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Prologo

La formacion docente desde y a través de las TIC expone una pro-
puesta de dimension pedagdgica que magistralmente es expuesta
por los autores en el presente libro. En sus manos se encuentra el pro-
ducto de una investigacion seria y disciplinada que puso en dialogo
experiencias de investigacion en incorporacion pedagogica de las TIC
y experiencias de formacion docente, lo que otorga a las propuestas
de este texto un tinte de reflexion. De esta manera, el presente libro
afianza la importancia de las TIC en la educacion, importancia que va
mas alla de los usos y se centra en la transformacion de las practicas
docentes como el proceso mas importante que debe ser transformado.
Hace mas de cinco afios que conozco personal y académica-
mente a los autores del libro, los he seguido en sus pesquisas sobre
curriculo y didactica, hemos compartido experiencias en cuanto la
formacion docente y el oficio de ser docente y en cada una de esas
charlas, encuentros y/o lecturas, siempre afloraba la importancia de
las TIC, ya sea por su permanencia o por su marcada ausencia. Lo
anterior enmarca la preocupacion recurrente de los autores, como la
mia propia, de entender la necesidad de afrontar los retos de la educa-
cion desde la formacion docente; por tanto, es clave que el éxito de la
educacion se centre en afrontar los desafios que emergen en las llama-
das sociedades de la informacion y sociedades del conocimiento, que
tano los autores como yo preferimos llamar convergencia cultural.
Precisamente es en esta convergencia cultural en la que se cen-
tran los autores para enunciar su tesis central sobre ecosistemas de
aprendizaje con gestion de TIC. Tesis que abarca, entre otras cosas,
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el bordaje sistematico de las TIC desde sus usos educativos asi como
el rol del docente en esos usos y estrategias didacticas subyacentes a
contextos digitales que le permiten a los docentes mejorar su practica
y emplear el transito hacia un proceso investigativo y de reflexion de
sus propias practicas.

En este documento los autores describen los elementos de ca-
racter contextual en los cuales se enmarca su propuesta investigativa,
ese contexto es el que le da valor agregado a la investigacion, centran-
do la mirada en el docente que aprende, que se forma y que se reta a
mejorar en medio de vicisitudes y retos que desde la cibercultura se
imparten y a los que, a la larga, estd obligada la sociedad contempo-
ranea. Los autores presentan una especie de modelo de competencias
y estandares TIC pero no desde una dimension tecno pedagogica sino
desde la necesaria didactica de la apropiacion de las TIC. Secuencial-
mente los autores proponen estrategias y herramientas de uso de las
TIC en el contexto educativo bajo preceptos de niveles de apropia-
cién docente.

La relevancia del presente libro se centra, entonces, en su cons-
titucién como herramienta didactica, pues al ser un texto interactivo,
hasta me atreveria a asegurar que es un hipertexto. De esta forma, el
docente y lector del libro se encontrardn con orientaciones para el uso
y la apropiacion de herramientas Web 2.0 y su incursion en practicas
y estrategias educativas. A su vez, este libro es un manual de uso e in-
corporacion de las TC para Instituciones Educativas ya que presenta
una secuencia didactica para la implementacion de las mismas a nivel
institucional.

Los autores proponen una propuesta de perfil para competen-
cias docentes en entornos digitales en los que se describen las dimen-
siones, competencias e indicadores que componen los ecosistemas de
aprendizaje con gestion de TIC. Para esto los autores analizan dife-
rentes puentes que facilitan la determinacion del conjunto de didacti-
cas, herramientas y recursos TIC que es necesario movilizar para, asi
poder transformar a través de las TIC el aula de clase en un aula de
investigacion.

La anterior postura por parte de los autores sitia la discusion
de las TIC mds alld de la dotacion en infraestructura y la ubica en la
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innovacion pedagogica con TIC y el desarrollo de las competencias
informacionales y digitales en docentes. Los autores presentan un mo-
delo educativo de uso de la tecnologia basado en los principios de la
pedagogia problémica y de la pedagogia praxeoldgica, sugiriendo a
partir de alli una propuesta de actividades didacticas de uso de las
TIC clasificadas en funcion de los usos, expresiones y difusiones de
conocimiento, interaccion y comunicacion social en una dimension
pedagdgica.

Ademads, en el presente documento los autores presentan per-
cepciones sobre la formacion docente en clave de TIC e investigacion
sobre competencias digitales necesarias para el ejercicio del queha-
cer docente. De esta manera, los autores presentan la posibilidad de
adquirir competencias por medio de la autorreflexion sobre el uso y
apropiacion de las TIC en una dimension pedagogica y curricular.

No me queda sino invitar a disfrutar la lectura de este texto,
y sugerir al lector la apropiacion de sus contenidos para asi generar
otros contendidos que amplien el espectro del libro. Manifiesto mi
agradecimiento para con los autores por permitirme ser el primero en
leer su manuscrito y, asimismo, permitirme hacer consideraciones que
se tuvieron en cuenta muy a lugar.

VicTtor MEIRA
INVESTIGADOR Y FORMADOR
CENTRO DE EXCELENCIA TIC
IT AcaADEMY

ENGLAND

L5






Presentacion

Un proyecto del uso de tecnologias de informacion en la educacion
no se logra con poner computadoras en colegios;

ya que ademds los profesores deben estar preparados,

se tiene que preparar material educativo

y deben crearse comunidades virtuales

puesto que se trata de un aprestamiento integral y holistico.

Soto NADAL

La investigacion sobre el aprendizaje nos ha puesto frente a nue-
vas comprensiones sobre el cerebro, asi como sobre el comporta-
miento del sujeto y sus maneras de representar, construir, compartir y
apropiar conocimiento. Los fundamentos de las disciplinas que inter-
vienen en el campo del aprendizaje se han renovado. De tal manera,
que la forma en la que entendemos el cerebro, la mente y la interac-
cion se han abierto a perspectivas diversas, innovadoras y desafiantes,
sobre todo, en la revolucién digital para la educacion.

Pensar como se disena un ecosistema de aprendizaje con ges-
tion de tecnologias y una estrategia de ensefianza efectiva para usarlo,
implica asumir estas nuevas fuentes de pensamiento y traducirlas en
metodologias que contribuyan a tener una escuela con précticas pe-
dagogicas contemporaneas. Tener los objetos no es suficiente, incluso,
no basta si quiera con tener buenos objetos, lo clave es la metodo-
logia con la cual los usamos, es decir, mediante el uso de estrategias
efectivas basadas en la forma como comprendemos el funcionamien-
to del cerebro del aprendizaje.
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En la educaciéon con gestion de tecnologias, tanto en los eco-
sistemas de aprendizaje, como con los objetos que los componen, la
manera como se concibe el proceso pedagogico debe estar ligado a
la forma como se comprenden, utilizan y disefian los ecosistemas de
aprendizaje centrados en el estudiante. Ninguna tecnologia funciona
si no considera al estudiante como un sujeto de aprendizaje con pro-
cesos neurocognitivos especificos, diferenciados y multiples.

De esta forma, la experiencia pedagogica con gestion de tec-
nologias contemporaneas muestra que las instituciones con enfoques
compartidos, consistentes y metodologias centradas en el aprendizaje,
organizados en practicas coherentes muestran mayores niveles de lo-
gro en los procesos de aprendizaje de los estudiantes. Una Institucion
eficaz en el desarrollo del aprendizaje con gestion de tecnologias es
una institucion coherente en su practica de la pedagogia como un eco-
sistema de aprendizaje integral y no solo con los instrumentos y los
ambientes virtuales. A su vez, las instituciones educativas desde su di-
reccionamiento estratégico organizan la experiencia del aprendizaje a
partir de un conjunto de orientaciones y directivas construidas como
un cuerpo coherente de principios, fundamentos y metodologias que
guian las acciones en los distintos ambitos de la practica pedagogica,
incluidos, por supuesto, los soportes digitales.

Los AUTORES



Introduccion

En la educacion se ha encasillado, histéricamente, la tecnologia
para el uso de aparatos, esta concepcion instrumentalista ha ses-
gado notoriamente la concepcion pedagogica de la tecnologia, puesto
que esta es la extension del pensamiento humano, la clara manifes-
tacion de la estructura neo cortical del cerebro; en fin, solamente los
seres vivos con desarrollo de sus l6bulos frontales y de la estructura
neo cortical son capaces de usar tecnologias. Por tanto, esta es una
expansion concreta del pensamiento, y en consecuencia, seguin esta
concepcion su funcién no es meramente instruccional y técnica, sino
que abre el espectro para que confluyan todas aquellas actividades
que surgen del proceso creativo.

Al hablar de uso y aprovechamiento de herramientas Web 2.0,
especificamente en la investigacion en el aula, se sitia la discusion
en un espacio del Saber Ser de esta concepcion, ya que seria muy
simple hacer uso de la concepcion instrumentalista en el abordaje de
proyectos de investigacion educativa y pedagogica. En consonancia
con lo dicho, este libro se construye gracias a la capacidad de estruc-
turar una loégica conectivista y de pensamiento en red que sustente
todos y cada uno de los procesos y que, por otro lado, también de
cuenta de proyectos de investigacion educativa y pedagdgica en las
instituciones.

Hablar, entonces, de un libro sobre uso y aprovechamiento de
herramientas Web 2.0 es poder estructurar ecosistemas de aprendi-
zaje que se sustenten a través de un propodsito pedagogico, de una
logica de investigacion, de unos saberes especificos, de un analisis de
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aprendizajes basados en el cerebro y la creatividad y de un uso de
tecnologia como expresion de la cognicion y de la creatividad en el
fomento de saberes del siglo XXI en las instituciones.

La dindmica de la sociedad actual nos lleva a centrarnos en lo
que la UNESCO ha llamado los saberes esenciales del siglo XXI, en-
tre los que figuran el trabajo en red, el multilingiiismo, la creatividad,
el uso de las TIC y la expansion del conocimiento. De esta forma, al
unir los conceptos de la UNESCO vy la coyuntura de emplear y apro-
vechar la web para propositos de investigacion educativa y pedagogi-
ca nos encontramos, necesariamente, en un terreno en el que resulta
primordial demostrar que la orientacion del presente libro se basa
en la estructuracion de ecosistemas que fomenten el aprendizaje y la
investigacion con gestion de TIC.

Lo anterior implica que un ecosistema de aprendizaje es mas
que la sumatoria de las partes que componen un ambiente de apren-
dizaje, puesto que se trata de algo adicional a un mero espacio fisico,
ya que alli confluye la intencionalidad pedagdgica, con la mediacion
y con el propdsito junto a los estilos e intereses. Por esto y por mas
motivos, es que el presente libro sobre el uso y aprovechamiento de
herramientas Web 2.0, se centra en la construccién junto a los maes-
tros y estudiantes de ecosistemas que sustenten y apoyen sus proyec-
tos de investigacion con el fin de generar sostenibilidad, pertinencia y
coherencia pedagogica.

El libro sobre el uso y aprovechamiento de herramientas Web
2.0 en la investigacion educativa, busca que los actuantes del proce-
so de aprendizaje comprendan que los ecosistemas de aprendizaje e
investigacion con gestion de TIC se entiendan como la conjuncion de
ejes que se ponen en funcionamiento para lograr que las realidades
educativas existentes, sus objetivos, los medios y recursos al alcance,
tanto humanos como materiales, se organicen, estructuren y sistema-
ticen en un proceso unico y global que permita la realizacion plena
de los procesos de aprendizaje. Este proceso esta orientado desde la
creatividad y la cognicion.

Para tal fin, el presente libro busca responder los cuestiona-
mientos sobre ¢Coémo crear un ecosistema de aprendizaje con gestion
de TIC que propicie la investigacion en el aula?, ;Cémo contribuyen
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las TIC a los procesos de investigacion educativa y pedagogica?,
¢Cuales herramientas digitales son las mds propicias para el proceso
investigativo? Para esto, el énfasis del presente libro se fundamenta
en las preocupaciones centrales sobre la cibercultura y la transmedia
y, a su vez, sobre su influencia en los procesos educativos; particu-
larmente en la forma de concebir, realizar y ejecutar la investigacion
educativa y pedagogica en el aula. Los constantes avances tecnologi-
cos y sociales nos permiten encontrar nuevas posibilidades de ser y de
estar en el proceso educativo y de aprendizaje y las TIC, en especial
las herramientas Web 2.0, nos permiten entablar un nuevo paradig-
ma de investigacion escolar desde su uso y aprovechamiento como
mediaciones.

Se planteardn, entonces, campos de accion, lineas y tematicas
de uso y aprovechamiento de las TIC, a partir de la documentacion y
literatura que sobre el tema se han realizado en el ejercicio educativo
y pedagogico del ambito. Se hara un énfasis en las herramientas Web
2.0 pero no se descuidara el abordaje de los medios de comunicaciéon
en la escuela, la informatica y software libre que permitan la mejo-
ra de las practicas pedagogicas de los participantes del proceso de
aprendizaje

Por tal motivo, el libro es en si mismo un ecosistema de apren-
dizaje; no solo es un medio, esta disefilado para tratar la tematica
desde su concepcion y origenes, revisar la literatura y antecedentes,
analizar las implicaciones, posibilidades y dificultades y como tal es
una oportunidad para asomarse a la realidad de una practica social
educativa y aprehenderla en su teoria y en su practica de saber hacer
investigacion aplicada a la educacion por medio del uso y aprovecha-
mientos de las herramientas Web 2.0; para lograr este prop6sito se ha
ideado una estrategia didactica que responde a las caracteristicas de
la sociedad del conocimiento.

El libro comprende seis (6) capitulos que giran en torno a los
temas basicos en la materia, de esta forma: el capitulo 1 aborda el
concepto de las TIC aplicadas a la educacion, su genealogia, y sus po-
sibilidades de convertir a la escuela en un mejor lugar para aprender y
disfrutar. Por su lado, en el Capitulo 2 se analizaran de forma practica
las herramientas Web 2.0 para la formulacién y clarificacion de los
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topicos de investigacion. En el material de estudio de caradcter impreso
solo se enuncian las herramientas y se otorga una breve descripcion,
los instructivos, ejemplos y tutoriales se ubican en el componente vir-
tual que se disefiara con el fin de generar mayor coherencia con el
objetivo del libro.

Asi mismo, el capitulo 3 se enfocard en el uso y aprovecha-
miento de las herramientas Web 2.0 para la revision y referencia-
cion de la literatura y documentacion existente (estado del arte).
Igualmente, el capitulo 4 abordara las Herramientas Web 2.0 para
la creacién de estrategias de obtencion de informacién para un pro-
yecto de investigacion educativa y pedagogica. Mientras que, el ca-
pitulo § orientara una practica vivencial en herramientas Web 2.0
para la planificacion de la recoleccion de datos en un proyecto in-
vestigativo. Finalmente, El Capitulo 6 tratard las herramientas Web
2.0 para la presentacion, publicacion y difusion de los resultados de
la investigacion.

En cuanto al esquema de los capitulos, cada uno partira de
unos objetivos especificos; procedera al desarrollo conceptual, que
serd complementado con ejemplificacion de las herramientas enuncia-
das del capitulo. De este modo, al culminar cada capitulo, apareceran
las referencias bibliograficas, infografias y cibergrafias utilizadas en el
desarrollo del mismo.

El desarrollo es tedrico practico e incluye el desarrollo y forma-
cion transversal en cuanto el uso de la herramienta, la potencialidad
para el aprendizaje, y la identificacion del objeto de aprendizaje. Este
proceso se divide en las siguientes dimensiones.

e La dimension del aprendizaje que busca entender el proceso
de aprendizaje por medio de la transformacion de la infor-
macién en conocimiento.

¢ La dimension de la informacion que abarca la obtencion, la
evaluacion y el tratamiento de la informaciéon en entornos
digitales.

e La dimensién comunicativa la cual comprende la comuni-

cacion interpersonal y la social, es decir, comunicarse, re-
lacionarse y colaborar en entornos digitales; asi como la
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intrapersonal, en otras palabras, la comunicacion asertiva y
el desarrollo de problemas.

e La dimension de la cibercultura que estriba entre practicas
sociales y culturales de la sociedad del conocimiento y la
ciudadania digital.

e La dimension tecnolégica corrobora el reconocimiento del
objeto de trabajo (herramienta Web 2.0) y su capacidad de
apropiacion e integracion.

La tipologia de herramientas por desarrollar y trabajar es:

e Herramientas de Red Social y Publicacion

e Herramientas Colaborativas

e Herramientas Audiovisuales y de representacion visual: vi-
deo, infografia y fotografia para web

e Herramientas y contenidos méviles

e Herramientas de Ensamble para PLE (personal learning envi-
roment)

e Herramientas para aprendizaje critico

e Herramientas de Gestion de Contenidos

Los AUTORES
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1. La integracion de las TIC
como una propuesta de investigacion
al aula’

1.1. Fundamentacion conceptual

I mundo contemporaneo se ha vuelto una red digital. La politica,

las relaciones sociales, el conocimiento y la vida cotidiana se rees-
tructuran gracias a la mediacion de la, cada vez mas diversa, familia
de tecnologias digitales de informaciéon y comunicacion. Por tanto,
estas son objetos y a la vez procesos que transforman cada espacio
de la cultura y la sociedad; desde el trabajo y la economia, pasando
por la vida publica y la participacion social, hasta la proximidad del
espacio familiar y la intimidad, las Tecnologias de la informacion y la
Comunicacion (TIC), juegan un papel creciente y poderoso. Internet,
la fotografia digital, los dispositivos moviles, las redes tecno-sociales,
la television, la radio, entre otros, estan reestructurando el paisaje de
la vida cotidiana, es decir, transformando los procesos de la comu-
nicacion, el aprendizaje y la interaccion humana a distinta escala y
significado.

Por tales motivos, pensar las TIC en la vida escolar a partir de
distintas disciplinas y experiencias, nos insta a construir un proceso
de planeacion y desarrollo de practicas sistematicas de apropiaciéon y
uso efectivo que consideren su papel cada vez mas amplio y diverso.

