto y la musica colectivos;

Cultivar todas las manifestaciones artisticas de éstos; Apelar la conciencia moral de

los alumnos; Educar en el sentido de la ciudadania y la humanidad (p. 131,132)

17



Estas caracteristicas buscan propiciar un espacio democratico, donde se otorga valor al
individuo y a la comunidad, centrando su enfoque en el desarrollo del individuo. Teniendo
esto en cuenta, la escuela activa esta planeada para que el nifio encuentre un lugar para
socializar y desarrollarse como persona, preparandolo para la vida. De Zubiria (2006) citando
a Rousseau dice:
¢ Qué pensaremos por tanto de esa inhumana educacion que sacrifica el tiempo presente a un
porvenir incierto que carga a un nifio de todo género de cadenas y empieza haciéndolo
miserable, por prepararse para una época remota, no sé qué pretendida felicidad, que tal vez

nunca disfrutara? (p.41)

Las palabras de Rousseau invitan a reflexionar sobre un tema fundamental para el
desarrollo del individuo; su bienestar, y cdmo este influye en sus procesos. El impacto en los
procesos cognitivos, como se afirma en el estudio que realizaron para la Revista Internacional
de Ciencia Cognitiva; Cognition Pe et al. (2013) “las personas con niveles mas altos de
satisfaccion con la vida muestran una capacidad superior para retener y actualizar con

precision la memoria”. (p.216).

En consecuencia, la escuela activa genero una ruptura con la escuela clésica, dandole
prioridad a lo inductivo sobre lo deductivo, empoderando el saber hacer frente al saber
conceptual, donde la actividad es mas importante que la reflexién tedrica, donde la libertad de
cada estudiante puede desarrollar sus capacidades personales al méximo, formandolos en
todas las dimensiones humanas: fisica, social, espiritual, cognitiva, comunicativa, estética,

emocional y ética y aportando la valia de su individualidad a una sociedad para transformarla.

18



Teniendo en cuenta estas separaciones se analizan los diferentes modelos
pedagdgicos, desde la teoria de Not (1999) donde los clasifica como: Heteroestructurante,
donde el alumno es capaz de adquirir conocimiento, pero es el maestro quien lo deposita en el
alumno, el estudiante se moldea. EI Auto-estructurante, donde el alumno tiene sus propios
medios para adquirir la informacidn, sélo recibe una guia por parte del maestro, y por ultimo
la Inter-estructurante, en la que se apoyara esta investigacion, donde el conocimiento del
sujeto es la base para el aprendizaje y la generacion de cambios en los conceptos, se
desarrolla por medio del dialogo y esta basado en las relaciones. Al referirse al modelo
interestructurante Not (1999) resalta que:

El conocimiento no se transmite y lo esencial no se inventa, el conocimiento ya esta

estructurado en forma de cultura y en tanto que tal existe antes que el individuo y le

sobrevive, cuando mucho el individuo puede marcarla con su sello personal. (p. 232)

Es posible aprovechar el hecho de que el conocimiento asume la estructura y la forma
de la cultura y el entorno de los estudiantes para que, a través de plantear un dialogo entre
ellos, se dé paso a la interestructuracion. ElI modelo interestructurante le permite al nifio una
interaccidn entre aquello que busca conocer y los objetos pertinentes a este conocimiento que
hacen parte de su entorno. De esta manera el conocimiento adquiere sentido y valor porque lo
puede vincular a su vida. Se debe tener en cuenta a los padres como el modelo referente, y
cémo los individuos a través de la observacion y el trato que reciben aprenden como actuar,

cémo interaccionar con los demas, cdmo amar, como comportarse ante ciertas situaciones,

19



etc. No se debe olvidar que la educacion siempre inicia en casa y que juega una parte

importante en el bienestar de los sujetos.

La forma en que se apropia este conocimiento es analizada a través de las conductas y
las estructuras mentales, Not (1999) las define como: “un conjunto de elementos tales que
cada uno depende de los demas y que no puede ser lo que es sino por su relacién entre ellos y
en esa relacion misma”. (p. 235-236). Asi las cosas, una actividad estructurante es un sistema
en el que las partes estan dispuestas de manera dindmica para que a través de su interaccion se

obtenga una transformacion.

Teniendo en cuenta la informacion anterior, se podria afirmar que, las estructuras
mentales son impresiones en el cerebro aprendidas del entorno, se exteriorizan en el
movimiento y se interiorizan en el pensamiento, es posible detectar y definir algunas
conductas a través de las acciones que determinan. Es por ello que el cambio en los
comportamientos se da a través de una accion interiorizada. “Las estructuras mentales se
pueden organizar a partir de esquemas mentales, se sitlan en diferentes niveles de

funcionamiento segun el contenido que esté presente”. (Not, 1999, p.237).

Dado que el conocimiento no s6lo se genera a través de una interestructuracion del
sujeto y el objeto, como lo podemos ver en la figura 1, Not (1999) lo asimila con un sistema
cibernético, que se presenta como una totalidad articulada que consta de cinco conjuntos de
6rganos. En la entrada unos receptores recogen en forma de informacion las estimulaciones

que provienen del medio, en la salida unos efectores permiten al sistema actuar en el medio o
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sobre el medio, ya sea directamente o bien mediante sus producciones y este segundo
conjunto de 6rganos va seguido de un sistema de utilizacion. Entre los conjuntos de entrada y
de salida, que aseguran las conexiones con el mundo, hay un conjunto de memoria para el
almacenamiento de las informaciones recibidas por los érganos de entrada o por los demas
centros y un conjunto de tratamiento o procesamiento de las informaciones obtenidas, ya sea
a partir del medio o a partir de lo almacenado en la memoria, o bien a partir de las
retroacciones o feedback que pueden producirse en el nivel de la accién misma o en el de sus

producciones.
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Figura 1: Modelo cibernético. Tomado de: La interestructuracién en el desarrollo mental p. 243.

Ahora bien, las estructuras cognoscitivas estdn conformadas por dos planos: “el plano
del conocimiento vulgar o ingenuo y el del conocimiento cientifico o critico” (Not, 1999, p.
252), la interestructuracion esta presente en los dos planos; en el conocimiento vulgar que es

aquel que da las pautas basicas de supervivencia, es espontaneo, determinado por la sociedad
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y no busca pruebas criticas, y se encuentra en contraposicion al cientifico que busca una
actitud critica y reflexiva, consciente, que no depende de una sociedad determinada, es
sistematico y posee un lenguaje preciso. Estas afirmaciones de Not, las explica Piaget en los

estadios de desarrollo y evolucion del pensamiento en la siguiente tabla:

CONOCIMIENTO VULGAR CONOCIMIENTO CIENTIFICO

Pensamiento intuitivo Pensamiento Operar concreto Operar formal

preoperacional

SENSORIOMOTOR CONCRETO FORMAL

Tabla 1. Estadios de desarrollo y evolucidn del pensamiento. Elaboracion propia basada en la teoria de Piaget,
sobre la progresion de los estadios de desarrollo y los planos del conocimiento y como encajan en las etapas del

desarrollo.