1 Version ajustada del documento Planeacion Seminario Pineda (2012), visible en
la web en https://es.slideshare.net/renemontero/planeacinseminario3-1 para el
proceso de formacion del proyecto Reorganizacion Curricular por Ciclos — SED-
MISI
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La complejidad, multifuncionalidad y crecimiento de las TIC en la
vida cotidiana hacen indispensable pensar la Escuela como lugar clave
para desarrollar una apropiacion guiada, sistematica y efectiva para
el desarrollo de aprendizajes que en cualquier nivel habiliten al estu-
diante para desenvolverse en este mundo mediado por las tecnologias.

Segiin UNESCO (2004) los sistemas educativos del mundo en-
tero se enfrentan en la actualidad al desafio de utilizar las TIC para
otorgarle a sus estudiantes las herramientas y conocimientos necesa-
rios para el siglo XXI. Esta coyuntura genera un cambio en la edu-
cacion actual desde un enfoque centrado en el profesor y basado en
clases magistrales, hacia una formacién centrada principalmente en el
estudiante dentro de un ambiente interactivo de aprendizaje.

Como condicién para el aprendizaje a lo largo de la vida y
para promover el desarrollo del pensamiento cientifico y tecnoldgico
en docentes y estudiantes, de acuerdo con los ciclos académicos, es
necesario también adquirir y fortalecer conocimientos, capacidades
y habilidades para la incorporacion y apropiacion de estas nuevas
tecnologias y lenguajes en todos los ambitos del aprendizaje y areas
del conocimiento, propiciando asi una verdadera transformacion pe-
dagogica de la calidad de la educacion y una renovacion del sentido
de la comunicacion, de los medios y las nuevas tecnologias, en aras de
la construccion de una pedagogia enfocada en la investigacion educa-
tiva y pedagogica.

1.2. Las TIC en el contexto cultural
del aprendizaje

Las TIC son un instrumento ligado a una forma de uso, a una cultu-
ra de apropiacion. Por ello, generar un modelo de apropiacion en el
proceso escolar implica que no solo consideremos la dimension pura-
mente instrumental del sistema tecnologico, sino también su dimen-
sion simbolica y cultural, es decir, las maneras de usar socialmente la
tecnologia.

La actividad formativa dentro de un proceso de mediacion tec-
no pedagogica no se da exclusivamente en una herramienta, ni en un
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contenido, ni en un software o hardware determinado, sino en el con-
junto del proceso cultural del aprendizaje que moviliza las TIC en la
cultura de los sujetos. Por tanto, aprender con TIC es una mediacion
para aprender a través de las TIC en el marco de una experiencia para
actuar en la cultura. Por eso el aprendizaje con TIC es un proceso en
relacion con su papel en la cultura de los sujetos.

Segun el texto Las Tecnologias de la Informacion y la Comuni-
cacion en la formacion docente (UNESCO, 2004), el disefio e imple-
mentacion de planes educativos que incorporen las TIC son procesos
eficaces para lograr reformas educativas, profundas y de amplio al-
cance. Este cambio significativo en la practica docente es evidente con
mayor eficiencia cuando se logra un cambio de pensamiento frente
a las TIC por parte de la comunidad educativa. Por su lado, Khun
(2000) senala que las revoluciones cientificas se producen cuando
las antiguas teorias y métodos son incapaces de resolver los nuevos
problemas; por lo cual, hay que realizar un cambio de teorias y de
métodos, a esto se le denomina cambios de paradigma y esto, esen-
cialmente es lo neural en la implementacion de las TIC al contexto de
la educacion.

De esta forma, se puede ver como Tapscott (1998) manifiesta
que se estd en el advenimiento de una nueva era de aprendizaje di-
gital, especialmente en una etapa de transicion del aprendizaje por
transmision a un aprendizaje interactivo y dindmico. Los estudian-
tes del Siglo XXI no quieren ser vistos como recipientes vacios en
un modelo de aprendizaje de transferencia, puesto que su deseo es
participar activamente en su propio proceso de aprendizaje. Basan-
dose en este hecho el uso pedagogico de las TIC busca que los estu-
diantes no reproduzcan conocimiento, sino que produzcan su propio
conocimiento.

1.3. Las TIC: la clave de la investigacion
en el aula

Frente a esas situaciones recurrentes, la labor de un proceso con
TIC en una pedagogia de la investigacion al aula debe funcionar a
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la manera de un puente de aprendizaje entre experiencias de caracter
colaborativo, distribuidas a lo largo no de compartimientos discipli-
nares, sino de rutas de conocimiento articuladas en las singularidades
de los procesos y los ritmos de aprendizaje.

Con los medios tradicionales era mas complejo dar cuenta de la
singularidad y diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje. Con las
TIC esto se vuelve todo lo contrario. Las TIC son esencialmente obje-
to de mediacion que apoya la autonomia del sujeto. Por su tecnicidad
son interactivas, y por ello tienen el potencial de uso para responder
diferenciadamente a los ritmos, estilos y singularidades de aprendiza-
je. Esto es base del apoyo a la autonomia del aprendizaje.

El desarrollo de habilidades y competencias en TIC en una pe-
dagogia de la investigacion al aula permite, entonces, que el estu-
diante invierta su rol pasivo y se exponga como agente activo de su
proceso de aprendizaje; para esto, la implementacion de las TIC se
apoya en la teoria sociocultural de Vygotsky.

Cada una de las funciones en el desarrollo cultural del nifo
aparece dos veces; primero, en el nivel social y luego, en el nivel indi-
vidual; primero, entre las personas (interpsicolégico), y luego en el in-
terior del nifio (intrapsicologico). Esto se aplica tanto para la atencion
voluntaria como par la memoria logica y la formacién de conceptos.
Todas las funciones superiores se originan como verdaderas relacio-
nes entre los individuos (Vygotsky, 1978, p. 76)

De este modo, los usos pedagogicos de las TIC presentan un
ambiente de aprendizaje colaborativo y cooperativo que le permite
al estudiante una relacion social previa con pares y expertos de sus
temas de interés promoviendo el didlogo, la discusion, la escritura en
colaboracion y la resolucion de problemas afirmado la comprension
de los estudiantes y, a su vez, el progreso de su crecimiento cognitivo.

El uso y aprovechamiento de las TIC en la investigacion en el
aula, se apoya adicionalmente en la cognicion distribuida; en la que
se destaca que el crecimiento cognitivo es estimulado mediante la in-
teraccion con otros, ya que requiere del didlogo y el discurso, convir-
tiendo el conocimiento privado en algo publico y desarrollando una
comprension compartida. En el contexto de las TIC se han disefiado
un sinfin de herramientas para facilitar la colaboraciéon online como
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forma de apoyar la construccién de conocimiento colaborativo y de
compartir este conocimiento dentro del aula de clase y fuera de ella a
la vez (Oshima, 1995).

En conformidad con lo anterior, en el contexto de la pedagogia
de la investigacion en el aula, el uso pedagogico de las TIC resalta el
aprendizaje cognitivo y lo utiliza para denominar el proceso instructi-
vo en el que los pares con mas experiencia o conocimiento proveen a
sus compaferos un sistema de ayudas o guias para apoyar su desarro-
llo y crecimiento cognitivo. El aprendizaje cognitivo permite que los
estudiantes aprendan mediante la interaccion, que construyan sus pro-
pias estructuras de conocimiento y que compartan estas experiencias
con otros integrantes de su entorno educativo. Visto asi, las TIC sirven
como poderosas herramientas para apoyar el aprendizaje cognitivo,
permitiendo que los grupos compartan ambitos de trabajo online para
desarrollar productos materiales o intelectuales en colaboracion.

Por otra parte, las TIC son objetos basicamente relacionales,
generan interaccion entre sujetos y comunidades. Como objetos, las
TIC son experiencias multifuncionales, en las que cada sujeto, con
una determinada experticia comunicativa, pedagdgica o disciplinar
puede aportar en la construccion colectiva. Por ejemplo, al actuar en
equipo, una institucioén puede tener estudiantes organizados en torno
a diferentes procesos: la produccién de contenidos, su montaje comu-
nicativo con herramientas TIC y, por supuesto, su implementacién en
las practicas. Las TIC son mdas un medio de procesos que un fin del
aprendizaje. En este sentido siempre son un apoyo y soporte de cual-
quier otro proceso de aprendizaje y, por tanto, de diferentes tipos de
competencias que pueden usar las TIC como medio de su desarrollo.

1.4. Las TIC en el curriculo, una propuesta
de integracion interdisciplinar

El marco de la pedagogia de la investigacion en el aula permite que el
imaginario de curriculo sea revalorado; siguiendo a Grundy (1988),
en cuanto el curriculo no es un concepto sino una construcciéon cul-
tural, asi podemos entender que la integracion pedagogica de las TIC
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es un proceso de reconocimiento, aceptaciéon y acomodacion con las
nuevas formas de ser y de estar en la sociedad. Asi también, las tecno-
logias de la informacion y la comunicacién han cambiado la forma de
percibir y estar en el mundo, por ende, esto incide en las practicas edu-
cativas. En consonancia con lo dicho, segtin Brunner (2000) las TIC se
convierten en la cuarta gran revolucion de la educacion, después de la
escolarizacion, la educacion publica y la masificacion de la educacion.

Entonces, es hora de hacer un alto en nuestro quehacer docen-
te y volver a pensar el curriculo integrando las TIC dentro de este
nuevo paradigma educativo. Por tanto, un curriculo que responda a
esta nueva era en la que se produce nuevo conocimiento y por ende
resultan nuevas formas de aprendizaje, en la que este establece las
relaciones dindmicas, los nodos, los niicleos de conceptos, la pluri-
dimensionalidad resulta acuciante. Cabe recordar, también que los
procesos dindmicos, el pensamiento complejo y la interdisciplinarie-
dad como los ejes fundantes de su desarrollo son nucleares. Por tan-
to, este nuevo aprendizaje busca la comprension, es decir, la tenencia
de conocimiento pluridisciplinar y no el mero uso de esta como una
disciplina. Ante esta realidad vemos que nuestras escuelas deben en-
frentar un nuevo curriculo enfocado al Aprendiz del nuevo milenio,
caracterizado por: atencion multiple, aprendizaje por ensayo y error y
no por imitaciéon, multimedial, y de trabajo cooperativo (con sus pa-
res, no con adultos). El curriculo, por ende, debe ser una construccion
cultural mediada por la influencia de las tecnologias de la informa-
cién y la comunicacion.

Desde esta perspectiva se busca que las TIC contribuyan a la
creaciéon de un curriculo emancipatorio, en el que siguiendo a Ha-
bermas, se propone descubrir todas aquellas ataduras de la realidad
en la busqueda de la conexion entre saber tedrico con la practica de
la vida. Por su lado, para Grundy (1998) el curriculo emancipatorio
se compromete con el cambio de estructuras en las cuales se produce
el aprendizaje a través de la promocion de la critica para afianzar la
transformacion, en la que el docente y los estudiantes son creadores
activos del aprendizaje. Vemos entonces que una integracion curri-
cular de las TIC nos permite la creacion de un curriculo del nuevo
milenio.
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El primer paso para lograr una integracion de las TIC al curri-
culo parte de cambiar el paradigma educacional impuesto desde la
Revolucion Industrial que pasa por técnicas y supuestos encarnados
en el aprendizaje memoristico y por imitacion. En un segundo lugar,
la escuela y los profesores deben reconocer que no son los tnicos
canales por los que el estudiante puede conectarse con el conocimien-
to y la informacion; en tercer lugar, la escuela debe adaptarse a un
contexto cultural mas variado y menos lexicografico, mds iconico y
menos focalizado, es decir, debe desaparecer lo individual y lo lineal
en nuestro sistema educativo.

En cuarto lugar, encontramos como condicion esencial que el
texto escrito y la palabra del profesor dejen de ser los canales exclu-
sivos de comunicacion en la escuela. Como quinta condiciéon para
la 6ptima articulacion de las TIC en el curriculo segin Brunner “La
escuela ya no puede actuar mas como si las competencias que forma,
los aprendizajes a que da lugar y los tipos de inteligencia pudieran
limitarse a las expectativas formadas en la Revolucion Industrial”
(Brunner, 2000, p. 26). Y por ultimo, nuestras escuelas deben de-
jar de ser empresas (instituciones) de Low tech para convertirse en
empresas de High tech. En pocas palabras, la escuela debe entrar al
mundo globalizado, eso si sin perder sus caracteristicas de ser una
entidad formativa que educa para una éptima socializacion del in-
dividuo.

Establecidas estas condiciones esenciales de la escuela para la
integracion de las TIC al curriculo, enunciemos las caracteristicas de
un profesor del nuevo milenio; estas pasan por no ensefar sino guiar
en la sociedad del conocimiento en la que se convierte en un valor
esencial el discernimiento sobre la informacion publicada, el profesor
debe de ser instructor de procesos y no un mero transmisor de con-
tenidos, el maestro del nuevo milenio debe modelar los procesos de
aprendizaje, aprender con los otros, mostrar como se aprende y dar
valor significativo a la frase “aprender a aprender”, las clases deben
girar en torno a nucleos problémicos en los que se inste a la formula-
cién de hipoétesis y no a las soluciones definitivas; asimismo, el maes-
tro debe garantizar el desarrollo de habilidades de nivel superior en
las que se logre extraer significado a la informacion.
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En este orden de ideas, la integracion de las TIC al curriculo
empieza con un cambio de mentalidad por parte de los miembros
de la comunidad educativa, quienes han logrado entender la nece-
sidad de las TIC como objetos mediadores y herramientas funda-
mentales para el curriculo del siglo XXI. De esta forma, se puede
establecer una premisa que debe regir cualquier modelo de integra-
cion de las TIC al curriculo y es que la Institucion Educativa debe
propiciar la adquisicion y el fortalecimiento de capacidades y habi-
lidades para la incorporacion y apropiacion de las TIC por medio
del fomento de procesos cognitivos que utilicen y apropien estas
herramientas. Esta premisa responde a los planteamientos sobre un
curriculo como praxis y hacia el interés emancipador formulado
por Grundy (1998), en los que se compromete al estudiante no solo
a ser un receptor activo, sino mas bien un creador activo del mismo
junto con el profesor.

Un cambio de actitud hacia los procesos de ensefianza y apren-
dizaje no basta para la integracion de las TIC al curriculo; después
de una auto reflexion sobre el quehacer con miras al siglo XXI, se
debe centrar la mirada en la infraestructura en TIC de la institucion,
esta infraestructura juega un papel preponderante en la necesidad de
crear ambientes de aprendizaje enriquecidos con las TIC y de esta
forma lograr mayor transversalidad en esta inclusion a través del
Curriculo.

Con esta mirada de barrido ante la infraestructura en TIC que
posee la institucion, se busca, no solamente transformar la Escuela
sino generar un ecosistema de aprendizaje enriquecido que asegure
a los estudiantes una educacion de calidad y acorde con las exigen-
cias del Siglo XXI, y a su vez, que les posibilite una participacion
plena, tanto en la sociedad del conocimiento, como en el mercado
laboral. Es importante, entonces, construir un Modelo Institucional
de Integracion de las TIC al curriculo, ya que ninguna institucién es
la misma en la generalidad, ni en la busqueda de transformaciones
significativas en la integracion de las TIC en sus procesos educativos.
Sin embargo, se presenta una grafica que puede ayudar a la identifica-
cion de los ejes esenciales en la creacion de un Modelo Institucional
de Integracion de las TIC al curriculo.
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Figura 1. Plan de gestion TIC

Direccion
institucional

Coordinacion
y docencia
TIC

Recursos
TIC

Plan de gestion
e incorpracion
curricular

de las TIC

Fuente: Los autores, segun el plan de gestion de las TIC.

En la anterior grafica se puede ver que no solo basta con un
cambio de pensamiento hacia el curriculo, el aprendizaje y las TIC;
sino que se encuentra una serie de variantes necesarias para una opti-
ma integracion de las TIC al curriculo. El primer eje corresponde a la
Direccion Institucional; en esta es importante el liderazgo administra-
tivo, pedagogico y técnico que se imprima en el camino de integracion
de las TIC por parte de las directivas de la Institucion Educativa, al
mismo tiempo, hace referencia a los cambios necesarios en la estruc-
tura fisica y en la cultura organizacional de la institucion educativa.
La direccion institucional debe tender a que la integracion de las TIC
no sea una compra de “aparatos” sin una capacitacion basica docente
y/o una adquisicion de software de aplicacion sin un propésito cu-
rricular alguno, es decir, la direccion institucional debe ser la garante
y principal patrocinadora de una formacién y capacitaciéon docente
en el uso de las TIC para que de esta forma se dé un uso invisible de
estas tecnologias de la informacién y también, se pueda hacer visible
el aprendizaje (Sanchez, 2001).
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Como segundo eje se debe garantizar una Infraestructura
TIC basica, este eje depende directamente del primero de direccion
institucional, alli se debe atender a la consecucion, gestion y buen
uso de los recursos tecnologicos (hardware, software, conectividad y
soporte técnico); el maestro no debe atender complejidades y vicisi-
tudes de conectividad y de soporte técnico (asi lo sepa resolver), ya
que estas lo separan constantemente del objeto pedagogico del uso de
las TIC y diametralmente lo separan del permanente uso de estas en
su practica pedagogica. Aunque no es una premisa, si es fundamental
que el eje de Infraestructura TIC (en el nivel que se tenga) se encuentre
en tal estado de eficacia para que pueda ejecutarse en la Institucion
educativa. Asi, el maestro y la institucion educativa deben tener un
mapa o inventario de la infraestructura TIC de la institucion en el
momento de crear el curriculo, de esta forma sabran aprovechar al
maximo estos recursos y potenciarlos en el uso pedagdgico, en otras
palabras, se debe lograr que el curriculo oriente el uso de las TIC y no
que las TIC orienten al curriculo (Dockstaden, 1999).