Interestructuracion primera del sujeto y el mundo

En el proceso de construccién de conocimiento, la interestructuracion juega un papel
primordial, ya que a través de su desarrollo el individuo entra en contacto con su cultura y
forma parte de una comunidad, Not (1999) menciona que “es a través de los contactos que
tiene con lo que no es él, con lo que puede oponerse a €l como el sujeto emerge del estado de
indiferenciacion original en el que se confunde con el medio” (p.263). El sentirse él mismo se
basa en la representacion de la imagen que el -otro- le envia y lo reconoce como individuo.
Las reconstrucciones resultantes de la relacion con los objetos se determinaron por sus

propias estructuras y por las asignadas culturalmente. Para dominar el medio, el nifio necesita
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de la intervencion de los adultos, que involucran las mediaciones culturales; la

interestructuracion siempre estara mediatizada por la cultura.

Por esto mismo, es importante tener en cuenta que la interestructuracion da inicio en
el proceso de reflexidn e interiorizacién que hace el nifio a partir de las preguntas que se
plantea y de su interaccion con el mundo. A causa de esto, la educacion deberia responder a
dos puntos fundamentales para su desarrollo: la individualizacion y la socializacion, es decir,

lo que puede hacer el individuo para fortalecerse y aportar a la sociedad.

Por lo tanto el conocimiento que adquiere el individuo a través de sus estructuras
mentales y que ocurrira gracias a la motivacion y en la libertad para la accion, es aquel que le
permitird un desarrollo individual como lo explica Not (1999) “El conocimiento se define
mediante la accion efectiva o simbolica, material o mental, que permite realizar esta accion
subtendida por estructuras mentales, esquemas o sistemas de esquemas, que constituyen
disposiciones a obrar de cierta manera” (p. 455), y la eficacia de los métodos activos reside en
“la autonomia para el pensamiento o de la libertad para la accion, teniendo en cuenta la
motivacion ” (p. 457). En la interestructuracion el lenguaje juega un papel de mediador, por
ello la interestructuracion debe dirigirse a ser dialogante como a continuacion lo propone
Merani citado en el prologo del libro de Julian De Zubiria “La pedagogia dialogante”:

“Una pedagogia dialéctica debe estar abierta a la experiencia, ser capaz de integrar su

propia experiencia. Por ello requiere que sea tejida sobre la doble trama de la

experiencia y la razon, que en consecuencia sea perfectible, progresivamente

especificable y revisable en toda ocasion” (Merani, 1980)

23



Merani enfatiza la importancia de socializar las experiencias propias de los estudiantes
para fortalecer la discusion con sus pares generando espacios de aprendizaje. Y en este mismo
sentido, De Zubiria (2006) aporta que “la escuela deberia ser un lugar para formar individuos
mas inteligentes a nivel cognitivo, afectivo y praxico. En este sentido el papel de la escuela no
deberia ser el aprendizaje sino el desarrollo”, (p.47-48) que busque fortalecer tres

competencias basicas: cognitivas, praxicas y socio afectivas.

Es por esto por lo que la escuela activa prioriza las relaciones que se establecen entre
los alumnos, los maestros y el saber, enfocandose en cambiar las dindmicas sin cambiar los
contenidos, siendo que, secuenciar los contenidos permite el escalonamiento del aprendizaje,
como ya se mencioné anteriormente, propiciando una metodologia que permite transmitirlos
de forma maés eficiente. Al respecto De Zubiria (2006) expone que:

El concepto de zona de desarrollo proximo designa aquellas acciones que el individuo

solo puede realizar inicialmente con la colaboracion de otras personas, por lo general

adultas, pero que, gracias a esta interrelacion, las aprehende a desarrollar de manera

auténoma y voluntaria. (p.218).

En este sentido el nifio debe ser el protagonista de su propio desarrollo, de Zubiria
(2006) resalta que “Sus ideas, sus intereses y sus actividades deberan ser el motor de la
educacion. Su palabra tendra que ser escuchada, sus preguntas resueltas, sus intereses

acompafados” (p.59).
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Teniendo en cuenta que en el modelo interestructurante dialogante, la cultura tiene un
papel protagonico en los procesos de aprendizaje, el desarrollo del individuo es mas
importante que la apropiacion de conocimientos, por eso es importante entender lo que De
Zubiria (2006) propone cuando plantea que:

“hay que reconocer que el conocimiento se construye por fuera de la escuela, pero es

reconstruido de manera activa e inter estructurada a partir del didlogo pedagdgico

entre el estudiante, el saber y el docente y que para ello se presente es condicién
indispensable contar con la mediacion adecuada de un maestro que favorezca de

manera intencionada medida y trascendente el desarrollo integral del estudiante” (p.

196)

El modelo pedagogico interestructurante dialogante propende por el desarrollo
humano y no solamente el aprendizaje académico; contempla también los contenidos
cognitivos, valorativos y préxicos, lo que obliga a la escuela a definir propésitos y contenidos
que garanticen mayores niveles de inteligencia intra e interpersonal (Gardner, 1983). Ahora
bien, para potenciar estos procesos de aprendizaje y teniendo en cuenta las necesidades de
apropiar la tecnologia en las clases, se ha recolectado informacion sobre el modelo
pedagogico de aula invertida que fomenta el aprendizaje mixto? en el cual convergen la

tecnologia y la pedagogia utilizando estrategias presenciales y virtuales.

2 Blended learning
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Aula invertida (Flipped classroom)

El término aula invertida, originalmente Flipped classroom, es el nombre que los dos
profesores de quimica: Jonathan Bergmann y Aaron Sams le dieron a su sistema; cuando los
estudiantes ven videos instruccionales en casa y hacen las tareas en el colegio. Esta
metodologia gener6 un cambio en los paradigmas de las clases convencionales e introdujo el
concepto del aprendizaje invertido, La Red de Aprendizaje Invertido (FLN?) lo define como:
un enfoque pedagdgico en el que la instruccion directa se desplaza de la dimensién del
aprendizaje grupal a la dimensién del aprendizaje individual transforméandose en el espacio
grupal restante en un ambiente de aprendizaje dinamico e interactivo en el que el facilitador
guia a los estudiantes en la aplicacion de los conceptos y en su involucramiento creativo con

el contenido del curso. (2014, p.1)

Utilizando las letras en contenidas en la sigla FLIP (voltear) La Red de Aprendizaje
Invertido genera los cuatro pilares de la clase invertida: Flexible environment (ambiente
flexible), Learning culture (cultura del aprendizaje), Intentional Content (contenido
intencional) Professional Educator (Educador profesional). A continuacion, la definicion de

estos cuatro pilares dada por la FLN (2012)

El entorno flexible: Los espacios se acomodan y reorganizan de acuerdo con el
contenido, ya sea para fortalecer el aprendizaje en grupo, colaborativo, cooperativo o

individual.