Un tercer eje corresponde, entonces, a los estamentos de Coor-
dinacion y Docencia TIC; en la institucion se debe crear un manual de
funciones por desempenar en el uso y responsabilidad de las TIC, este
eje abarca capacitacion, cualificacion en el camino de integracion de
las TIC al curriculo. No se debe pretender que con el uso esporadico
de las TIC ya se haya realizado la integracion, por el contrario, esta
situacion implica generar una innovacion educativa, un cambio desde
una concepcion centrada en las TIC a una concepcién centrada en
el aprender con estas tecnologias. Esto implica que el uso de las TIC
pase por todo momento y por toda persona perteneciente a la institu-
cion educativa. El manual de funciones entonces no se entiende como
un protocolo de uso de las herramientas sino un manual pedagogico
de aplicacion de las TIC, alli se encontraran modelajes de aprendizaje
basado en problemas, Webquest, Blogs educativos, proyectos curri-
culares que incorporen las TIC como estrategia de individualizacion
educativa, estrategias que propicien el desarrollo de habilidades cog-
nitivas en el uso de las TIC requeridas y desarrolladas que logren es-
tar directamente relacionadas con el contenido y las tareas de la clase
necesariamente unidas a un modelo de aprender l6gico y sistematico.
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En pocas palabras la Coordinacién y Docencia TIC hace énfasis en
las competencias que se deben tener para poder integrar las TIC en
los procesos de ensefianza-aprendizaje (Pineda y Orozco, 2016).

El eje correspondiente a Interdisciplina, se relaciona con el eje
anterior; en tanto es un plan de gestion optimo, claro y conciso; puesto
que con las TIC en la institucion se puede generar una integracion de
todas las areas del curriculo escolar; lo anterior, no exime a maestros
reacios a la integracion y uso de las TIC en su practica pedagogica; no
obstante, con un excelente plan de gestion en el que se logre modular
“lo que se tiene” con “lo que se quiere” con ejemplos pedagogicos y
con experiencias significativas se puede lograr que aquellos maestros
empiecen a romper la barrera de la brecha digital y poco a poco va-
yan integrando las TIC a sus practicas pedagogicas. Nuevamente aqui
se debe resaltar la necesidad de capacitacion y cualificacion docente,
ya que el trabajo cooperativo y colaborativo entre pares docentes en
el uso de las TIC es el mds fuerte iman para la integracion de maestros
de otras areas.

Por tultimo, encontramos el eje de Recursos TIC; vemos aqui
que la disyuntiva sobre los recursos se deja de ultimo en este plan de
integracion de las TIC al curriculo, ya que lo importante no es ver lo
que no se tiene sino trabajar éptimamente con lo que la institucion
posee en cuanto recursos TIC. De este modo, un plan de gestion de
TIC que busque la integracion de estas al curriculo debe partir por ge-
nerar apropiacion y buen uso de las muchas o pocas herramientas que
posea la institucion. El afan no es llenarnos de aparatos, herramientas
y recursos TIC sin un respaldo pedagogico; ¢para qué tener pizarras
electronicas, cuando les damos el mismo uso que a las pizarras de
tiza? ¢Para qué tener LCD en todas las aulas sino creemos en el papel
educativo de lo audiovisual? En este eje se debe crear un propésito
educativo y pedagogico y desde alli lograr darle el mejor uso a las
herramientas y recursos TIC, ya al final del afio académico el equipo
de maestros si puede generar una evaluacion de la utilizacion y perti-
nencia de los recursos y sugerir la adquisicion de software y recursos
web para el préximo afio.

Es necesario, entonces, que los miembros y actores del proceso
educativo puedan diferenciar la integracion curricular de las TIC de
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la integracion de las TIC. Cuando hablamos de integracion curricular
de las TIC nos estamos refiriendo a la importancia y necesidad de
integrar las TIC en forma transversal al desarrollo curricular de la
institucion educativa; el propésito fundamental aqui es la actividad
de aprendizaje, la accion pedagodgica, el aprender y las TIC son he-
rramientas que permiten aquello. Las TIC se utilizan para fines cu-
rriculares, para apoyar una disciplina o un contenido curricular, son
el medio y no el fin del ejercicio pedagdgico. En contraste con lo an-
teriormente enunciado, las TIC por si solas, es decir, sin un referente
curricular y pedagdgico no solucionan nada al interior de la institu-
cién educativa. Por tanto, las TIC son herramientas para estimular
el desarrollo de aprendizajes y habilidades de orden superior, dichos
recursos se tornan invisibles, el profesor y el estudiante se apropian de
ellos y los utilizan en un marco de aprendizaje.

Por el contrario, cuando hablamos de integracion de las TIC,
el centro es el aparato tecnologico; aprender las TIC por las TIC sin
un objetivo curricular de aprendizaje que soporte esta accion resulta
en un enfoque tecnocéntrico de integracion de estos recursos. Asi, no
resulta conveniente una mirada centrada en el “objeto” y no en el
aprendizaje, enfocada a las funciones y no a los sujetos y sus parti-
cularidades. En este sentido, no es lo mismo usar que integrar curri-
cularmente las TIC, asi como no es lo mismo estar en la escuela que
estar en el aula aprendiendo, construyendo realidades y aprendizajes.

Lo anterior es importante para identificar la importancia de
un plan de gestion de TIC, no se pretende en los capitulos siguien-
tes ensefiar a los docentes a usar herramientas web que apoyen sus
campos disciplinares, aunque es importante este sentido, hace parte
de una fase mas avanzada en el proceso de integracion curricular
de las TIC; nuestro propésito, entonces, es crear un plan de gestion
institucional de las TIC como abrebocas a una posterior integracion
curricular de estas a la pedagogia de la investigacion en el aula in-
tegrando los contenidos de la pedagogia praxeoldgica expuesta por
Juliao (2014).

Para lograr este proposito de aprendizaje y de accion, es nece-
sario que los maestros puedan distinguir lo que hemos denominado,
los tres niveles esenciales para llegar a la integracion curricular de las



1. LA INTEGRACION DE LAS TIC COMO UNA PROPUESTA DE INVESTIGACION AL AULA

TIC, estos son: preparacion, uso e integracion. Estos niveles serdn el

sustento y la base de contenidos que se tratardn a lo largo de cada

capitulo en el desarrollo del libro.

Figura 2. Niveles de integracion de las TIC
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Complejidad

/
/] |

Uso
|

Preparacion

Integracion

| >

Tiempo

Fuente: Los autores. Elaboracién propia teniendo en cuenta los niveles de integracion

de las TIC.

1.

La Preparacion de las TIC implica empezar a dar los prime-
ros pasos en su conocimiento y uso, realizar algunas apli-
caciones; el interés estd en vencer el miedo, en romper la
brecha digital y descubrir las potencialidades de estas herra-
mientas. De esta forma, la iniciacion en el uso de las TIC no
implica un uso educativo, el centro estd mas en las TIC que
en algun propésito educativo. Esta es la etapa de cambiar de
paradigma educativo. Para conocer hay que experimentar,
por tal en el desarrollo de los siguientes capitulos esta parte
de preparacion se desarrollard con un conocimiento de las
herramientas Web 2.0 y de la plataforma de apoyo al pro-
ceso de formacion, conocer el uso de la plataforma serd uno
de los primeros pasos en la integracion curricular de las TIC,
alli el maestro conocera, (unos mas rapido que otros) ejem-
plos, modelos y herramientas que le permitiran multiplicar
su gestion investigativa en el aula.
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2.

El Uso de las TIC pasa por un conocimiento y uso en diver-
sos ambitos, sin necesidad de tener un propésito curricular
claro; este momento comprende la apropiacion de parte de
maestros y estudiantes de una cultura de la informacion, se
espera que empleen las TIC para la preparacion de sus clases,
como apoyo en labores administrativas, gestionar hardware
y revisar software educativo, asi como utilizar herramientas
web de libre uso que optimicen sus practicas educativas, etc.
En esta fase las tecnologias se usan sin un propdsito claro,
no permean el aprendizaje, tienen un papel secundario en los
procesos de ensefianza-aprendizaje; en este momento las TIC
no son usadas como apoyo a un proposito de aprendizaje;
si bien es cierto que son empleadas para apoyar actividades
educativas, todavia se ven como eje del proceso, no se despe-
gan de una mirada tecnocentrista. Sin embargo, este uso sin
claridad y objeto curricular permite hacerse de una vision
mads amplia en los componentes (cinco ejes) que articulan la
integracion curricular de las TIC, es reconocer que la integra-
cion curricular se da en diferentes estamentos y momentos y
que es pertinente crear un Plan de gestion de TIC que estruc-
ture estas practicas aisladas para que se logre constituir en un
eje fundante y transversal del curriculo, lo que naturalmente
derivard en la creacion, por parte de los maestros, en un Eco-
sistema praxeologico de aprendizaje (Pineda y Orozco, 2016)
que permita iniciar un verdadero proceso de integracion.

La integracion de las TIC consiste en incrustarlas en el cu-
rriculo para un fin educativo especifico, con un propdsito
explicito en el aprendizaje. El sentido de este momento se
puede explicar con un ejemplo:

Es cuando los estudiantes aprenden biologia poblacional utili-

zando un software educativo que simula diversos escenarios en

los que pueden manipular una serie de variables y visualizar las

consecuencias en el crecimiento y mortalidad de una poblacion

de seres vivos, como resultado en la variabilidad de los datos y

variables modificadas.
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De acuerdo con lo anterior, esta integracion curricular de las

TIC implica necesariamente:

La incorporacion y la articulacion pedagogica de las TIC en
el aula

La apropiacion de las TIC
El uso de las TIC de forma invisible

El uso situado de las TIC, centrandose en la tarea de apren-
der y no en las TIC

Es una integracion transversal de las TIC al curriculo
El aprender es visible, las TIC se tornan invisibles

El aprendizaje es interdisciplinar, hay integracion de areas en
busqueda de una hipdétesis comin

Se desarrollan proceso de investigacion educativa y/o peda-
gogica en el aula

Se trabaja con nucleo problema, pregunta de investigacion,
etc

Se establecen proceso de meta-aprendizaje y metacognicion
a través de ejercicios de reflexion encaminados a analizar
praxeoldgicamente el proceso y/o practica realizada.

Para este momento es importante que los maestros conozcan

diferentes modelos de integracion curricular de las TIC con el fin

de poder analizar cudl es el mds pertinente para ser usado e imple-

mentado en su correspondiente ciclo. Se proponen entonces seis

modelos para la integracion curricular de las TIC (Jacobs, 1990).

Ahora, ante la poca literatura sobre la integracion curricular de las

TIC, se analizara este modelo de integracion curricular desde la

interdisciplina.

Entre las principales perspectivas Interdisciplinares se encuentran:

Multidisciplinar: es una colaboracion coyuntural y temporal
entre diferentes disciplinas.
Interdisciplinar: implica una transformacion reciproca en-

tre las disciplinas y se pueden crear conceptos y categorias
nuevas.
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Transdisciplinariedad: se desdibujan fronteras entre las dis-
ciplinas. También se puede entender como una relacion en-
tre sistemas en cuyo caso el mundo es entendido como una
totalidad.

Dialogo de saberes: las relaciones entre Saber y Poder son
fundamentales en el momento de establecer este didlogo.

Tipos de Interdisciplinariedad aplicados al curriculo:

Multidisciplinariedad: yuxtaposicion de disciplinas o
saberes.

Pluridisciplinariedad: disciplinas cercanas en un mismo
sector.

Disciplinariedad cruzada: se asume una disciplina relevante
y las otras se retoman como disciplinas subsidiarias.

Interdisciplinariedad: transformacion reciproca de las disci-
plinas y saberes.

Desde esta posicion que se asume, se pueden enunciar seis tipos

de interdisciplinariedad aplicadas a la integracion curricular de las
TIC segun Jacobs (1990).

1.

La forma anidada implica que en una asignatura el profesor
estimula el trabajo de distintas habilidades tales como de
pensamiento, sociales y de contenido especifico, utilizando
las TIC.

La forma tejida implica que un tema relevante es tejido con
otros contenidos y disciplinas, los estudiantes utilizan el

tema para examinar conceptos e ideas con el apoyo de las
TIC.

La forma enroscada hace inflexion en enroscar habilidades
sociales, de pensamiento, inteligencias multiples, tecnologia
y de estudio a través de varias disciplinas.

La forma integrada se propone unir asignaturas en la bus-

queda de superposiciones de conceptos e ideas utilizando las
TIC.
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5. La forma inmersa las asignaturas son parte de la experticia
del estudiante, filtrando el contenido con el apoyo de las TIC
y llegando a estar inmerso en su propia experiencia.

6. La forma en red el estudiante realiza un filtrado de su apren-
dizaje y genera conexiones internas que lo llevan a interac-
ciones con redes externas de expertos en dreas relacionadas,
utilizando las TIC.
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2. Los ecosistemas de aprendizaje
con gestion de TIC

2.1. Revision del concepto de tecnologia

n la construccion de ecosistemas de aprendizaje con gestion de

TIC es interesante delimitar qué es lo que se entiende por tecno-
logia. Existen muchas definiciones de esta palabra. No obstante, lo
importante es considerar que ninguna es buena o mala por si sola,
lo bueno o malo es la forma en que se usa, ya que cada una sirve a
ciertos propositos.

De esta forma, podemos revisar la tecnologia como el proceso
mediante el cual los seres humanos usan herramientas y maquinas
para cambiar, manipular y controlar su medio. En su libro Seleccion
y uso de medios de instruccion, Romiszowski, (1996), define tecno-
logia como “la aplicacion sistematica de conocimiento (generalmente
del tipo cientifico) para conseguir un objetivo practico particular” (p.
284). Asi mismo, Bates (1995) establece una diferencia importante
entre medio y tecnologia, describe un ejemplo al considerar la tele-
vision como el medio y las tecnologias como el conducto por el cual
puede ser enviada o recibida: satélite, cable, etc.; asi mismo, en su
libro Tecnologia, aprendizaje abierto y educacion a distancia (1995)
Bates , propone cinco medios que son usados dentro de la educacion,
estos son contacto cara a cara, texto, audio, televisién, computadoras,
del mismo modo algunos tipos de tecnologia que el autor menciona
son: discos compactos, television por cable, television por satélite, vi-
deo, correo electronico, Internet, etc. (Bates, 1995).

De otra forma, en su libro Tecnologia Educativa, Tejedor y
Garcia-Valcarcel (2003) comentan que “las tecnologias se consideran
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aplicaciones concretas dentro de un contexto social determinado, y
la tecnologia [por su lado] es una ciencia aplicada a la resolucion de
problemas que se basa en la utilizacién de técnicas avaladas por el
conocimiento cientifico” (p. 7). En estadios mds cercanos a nuestros
tiempos el ejercicio de definir tecnologia desde el ambito educativo se
ha tornado complejo y sujeto a un conjunto de relaciones, enfoques
y puntos de vista diversos; durante los tltimos afios el concepto de
tecnologia puede ser entendido como el desarrollo de un conjunto de
técnicas sistemadticas y de conocimientos practicos que acompafan
procesos pedagdgicos. Desde esta perspectiva praxeoldgica la tecno-
logia aplicada a la educacion tiende a la construccion de ecosistemas
de aprendizajes que busquen la aplicacion de un enfoque pedagogico
organizado y cientifico con la organizacion concomitante al mejora-
miento de la educacion y de la transformacion de la practica pedago-
gica en sus variadas manifestaciones y niveles diversos por medio del
uso de la tecnologia.

2.2. Principios de accion pedagogica
de los ecosistemas de aprendizaje
con gestion de TIC

Para la exposicion de los principios de la accion pedagogia de los eco-
sistemas de aprendizaje con gestion de TIC se toma como referencia
lo expuesto por la UNESCO, es decir:

el modo sistematico de concebir, aplicar y evaluar el conjunto
de procesos de ensefianza y aprendizaje teniendo en cuenta a
la vez los recursos técnicos y humanos y las interacciones en-
tre ellos, como forma de obtener una educaciéon mas efectiva
(2004, p. 44).

Con esta referencia se puede observar que los principios de ac-
cion pedagogica de los ecosistemas son, al mismo tiempo, su objeto
central; el apoyo y la mejora de los procesos de ensefanza y apren-
dizaje y la resolucién de los problemas educativos con la gestion de
TIC.
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Este principio de accion pedagogica esta compuesto por dos
perspectivas diferentes para abordar la creacion de ecosistemas de
aprendizaje con gestion de TIC; la primera vision se puede denominar
el disefio y desarrollo de las TIC desde el concepto centrado en los
medios, desde esta vision los ecosistemas de aprendizaje se entienden
como TIC EN la educacion (Salinas, 1991) y se refieren al disefio,
desarrollo e implementacion de técnicas y materiales (productos) ba-
sados en las TIC y los medios de comunicacién para promover la
eficacia y la eficiencia de la ensefianza y contribuir a resolver los pro-
blemas educativos.

Como segunda vision para ser abordada esta desde el concepto
centrado en el proceso de aprendizaje, se puede observar un cam-
bio en la concepcion del ecosistema de aprendizaje entendiendo este
como TIC de la educacién (Salinas, 1991), en este punto las TIC, van
mas alla del dominio de recursos y aparatos, y mas bien se caracte-
rizan como un proceso de planificaciéon y gestion de los procesos de
ensefianza en el que se aplican los principios cientificos, definicion
de teorias de aprendizaje, estilos de aprendizaje disefio del curriculo,
seleccion y produccion de materiales, eleccion de métodos, gestion
del proceso de aprendizaje y evaluacién de los resultados. En muchos
casos se la considera como la aplicacion de los principios didacticos al
disefo, desarrollo tecnoldgico en la creacion de ecosistemas de apren-
dizaje como herramienta didactica dada para la reflexion.

2.3. Concepto centrado en los medios

Figura 3. TIC en la educacion

Determinacion de la
Investigacion /

» Diseno de la Investigacion /
Educativa - Pedagogica

Educativa - Pedagogica

\ 4

Ejecucion en el aula del
proyecto de investigacion /
educativa - pedagogica.

TIC'Y MEDIOS DE ‘
COMUNICACION

Fuente: elaboracién propia teniendo en cuenta a Salinas (1991).
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2.4. Concepto centrado en el proceso
de aprendizaje

Figura 4. TIC de la educacion
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pedagogica.
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como herramienta didactica
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Fuente: elaboracién propia teniendo en cuenta a Salinas (1991).
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2.5. Rutas de aprendizaje

Para el fomento y construccion de ecosistemas de aprendizaje con
gestion de TIC se puede decir que se considera la concepcion tedrica
del eje como la teoria y la practica del disefio y desarrollo, seleccion
y utilizacion, evaluacion y gestion de los recursos TIC aplicados a
los entornos educativos en la creacion de ecosistemas de aprendizaje
como herramientas diddcticas para pensar.

2.6. Los componentes de la ruta
de aprendizaje

La creacion de ecosistemas de aprendizaje como herramientas didac-
ticas para pensar centra su propésito en el aprendizaje, de tal forma
que su proposito busca contribuir a la mejora de las actividades edu-
cativas y a la resolucion de sus problemas en todas sus dimensiones.

e Teoria y practica: una investigacion pedagogica debe dispo-
ner de un conocimiento teérico basado en la observacion y la
experiencia en el que se asiente la practica. La teoria consis-
te en conceptos, constructos, principios y proposiciones, en
tanto que la practica consiste en la aplicacion de este conoci-
miento a la resolucion de problemas que seran reflejo de las
preocupaciones y el sentir educativo en la que se desarrolla.

e Disefio y desarrollo, seleccion y aplicacion, evaluacion y ges-
tién: ee refiere tanto a las dreas del conocimiento discipli-
nar como a las funciones que realizan los profesionales en el
campo de la investigacion e innovacion pedagogica.

— Formulacion y concepcion de un proyecto de investiga-
cién e innovacion pedagdgica.
— Establecer el espacio fisico y/o virtual del ambiente de

aprendizaje como herramienta didactica dada para la re-
flexion de su uso.

— Creacion de materiales didacticos que soporten la investi-
gacion / innovacion pedagogica.
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— Aplicacion y ejecucion educativa y pedagogica de los ma-
teriales didacticos.

— Gestion de los recursos.

* Recursos tecnoldgicos: se trata de los instrumentos fisicos,

los contenidos y las estrategias para su organizacién y uti-
lizacion (procedimientos, técnicas, actividades) dirigidas a
la obtencion de los objetivos de investigacion e innovacion
pedagogica. No obstante, los recursos también incluyen a
las personas, presupuestos y servicios implicados. Incluimos
dentro de los recursos tecnoldgicos tanto a los recursos di-
dacticos de este tipo, como a los demas recursos tecnologi-
cos que puedan ser susceptibles a la utilizacion didactica,
como por ejemplo las TIC y los medios de comunicacion.

Elementos que promueven el aprendizaje: hace énfasis en la
concepcion del maestro como disefiador y desarrollador de
TIC que promuevan el aprendizaje.

— Motivacion: atribuciones que impulsan a los estudiantes
a alcanzar metas de aprendizaje, que pueden ser intrinse-
cas (motivos inherentes al interés por aprender) y/o ex-
trinsecas (motivos externos por conseguir algo por medio
del logro de la meta de aprendizaje).

— Metacognicion: en un ecosistema de aprendizaje no solo
es importante el qué del aprendizaje, sino también el
cuando, el donde y el porqué del uso de estrategias, tras-
ladando a otros contextos lo que se quiere ensefiar para
trabajar desde diferentes perspectivas.

— Trabajo en equipo: actividades que promuevan el trabajo
en red colaborativa y cooperativa tanto en el ejercicio de
aprendizaje como en las didacticas y recursos que apoyan
el proceso.
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Figura 5. Diagrama de la ruta de aprendizaje

Ecosistemas
de Aprendizaje con
gestion de TIC.

Fuente: elaboracién propia del diagrama de la ruta del aprendizaje.

De esta forma, los ecosistemas de aprendizaje con gestion de
TIC se centran en el entrecruzamiento de pedagogia y tecnologias;
este entrecruzamiento se materializa mediante el disefio y puesta en
marcha de estrategias didacticas a través de las narrativas docentes.
Para este prop0sito, se establece que el paradigma investigativo con
el que se trabajo atafie a la investigacion de disefio, en la que se tra-
baja con hipétesis de desarrollo TIC en el disefio de ecosistemas de
aprendizaje que sirven para elaborar categorias desde la creatividad,
la cognicion y las narrativas docentes.

Los ecosistemas de aprendizaje con gestion de TIC son herra-
mientas que promueven el pensamiento y que proporcionan, ges-
tionan y elaboran recursos y didacticas orientadas al aprendizaje
desde el ejercicio narrativo del docente. Siguiendo a Jackson (1998),
las narrativas docentes contienen una fuerza epistemoldgica y una
fuerza moral; la primera constituye el saber que se pretende que el
estudiante posea y la segunda, hace referencia a la transformacion
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que el saber ejerce sobre el individuo y/o la sociedad. Por tanto,
las narrativas docentes en ecosistemas de aprendizaje buscan dar
respuesta a la pregunta ¢qué relato construye el docente cuando
trabaja con tecnologias?, esta respuesta debe abarcar el proceso de
aprendizaje y a su vez el desarrollo de habilidades de creatividad y
cognicion.

2.7. Protocolos de integracion de TIC
2.7.1. Semilleros de investigacion en TIC “SEMITIC”

Un semillero de investigacion en TIC “SEMITIC” es un grupo de do-
centes, de cualquier area, con cualquier formacién previa, pero inte-
resados y motivados al aprendizaje de principios y herramientas de
apropiacion pedagogica para el uso de TIC. Estos profesionales son
capaces de liderar en este campo iniciativas dentro de sus institucio-
nes. Cabe sefialar que el semillero no tiene la expectativa de vincular
a expertos, sino principalmente a profesores con cualquier tipo de
capacidad previa en TIC, lo fundamental es su motivacion y liderazgo
mas que sus propias capacidades tecno pedagogicas.

De este modo, la constitucion de semilleros de investigacion en
TIC conlleva el desarrollo de exploracion de iniciativas, productos
concluidos y procesos formativos, procesos de liderazgo y estrategias
comunicativas usando TIC; con el proceso se busca fundamentar un
capital de aprendizaje en un grupo docente, que en el largo plazo y
con su propia autonomia, conduzcan a una cultura de apropiacion y
a una estrategia de incorporacion permanente de TIC en sus contex-
tos. Por medio de las estrategias desplegadas se conforman grupos de
semilleros enlazados en una red incubadora de experiencias.

Este proceso esta orientado a perfilar un modelo pedagogico
bimodal, es decir, una combinacién de estrategias formativas presen-
ciales con apoyo de una estrategia virtual con apoyo de herramientas
Web 2.0. A partir de los aprendizajes previos se busca el perfecciona-
miento del proceso de la secuencia pedagogica para asi gestionar los
procesos de aprendizaje digital y gestion de semilleros de innovacion,
lo anterior tiene en TIC los siguientes momentos:
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¢ Constitucion

e Inmersion

¢ Dispersion

¢ Concentracion y metodologia por proyectos
e La proyeccion y la expansion

e La consolidacion

Figura 6. Secuencia pedagogica para gestionar los procesos de apren-
dizaje digital

Constitucion » Inmersion » Dispersion

A4

Proyecciéon Concentraciéon

Consolidacion ‘ T sitn ‘ y metodologia
Expansion

por proyectos.

Fuente: elaboracién propia teniendo en cuenta la secuencia pedagdgica para gestio-
nar los procesos de aprendizaje digital.

La experiencia de los docentes en el semillero de investigacion
en TIC les permite afirmar que el ecosistema de aprendizaje no se li-
mita a las condiciones materiales necesarias para la aplicacion de tec-
nologias o a las relaciones interpersonales bdsicas que se establecen
entre maestros y estudiantes. Por el contrario, es posible establecerlos
y constituirlos cuando se articulan los procesos educativos, se involu-
cran las acciones y las experiencias de cada uno de los participantes;
ademds cuando las relaciones socio-afectivas y las condiciones del
entorno son propicias.

Para tal fin, en el semillero de investigacion en TIC, el maestro
se constituye como un disenador de ecosistemas de aprendizaje con
gestion de TIC, en el que, ademds de formarse puede reconocer su
tarea por medio del uso, manejo y potencialidad del recurso tecno
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pedagdgico que se le otorga. Asi mismo, parte de esta tarea consiste
en aprender a observar y a contar con una serie de factores y elemen-

tos internos que enmarcan la esencia del ecosistema, estos son:

Responsabilidad: implica el compromiso que adopta el pro-
fesor, teniendo en mente que la educacién es una ciencia en
evolucion, por lo cual hay que actualizar, proponer, evaluar,
retroalimentar y mejorar todo proyecto emprendido.

Empatia: consiste en ser capaz de ver el panorama desde la
perspectiva del otro, es decir, desde la mirada del estudiante.
Igualmente atafie a la capacidad para compartir emociones
y sentimientos ajenos.

Compromiso: el protagonismo de la clase no sera exclusiva-
mente del docente, pues este ya no serd el que mide lo que
se aprendié al finalizar la sesion de trabajo, al contrario, por
medio del uso de las tecnologias dentro de las estrategias de
aprendizaje el resultado se basard en lo que los estudiantes
pueden demostrar que aprendieron al finalizar la clase o a tra-
vés de un producto o proceso. A su vez, este atributo implica
entrega, esfuerzo, tiempo y el uso de recursos apropiados.

Innovacion: se trata de urgente necesidad de evolucionar la
practica docente conforme a las actuales coyunturas que exi-
ge el proceso de aprendizaje. Por tal motivo se dejan atras vie-
jas practicas tradicionales. Dadas las condiciones el escenario
mas favorable para que la innovacion se dé es la escuela.

Mediacion: se recurre a la mediacion para poner en practica
la interaccion que guiard a los estudiantes hacia el logro de
sus aprendizajes significativos. Dejar de lado la idea que solo
el maestro tiene la razon. Para una mediacion adecuada es
imperativo contar con una actitud de entrega hacia el proce-
so de aprendizaje.

2.8. La mediacion tecnologica

La tecnologia es el objeto-escenario en cual se desarrolla el proceso

formativo de la experiencia; este enfoque que se desarrolla y cobra
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cuerpo a medida que los maestros del Semillero de investigacion en
TIC conciben la tecnologia: esta opera como catalizadora de la pro-
puesta, es su escenario de mediacién de procesos.

Esto es un proceso de ordenamiento permanente, en el sentido
en que de acuerdo con las necesidades de cada proyecto y de cada idea
de cambio en la practica pedagogica de los maestros pertenecientes al
semillero de investigacion en TIC se van formulando y proponiendo
herramientas digitales; la labor de acompafiamiento del semillero
hace que esta estrategia sea permanente.

Este componente tiene una concepcion tecno-pedagogica, es
decir, intenta presentar las herramientas desde un enfoque que logre
mostrar como se desarrolla su contenido, uso y posibles aplicaciones.
De entrada, este proyecto de semilleros de investigacion en TIC esta
concebido como un proceso de apropiacion en el cual la tecnologia
hace las veces de un mediador de experiencias de uso de las TIC en
practicas pedagogicas presenciales. Es en la dindmica de una escuela
de presencialidad regular, institucionalizada en un proceso pedagogi-
co cara a cara, en la cual las TIC se introducen como herramienta de
trabajo. Por eso la intencién no es virtualizar la escuela ni sus prac-
ticas, sino solo proveer miradas y herramientas para usarlas en los
procesos tipicamente presenciales, fundamentales del aprendizaje de
las escuelas en las que se actua.

Al abordar las innovaciones que se promueven por los maestros
del semillero, lo que se configura es una red de trabajo colaborativo,
las experiencias y desarrollo de proyectos ya no son unicos y aislados
en el aula de clase, sino que al ser presentados y discutidos con los
demds miembros del semillero se configura una red incubadora que
brinda el acompafiamiento para el desarrollo de un enfoque de apli-
cacion y sostenibilidad.

El semillero brinda a cada proyecto o idea de proyecto el apoyo
en el aprendizaje tanto pedagdgico como instrumental. Analiza y pre-
senta las variantes, sus posibilidades pedagogicas y su tecnicidad, asi
como posibilita que al trabajar sobre una herramienta se hiciera mas
visible el lugar tecno-pedagdgico desde el cual se desarrolla el proceso
de construccion de objetos digitales.
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2.9. Ecosistemas de aprendizaje
con gestion de TIC

Por su cuenta, los ecosistemas de aprendizaje son una respuesta es-
pacio-temporal para la organizacion del proceso de ensefanza y
de aprendizaje, en los que se hace necesario generar situaciones
educativas cuyo centro sean los y las estudiantes, ya que la forma
como se organice el espacio va a propiciar la relacion de sus diversos
componentes.

Los maestros son conscientes de que el disefiador de ambientes
de aprendizaje debe contar con actitudes que enmarquen la esencia del
trabajo, ya que a partir de alli se reflejan sus caracteristicas; las actitu-
des importantes para el éxito de esta creacion se refieren a la respon-
sabilidad, la empatia, el compromiso, la innovacion y la mediacion.

De la misma manera, el ecosistema de aprendizaje con gestion
de TIC es una fuente de riqueza y se identifica como una estrategia
educativa y un instrumento que respalda el proceso de aprendizaje,
pues permite interacciones constantes que favorecen el desarrollo de
conocimientos y de habilidades sociales. Asi mismo, Trister y Colker
(2000) exponen las razones por las cuales un ambiente favorable
permite el desarrollo social, emocional, cognitivo y fisico; para estas
autoras, es en el ambiente en donde se desarrolla la autonomia, el
autocontrol, la iniciativa; se potencia el lenguaje, el pensamiento y se
da el aprendizaje.

De esta manera, el maestro que participa en la experiencia de
ecosistemas de aprendizaje en TIC logra gestionar un proyecto peda-
gogico aplicable que considera los siguientes aspectos:

e La dimension fisica: hace referencia al aspecto material del
ecosistema. Es el espacio fisico y sus condiciones estructurales.

¢ La dimension funcional: se trata del modo de utilizacion de
los espacios, su polivalencia, entendida esta como las distin-
tas funciones que puede asumir un mismo espacio fisico, y el
tipo de actividades a que esta destinado.

¢ La dimension temporal: corresponde a la organizacion del
tiempo y por tanto a los momentos en que se va a distribuir
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la jornada o rutina diaria y los espacios que se van a utilizar
en cada uno.

e La dimension relacional: implica los aspectos vinculados a
los distintos modos de acceder a los espacios, las normas y el
modo en que se establecen.

Sumado a estas dimensiones, el ecosistema de aprendizaje con
gestion de TIC debe propiciar un aprendizaje que permita que el es-
tudiante utilice todas sus funciones cognitivas, dandole el maximo
de aprovechamiento a todo su potencial, ya que hablar del cerebro
es referirse a una estructura de innumerables capacidades que rigen
el ritmo de la vida, el organismo y la misma mente. De esta manera
durante muchos afios se han realizado estudios acerca de su funcio-
namiento y las maravillas que alli contienen, arrojando teorias y re-
flexiones que cada vez afirman que este inmenso 6rgano necesita de
los estimulos del ambiente para permitir una adecuada interpretacion
de estos, lo que se traduce en una capacidad de reflexion y el movi-
miento de las extremidades (Cabrera, 2012).

Para tal fin, los maestros que participan de la experiencia, iden-
tifican que los ecosistemas de aprendizaje son herramientas para pen-
sar y, de las que es necesario aprender con todo el cerebro, ya que este
organo es el encargado de todas las funciones y procesos que tienen
que ver con el pensamiento, la accion, la intuicién, la imaginacion,
la ludica, la escritura, la emocion, la conciencia y otros procesos que
hacen que este sistema creativo sea cada vez mas necesario dentro del
desarrollo y de la atmosfera de las clases.

Dentro de la red incubadora de proyectos pedagogicos innova-
dores, se desarrolla una cualificacion enfocada a teorias que hacen re-
ferencia a la neuro plasticidad o principio de distribucion masiva, en
la cual se enmarca esa inmensa capacidad del cerebro para hacer una
regeneracion neural como resultado de la experiencia, pero que una
vez mas confirman que el cerebro necesita del mismo cerebro para
modificarse como una red gigante de células y neuronas que fungen
como sostén para este proceso (Cabrera, 2012).

El proceso de cualificacion permite discutir, identificar y analizar
las estructuras funcionales del cerebro y la mejor manera de activarlas
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para lograr que los estudiantes aprendan a desarrollar su creatividad
de una manera diferente y efectiva. De esta manera, se orienta a que
los ecosistemas de aprendizaje respondan a la neurofisiologia cere-
bral y a la estrategia de resolucion de problemas, pretendiendo que
los ecosistemas de aprendizaje con gestion TIC respondan a la tria-
da cerebral: cerebro reptilico, cerebro limbico y cerebro neocortical
(MacLean, 1990).

El primero de ellos, el cerebro reptilico es hereditario e incons-
ciente, trabaja como refugio de los instintos, la agresividad, los im-
pulsos primarios y como alarma para la supervivencia. Su identifica-
cién funcional se basa en la accién y el movimiento, por tanto, es de
gran importancia en lo relacionado con los procesos de motricidad
fina y gruesa que se pretendan realizar al interior del ecosistema de
aprendizaje con gestion de TIC, puesto que la acciéon y el movimiento
son esenciales en la alfabetizacion de las TIC, y estas no pretenden
encausar la movilidad de los estudiantes sino que intentan potencia-
lizarlas dentro de los procesos del neuro desarrollo, para asi aplicar
estrategias de gamificacion o ludificacion, vale la pena aclarar que en
este momento el ecosistema se convierte no solo en esencial sino en
determinante del aprendizaje (Pineda y Orozco, 2016).

En este sentido los docentes consideran que alli es el lugar en el
que se puede afirmar que los estudiantes necesitan contar con tran-
quilidad en lo relacionado con su supervivencia y sus aspectos basi-
cos, lo que garantiza que en un primer momento se cuente con las
condiciones requeridas para el aprendizaje.