3 Flipped Learning Network
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Cultura del aprendizaje: El aula invertida fortalece los procesos de interestructuracion
ya que la instruccion recae sobre el propio alumno, el tiempo en el saldn de clase esta
dedicado a profundizar sus conocimientos, generando oportunidades de aprendizaje. Los
estudiantes son protagonistas en su proceso, permitiéndole a cada uno ir a su propio ritmo, lo
que facilita escalonar el aprendizaje para la diversidad.

Contenidos directos e intencionales: Los docentes se convierten en los curadores de
los contenidos y materiales a estudiar. Los contenidos se seleccionan teniendo en cuenta la

diversidad de los estudiantes.

El profesor como guia: El docente guia a los estudiantes como un coordinador de
contenido, solucionando las dudas e inquietudes y orientando a aquellos que opten por
trabajar con otros retos como; la reflexion, la comparacion, etc. Se realizan preguntas directas

sobre el tema para evaluar el proceso de aprendizaje.

Ahora bien, no se puede olvidar que actualmente el uso de las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones (TIC) es una pieza clave en la adquisicion de
conocimientos y el aprendizaje mixto, ya que hace que sea mas dindmico e interactivo,
fomentandolo fuera del aula y al ritmo propio de cada estudiante, permitiendo la
individualizacion, ya que pueden acceder al contenido y repasar las lecciones las veces que
quieran. El alumno entonces se encuentra en el centro del aprendizaje como lo pretende la
escuela activa y el modelo interestructurante dialogante; se convierte en sujeto activo del
aprendizaje y el rol del docente realmente se transforma en el de guia, permitiéndole mas

tiempo en clase para resolver dudas individuales, ahondar conceptos que no han quedado
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claros, permitiendo la consolidacion del conocimiento. La CAE* (2015) enfatiza que “Los
docentes se convierten en dinamizadores del aprendizaje tanto dentro como fuera del aula”.
(p.1) Esta dindmica fomenta el interés y la autonomia en el aprendizaje en los estudiantes
nativos digitales pertenecientes a la generacion de los centennials. Teniendo en cuenta estos
avances tecnoldgicos, se va a tratar a continuacion la definicion y uso de una clase

multimedia.

Clase Multimedia

Se entiende por multimedia la presentacién de material en multiples formatos, o de
una manera en la que atrae multiples sentidos como la vista y el sonido. (Mayer 2001). En el
caso especifico de esta investigacion la palabra esta definida en el contexto de las tecnologias
de la informacidn, es decir, a cualquier combinacion de texto, sonidos, imégenes o graficos
estaticos o en movimiento mediado por la tecnologia. En 1997 se cred la UNESCO IITE® para
promover el uso de las TIC y asegurar la meta de desarrollo sustentable (SDG 4), que busca la
inclusion, la equidad e igualdad en la calidad de la educacion. Las diferentes formas en las
que la UNESCO IITE en el texto de Andresen y Brink Multimedia in Education Curriculum
(2013) categorizé los diferentes modelos de escenario fue basada en la propuesta de
(Andresen, 1999):

1. El uso de fuentes educativas multimedia.

2. El uso de materiales multimedia basados en hipertexto.

3. El uso de productos de supervisién multimedia.

4 Computer Aided E-learning
S Institute for Information Technologies in Education.
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4. El uso de herramientas y componentes productivos multimedia.

El escenario numero cuatro es aquel que considera a los estudiantes como creadores
de productos multimedia a pequefia escala. Teniendo en cuenta estas distinciones, la clase de
multimedia del Gimnasio Moderno se encuentra enmarcada en el &rea de arte como una
opcidn de expresion artistica donde los estudiantes pueden explorar los nuevos medios, asi
como recibir educacion basada en el desarrollo del individuo y la exploracién de sus
emociones.

En este mismo sentido vale la pena resaltar que el uso de las herramientas TIC esta
definido por los estados de desarrollo de los estudiantes y enmarcado en el desarrollo de las
tres competencias fundamentales del &mbito: Percepcion sensorial, Apreciacion estética y

Expresion artistica.

¢Coémo llega la multimedia a los salones de clase y se convierte en una herramienta
para la expresion artistica?

Para contestar esta pregunta se debe ir hasta finales de la segunda guerra mundial
cuando Turing cred uno de los primeros ordenadores que era digital y programable, es decir,
podria usarse para muchas cosas con sélo cambiar el programa. Al mismo tiempo, los
sistemas de control militar comenzaron a aparecer en las tiendas de articulos de segunda
mano, haciéndose accesibles para todos los curiosos, en su libro The Emergence of Video
Processing Tools High y Miller (2014) relatan la historia de John Whitney, quién compré un
M7 antiaéreo y lo uni6 a un computador IBM 7094. El archivo de salida del 7094 consistia en

tarjetas perforadas de 4" x 7" con agujeros, que contenian informacién para conducir un



plotter de tambor, que indicaba cuando mover el boligrafo lo que permitié crear la primera
animacioén generada por computador, Whitney pudo producir una variedad de disefios
innovadores y de metamorfosis de texto e imagenes fijas, que tuvieron mucho éxito en la
publicidad y la titulacion de proyectos comerciales. Por la misma época en 1963, Ivan
Sutherland cre6 el programa Sketchpad, el primero que permitia escribir directamente sobre
la pantalla, creando el predecesor de la interfaz grafica de usuario, que permitia dibujar con
un lapiz dptico a través de pulsaciones de luz en la computadora TX-2 en el Laboratorio

Lincoln del MIT.

Mas adelante en 1969, La Association for Computing Machinery (ACM) cre6 un
Grupo de Interés Especial en Gréaficos (SIGGRAPH), que aborda todos los aspectos de los
graficos por computadora. Aunque estas primeras imagenes generadas por computadora se
parecian a dibujos abstractos y formas de expresion estética aparentemente replicadas que
eran muy familiares en los medios tradicionales, capturaron la estética esencial del medio
digital al delinear las funciones matematicas basicas que impulsan cualquier proceso de

dibujo digital.

A partir de estos primeros descubrimientos, el uso y creacion de ordenadores se va
incrementando, las investigaciones realizadas por Alessi y Trollip (2001) “demuestran que,
desde mediados de la década de 1960, las instituciones educativas iniciaron el uso de
computadoras, ya que el costo de poseer una disminuyd con el aumento de la disponibilidad.
Los primeros sistemas para la instruccion controlada por el estudiante se crearon a principios

de la década de 1970 (p. 25).
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Ahora bien, si los computadores se pueden usar dentro de la educacién, también es
necesario educar sobre los mismos. Hay dos niveles para la educacion informatica: la
alfabetizacion informatica y las ciencias de la computacién. La alfabetizacion informatica,
que es la que compete a la clase multimedia, les proporciona a los estudiantes informacion
suficiente para usar programas y software basicos. Para Alessi y Trollip (2001), estos

programas y software estan disefiados para aquellos que tienen educacion en informatica.

Esta alfabetizacion informatica contempla el grupo objetivo de la investigacion, ya
que siendo estos nativos digitales la misma ocurre en un medio conocido para ellos, sin
embargo, esta generacion presenta unas particularidades en su desarrollo que se examinaran a

continuacion.

Centennials

Teniendo en cuenta que los centennials son aquellos que nacieron entre 1996 y 2020,
a esta generacion se le conoce por varios nombres. William Strauss y Neil Howe, reconocidos
por sus investigaciones sobre las generaciones afirman que “nadie sabe como nombrar a la
generacion post Millennials”, entre algunos nombres sobresalen: Generacion Z, Gen Z, iGen,
touch, GenZers, Selfie, de la remuneracion instantanea, Reality TV, etc. Lo mas caracteristico
de esta generacion es que son menos idealistas y mucho mas pragmaticos que sus
predecesores los Millennials. De hecho, algunos investigadores encontraron que los
Centennials se comportan mas como la generacion de los Baby Boomer, (Lenhart, 2015;

Moore, 2012). Es una generacion hiperconectada a las redes sociales, se salen de los
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conceptos tipicos de socializacion ya que estan constantemente conectados a través de las

redes sociales con sus amigos, es una generacion que todo lo “googlea”.

La compafiia Estadounidense Bloomberg, especializada en proveer tecnologia de
analisis e informacion, nos dice en “el surgimiento de la Generacion Z” que “quienes estan

entre los 7 y los 22 afios ya son un cuarto de la poblacion mundial”.

La Universidad EAFIT realizé una caracterizacion de los centennials y segun el

estudio de su Direccion de Mercadeo Institucional enlista las siguientes caracteristicas:

e Narcisistas frente al conocimiento.

e Nativos digitales.

e Leen fragmentariamente.

e Debaten en redes sociales.

e Son respetuosos con la diversidad sexual.

e Buscan la estabilidad (quieren adquirir bienes materiales).

e Poco manejo de la frustracion y poca paciencia.

e Han crecido en cierta soledad en el hogar.

e Es frecuente que se sientan estresados, principalmente por temas de presion social.

e Calculadores y discretos.

e Adultos antes de tiempo.

e Otras caracteristicas de los centennials:
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Los estudiantes universitarios prefieren el aprendizaje intrapersonal e independiente
sobre el trabajo en grupo, pero les gusta hacer su trabajo individual junto con los demas
cuando estudian, (Seemiller, 2016).

Hijos de la Generacion X y algunos Millennials

Crecieron con un teléfono inteligente, tablet y otros dispositivos digitales que forman
parte de ellos.

No llegan al punto en que no hacen cosas fisicamente debido a la tecnologia, pero se
estan acercando.

Estan hiperconectados a sus redes de amigos.

Crecen en un mundo siempre activo.

Se conectan sin esfuerzo con cualquier parte del mundo en tiempo real.

Son autoconscientes, autosuficientes, innovadores y orientados a objetivos.

Parecen ser mas pragmaticos que sus predecesores Millennial.

Se auto educan a través de portales como YouTube y Pinterest.

Les interesa mas la rapidez con la que encuentran la informacion, que si ésta es correcta
0 no.

Son conscientes de su impacto ambiental.

Han generado la necesidad de la construccion de curriculos de emprendimiento

Segun diversas investigaciones no conclusivas pueden sufrir de dificultades de

aprendizaje como déficit de atencidn y otros problemas cognitivos.

La generacidn anterior a los centennials, los millennials, fueron los precursores en ser

prosumidores. El término se acufio en 1980 gracias a Alvin Toffler en su libro La tercera ola,
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donde argumenta que los consumidores son un fenédmeno de la era industrial. A medida que la
sociedad avance hacia la era postindustrial, también disminuira el nimero de consumidores
puros. Seran reemplazados por "prosumidores”, es decir, personas que producen y consumen
muchos de sus propios bienes y servicios. Sanchez-Martinez (2015) menciona que los
consumidores proactivos y formados siempre han sido importantes, pero hoy en dia se han
convertido en prescriptores gracias a sus habilidades digitales y a que las nuevas tecnologias
permiten una interaccion Gnica y ademas exponencial, especialmente con los medios sociales

y las herramientas de la web 2.0.

Para sintetizar la informacién podemos concluir que la metodologia para el desarrollo
integral sea de tipo interestructurante y que las diferentes dimensiones humanas se deben
tener en cuenta para la construccion del conocimiento del estudiante en el aprendizaje, es
decir, debe ser dialogante y que el aprendizaje que genera el aula invertida se ajusta a las
caracteristicas de la generacidn centennial para promover habilidades de caracter superior y

del manejo de TIC.

Disefio Metodolo6gico

Es importante enmarcar que la investigacion se desarroll en el primer semestre del
2020, durante este afio se presentd una crisis de salud global por la enfermedad del COVID-
19. El Gobierno Colombiano decretd una cuarentena preventiva obligatoria que inicid el
martes 24 de marzo y se extendio hasta el 30 de junio. EI Gimnasio Moderno como medida

preventiva se habia virtualizado 100% una semana antes, el 16 de marzo.
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Ahora bien, para alcanzar el propdésito de esta investigacion se realiza un analisis
documental que permitiera demarcar desde los modelos pedagdgicos una estrategia para
dinamizar la ensefianza y fortalecer la autonomia de los estudiantes de la generacion
centennial. Primero se delimitaron los modelos pedagogicos teniendo en cuenta que el
Gimnasio Moderno tiene como modelo preponderante la escuela activa, por ello se eligieron
modelos cuyo eje fuese el desarrollo del individuo, en este caso: el modelo interestructurante
dialogante por su potencial de fomentar el desarrollo y la capacidad de generar contenido y el

modelo de aula invertida que fomenta el pensamiento invertido y fortalece la autonomia.