Por otra parte, el cerebro limbico se encuentra vinculado con
la inteligencia emocional, la conducta sexual, las reacciones de miedo
y cOlera y con la memoria a corto plazo, en sintesis, tiene estrecha
cercania con las relaciones sociales y familiares. Por ende el ecosis-
tema de aprendizaje con gestion de TIC debe tender a la incitacion
del aprendizaje, estos espacios deben permitir la generacion de voca-
ciones cientificas y tecnologias de los estudiantes, lo que solamente
puede ser logrado mediante la vinculacion afectiva hacia el objeto de
aprendizaje, nuevamente es esencial la aplicacion de estrategias de
gamificacion (Zimmerman & Cunnighan, 2013), ya que estas pro-
pician la vinculacion emocional en el uso de las TIC, ya sea en la
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consecucion de un meta, en la solucion de un problema y/o en la bus-
queda de una recompensa.

Finalmente, el cerebro neocortical es la base de habilidades
analiticas y logicas, es lo que pensamos, es lugar donde se genera el
conocimiento y se permite el aprendizaje, es alli donde se originan
los dos hemisferios cerebrales los cuales son los encargados de los
procesos intelectuales superiores del ser humano y que permiten la
unién cuerpo, mente y cultura. En este punto es que las TIC hacen
su presencia mds fuerte, pues son mediaciones y objetos para el de-
sarrollo de la creatividad aplicada del estudiante. De esta manera los
maestros logran relacionar que dentro del disefio de un ecosistema de
aprendizaje es de suma importancia la relacion de estos tres cerebros
si se quiere tener un aprendizaje significativo y duradero ya que alli
convergen acciones de tipo habitual, relacional y motivacional y de
indole tedricas.

En consonancia con lo anterior, los ecosistemas de aprendizaje
que responden a la triada cerebral estan a su vez influenciados por
seis factores motivacionales que son:

e Actitud: se trata de una combinacion de conceptos, infor-
macién y emociones que resultan una predisposicion para
responder favorable o desfavorablemente hacia las personas,
ideas, acontecimientos u objetos.

e Necesidad: condicion experimentada por el individuo como
una fuerza interna que guia a la persona a moverse en direc-
cion de un objetivo.

¢ Estimulacion: cualquier cambio en percepcion o experiencia
con el medio que hace que la persona sea activa.

¢ Afecto: experiencia emocional, sentimiento, conocimientos y
pasiones de una persona.

¢ Competencia: proceso de adquisicion de la interaccion (efec-
tiva) y dominio efectivo con el medio.

e Reforzamiento: cualquier suceso que mantiene o incrementa
la posibilidad de responder si continta este proceso de ad-
quisicion o aprendizaje.
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Después de la formacion, se busca el fomento y la creacion de
ecosistemas de aprendizaje como herramientas para pensar, estas se
encuentran divididas en cuatro grandes tipos.

2.9.1. Ecosistemas de aprendizaje de entorno cerrado

Estos se centran en la creaciéon de simuladores para promover ha-
bilidades cognitivas de pensamiento cientifico y tecnoldgico. El
ecosistema de aprendizaje esta mediado por el estudio de casos pro-
blema y sus posibles soluciones dilémicas. Esta estrategia permite
que el maestro investigador/innovador realice un meta-analisis de sus
procesos de ensefianza; ya que al exponer un estudio de caso y sus
posibles soluciones a través del uso de dilemas, revisa sus procesos
y analiza los cambios e innovaciones del proceso. Estos ecosistemas
se generan bajo una dindmica multimedial y dilemdtica. Con esto se
busca identificar y analizar el ecosistema de aprendizaje y la forma en
la que el maestro emplea la herramienta para disefiar la clase, y, ade-
mds la manera en la que este utiliza dicha herramienta con el fin de
fomentar el aprendizaje en su clase. Segun lo dicho, la estrategia que
se debe seguir es el estudio de casos, en otras palabras, el aprendizaje
basado en proyectos y, asimismo, el fin pedagdgico que involucra la
toma de decisiones.

Ejemplo
Aulas Virtuales

Las Aulas virtuales son una estrategia cerrada, ya que esta modelada
y gestionada por un profesor o un grupo de profesores. En ella se tra-
baja bajo la dindmica de las micro narrativas guionizadas, en las que
a través de un “menu” de actividades se conduce al estudiante a un
propésito de aprendizaje. En el desarrollo de aulas virtuales se deben
tener, en cuenta en primer lugar, el propédsito de aprendizaje que esta
herramienta desarrollara en la gestion de conocimiento de la institu-
cion educativa; posterior a esto se deben disefiar las guias de trabajo
virtual, en las que la l6gica pedagdgica cambia, estas guias se trabajan
bajo una identificacion de estilos de aprendizaje y bajo un entorno
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virtual, en los cuales se modelan estrategias y didacticas propias de un
aula virtual y se pone en marcha el proyecto.

Bajo esta logica se estructura un proyecto panalcognitivo en el
que confluyen diferentes estrategias multimediales en la creacion de
un conocimiento previamente guionizado y orientado por un maes-
tro. Por tanto, en las aulas virtuales encontramos una inteligencia
distribuida y colectiva que se basa esencialmente en la dindmica de
compartir informacién para la construccion de conocimiento.

2.9.2. Ecosistemas de aprendizaje personales

Estos se basan en la soluciéon de problemas, por lo que generan
estrategias cognitivas desde el pensamiento cientifico y tecnoldgi-
co de resolucién hacia lo heuristico. Son ecosistemas de estudio
multimedial que se desarrollan a través de problemas de la vida
cotidiana, en directa relacion con el proyecto de investigacion pe-
dagogica; busca encontrar la logica pedagdgica del uso de herra-
mientas tecnologicas. Estos ecosistemas buscan una mediacion en-
tre narrativa y tecnologia, para esto se apoyan en la generacion de
discursos y discernimientos de procesos logicos en los que se valen
de la narrativa. Estos ecosistemas se generan bajo la dindmica de la
solucion de problemas y el trabajo cooperativo. En este ecosistema
de aprendizaje se busca analizar e identificar como se fomenta el
aprendizaje a través de estrategias para la soluciéon de problemas
y cOmo se estructuran ecosistemas de aprendizaje que fomenten el
pensamiento tecnolégico.

Ejemplo
Construccion de Artefactos — Robotica

Esta estrategia apunta al desarrollo de aprendizajes segun el dise-
no de proyectos personales que involucren tecnologias de impac-
to y fabricacion. Se trabaja con la estrategia del el ensayo y error
y mediante la experimentacion, asi mismo la creacion de hipotesis
son ejes fundantes en este trabajo. Esta estrategia parte del inte-
rés de crear aprendizajes a partir de la formulacion de hipotesis
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materializadas en un artefacto que modifique o mejore una proble-
matica; desarrolla unos procesos cognitivos en abanico, es decir, el
conocimiento expresivo y la cognicion visual. De acuerdo con lo
anterior, el aprendizaje estard centrado en narrativas expresivas que
busquen que la creatividad se exprese en un artefacto util, y a su vez
en las narrativas dilémicas, ya que a este artefacto se llega después
de un proceso de pensamiento inductivo en el andlisis de un caso o
dilema que desarrolle aprendizajes.

2.9.3. Ecosistemas de aprendizaje en Red

Se trata de ecosistemas de integracion pedagogica, didactica con estra-
tegias de desarrollo de cognicion complejas que apuntan al fomento
de la creatividad y la cognicion en los estudiantes. Son de aplicacion
tecnologica como mediacion para el desarrollo de habilidades de pen-
samiento cientifico y tecnoldgico, se caracterizan por incluir artefac-
tos, herramientas web, software educativo, medios de comunicacién y
magquinas, todas las anteriores enfocadas para efectos del aprendizaje.
Estos ecosistemas se basan en el desarrollo de aprendizajes bajo pro-
yectos educativos y/o pedagogicos, responden a la pregunta ¢;Como
un ecosistema de aprendizaje en red transforma el aprendizaje y las
practicas docentes?

Ejemplo

Clubes de Vocacion cientifica y tecnologica

Esta estrategia se inclina hacia el estimulo de las vocaciones cientificas
y tecnoldgicas de los estudiantes por medio de la implementacién de
didacticas basadas en la estructura del juego, consiste en aplicar a una
experiencia de aprendizaje un formato de juego. Es decir, hacer que el
desarrollo de la experiencia se comporte como el desarrollo de un jue-
go. Para lograr este fin se trabaja con un proceso dilémico, en el que
a situaciones cotidianas y de problematica coyuntural se le aplican
retos especificos que buscan que los estudiantes elaboren hipotesis de
solucion. Como se ha dicho, esta dindmica responde a una logica de
juego que se estructura en las siguientes etapas:
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a. Construir un desafio o un reto: esto significa hacer del obje-
tivo de la actividad una meta atractiva ya sea por lo que sig-
nifica la actividad, por su valor social, por el nivel de esfuer-
zo que implica, o por el logro que se obtendra al obtenerla.

b. Establecer normas de juego: el desarrollo de un juego tiene
por clave las normas que lo guian. Son limites y precisiones
de como se desarrolla el juego. Pueden ser muy sencillas o
tener un grado de complejidad. Se pueden definir como indi-
viduales y colectivas.

c. La interactividad del proceso: en la gamificacion del apren-
dizaje la colaboracion es una orientacion clave de la accion.
Sin embargo, conviene aplicar una estrategia para que la co-
laboracion se desarrolle tal como se desea lograr. Para lograr
este fin, se fijan pautas para interactuar y colaborar de tal
manera que se asegure que los participantes puedan hacer,
desde sus propios talentos, un aporte que sea significativo
para cada uno. Lo anterior implica que no todos los parti-
cipantes interactian en la atmosfera del juego de la misma
manera, pero que, a pesar de ello, cada uno participa signifi-
cativamente de acuerdo con sus propios intereses y segun su
propio crecimiento personal y manera de aprendizaje.

d. La dimension emocional del juego: deberiamos poner esta di-
mension del proceso, dada su importancia, en primer el lugar.
Segun lo que se ha analizado se sabe que los juegos son en
esencia un proceso de diversion, ya sea por el desarrollo mis-
mo del juego, por el logro del reto, o por la motivaciéon misma
de ser reconocido como jugador, por tanto es sabido que el
desarrollo neurocognitivo es mas efectivo y poderoso cuando
en el aprendizaje median experiencias emocionales positivas.

2.9.4. Ecosistemas de Aprendizaje con gestion
de medios de comunicacion

Los medios de comunicacion escolares son un recurso y un proce-
so que se encuentra mediado a un uso, a una apropiacién y a una
funcionalidad especifica. Por ello, generar una estrategia de canal
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multimedial en el proceso de una investigacion o innovacion peda-
gogica implica que no solo consideremos la dimensién puramente
instrumental, sino también sus dimensiones simbdlica y cultural, es
decir, las maneras de integracion pedagogica de los medios de comu-
nicacién escolares.

Esta estrategia permite que al interior del ecosistema de apren-
dizaje se configure una actividad formativa mediante procesos tec-
no-pedagdgicos que fomenten la habilidad de evaluar la pertinencia
de aprender como primer paso en el proceso de aprendizaje. Aprender
con y a través de canales Multimediales escolares es una mediacion
para aprender por medio de las TIC el lenguaje, la convivencia, el
trabajo cooperativo, la transmedia y la cibercultura. Por eso el apren-
dizaje con y a través de los medios de comunicacion escolares se basa
en una relacion que entorna la cultura de los sujetos y su papel en
este medio.

El desarrollo de habilidades y competencias en MCE en una
educacion encaminada a la investigacion pedagdgica permite la trans-
formacion del rol del estudiante y de los profesores como receptores
de informacion, funciona, entonces, para que ambos experimenten la
inmersion en un rol activo de su proceso de aprendizaje, lo anterior,
resulta de gran importancia puesto a que su papel ha dejado de ser
pasivo y ha pasado a generar en ellos la consciencia de ser producto-
res de conocimiento. Sin embargo, esta transformacion requiere fo-
mentar la capacidad de sintetizar y reconocer conexiones y patrones,
por tanto, resulta primordial la generacion y construccién de pensa-
mientos propios ante realidades comunes; para esto, la implementa-
cion de los MEC como canales multimediales presenta un ecosistema
de aprendizaje cooperativo que le permite al estudiante una previa
relacion social con pares y expertos de sus temas de interés, este én-
fasis promueve el dialogo, la discusion, la escritura en colaboracion y
la resolucion de problemas, lo que afirma paulatinamente el progre-
so en la comprension de los estudiantes y asimismo, su crecimiento
cognitivo.
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Ejemplo
Canal multimedial

El disefio, desarrollo y puesta en marcha de canales multimediales
como estrategia de proyectos de investigacion convergentes, responde
a una coyuntura de integracion pedagdgica entre medios de comuni-
cacion convencionales, propositos de aprendizaje e integracion curri-
cular de las TIC. Esta logica de integracion pedagdgica y multimedial
se apoya y sustenta en la teorfa conectivista, en la que las necesidades
de aprendizaje y las teorias que describen los principios y procesos
de aprendizaje reflejan los ambientes sociales subyacentes. Desde este
punto de vista, un canal multimedial no es solo el aglutinamiento de
medios de comunicacion convencionales (prensa, video, emisora) al
interior de la escuela; sino que al contrario se despliega como un eco-
sistema de aprendizaje en Red.

De esta manera, un canal multimedial es un ecosistema de in-
tegracion pedagogica y didactica con estrategias de desarrollo y de
cognicion complejas, que apuntan al fomento de la creatividad y la
cognicion en los estudiantes. Son ecosistemas de aplicacion de me-
dios de comunicacion escolares como mediacién para el desarrollo
de habilidades de pensamiento en el ambiente social subyacente (la
escuela). Hasta hace muy poco la informaciéon que circulaba en una
institucion educativa cumplia un ciclo rigido, permanente y casi ina-
movible, en el que el desarrollo de la informacion era lento y mesura-
ble, en este escenario las instituciones educativas se apoyaron en los
medios de comunicacién convencionales para desarrollar proyectos
de comunicacion que buscaran emular la produccion, edicion y hasta
la reporteria de estas mediaciones al interior de las instituciones.

Estos ecosistemas trabajan bajo la ldgica de pensar en micro
narrativas a través de escrituras revisadas, ensambladas en partituras
moviles que desarrollan un ambiente de trabajo en red con contenido
expresivo. El resultado de este experimento es el desarrollo de una
cognicion expansiva en la que el aprendizaje es visible fuera de la es-
cuela donde los multiples discursos crean narrativas disruptivas que
afectan sustancialmente los aprendizajes.
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2.10. Trabajo en red

Otra caracteristica que subyace a la incorporacion curricular de las
TIC tiene que ver con el fomento del trabajo en red al interior de un
ecosistema de aprendizaje. El aprendizaje tanto al interior del cerebro
como al exterior de él (tecnologias) se construye, desarrolla, valida y
estructura a partir de la interaccion de diferentes factores humanos,
tecnologicos y sociales. Esta estructuracion unica y particular confor-
ma un nodo y este a la vez se interrelaciona con otros nodos creando un
sistema de conocimiento interconectado; este sistema de conocimiento
e informacién produce un fenémeno emergente llamado sabiduria.

El trabajo en Red conforma una habilidad clave como lo es la
capacidad de ver las conexiones entre areas, ideas y conceptos. Una
red puede ser definida simplemente como conexiones entre entidades.
Las redes de computadores, las mallas de energia eléctrica y las redes
sociales funcionan sobre el sencillo principio que las personas, gru-
pos, sistemas, nodos y entidades pueden ser conectados para crear un
todo integrado. Las alteraciones dentro de la red tienen un efecto de
onda en el todo.

El trabajo en red es un trabajo de construccioén de conocimien-
to compartido y dindmico, en el que las multiples herramientas (tec-
nologia) que logren acercar al docente al proposito de aprendizaje
resultan esenciales no solo para el individuo sino para el colectivo.
La tecnologia se configura como una herramienta para pensar, y
gestionar informacion, adicionalmente de ser un espacio de modeli-
zacion del aprendizaje propio o como producto final de este mismo.
El trabajo en red permite pasar de un usuario receptor de informa-
ciéon a un individuo productor de conocimiento. La red de apren-
dizaje es contenedora de informacién y a su vez es fomentadora de
conocimiento.

El referente esencial en el trabajo en red es la configuracion y
gestion de los nodos. La red de aprendizaje se configura por multi-
ples nodos, que se establecen dentro del aula de clase como fuera de
ella; asi mismo se configuran nodos de aprendizaje personal y nodos
de aprendizaje colectivos, que constantemente estan en validacion y
confrontaciéon. Con el trabajo de nodos el conocimiento es dinami-
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co y cambiante. Albert-Laszl6 Barabasi (2002) indica que “los nodos
compiten siempre por conexiones, porque los enlaces representan su-
pervivencia en un mundo interconectado” (p.106). Esta competicion
estd bastante aminorada al interior de una red de aprendizaje perso-
nal, pero la ubicacion de valor en ciertos nodos en lugar de otros es
una realidad. De esta forma, los nodos que adquieren un mayor perfil
seran mas exitosos en adquirir conexiones adicionales. En un sentido
de aprendizaje, la probabilidad de que un concepto de aprendizaje
sea enlazado depende de qué tan bien enlazado esta actualmente. Los
nodos (sean areas, ideas, comunidades) que se especializan y obtienen
reconocimiento por su experticia tienen mayores oportunidades de
reconocimiento, resultando en una polinizacion cruzada entre comu-
nidades de aprendizaje.

Los lazos débiles son enlaces o puentes que permiten conexio-
nes cortas entre informacion. Las redes de nuestros pequefios mundos
estan pobladas, generalmente, por personas cuyos intereses y conoci-
miento son similares a los nuestros. Encontrar un nuevo trabajo, por
ejemplo, a menudo ocurre gracias a los lazos débiles. Este principio
tiene gran mérito en la nocién de coincidencia, innovacion y creati-
vidad. Las conexiones entre ideas y campos dispares pueden crear
nuevas innovaciones. Desde este punto de vista, se busca que los pro-
yectos de investigacion configuren una teoria conectivista de gestion
del aprendizaje, y a su vez establezcan en el ADN de sus instituciones
una cultura de trabajo en red con gestion de nodos de aprendizaje. De
acuerdo con lo anterior, es facil prever que esta estrategia tecnoldgica
le dara vigorosidad y un corpus teérico a los procesos de investiga-
cion pedagdgica que se originen en el seno de la institucion.