Después de seleccionar los modelos pedagdgicos se penso en la poblacion objetiva, en
este caso los centennials. Para delimitar el ejercicio se seleccionaron los estudiantes de 4to
grado entre los 11 y 12 afios, ya que esta es una etapa denominada por Piaget como "el
estadio de las operaciones formales”, en donde los estudiantes ya han terminado su nifiez
intermedia y pasan a ser adolescentes jovenes mas independientes de su familia y de los
adultos; entienden mejor el punto de vista de los demds, comienzan a sentir mas la presion de
sus pares y por ello a dejarse influenciar. Es una edad emocionalmente delicada ya que estan
pasando por cambios hormonales y puede que en ocasiones se muestran groseros o con mal
genio. Sin embargo, verbalizan mejor sus sentimientos y la nocion de lo correcto o incorrecto
esta mas clara, permitiendo una reflexion mas profunda con los estudiantes. Estas

caracteristicas enriquecen la investigacion desde el punto de vista etnogréfico.
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Ahora bien, para la recoleccion de datos se utilizd una guia de observacion® a través
de un diario de campo en el cual se incluyo la planeacion del disefio de la estrategia
pedagdgica. Se tuvo en cuenta que el Gimnasio Moderno esta en un cambio curricular, y que
las areas del conocimiento se estan transformando en ambitos de aprendizaje con varias areas
para no seguir parcelando el conocimiento; en el caso del &mbito de estética esta conformado
por musica, literatura y arte. EI Ambito de estética trabaja desde el Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) y para especializar los aprendizajes dentro de los &mbitos, se crean los
espacios de énfasis disefiados para que los estudiantes profundicen y encuentren a través de la
expresion artistica diferentes maneras de comunicar y socializar sus hallazgos. En el caso del

énfasis en multimedia se exploro la técnica de la animacion.

También se recolect6 informacion a través de un piloto’ que se realizd con cuatro
estudiantes del grado undécimo en el segundo semestre del 2019 de la misma institucion para
fortalecer la base tedrica y buscar las estrategias pedagogicas necesarias para aplicarlo en
estudiantes de 4to de primaria. Se seleccionaron los datos mas relevantes para el posterior

analisis que permitieron de manera operativa resolver las incognitas de la investigacion.

Desarrollo de la estrategia

El proyecto inici6 en febrero de 2020, con un total de 9 estudiantes de 3 diferentes

grados (A, B y C) planteando la dinamica del espacio académico y la intencidn de crear un

6 Ver anexo 1. Guia de observacion.
" Ver anexo 2. Syllabus y guia de observacion. El material relacionado con la evidencia final no esté digitalizado
y dada la contingencia no es posible acceder a él.



proyecto teniendo en cuenta a sus pares como audiencia prosumidora. Se divide en cuatro
pasos:

Activacion de conocimientos previos
Conceptualizacion

Conceptualizacion y transferencia (Juguetes Opticos). Mediado por el docente.

P wnpoE

Creacion: tema libre con seguimiento de instrucciones.

En el primer paso se hace una activacion de conocimientos previos sobre el
funcionamiento de los ojos, al terminar se envian los videos: Peekaboo kids: Human eye -
The Dr. Binocs Show, y Nemours KidsHealth: How your eyes work. Durante la clase

realizamos un proceso de metacognicion, y un dialogo que permitiera aclarar dudas.

En el segundo momento se introduce el término persistencia de la vision y se les
propone a los estudiantes realizar una indagacion sobre el fenédmeno visual y realizar una
exposicion con sus hallazgos. La mayoria elige el uso de diapositivas con recursos

audiovisuales, s6lo dos optaron por el video como recurso de socializacion.

En el tercer momento se hace una presentacién sobre los diferentes juguetes dpticos,
muchos de ellos gracias a su indagacion sobre la persistencia de la vision pueden aportar al

desarrollo de la clase, se les propone la realizacion de un libro animado (flipbook).

En el cuarto momento se envia el video de Jon R: Paper Cut Out Animation con
instrucciones de realizar una lista de los diferentes elementos vistos y escuchados en el video,
se introduce la animacion cuadro a cuadro con papel cortado y se genera una discusion sobre

los elementos y la técnica. Los estudiantes se dividen en 3 grupos y se les pide que realicen
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una actividad que le permita a sus compafieros de clase comprender y realizar una animacién

con la técnica de papel cortado.

Descripcion del proceso

cuenta el modelo interestructurante dialogante: intereses, capacidades, nivel de habilidades,

etc. Se presentan los programas, las dindmicas y se negocian los contratos de aprendizaje y

Durante el primer mes se realiza la fase de diagndstico de la poblacién teniendo en

evaluacion, los temas a discutir son: normas de etiqueta en el aula de clase, disciplina,

aprovechamiento del tiempo, se llega a un consenso de las rabricas de evaluacion con base en

las habilidades que se pretenden fortalecer.

Se inicia con un grupo de 9 estudiantes, la mayoria de grado 4C, es un grupo mixto,

abierto al debate y se muestran interesados por las dindmicas propuestas, los rasgos mas

representativos como individuos los podemos ver en la siguiente tabla:

N° Edad Caracteristicas Fortaleza Espacio a fortalecer
1 10 Es extrovertido se comunica con facilidad Comunicacion Motricidad fina
2 10 Socializa a través del humor Creativo Autonomia
3 10 Se muestra mas maduro que sus compafieros Manejo de tecnologia  Autonomia
4 10 Introvertido, habla poco Dibujo No comunica sus
inquietudes
5 10 Es el Unico estudiante de A, habla poco. Origami Autonomia
6 10 Demuestra dificultad a nivel motriz, se distrae Esfuerzo Seguimiento de
con facilidad. instrucciones/recorte
7 10 Esta en una etapa mas avanzada en cuanto a Enfoque Manejo del tiempo
socializacion
8 10 Serio, habla poco, pero defiende sus posiciones Seguimiento de Ceder
con argumentos instrucciones
9 10 Es empaético y conciliador Mediador, recursivo  Organizacion

Tabla 2. Caracterizacion de la poblacion.
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En la segunda fase se entra en el programa disefiado a partir de la clase invertida con

actividades para la casa y socializaciones en clase. En la siguiente tabla se presenta el

cronograma de actividades:

Cronograma

Ene. Feb. Mar. Abr. May. Jun.

2330 6 132027 5 121926 2 9 162330 7 142128 4 11

Bienvenida general

Presentacion y eleccion de electiva
Presentacion del programa
Presentacion de didacticas
Reemplazo de clase (clase conjunta)

Socializacion criterios de evaluacion
Evaluacion de habilidades individuales
Virtualizacion, preparacion de profesores
Virtualizacion, preparacion estudiantes
Evaluacién de habilidades individuales
Funcionamiento de los ojos socializacion
Semana Santa

Fin Socializacion / Rutina de pensamiento
Dia de la lengua

Persistencia de la vision / Socializacion
Bienestar

Libro animado Flipbook

Animacién Socializacion a pares
Elaboracion de animacion

Bienestar

Socializacion

X

Tabla 3: Cronograma de actividades por sesion.