La dinamica de trabajo en red permite que los proyectos peda-
gogicos surgidos en una institucioén se vean como ejercicios dindmi-
cos, renovables y acabados; fomentando de esta manera la constante
constatacion de datos, la observacion, la indagacion, la construccion
de inferencias y el desarrollo del pensamiento analégico en una dina-
mica de investigacion pedagogica en el aula.
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3. Metodologia para la creacion
y consolidacion de proceso

de investigacion educativa

en contextos digitales

Desarrollar una metodologia para la creacion y consolidacion de
procesos de investigacion educativa en contextos digitales, sin
duda, gira en torno a como los procesos de aprendizaje y los pro-
ductos digitales existentes, asi como los que hayan sido creado y/o
adaptados por la misma Institucion Educativa (IE), logran traducir
el complejo grupo de perfiles de aprendizaje en contextos digitales a
través de estrategias de mediacion tecnoldgica.

De esta forma, toda metodologia establecida y posteriormente
aplicada debe estar centrada en el aprendizaje, no se debe desviar el
norte y centrarse en los usos y mucho menos en soportes técnicos y/o
en los aparatos. Por tal razon, la metodologia inicia con la introduc-
cion en la IE de una Comunidad de aprendizajes en TIC, esto apoya-
do en una estrategia de gestion de proyectos y soporte de aprendizajes
de naturaleza bimodal, con herramientas e-learning y soporte tutorial
basado en herramientas Web 2.0, que se configuran como el inicio de
una metodologia de gestion de conocimiento pedagdgico mediante
una red incubadora de proyectos TIC.

En primer lugar, una IE debe establecer un grupo de interés en
la incorporacion pedagdgica de las TIC dicho grupo estara conforma-
do por docentes y estudiantes, con cualquier formacion previa, que
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en primera medida estén motivados al desarrollo de aprendizajes de
principios, usos y herramientas de apropiacion curricular de las TIC.
Lo fundamental en este grupo inicial es la motivacion, el liderazgo y
las habilidades comunicativas que son puestas en servicio del desa-
rrollo de competencias tecno pedagdgicas que generen una cultura
de apropiacion e incorporacion permanente de las TIC en el contexto
educativo.

Tras lograr la conformacién del grupo de estudio, la metodo-
logia se centrarad en la construccion y perfeccionamiento de una se-
cuencia pedagogica de procesos de aprendizaje digital y gestion del
talento TIC en la IE. Para tal efecto, se sigue la secuencia sugerida por
Cabrera - Paz (2012), Constitucion, Inmersion y Dispersion, ya que
dicha secuencia se entiende como el proceso natural de apropiacién
de tecnologias por parte del ser humano y responde a dindmicas de
aceptacion tipicas del comportamiento.

De este modo, la fase de constituciéon es una invitacion a orga-
nizarse como equipo de promocién intrainstitucional para conformar
un grupo de semillero en implementacion de las TIC que posibilitaran
el desarrollo de iniciativas y proyectos. En este momento es importan-
te la aplicacion de instrumentos de caracterizacion; en primer lugar,
se debe desarrollar una encuesta o muestra representativa de cada
institucion, la encuesta tiene dos versiones (profesores y estudiantes).
La finalidad de este instrumento es establecer un perfil de habilidades,
practicas y consumos de tecnologia por ambos grupos de poblacion.
Este instrumento les permitird a los docentes del semillero en incor-
poracion pedagogica de las TIC identificar los diferentes perfiles TIC
que se pueden evidenciar en la institucion. Este instrumento (encues-
ta) permite la consideracion y la pertinencia para el desarrollo de
proyectos TIC vinculando las condiciones y perfiles de sus potenciales
usuarios.

Por otra parte, la segunda herramienta corresponde a una ficha
de iniciativas de proyectos que incorporaran TIC, o que tengan la in-
tension de hacerlo. El instrumento pretende indagar sobre los intere-
ses, ideas y relaciones sobre la base de proyectos que sean susceptibles
de ser apoyados para gestionarlos en su formato TIC. De esta primera
indagacion en cada institucion se comienza a configurar un grupo de
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intereses que se traduciran en proyectos de incorporacion de las tec-
nologias de la informacion y la comunicacion.

La fase de inmersion se establece, entonces, como un momento
fundamental de sobre-estimulacion cognitiva, en el que los miembros
de los equipos de trabajo y/o semilleros entran en proceso de forma-
cion y autoformacion en herramientas TIC y web. Este es un proceso
y una estrategia que tiene por fin desordenar el pensamiento, para asi
generar riquezas de percepciones y conocimientos. Segtin lo expues-
to, en esta fase se pretende que el grupo de semilleros se forme en la
mayor cantidad de herramientas, no necesariamente que las domine,
pero si que logre realizar un mapeo de posibilidades y herramientas
TIC. Luego de esta generacion y adquisicion de informacion, se pre-
tende que los profesores y miembros del semillero empiecen a organi-
zar el proyecto de incorporacion de las TIC. En esta fase se desarrolla
un proceso de ordenamiento cognitivo y metddico progresivo que se
traduce en proyectos TIC.

En esta fase, es primordial la vinculaciéon motivacional y emoti-
va que inspire curiosidad en el ambito tecno-pedagogico; para esto es
pertinente que al interior del semillero se genere un acompafiamiento
inter positivo entre todos sus miembros, para ello los miembros del
semillero deben poseer un perfil integrador que combine adecuada-
mente el valor de lo tecnolégico con lo pedagégico y lo cultural. Es
decir, esta fase muestra las TIC como un objeto situado culturalmen-
te, con practicas y significantes que le son atribuidas por los mismos
usuarios, y con posibilidades pedagogicas por desarrollar. La fase de
inmersion implica un factor de reto cognitivo del semillero. En otras
palabras, el proyecto va conformandose en la logica del semillero.
En su interior los profesores gestionan su universo relacional y com-
parten y multiplican los capitales de aprendizaje. En este momento,
cuando las innovaciones comienzan a hacerse visibles mediante el tra-
bajo de comunidad y red, y con la asesoria del proceso, los profesores
tienen mayor claridad de como esta se transforma en un medio de
visualizar su trabajo en la institucion.

Finalmente, la fase de consolidacion corresponde al proceso de
incorporacién de las TIC, ya sea al curriculo, a la gestion adminis-
trativa o a los procesos de investigacion y/o proyeccion social. En
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cualquiera de los casos se establece la IE como un lugar de aprendi-
zajes potenciados, proyectos en curso y dinamicas de crecimiento con
gestion de TIC. La ultima fase es un proceso de consolidacion y de
proyeccion de la dindmica de actores y escenarios institucionales que
favorecen la inclusion de las TIC y la generacion de competencias en
contextos digitales que generen capacidades instaladas en cada insti-
tucion educativa.

En este sentido, se evidencia que la metodologia propuesta es en
si misma un proceso de innovacion, ya que genera cambio, ruptura,
transformacion y mejoramiento de la logica curricular y de la pedago-
gia de proyectos. Segin Barrantes (1993), una innovacién educativa
parte de una transformacion de procedimientos, estructuras y saberes
escolares, a partir de un imaginario ideal de escuela. Por tal razon, la
metodologia para la incorporacion pedagogica de las TIC en una IE
produce una nueva dindmica de configuracion escolar de base innova-
dora y disruptiva. Se trata, entonces, de ver a las TIC como mucho mas
que aparatos, para asi darles lugar como herramientas esenciales de
aprendizaje. De esta manera Castafieda y Camargo (1995), explican
el concepto de innovacién como aquel tipo de experiencias escolares
que le apuntan a dinamizar no solo la institucion sino las practicas
educativas y pedagdgicas, de manera que se adapten y adectien a una
sociedad mds moderna que plantea nuevos retos y exigencias. Preci-
samente, segun lo anterior la metodologia para incorporacion de las
TIC permite que las IE estén inmersas en procesos de reorganizacion
curricular con altos indices de innovacion y con resultados palpables
en lo tecno-pedagogico, lo emocional y lo emotivo de sus estudiantes.

Es importante anotar que toda innovacion educativa debe ana-
lizarse en un contexto especifico que dé respuesta a una situacion o
interés propio de una dindmica escolar. Por tal razén, Moreno (1994),
establece dos tipos de innovaciones en el contexto educativo: en pri-
mer lugar, aquellas innovaciones que se refieren a los fines educativos
o pedagogicos propiamente dichos y las innovaciones de caracter ins-
trumental. Las primeras apuntan a la consolidacién de posibilidades
pedagogicas que se acercan a las finalidades dltimas de formacion
de los estudiantes; deben estar fundamentadas en principios peda-
gogicos y sociopoliticos. En lo que tiene que ver con las segundas,
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las innovaciones instrumentales buscan desarrollar y poner a prueba
estrategias puntuales y efectivas para llegar a los fines.

En este sentido la incorporacion pedagégica de las TIC respon-
de a la segunda tipologia de innovaciones, pero no es ajena y/o dis-
tante de las primeras. Por tal razon, es que al incorporar innovaciones
con TIC los procesos se denominan tecno-pedagdgicos. La naturaleza
de una innovacién en incorporacion pedagogica de TIC es la genera-
cion de un cambio educativo con mejora en un objetivo pedagdgico
determinado. Dichos cambios y mejoras estan referidos a procesos del
hecho educativo, como son los ambitos de materiales, las practicas,
los contenidos, metodologias, patrones, relaciones entre personas y
entre otros. Siguiendo a Pineda y Orozco (2016), las innovaciones
pedagogicas centradas en los postulados de Habermas de procesos de
investigacion: se pueden enunciar asi:

e Innovaciones primarias técnicas: hacen referencia a los cam-
bios de la practica pedagdgica desde una racionalidad ins-
trumental o técnica. Se caracterizan por la poca reflexion
profunda de la accion.

¢ Innovaciones secundarias practicas: alude a las acciones pe-
dagdgicas orientadas por las normas y la reglamentacion le-
gal. Se caracterizan por la accion y el desarrollo de praxis en
el proceso pedagogico

e Innovaciones terciarias, emancipatorias: son aquellas inno-
vaciones que se reformulan por medio de la interaccion criti-
ca de los actores que participan en el proceso de innovacion
pedagodgica, tienden a liberar las capacidades individuales y
sociales para potencializar todas las posibilidades del entor-
no en el cual se realizan.

De esta forma, tanto la técnica como el arte entrafian pensa-
miento, reflexion, creatividad, planificacion, habilidades, esfuerzos,
procedimientos, realizacion, valoracion y critica de todo proceso
(Pineda, 2014). A partir de esta formulacion, las innovaciones en la
incorporacién de TIC pretenden establecer recomendaciones para in-
corporar la creatividad en el ejercicio de la investigacion como estra-
tegia pedagogica en el aula.
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3.1. El gjercicio creativo en la investigacion
en contextos digitales

3.1.1 La personalidad creadora

Fase de exploracion y de analisis/sintesis, etapa cognitiva, en la que se
recoge, analiza y sintetiza la informacién sobre su personalidad crea-
dora para percibir su problematica y concienciar frente a ella. Esta
fase es experimental con una fuerte base empirica sobre una praxis
creadora que ha sido anteriormente pensada y controlada. En esta
fase se comprenden los elementos, la racionalidad, el desarrollo en el
tiempo y también su eficacia en funcion de los objetivos que cumple
la personalidad creadora (Pineda, 2014).

El proceso creativo inicia con esta fase en la que se busca ejer-
cer una mirada critica sobre el discurso creativo, los métodos y los
resultados, significa, entonces, que es necesario ejercer una mirada
mas incisiva, que busque la identificacion de los estadios de la accion
creadora, su génesis, sus intenciones y motivaciones, lo que a su vez
permitira juzgar la pertinencia de este proceso para una nueva com-
probacion en un contexto diferente.

3.1.2. El proceso de creacion

Fase denominada de reaccion que busca dar respuesta a la pregunta
sobre el qué puede hacerse. Es una fase enmarcada en la hermenéutica
del proceso creativo, en la que el sujeto creador explora formas diver-
sas de encauzar la problematica de la accion creadora, representa y
juzga desemejantes teorias con el fin de comprender 1a accion creado-
ra, acceder a la construccion de un punto de vista propio y desarrollar
la empatia requerida para llevarla a cabo.

Es la fase paradigmatica, se identifican cuatro estadios que de-
limitan y conceptualizan este proceso. El primero consiste en pro-
blematizar la propia observacion; el segundo momento conduce a la
formulacion de una hipdtesis de sentido; el tercer momento busca
formular los discursos y finalmente el cuarto momento invita a un
retorno a las fuentes.
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3.1.3. El nuevo producto creado

Fase denominada como accion situada que busca dar respuesta a la
pregunta sobre el quehacer. Es una fase enmarcada en la pragmatica
del proceso creativo, en la que el sujeto creador propone una estra-
tegia de accion creadora que brinde eficiencia y resultados sobre las
indagaciones de la accion creadora realizadas en la fase anterior.

En este punto el proceso y accion creativa pasa a llamarse crea-
tividad mezclando proceso cognitivos, afectivos y motivacionales que
afectan su mente, su personalidad, su sociedad y en general su entor-
no. Para Gardner el sujeto creativo es “una persona que resuelve pro-
blemas con regularidad, elabora productos o define cuestiones nuevas
en un campo de un modo que al principio es considerado nuevo, pero
que al final llega a ser aceptado en un contexto cultural concreto”
(Gardner, 19935, p. 93).

3.1.4. La influencia y validacion social

Fase eminentemente de reflexion, no de reflexion contemplativa sino
de reflexion de la praxis (accién) en la que se acopian y recopilan los
aprendizajes del actuar creativo. Es una fase prospectiva cargada de
utopia por la mejora social e individual que pueda generar la creati-
vidad puesta en juego en la fase anterior. El sujeto creativo adquiere
consciencia de la complejidad del proceso y del actuar creativo que
logra enunciar teoria a partir de la reflexion de la practica; esta fase
consiste en la teorizacion del acto creativo; ya sea a través de la sis-
tematizacion de la experiencia o por medio de la generacion de otros
procesos creativos. Es un proceso que desencadena aprendizajes y co-
nocimientos.

Ahora la integracion de este proceso creativo al quehacer pe-
dagogico implica una practica sistematica de acciones y estrategias
que escenifiquen un corpus organizado y coherente con la realidad;
este corpus es lo que definimos como Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion TIC. Desde esta concepcion, las TIC permiten al
maestro incorporar la creatividad acorde en tiempo, espacio y perso-
na siendo coherente a un ecosistema de aprendizaje (Pineda, 2014).
Para planificar creativamente el fomento de habilidades creativas a
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través de las TIC resulta necesario que el maestro aborde tres puntos
importantes:

1. ¢Qué ensefar?
2. ¢A quién ensenar?

3. ¢Coémo ensenar?

Dicho de otro modo; el profesor debe contextualizar estos
puntos para dar rienda suelta a la creatividad en un ecosistema de
aprendizaje. Asi, la tecnologia se transforma en una mediacion para
el fomento de practicas educativas exitosas y coherentes con la reali-
dad circundante de los estudiantes. De esta forma, los ecosistemas de
aprendizaje con gestion de TIC desde el modelo educativo de forma-
cion integral y el enfoque praxeolégico se instauran como el vehiculo
pedagogico mas eficaz y eficiente para el desarrollo de practicas trans-
formadoras y creativas en los estudiantes.
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4. Sugerencias de actualizacion
de los proyectos de investigacion
desde la cibercultura

La imaginacion es mds importante que el conocimiento
ALBERT EINSTEIN

Hoy en dia, no es equivocado asegurar que la tecnologia tiene
una notoria y significativa presencia en la mayoria, por no decir
en todas las relaciones que establecen las personas entre si y con su
medio. De este modo, los estamentos de la sociedad terminan por
estar influidos por los alcances de la vida digital y de la tecnologia,
la economia, la politica, la educacion, la cultura, el ocio, etc., son
solo algunos de los ejes en los que la transversalidad del fenémeno
tecnoldgico ha repercutido. Como consecuencia de esto, surgié una
necesidad apremiante para la educacion actual en lo referente a que
toda la ciudadania alcance unos conocimientos basicos y utiles sobre
ciencia y tecnologia para poder participar en dichas decisiones de una
forma coherente y con independencia.

De este modo, la alfabetizacién tecnologia, no solo apunta a
una formacion ciudadana en los ambitos del comercio y la economia;
sino, que se convierte en tema prioritario de la educacion, las socie-
dades actuales inmersas en la cibercultura y transmediacion son in-
viables sin una alfabetizacion tecnocientifica de sus ciudadanos. Esta
alfabetizacion debe promover el desarrollo de procesos de innovacion
y cambio en los procesos académicos, econémicos y productivos de
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la sociedad, a su vez que debe disminuir potencialmente la brecha
tecnologica que impide que las comunidades posean una economia
viable, competitiva y de alto reconocimiento.

Como pregunta orientadora de estas recomendaciones y suge-
rencias, se formula y expone la siguiente: ¢Qué ciencia y tecnologia
son necesarias desarrollar desde el aula para que se permita potenciar
habilidades y destrezas, y asi mismo, para que se satisfagan los reque-
rimientos de la sociedad y la promocion de vocaciones cientificas y
tecnologicas?

Otro aspecto relevante en esta propuesta es que hoy se identifi-
ca a la formacion cientifica y tecnoldgica como una prioridad en las
politicas educativas. A nivel mundial, por ejemplo, pueden observarse
declaraciones como las emanadas por la Conferencia Mundial sobre
la Ciencia para el siglo XXI, auspiciada por la UNESCO vy el Consejo
Internacional para la Ciencia, en la que se declara que “para que un
pais esté en condiciones de atender a las necesidades fundamentales
de su poblacion, la ensefianza de las ciencias y la tecnologia debe ser
un imperativo estratégico” (Gil Pérez, 20035, p. 635).