Como se observa en el cronograma el 28.6% de las sesiones pertenecen a la etapa de

diagnostico, el 33.3% fueron sesiones de aula invertida y el 38.1% no tuvo sesion por las

actividades institucionales que estan marcados con una “x” en la Tabla 3: cronograma de
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actividades por sesion. Esto significa que las clases de trimestre y medio se lograron en el
33.3% del tiempo, utilizando la dinamica de aula invertida. Los espacios marcados con una

[Pl

“a” fueron asincronicos y los marcados con la letra “s” sincrdnicos.

Por otra parte, desde la virtualidad se utilizaron dos plataformas para mediar los
encuentros: Google Classroom y Zoom, gque solventaron de manera efectiva la necesidad de
comunicacion. El disefio de la interfaz de Google Classroom cumple con su objetivo de muro
de notificaciones y publicaciones, pero es insuficiente en interactividad y disefio, por esto
mismo, para un siguiente momento se cred una pagina de internet que permite la planeacion

de un disefio interactivo.

Resultados de la investigacion

Resultados académicos

Una de las premisas del modelo interestructurante dialogante es el espacio de
comunicacion e interaccion, los temas tratados generaron varias preguntas y debates entre los
estudiantes en los momentos de socializacion, muchos de ellos se sorprendieron con la
informacion brindada en los videos sobre el funcionamiento de los ojos humanos, los
estudiantes abrieron un debate sobre el tema en animales, realizando una indagacién con

comparacion de fuentes de informacién de forma natural, sin intervencion del adulto.

Por otra parte, sus debates y presentaciones dieron cuenta no solo de la comprension

del tema sino de la apropiacion de este generando la transferencia en la realizacién del libro
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animado (flipbook), en las presentaciones, en los debates y en la animacién final. La calidad

de las entregas esta acorde a la edad de los nifios.

En el proceso de creacién e investigacion individual los estudiantes desempefiaron sus
actividades sin ninguna dificultad, sin embargo, en el momento del trabajo cooperativo, los
sujetos: 6, 4 y 2 no se involucraron en los debates y su rendimiento académico fue muy bajo.
En el trabajo cooperativo no siguieron los roles asignados y decidieron dividir el trabajo por
partes, a pesar de esto, en el momento de la socializacion no presentaron nada. En la
retroalimentacién, muchos de ellos atribuyeron su apatia al tedio del encierro y a un
desinterés general. Al cotejar sus percepciones con otras materias se ve un declive en su

rendimiento académico.

Resultados emocionales y contexto

Como se ha mencionado a lo largo de la investigacion el entorno es fundamental para
el aprendizaje, y particularmente esta es la primera vez que profesores, nifios y familiares
experimentan una cuarentena obligatoria de méas de tres meses y por lo mismo clases virtuales
sin una interaccion directa y presencial con sus compafieros o maestros. Se hace evidente al
finalizar el proceso que muchas de las familias no estaban preparadas y el ambiente en casa

de algunos nifios era de incertidumbre y tension.

Dos estudiantes se desplazaron a sus casas fuera de la ciudad presentando resultados
diferentes: el sujeto 2 atendia a las clases desde la sala de entretenimiento, constantemente la

dindmica de la clase era interrumpida por personas externas que interactuaban con él; se
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mostraba distraido, su postura no era la adecuada, y apagaba constantemente la camara para
poder jugar en su celular. En el caso del sujeto MC, la familia se involucrd en los procesos de
aprendizaje del nifio, en sus socializaciones comentaba sobre el apoyo recibido de su mama.
En la entrega de uno de sus trabajos al correo electronico, reenvié un correo donde ella le
escribe en la postdata: “Gocé mucho haciéndola contigo”, el rendimiento académico de este
estudiante fue el mas alto del grupo, sus entregas demostraban tiempo y dedicacion,
evidenciando la importancia de unos padres involucrados de forma positiva en el desarrollo

de sus hijos.

En contraposicidn tenemos a 4, un nifio que desde la virtualizacion empez0 a decaer
en sus entregas mostrando al final un total desinterés, al comunicarme con la mama me
escribe un correo con el siguiente mensaje: “Quisiera decirte que R estd pasando muy mal, yo
lo estoy tratando de acompafiar en su proceso educativo desde casa... situacion que hasta el
momento para esta familia ha sido bastante horrible, dificil y complicado. Yo lo vi interesado,
al principio lo filmé en sus videos explicando el tema, ahora R estd muy desmotivado no le
interesa para nada y peor estas Gltimas clases”. Su produccién se volvid escasa y en la
heteroevaluacion sus compafieros manifestaron la apatia de su compafiero. Al principio R
entregaba a tiempo sus trabajos, en una oportunidad adelanté la entrega de su trabajo para
poder hacer correcciones antes de socializarla. En este caso se puede observar como el

entorno puede afectar las diferentes dimensiones de los sujetos.

Otro aspecto del entorno es la falta de preparacién de los estudiantes para el

autogobierno, teniendo en cuenta sus caracteristicas, contaban con multiples distractores a su
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alcance. Esta crisis global acelero el proceso de virtualidad, e hizo evidente las debilidades,
pero también las fortalezas de las TIC y la importancia de ensefiar competencias digitales y

netiquetas.

Conclusiones

Se puede concluir que los modelos y la dindmica seleccionados les permitieron a los
estudiantes involucrarse de forma mas auténtica con su propio aprendizaje, generando no s6lo
comunidad académica, sino también fortaleciendo sus habilidades investigativas. Se vio
reflejada, como lo mencionaba Not (1983), la importancia del entorno para la
interestructuracion, dado que el ambiente fue una pieza fundamental para el aprendizaje, estar
y sentirse bien facilito el proceso de aprender. En el caso de la educacion en casa durante la
cuarentena aun cuando los miembros de la familia no se enfoquen de manera consciente en
papeles de instruccidn, proporcionaron recursos, actividades y conexiones con la comunidad

que influyeron en el aprendizaje.

Ahora bien, la virtualidad present6 una dificultad sobre el manejo del entorno, ya que
no existe un control sobre las actividades secundarias de los estudiantes, el proceso de
virtualizacion repentina represento un reto para aquellos estudiantes que no estaban
preparados desde el punto de vista de las rutinas, aunque esto afecto el proceso de algunos,
para quienes presentaban conflictos de convivencia les permitié mejorar en su desempefio

tanto actitudinal como académico.

Por otra parte, el uso del tiempo en clase fue mucho mas eficiente generando espacios

de discusion y de conocimiento entre pares. Los estudiantes demostraron mayor autonomia ya
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que su relacion con la tarea a realizar fue replanteada al convertirse en prosumidores (Toffler
1980). Como lo mencionaba Sanchez-Martinez (2015) las habilidades digitales de los
centennials permitieron una interaccion Unica y exponencial, especialmente con los medios
sociales y las herramientas de la web 2.0 siendo validada durante el confinamiento, que
ofrecid una oportunidad particular para evidenciar que la curva de aprendizaje del uso de las

plataformas para socializar hallazgos, o comunicarse fue muy corta, casi inmediata.