Desde esta perspectiva se necesitan recomendaciones como
una labor investigativa y critica que favorezca un proceso de elabo-
racion colectivo, en el que estudiantes y maestros puedan participar
en la construccion de un curriculo pertinente que tienda a la forma-
cion cientifica y tecnologica desde la mirada de la concientizacion y
la emancipacion como procesos de investigacion educativa desde la
perspectiva de la pedagogia praxeoldgica (Orozco y Pineda, 2017).

El disefio de la estrategia general de un proyecto de formacion
investigativa y desarrollo profesional docente se debe fundamentar en
la concepcion del desarrollo humano, planteando la articulacion de
tres ejes de formacion:

¢ El docente como ser humano (Concienciar).

¢ El docente como profesional y practicante reflexivo
(Cimentar).

e El Docente como gestor de proyectos sociales y culturales
(Emancipar).
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La primera recomendacioén Tecnologia como calidad de Vida
se enmarca en la categoria de concienciar; el docente como ser hu-
mano propende a una mejora constante de su calidad de vida y de
su ser y estar en el mundo, de esta forma comprende que desarrollar
curriculos que se inclinen hacia la soluciéon de problemas a partir
de la tecnologia va permitir crear una conciencia de la naturaleza
de la ciencia y la tecnologia. Como segunda recomendacion, se en-
cuentra el Fomento por el método de indagacion, esta se instaura
en la categoria de cimentar, en la que el maestro como profesional
de su disciplina dispone de ecosistemas de aprendizaje como herra-
mientas para pensar reflexivamente con estrategias activadoras del
conocimiento, como lo son la indagacion, la inferencia y la analogia,
todas las anteriores como elementos fundantes de hipotesis al inte-
rior del aula.

Como tercera recomendacion, se encuentra la Educacion para
la innovacion, la cual se encuentra instaurada en la categoria de eman-
cipacion, puesto que en esta ocurre la transformacion de las practicas
de ensefianza y aprendizaje en la que el maestro logra instaurar una
educacion para la innovacion y para el fomento de vocaciones tec-
noldgicas, técnicas y cientificas. La cuarta y la quinta recomendacion
configuran una amalgama, ya que tiene que ver con la actualizacion
hacia el mayor protagonismo del maestro en sus roles de disenador
de ecosistemas de aprendizaje, facilitador de aprendizajes técnicos y
tecnologicos por medio del desarrollo de la creatividad como estra-
tegia de pensamiento tecnologico y la intuicion didactica de la inves-
tigacion para lograr el desarrollo de un estilo creativo a través del
pensamiento tecnoldgico.

4.1. Tecnologia como calidad de vida

Nuestra calidad de vida estd en completa dependencia de nuestro co-
nocimiento y de la manera en la que este puede aplicarse a la cotidia-
nidad, por tanto, el uso de la tecnologia es un saber hacer, pero con
ciencia. Los proyectos de investigacion educativa y pedagdgica deben
tender a que los procesos de solucion de problemas y pedagogia al
interior del aula posean un alto contenido de ciencia y tecnologia en
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su etapa resolutoria. De tal forma, los estudiantes deben saber utilizar
los conocimientos adquiridos de forma practica (tecnologia); ya que
es mediante la amalgama entre cognicion y creatividad que se llega
al disefio y desarrollo tecnolégico. De esta forma, los estudiantes y
sus maestros deben construir ecosistemas de aprendizaje mediados
por estrategias de educacion por proyectos que busquen la solucion
de problemas reales y coyunturales en los que la tecnologia aplicada
tenga un papel preponderante.

Con esta recomendacion se aspira a que el estudiante desarrolle
un pensamiento cientifico y tecnologico dentro del contexto de un
proceso de desarrollo humano integral, que le proporcione una con-
cepcion de si mismo y de sus relaciones con la sociedad y la naturaleza.
Para esto, los curriculos y plan de drea deben otorgar una ensefianza
de la ciencia y la tecnologia de manera efectiva, que logre fortalecer
las capacidades cognitivas y creativas de estudiantes y maestros por
medio de la creacion de ecosistemas de aprendizaje significativos para
la ciencia y el desarrollo y disefio tecnoldgico.

4.2. Fomento del método de indagacion

Un Método de Indagacion es el conjunto de pasos que se usan para
estudiar lo que nos rodea, generar conocimiento y mejorar la calidad
de vida. El fomento del uso del método de indagacion en cualquier ac-
tividad académica y pedagogica permitird que los estudiantes y maes-
tros desarrollen la curiosidad, la observacion, la indagacion, la infe-
rencia, el pensamiento analogico y la creatividad; insumos resultantes
del 6ptimo y eficaz disefio y desarrollo tecnolégico. La creacion de
ecosistemas de aprendizaje en las que el maestro trabaje con topicos
generativos y que lleven al estudiante a la formulacién y constatacion
de hipétesis permitird que estos se formen en un ambiente cientifico
y tecnologico y que, adicionalmente, cultiven una vocacion hacia la
ciencia y la tecnologia que pueda transformar su realidad y la de su
entorno.

Esta recomendacion apunta al fomento de las vocaciones cien-
tificas y tecnoldgicas de los estudiantes y maestros, por lo que esta
promocion colaborard con la necesidad de tener mayor nimero de
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cientificos que ayuden a mejorar la cuota de mercado nacional e
internacional en tecnologia, innovacién e investigacion. Por lo que
ademads se corroboraran altos niveles de produccion, sin contar con el
fomento del crecimiento econdémico en los proximos afos. Para esto,
es imperativo que los curriculos se instauren y reconozcan la dina-
mica de nuestra sociedad moderna construida sobre la innovacién y
el desarrollo tecnolégico, para que esto ocurra los curriculos deben
fomentar la transversalizacion del método de indagacion para que asi
mismo, estos curriculos no sean un compendio inerte de contenidos, y
en cambio se atrevan a responder retos medioambientales, sanitarios,
de mejoramiento de la calidad de vida, de infraestructura, de comuni-
cacion, y muchos otros, que requieran un eficiente disefio y desarrollo
tecnoldgico.

4.3. Educacion para la innovacion

Si se admite que la provisionalidad y el cambio son cualidades inhe-
rentes a la ciencia y a la tecnologia, deben estimularse y desarrollarse
aquellas propuestas de contenidos y actividades educativas que desa-
rrollen la vision de “Ciencia y Tecnologia como disciplinas tentativas”
(OEIL 2010, p. 254), las cuales se encuentran siempre sujetas a veri-
ficacion. Por el contrario, debe evitarse enseiar contenidos y realizar
actividades docentes que sean incompatibles con esa cualidad, tales
como presentar el conocimiento cientifico en calidad de verdades ab-
solutas y acabadas, asi como exigir de los estudiantes respuestas me-
moristicas o acriticas en relacion con las cuestiones que se planteen,
en otras palabras: realizar actividades de indagacion siguiendo una
mera receta impuesta externamente. Es recurrente la confusion de
identificar la tecnologia con una capacidad asociada con los procedi-
mientos cientificos, que no requiere contenidos curriculares interdis-
ciplinares propios y diferenciados; en consecuencia, aunque muchos
profesores posean un adecuado conocimiento de la tecnologia y los
curriculos expliciten la inclusion de tal contenido, no significa que se
aborden aspectos de esta en sus clases.

Asi mismo, la ensefianza de la ciencia es identificada comtinmen-
te con el aprendizaje y desarrollo de contenidos (hechos, conceptos y
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principios), por lo que toda innovacion didactica, como la inclusion
de la tecnologia, representa una carga adicional dificil de asumir; mu-
chos profesores sienten que su tarea mas importante es ensefiar los
principios de la ciencia y que todo el tiempo disponible es insuficiente
para ello, por tanto la educacion en ciencia y tecnologia, en la vision
positivista, debe estar libre de valores y otros elementos subjetivos que
estén en contravia de la objetividad de ella misma, muchos profesores
asumen esta idea de la ciencia y rechazan todo lo que no se ajusta a
un presunto patron objetivo, las posiciones ideoldgicas e idealistas de
los profesores interfieren también en sus concepciones e interpreta-
ciones acerca del aprendizaje en ciencia y tecnologia, por ejemplo, en
educacion ambiental se observa que la ideologia ambiental mas fre-
cuente del profesorado es la denominada desarrollista-proteccionista,
componente que condiciona la orientacion didactica y los contenidos
de la asignatura impartida por ellos.

Para evitar este panorama real y concurrente en las institucio-
nes, los curriculos deben apuntar a desarrollar una educacién para la
innovacion, apoyandose en el talento humano de estudiantes y maes-
tros; los curriculos educativos deben tener en cuenta la sociedad de
cambio e innovacion. Ya que, la innovacion irrefutablemente implica
cambio y, el cambio es el nuevo lenguaje de la realidad social. En
consonancia con lo dicho, tener en cuenta el cambio en los curriculos
permitird que sus estudiantes entiendan que el cambio es un signo de
la sociedad contemporanea que va de la mano de los avances cienti-
ficos y tecnoldgicos, y que innegablemente lleva la conceptualizacion
de cambio a los curriculos, de esta manera, enfocar las areas y asigna-
turas hacia el cambio como acontecimiento dindmico que se justifica
en el propio desarrollo humano, en tanto que son acontecimientos
de caracter intencional, resulta fundamental para manejar concep-
tos organizativos de la realidad y el conocimiento. Asi también, el
curriculo que reconozca la innovacion y el cambio se convierte por
ende un curriculo dinamico, flexible y transversalizado por el disefio
y desarrollo tecnolégico.

De esta forma, la innovacion y el cambio como conceptos del
curriculo escolar permiten que los ejes tematicos de este consideren
la inestabilidad e indeterminacion de los procesos sociales, ya que las
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herramientas necesarias para una sociedad cambiante son la constan-
te actualizacion profesional y el desarrollo de redes de conocimiento,
puesto que las nuevas tecnologias desplazan a las antiguas. Por ende,
al tener curriculos inmersos en proceso de innovaciéon y cambio, se
entiende la relatividad del saber y la utilidad del error como herra-
mientas de pensamiento y comprensiones flexibles; se asume que toda
realidad estd sujeta a la interpretacion, asi que por medio de la cogni-
cion y la creatividad, es decir, a través del disefio y desarrollo tecnol6-
gico innovador sera posible alcanzar metas y desempefios adecuados
al panorama de cambios e innovaciones que interpelan nuestro tiem-
po histérico.

4.4. Fomento del disefio y desarrollo
tecnologico en el curriculo

Fomentar las practicas pedagdgicas que inciten a los estudiantes a di-
sefiar y desarrollar objetos tecnologicos que den respuesta a sus inte-
rrogantes es un proceso que se debe instaurar desde la concepcion de
los curriculos. Estos referentes conceptuales incluyen la epistemologia
de ciencia y tecnologia y las relaciones entre estas y la sociedad, lo
que entronca estos valores hacia la orientacién denominada ciencia,
tecnologia y sociedad (CTS). En definitiva, la naturaleza de la ciencia
y tecnologia (OEI, 2010), debe estar presente en los PEI y compren-
der las diversas y complejas relaciones entre la ciencia, la tecnologia
y la sociedad que han dado lugar a un avance en el conocimiento
cientifico y en la creacion de ambientes artificiales que generan ma-
yor calidad de vida (sanidad, transportes, comunicaciones, educacion,
etc.) y por otro lado, se deben incluir los aspectos prejudiciales de este
maridaje, en algunos casos estos oscilan entre armamentos, contami-
nacion, pesticidas, etc., elementos que resultan a la vez caracteristicos
y condicionantes de las formas de vida y cultura desarrolladas en las
sociedades modernas actuales.

Por tal razon, los curriculos deben apuntar al analisis de las
perspectivas de impacto que ha generado la tecnologia en su entorno
mads proximo; este analisis de investigacion y observacion se sustenta
y se apoya en las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion ya
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que por medio de estos canales se pueden evidenciar los aprendizajes
significativos de la naturaleza de la ciencia y tecnologia en nuestra
sociedad actual. Cabe aclarar que la institucionalizacion pedagdgica
de este proceso se observard en la comprension de las caracteristicas
de la naturaleza de la ciencia, como una forma de conocimiento e
indagacion humanos, la conciencia de como la ciencia y la tecnolo-
gia conforman nuestro ambiente material, intelectual y cultural; y la
voluntad para involucrarse en asuntos relacionados con la ciencia,
como un ciudadano constructivo, comprometido y reflexivo.

Esta clara definicion pone de relieve que la naturaleza de la
ciencia y tecnologia (OEIL 2010), esta en el centro de las necesidades
y objetivos educativos, pero también que esta impregnada de aspectos
actitudinales y de valores, e incluso de disposiciones para la accion,
personal y social. Ambos, rasgos novedosos e innovadores para la
educacion en ciencia y tecnologia que se generan y fomentan a través
de los diferentes tipos de ecosistemas de aprendizaje.

4.5. Transmedia y cibercultura

Las tecnologias de la informacion y la Comunicacién (TIC) estan in-
mersas y permeadas por la transmedia y la cibercultura, dentro del
ambito de la educacion se pueden convertir en un elemento fundante
para investigar sobre infancias y juventudes, lo que equivale a ciber-
cultura y subjetividades al interior del aula; para este proceso es ne-
cesario instaurar las TIC como una consecuencia de la sumatoria de
cuatro elementos: cultura, educacion, comunicacion y ciencia.

Estas cuatro caracteristicas, por tanto, son las que deben estar
presentes en los curriculos, planes de aula, planes de area y précticas
pedagodgicas de los maestros; sin embargo, surge la pregunta meto-
dologica del como, este interrogante se puede abordar y solucionar
a partir de la integracion curricular de las tendencias educativas del
conectivismo y de las teorias alternativas de la transmedia y la ciber-
cultura (Lévy, 2006). Cabe senalar que en las altimas tres décadas ha
emergido un ecosistema comunicacional (cibercultura) que ha altera-
do las formas de socializacion y sensibilizacion que experimenta y en
la que participa la sociedad, este ecosistema comunicacional funciona
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mediante la tecnologia, su uso, aplicacion y, sobre todo, por los logros
que esta ha obtenido, entre los que se encuentran:

® Nuevas formas de acceso y produccion de saberes.
e Nuevos procesos de creatividad y comunicacion.

e Procesos de transmediacion (multiples dispositivos, medios,
herramientas de un mismo tépico)

e Procesos de hipermediacion (medios como espacio de con-
flicto, construccién y colaboracion)

Estas realidades permean la escuela y se instauran en las comu-
nidades educativas, en especial en los nifios, nifias y jovenes quienes
por medio de los usos y apropiaciones de redes sociales, blogs, foto
blogs, wikis, videojuegos online, hipertextos, hiperficciones, simula-
ciones y mundos virtuales han reconfigurado sus lenguajes y formas
de comunicacién entre pares y entre culturas juveniles especificas. De
tal forma, se logra reconfigurar las formas de socializacién de este
tipo de culturas y sus nociones sobre ser y de estar en el mundo, al
mismo tiempo, los procesos que lleva a cabo la cibercultura han lo-
grado reconfigurar y establecer los saberes y los procesos de creacion
y creatividad de los estudiantes. Lo anterior ocurre debido a que estas
realidades suceden, en muchos casos, de una manera ajena al curri-
culo y a la escuela, eso sin contar que acaecen gracias a la mediacion
de la tecnologia en los procesos cotidianos de nuestros nifios, nifias y
jovenes.

Las generaciones de jovenes desarrollan procesos de aprendi-
zaje y de adquisicion de saberes en un alto porcentaje fuera del aula
de clase, estos procesos se desarrollan a través de la experimentacion,
de una semiosis entre sus cerebros y las maquinas (videojuegos, simu-
laciones, redes sociales, ciberculturas), sus procesos de pensamiento
actualmente involucran los visual, lo auditivo y lo kinésico, por lo que
la emergencia de diversos saberes sobre temas variados y diferente
suerte de problemas ocurre gracias a narrativas basadas en mezclas y
superposiciones (Scolari, 2011).

Para nuestros nifios, nifias y jovenes, el aprendizaje lineal y es-
tructurado no tiene sentido ni coherencia con las dindmicas sociales
que viven y experimentan; por esta razon nuestros estudiantes son
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llamados nativos digitales, porque sienten, piensan y existen de otra
manera (mediada por el disefio y desarrollo tecnoldgico). Se trata
entonces de nuevas subjetividades, y para que las instituciones edu-
cativas y sus curriculos puedan entender sus principales maneras de
entender el mundo y la sociedad es necesario propender por clases
que se desarrollen mediante ecosistemas de aprendizaje en los que
esté presente, el aprendizaje experimentado, el aprender interactuan-
do, el constante compartir de saber y la generacion de la creatividad
a partir de lo ya existente, como muestran los ejemplos del remix y
el mashup’.

Esta es la razén por la cual se recomienda que los curriculos,
planes de area y proyectos de investigacion estén en permanente dia-
logo con las ciberculturas y los procesos de la transmediacion, para
que de esta forma estas manifestaciones culturales se incorporen al
ejercicio pedagdgico y se puedan considerar elementos de accion ca-
racteristicos. De igual manera, usar y apropiar medios, mediaciones
y tecnologias en el ecosistema de aprendizaje, requiere de ciertas ha-
bilidades que permitan la organizacion de la informacién con nuevos
recursos senso-perceptuales, estéticos y cognitivos acordes con las
culturas y ciberculturas juveniles, entre ellas las micro narrativas digi-
tales, grafitis, collage, etc.; de esta forma, al estar enlazada la estrate-
gia pedagogica con los escenarios de expresion juvenil se incorpora-
ran nuevas formas de razonamiento hipermedial e interactivo propios
de los nativos digitales que se encuentran en sus aulas de clase.