Por otra parte, la integracion de los modelos también permitié evidenciar un
fortalecimiento en la creatividad, la recursividad y el interés de los estudiantes en su proceso
de aprendizaje permitiéndoles generar la transmision de los conocimientos, abriendo el paso
tanto a futuras investigaciones como a un sinnimero de posibilidades creativas para el uso del

material creado por estudiantes, para estudiantes.

Creando entonces la posibilidad de investigar a una primera generacion que de manera
espontanea ve desafiado el desarrollo de multiples esferas de su individualidad, que durante la
contingencia tendran que adquirir a través de un dispositivo electronico estas competencias
sociales ahora llamadas NETIQUETA (Shea, 1995) y que antes adquirian de manera tan
simple como compartiendo el espacio fisico con nifios de su edad. Volviendo a la frase de De
Zubiria (2006) “la escuela deberia ser un lugar para formar individuos mas inteligentes a nivel
cognitivo, afectivo y praxico. En este sentido el papel de la escuela no deberia ser el
aprendizaje sino el desarrollo”, nos invita a contemplar este desafio de la virtualidad con los
lentes que ofrece la integracién de los modelos interestructurante-dialogante y de aula

invertida ya que permite concebir una respuesta pedagogica en la que sea posible conocer de
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cerca los temas que inquietan a los estudiantes ya que son ellos mismos quienes ordenan la
agenda y construyen el material, consiguiendo un mayor grado de involucramiento emocional
y un aprendizaje de impacto mayor, algo muy dificil de conseguir en el distanciamiento, por
no mencionar el consecuente mejor uso del tiempo en clase. La oportunidad de realizar esta
investigacion durante la virtualizacion de la educacidn permitid poner a prueba estas teorias
sobre el desarrollo de los estudiantes, ya que ellos se quedaron sin la posibilidad de
desarrollarse junto a sus pares en la socializacion cotidiana de los centros de educacion y este
proceso de desarrollo, en algunos espacios, se quedod en lo netamente académico, en el
conocimiento factual y en el cumplimiento de unos objetivos curriculares, si preocuparse por
la esfera de lo social. Vale la pena recordar las palabras de Rousseau ¢ Qué pensaremos por
tanto de esa inhumana educacion que sacrifica el tiempo presente a un porvenir incierto que
carga a un nifio de todo género de cadenas y empieza haciéndolo miserable, por prepararse

para una época remota, no sé qué pretendida felicidad, que tal vez nunca disfrutarg?
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AnNexos

Guia de observacion

GUIA DE OBSERVACION HABILIDADES

UNIDAD INDICADORES

NIVEL

Conocimientos previos Reconoce los temas abordados.
Relaciona los temas con sus
conocimientos previos.

Persistencia de la vision Relaciona los términos con el
funcionamiento de sus 0jos.

Utiliza la terminologia aprendida en su
comunicacion.

Explica en sus palabras el fendmeno
Optico.

Juguetes dpticos Relaciona la persistencia de la vision
con el funcionamiento de los juguetes.
Utiliza la terminologia aprendida en su
comunicacion.

Produce un juguete 6ptico

Transferencia Planea la realizacion de la exposicion
a sus comparieros.

Selecciona las fuentes de informacion.
Integra los conceptos.

Crea la exposicion teniendo en cuenta
la terminologia.

Busca la forma de transmitir la
informacion de forma sencilla.

Expresion Transfiere la informacion a través de
una animacion utilizando la técnica
aprendida.

Expresa su punto de vista.

ASPECTOS FORMATIVOS

Manejo del tiempo Aprovecha el tiempo de clase de
forma efectiva.
Trabaja de forma auténoma.

Acuerdos Recuerda y aplica los acuerdos de la
clase.

Respeta la opinion de sus compafieros
y a las intervenciones
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Trabajo cooperativo

Llega a acuerdos con sus comparieros
de forma respetuosa.
Aporta al grupo con sus opiniones e
indagaciones.
Cumple con el rol asignado.

Guia de observacion por estudiante

Conocimientos previos

Persistencia de la visién

Juguetes 6pticos

Relaci 3 i Relaciona la Utiliza la
elaciona los Relaplona los Uhhz@ la Explica en sus et | Phsemd . .
N° temas con s;us Fecono%e;, Igsd ;ﬁ"".mos con tel g termlngijogla palabras el G eonal aprendida en su lf’rt;duce un juguete

conocenws R AOIACos; NGanansnn.co; |epenca sn sy fenémeno optico. funcionamiento de | comunicacion. QLo

previos. sus ojos. comunicacion. los juguetes.
1 4 4 3 4 5 4 4 5
2 3 4 3 4 3 3 4 4
3 4 4 4 4 3 4 4 5
4 4 4 4 4 3 4 4 3
5 3 4 3 3 4 3 4 5
6 4 4 4 4 3 3 4 3
7 4 4 4 4 4 4 4 4
8 5 5 5 5 5 5 5 4
9 5 5 5 5 5 5 5 5

Transferencia Expresion
Transfiere la
Selecciona las Busca la forma de | informacién a

Ne Planea la fuentes de Integra los Crea la exposicién | transmitir la través de una Expresa su punto

realizacion de la informacién. conceptos. teniendo en cuenta |informacién de animacion de vista.

exposicion a sus la terminologia. forma sencilla. utilizando la técnica

comparieros. aprendida.
1 5 5 5 5 5 5 5
2 2 2 3 2 2 3 4
3 4 4 4 4 4 4 4
4 2 2 4 2 3 4 4
5 3 3 4 3 3 4 4
6 2 2 3 2 2 4 1
7 5 5 5 5 5 5 5
8 5 5 5 5 4 5 4
9 5 5 5 5 5 5 5

Manejo del tiempo Acuerdos Trabajo cooperativo

Aprovecha el Respeta la opinién | Llega a acuerdos Rooia:alarnino con
N° tiempo de clase de Trabaja de form Recuerda y aplica |de sus compaiieros | con sus o iniog s Cumple con el rol

forma efectiva. aﬁé:ﬁn: orma los acuerdos dela |y alas comparieros de ;\‘:!sao‘;cio::s L asignado.

2 clase. intervenciones forma respetuosa. g '

1 4 4 4 5 5 5 4
2 2 1 3 4 4 3 2
3 3 3 3 4 4 3 3
4 2 1 2 3 3 2 2
5 3 1 4 5 5 5 4
6 2 1 2 5 5 3 3
7 5 4 5 5 5 5 5
8 5 5 5 5 5 5 5
9 5 5 5 5 5 5 5
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Syllabus piloto

Profundizacion Arte
Segundo Semestre-2019

Materia: Animacion y disefio Profesor responsable: Lorena Aguirre

1. PRESENTACION GENERAL

Propésitos del curso No de horas semanales:

A través del modelo autoestructurante fomentar la autonomia y el trabajo 6
colaborativo, en el disefio, preproduccién y produccion de una animacion.

2. INTENCIONALIDADES FORMATIVAS

PROPOSITOS:
1. Analizar el lenguaje audiovisual en el comic y el anime
2. Trabajo auténomo por medio de roles en el trabajo colaborativo
3. Creacién de personajes (manejo de emociones)
4. Creacién de un corto animado.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR:
Competencias generales:

1. Desarrollar destrezas técnicas relacionadas con la animacion.
2. Fortalecer la autoformacion, como un signo distintivo de la madurez personal.
3. Eleccién y fortalecimiento de una técnica de animacion.

Competencias especificas del area:

- Reconocer y utilizar el lenguaje audiovisual dando el uso adecuado en las realizaciones audiovisuales
- El reconocimiento, uso y manejo adecuado del tiempo durante los momentos de pre, post y
produccién de sus ejercicios..

- Identificar diferentes soluciones al mismo problema, trabajo cooperativo y grupal.

3. CONTENIDOS DEL CURSO

CREACION DE ; - 4
PERSONAJES ¥ PREPRODUCCIGN GuIdN ANIMACIGN MONTAJE
ESCENARIO
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CONTENIDOS POR UNIDADES

NOMBRE DE LA CONTENIDOS DE APRENDIZAJE
UNIDAD
GUION Lectura y adaptacion
STORYBOARD Disefio y creacion de guion grafico
PRE PRODUCCION Disefio y toma de decisiones estéticas
CREACION DE Trabajo colaborativo: responsabilidad individual, interdependencia positiva y
PERSONAJES Y proceso de grupo
ESCENARIO
MONTAJE Trabajo colaborativo: responsabilidad individual, interdependencia positiva y
proceso de grupo
EVALUACION
Descripcion de las habilidades de pensamiento esperadas al finalizar el ciclo
H1: Indagar y utilizar estimulos, sensaciones, emociones, sentimientos, como
recursos que contribuyen a configurar las propuesta artistica.
H2: Conocer, seleccionar y aplicar los recursos expresivos adecuados para
PERCEPCION z:gggis:; gr;}i;::;::es, sentimientos y pensamientos mediante la interpretacion,
SENSG . [H3: Recibir las observaciones y comentarios de mis compaifieros y del maestro,
con respecto de aspectos técnicos o conceptuales de mi trabajo para mejorarlo.
H4: Regularse emocionalmente frente a distintas situaciones que exigen
autocontrol (por ejemplo, en las presentaciones ante un publico).
H1: Analizar obras complejas, en un amplio repertorio de producciones
artisticas.
APRECIACION H2: C9nstu1r y ar.gumentar~ un cnter}o pers’onal, que me permite valoraf mi
trabajo y el de mis compafieros seglin parametros técnicos, interpretativos,
ESTETICA: s :
estilisticos y de contextos culturales propios del arte.
H3: Analizar, comprender y apreciar el que hacer y el hecho artistico en
distintos contextos de la historia.
H1: Crear y elaborar autonomamente creaciones innovadoras, de forma
individual o colectiva, en el marco de actividades o jornadas culturales en mi
comunidad educativa. (impacto en la comunidad)
EXPRESION H2: Proponer distintas estrategias para presentar mis producciones artisticas a
ARTISTICA: un publico.

H3: Aplicar con coherencia elementos de caracter conceptual y formal de las
artes, planificando mi proceso creativo a partir de las vivencias y

conocimientos adquiridos en el contexto del aula.

4. METODOLOGIA

Iniciaremos con la eleccién de un guidn o historia el cual convertiremos en un guién grafico o storyboard,
al terminar se asignan los roles del trabajo cooperativo y éstos iran variando a medida que el proyecto va
avanzando. Los estudiantes seguiran una estructura similar a la de un estudio de animacion con fechas de
corte y entregas parciales del material.
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Guia de observacion piloto

GUIA DE OBSERVACION HABILIDADES

UNIDAD

INDICADORES

NIVEL

Conocimientos previos

Reconoce los temas abordados.
Relaciona los temas con sus
conocimientos previos.

Conceptualizacion

Relaciona los términos con su entorno.
Utiliza la terminologia aprendida en su
comunicacion.

Analiza obras complejas, en un amplio
repertorio de producciones artisticas.
Construye y argumenta un criterio
personal, que me permite valorar su
trabajo y el de sus compafieros seguin
parametros técnicos, interpretativos,
estilisticos y de contextos culturales
propios del arte.

Analiza, comprende y aprecia el que
hacer y el hecho artistico en distintos
contextos de la historia.

Transferencia

Planea la realizacion de su expresion
artistica

Selecciona las fuentes de informacion.
Integra los conceptos.

Indaga vy utiliza estimulos,
sensaciones, emociones, sentimientos,
COMO recursos que contribuyen a
configurar su propuesta artistica.
Conocer, seleccionar y aplicar los
recursos expresivos adecuados para
expresar impresiones, sentimientos y
pensamientos mediante la
interpretacion, escénica o plastica.

Expresion

Transfiere la informacion a través de
una animacion utilizando la técnica
aprendida.

Expresa su punto de vista.

Crea y elabora autbonomamente
proyectos innovadores, de forma
individual o colectiva, en el marco de
actividades o jornadas culturales en mi
comunidad educativa. (impacto en la
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comunidad)

Propone distintas estrategias para
presentar sus producciones artisticas a
un publico.

Aplica con coherencia elementos de
caracter conceptual y formal de las
artes, planificando su proceso creativo
a partir de las vivencias y
conocimientos adquiridos en el
contexto del aula.

ASPECTOS FORMATIVOS

Manejo del tiempo

Aprovecha el tiempo de clase de
forma efectiva.
Trabaja de forma auténoma.

Acuerdos

Recuerda y aplica los acuerdos de la
clase.

Respeta la opinidn de sus compafieros
y a las intervenciones.

Regula sus emociones frente a
distintas situaciones que exigen
autocontrol (por ejemplo, en las
presentaciones ante un publico).

Trabajo cooperativo

Llega a acuerdos con sus comparieros
de forma respetuosa.

Aporta al grupo con sus opiniones e
indagaciones.

Cumple con el rol asignado.
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Anexo de obra

Emovere

El titulo de la obra es la raiz etimolégica de la palabra emocion, emovere significa
mover, desplazarse, por ello esta pensada como un objeto cinético empleando la técnica del
agamagrafo. La obra invita a ponerse en movimiento tanto exterior, como interiormente.
Documenta las seis emociones béasicas del ser humano estimuladas por una serie de cortos

audiovisuales.

Render de la obra 3D
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