El componente TIC en los proyectos de investigacion en el aula
debe incentivar al uso y apropiacion de dispositivos némadas (pan-
tallizados e hipermediados), como lo son: los teléfonos moviles, los
reproductores de video y musica, camaras digitales, tabletas, I-pad,
e-book, y consolas de videojuegos, para que estas herramientas ten-
gan una oportunidad de convertirse en mediaciones pedagogicas en
el desarrollo de proyectos de canal multimediales (tv., video, audio,

2 En antafio realizar amalgamas, collages de temas o conceptos era vedado por la
escuela y la sociedad; hoy en dia; el remix, que es la mezcla de diferentes con-
ceptos artisticos y multimediales; y el mashup, que consiste en construir nuevas
producciones a partir de otras ya creadas y establecidas; se convierten en una
alternativa vélida y reconocida por las ciberculturas y culturas juveniles.
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fotografia, informatica, Web 2.0), es necesario procurar que estos
elementos se transformen paulatinamente en estrategias de comuni-
cacion y convivencia, para esto el disefio y desarrollo tecnolégico,
medioambiental y robético, al interior de la escuela resulta prepon-
derante.

Los medios digitales escolares se caracterizan por la posibilidad
de expresion publica, la interconexion sin fronteras y el acceso masi-
vo a la informacion, de esta forma los estudiantes pueden utilizar la
transmedia para dar a conocer las éticas y estéticas propias de una ci-
bercultura a través de emisoras locales, proyectos de video, foto blogs,
wikis, paginas web, etc., que garanticen la apropiacion de la ciencia y
la tecnologia y que, adicionalmente, creen canales de expresion, par-
ticipacién y convivencia.
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5. Herramientas Web 2.0 para
la formulacién y clarificacion
de los topicos de investigacion

Las herramientas Web 2.0, los contenidos digitales, el software es-
pecializado y la literatura investigativa publicada configuran una
red de conocimiento e informacién que se torné de gran utilidad para
el profesor-investigador que se inclina al uso y el aprovechamiento
de las TIC; por tal razon, las redes son mediaciones para el acceso a
la informacion y la organizacion de la actividad investigadora y se
convierten hoy en dia en insumo necesario para adelantar cualquier
investigacion.

Las redes son un conjunto de relaciones interconectadas que
construyen en su funcionamiento un conjunto de aprendizajes y fo-
mentos que se enlazan con la actividad investigadora; la premisa en
la que gira este concepto de las relaciones interconectadas estriba,
entonces, en la construccion de auténticas comunidades de apren-
dizaje, cuyo objetivo es la produccion de conocimientos colectivos,
permitiendo a los miembros comunicarse a bajo costo y ayudarse mu-
tuamente. Adicionalmente se pretende que se comparta conocimiento
por medio del intercambio de ideas y de experiencias, y a su vez, que
se coordinen sus actividades conforme a un sentido de identidad y
pertenencia al grupo en el que se encuentran los investigadores. (Gar-
ton, Haythornthwaite y Wellman, 1997).

Las redes poseen herramientas de gestion de conocimiento
centradas en tareas de investigacion, que sirven a la distribucion de
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informacion desde bases de datos centralizadas (humanas, tecnol6-
gicas), tanto para comunicarse mediante el correo electronico, com-
partir productos creados en herramientas Web 2.0, como para listas
de discusion o los foros de debate. De acuerdo con lo enunciado, los
servicios basicos que proporcionan al investigador estas redes serian:

e Correo electronico, chat
e Listas de distribucion (AIDIPE-L, AERA)

e Herramientas Web 2.0 (mapas conceptuales, mapas menta-
les, edicion de documentos, etc.)

e Transmision de datos interactivos (FTP, NETDATA)

e Directorios de usuarios que trabajan temas similares

¢ Servidores de ficheros (ficheros con todo tipo de ayuda)
e Revistas electronicas

¢ Conferencias en directo

e Archivos de audio.

e Acceso a bases de datos y bibliotecas especializadas.

Las herramientas Web 2.0 permiten la gestion de la informa-
cion a distancia, asi como la inmaterialidad de la informaciéon como
rasgo distintivo de los espacios virtuales. Del mismo modo, permite
acceder a la informacion desde cualquier lugar y a cualquier hora,
este hecho flexibiliza las concepciones espaciotemporales de los inves-
tigadores y de la investigacion misma y desarrolla comunicacién tan-
to de forma sincrona (chats, videoconferencias, audioconferencias)
como asincrona (correo electronico, foros de discusion) métodos por
los que se constituyen comunidades virtuales de aprendizaje, las cua-
les desarrollan pertenencia al grupo y sostienen una fuerte interaccion
entre los miembros.

Estas comunidades son denominadas también comunidades de
investigacion distribuidas, las cuales estan integradas por personas
geograficamente situadas en distintos paises que parecen seguir unas
etapas en el desarrollo de sus investigaciones, segun han puesto de
manifiesto algunos trabajos como el Proyecto MULD (Lewis, 1998),
en el que se distinguen tres niveles que sirven de referencia para el
siguiente:
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* Nivel intencional: estd orientado hacia la motivacion (de-
seos, necesidades, valores) y supone desarrollar una forma
comun de entender las preguntas de investigacién para lo-
grar nuevos conocimientos y perspectivas sobre un mismo
topico.

* Nivel procedimental: se orienta hacia metas especificas y su-
pone la definicién de una metodologia de investigacion.

e Nivel operacional: se basa en las condiciones practicas de la
accion instaurando rutinas practicas para ejecutar tareas de
las fases propias de la investigacion.

La experiencia de usar y aprovechar las herramientas Web 2.0
para definir y construir los propésitos iniciales de una investigacion
se puede desarrollar a partir de las siguientes acciones:

® Reuniones virtuales

e Creacion de documentos en colaboracion
e Teletrabajo

e Ensefanza y aprendizaje a distancia

e Actividad tutorial o de apoyo

e Construccién de conocimiento colectivo

Un software pertinente para realizar estas tareas y otras mas del
trabajo colaborativo es el NetMeeting, se trata de una herramienta
que permite, entre otras cosas, realizar una videoconferencia, inter-
cambiar archivos y utilizar una pizarra compartida. A su vez, existen
programas y herramientas que facilitan esa accion, estos programas
proporcionan un entorno instrumental que facilita la realizacion de
ciertos trabajos: escribir, calcular, dibujar, transmitir, Ejemplos de es-
tos programas son los conocidos procesadores de textos, gestores de
bases de datos, hojas de calculo y editores graficos, sobra decir que las
funciones de estos programas para la investigacion serian muy diver-
sas y estribarian entre un orden informativo, instructivo, motivador,
evaluador, creativo e innovador.

e Programas para realizar la secuencia de actividades inheren-
tes al proceso de planificacion de las tareas por desarrollar,
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como por ejemplo el DYNAMO o flujogramas como el
VISIO.

e Programas para realizar actividades de simulacién como el
programa SIMULA o el propio DYNAMO.

e Programas para el disefio de experimentos (CADEMO).

e Programas para calcular el tamafio muestral, estratificacion
de la muestra.

5.1. Herramientas mapas conceptuales

Los mapas conceptuales son redes semanticas que posibilitan repre-
sentar graficamente diversos conceptos y sus interrelaciones para po-
ner en evidencia las estructuras de conocimiento que las personas tie-
nen en sus mentes (Jonassen, 2000). Fueron desarrollados por Joseph
D. Novak, profesor emérito en la Universidad de Cornell, quien a su
vez se baso en la teoria del aprendizaje significativo de David Au-
subel. Visualmente, tienen formas sencillas pero poderosas, compues-
tas por nodos que representan conceptos, unidos por medio de lineas
con etiquetas que simbolizan las relaciones existentes entre estos.

CmapTools

a knowledge construction kit

http://cmap.ihmc.us/ http://bubbl.us/

VISUAL

~
FNVHONENT OpenOfficeorg

http://www.openoffice.org/

http://vue.tufts.edu/ product/draw.htm

Otras herramientas para la construccion de mapas mentales,
telarafias y redes semanticas son:

e Text2-Mindmap
¢ MindOmo
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e MindMeister
¢ LovelyCharts
e Creately

e Mind42

e Gliffy

e Lovelycharts

DE INVESTIGACION

5.2. Edicion interactiva de documentos

La publicacion en linea de documentos que docentes, estudiantes e
Instituciones Educativas (IE), producen es posible gracias a herra-
mientas de la Web 2.0 que permiten alojarlos, compartirlos y editar-

los en una comunidad de aprendizaje.

En términos generales, la publicacion y edicion interactiva de

documentos en linea permite reproducir la sensacion de lectura de

los documentos impresos (pasar las paginas con los dedos, marcar
paginas y hacer anotaciones); hacer disponible por medio de Internet
su acceso desde cualquier lugar y a cualquier hora; organizar docu-

mentos por categoria, departamento, asignatura, tema, etc.;

calameo

http://es.calameo.com/

V2 mobisystems

https://www.mobisystems.com/
featured/

http://wps.com/

QYuDuU

http://www.yudu.com/

N

https://www.google.com/intl/
es-419/docs/about/

©

issuu

http://issuu.com/
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5.3. Redes sociales para el aprendizaje

Las redes sociales son herramientas de la Web 2.0 creadas para incen-
tivar la interaccion social dindmica entre diferentes personas, grupos
o instituciones; es un sistema en constante renovacion que implica en-
tre si a aquellos grupos que se identifican con las mismas necesidades,
problemas, etc., y que se organizan para potenciar sus recursos. Las

redes sociales potencian el trabajo en grupo, el debate, la opinion y la

S

creacion de comunidades de practica.

www.facebook.com  https://co.linkedin.com/

https://www.
whatsapp.com/?]=es

B ¥ ©

https://plus.google.com  https://twitter.com/ www.instagram.com
hi5 ©BYoulub
www.hi5.com/ www.youtube.com http://line.me/es/

5.4. Pizarras interactivas

Recurso de la Web 2.0 que permite tener un tablero interactivo en
el que se pueden generar discusiones, debates, analizar documentos,
realizar apreciaciones graficas y analisis de documentos. Es una he-
rramienta que potencia la colaboracion y el uso compartido del co-
nocimiento.
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by

padlet

http://es.padlet.com/

&
SLoSKeteh.com "

http://listhings.com/ http://cosketch.com/

http://www.stixyexperience.com/stixy-eos

5.5. Debates graficos

Los debates graficos permiten que los usuarios interactien en linea
para la creacion de topicos, ideas de investigacion o proyectos; ya que
permite realizar “lluvia de ideas” proceso que genera aprendizaje a
través del pensamiento deductivo y visual.

9) debategraph DeQﬂ rfeef

http://debategraph.org/ http://www.pearltrees.com/

5.6. Procesadores de texto

Es una herramienta cldsica y conocida para gestionar informacion,
condensarla, archivarla y poder editarla ya sea en forma sincronica o
en forma asincrénica. Entre los mas conocidos y usados estan:

] Office A‘* 'K‘ oﬁj,ﬁfﬁce_org

Adobe
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6. Herramientas Web 2.0 para

la revision y referenciacion de la
literatura y documentacion existente
(estado del arte)

Las herramientas Web 2.0 favorecen la actividad investi~gadora en
el item de revision documental en la construccion del estado del
arte de una investigacion, pues no solo permiten la bisqueda especia-
lizada en ficheros, bibliotecas o grupos de investigacion, sino que per-
miten desarrollar una serie de acciones en el marco de la colaboracion
que enmarcan una comunidad de practica y de investigacion.

La Comunicacion interpersonal (chat, correo electrénico, con-
ferencia electronica, videoconferencia) permite la opciéon de contac-
tarse con investigadores que trabajan el tema o temadticas de inves-
tigacion en diferentes partes del mundo, lo cual puede potenciar la
labor investigadora, el andlisis de la realidad desde diferentes puntos
de vista que se complementen, asi como el desarrollo de habilidades
de pensamiento divergente y convergente.

Las herramientas Web 2.0 y algunos contenidos digitales permi-
ten informarse en una forma y estrategia dindmica a través de datos
que se actualizan con suma rapidez (consulta de paginas web. blogs,
wikis); las comunidades de investigacion poseen bases de datos a las
que el profesor-investigador se suscribe, tales como revistas digitales
full text y diversos recursos de Internet, los cuales facilitan la continua
actualizacion cientifica de los profesores en las distintas materias en el
desarrollo de su investigacion.
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La discusion colectiva (discussion groups o newsgroups) per-
mite que personas interesadas en un determinado tema aporten sus
conocimientos e informacion para contribuir a la creacion de bases
de datos; constituyendo de esta forna comunidades virtuales caracte-
rizadas por la cooperacion, el estimulo y el didlogo en relaciéon con
un tema que nuclea el grupo; la colaboracion desinteresada de estos
grupos es lo que forma parte del pensamiento en red.

6.1. Ficheros electronicos

Herramientas que permiten gestionar bases de datos, ficheros espe-
cializados, bibliografia, articulos y publicaciones referentes al tema
de investigacion.

EMPOWERING
SOCIAL COMMERCE....

http://www.oneeko.com/ www.ziddu.com

@& Creator

atlasti ENDLESS POSSIBILITIES

www.atlasti.com/es https://creator.zoho.com/

& Academia.edu ResearchGate

www.academia.edu http://www.researchgate.net/

Paln

MENDELEY

http://www.mendeley.com/



6. HERRAMIENTAS WEB 2.0 PARA LA REVISION Y REFERENCIACION DE LA LITERATURA
Y DOCUMENTACION EXISTENTE (ESTADO DEL ARTE)

6.2. Blogs

El investigador puede consultar blogs especializados en el tema de sus
intereses académicos, asi como blogs de investigadores reconocidos o
centros que desarrollen intereses semejantes a los de su predileccion.

@WORDPRESS

www.blogger.com es.wordpress.com/

ESCUELA

ealublggs Bitacoras

https://edublogs.org/ http://bitacoras.com/%20

JlogESferc

http://blogesfera.com/ http://technorati.com/

6.3. Wikis

Sitios que permiten generar redes sociales que propician la creativi-
dad y facilitan la colaboracion, en estos sitios web se les ofrecen a los
usuarios la posibilidad de compartir entre ellos contenidos y otros
recursos, sin importar su diversidad o ubicacion geografica.

?wikispaces 4

wikis for everyone rap|d
intelligence
www.wikispaces.com http://www.rapint.com/
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6.4. Marcadores sociales

Los marcadores sociales permiten localizar, almacenar, etiquetar y
anotar recursos de Internet para reutilizarlos desde cualquier lugar y
compartirlos con la comunidad educativa.

Se asemejan a la opcion de “favoritos” de los navegadores, pero
son accesibles desde cualquier computador con conexion a Internet y
con la posibilidad de poner a disposicion de lectores potenciales las
paginas que se han marcado y etiquetado para facilitar su posterior
localizacion.

£ BibSonomy  [g Netvibes

http://www.bibsonomy.org/ http://www.netvibes.com/en
dri »d
https://www.diigo.com/ http://blinklist.com/

.. del.icio.us

https://delicious.com/

6.5. Agregadores

Tecnologia de la Web 2.0 que consiste en generar un archivo que
contiene los temas de articulos que estan en un sitio web o blog de
noticias determinado. los agregadores RSS, por ejemplo, son una he-
rramienta Web 2.0 que permite que quienes se suscriban reciban in-
formacion actualizada de fuentes web.
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Google

Reader

FeedBurner

www.google.com/reader www.feedburner.com

6.6. Buscadores especializados

El constante flujo de informacién y la permanente renovacién del co-
nocimiento, lleva a los investigadores a concentrar sus busquedas en
literatura especializada; el tiempo y la optimizacion del mismo es algo
valioso en este proceder, por tal razon el escrutinio de la informacion
se debe concentrar en buscadores especializados que concentren los
intereses del investigador.

académico

Google  ProQuest

https://scholar.google.es/ www.proquest.com/

www.jstor.org/ https://www.ebscohost.com/

[® Dialnet

https://dialnet.unirioja.es/

I0I






7. Herramientas Web 2.0 para
la creacion de estrategias de
obtencion de informacion

as publicaciones en paginas y herramientas Web 2.0 ofrecen di-
fundir creaciones que hacen viable la nocién de la aldea global y
de la sociedad del conocimiento, estas publicaciones son extraordina-
rias, pues no requieren editores comerciales o canales de distribucion,
por lo que se constituyen en una prueba incontestable del poder de-
mocratizador de la red.
Junto a las herramientas Web 2.0, conviene destacar determina-
do tipo de software disponible que puede prestar un apoyo especifico
a los investigadores educativos.

® Programas tutoriales: Son programas que, en mayor o me-
nor medida, modelan actividades de aprendizaje a partir de
informacién y mediante la realizacion de actividades previs-
tas, el usuario pone en juego determinadas capacidades para
asimilar unos conocimientos o habilidades. Los programas
tutoriales nacen en el conductismo y evolucionan hacia la
interactividad, como puede verse en las cuatro modalidades
que pueden senalarse: Lineales, Ramificados, Entornos tuto-
riales y Sistemas tutoriales expertos.

e Simuladores: Presentan un modelo o entorno dinamico en el
cual se presentan graficos o animaciones interactivas, estas
facilitan la exploracion, modificacion y manipulacion de la
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estructura subyacente del software, permitiendo descubrir
los elementos del modelo, sus interrelaciones y la toma de
decisiones sobre unas situaciones que resultarian dificilmen-
te accesibles en la realidad.

7.1. Encuestas en linea

Por su parte, las encuestas siguen siendo uno de los instrumentos
esenciales para las investigaciones cuantitativas; ahora, por qué no
realizarlas online y al mismo tiempo obtener variables, tabulacio-
nes, resultados, graficos y bases de datos. Con estas herramientas es
posible.

n{‘\; SurveyMonkey*

https://es.surveymonkey.com/

7.2. Redes sociales

Las redes sociales son herramientas de la Web 2.0., creadas para
incentivar la interaccion social dindmica entre diferentes personas,
grupos o instituciones; son un sistema en constante renovacion que
implica entre si a aquellos grupos que se identifican con las mismas
necesidades, problemas, etc., que se organizan para potenciar sus re-
cursos. Las redes sociales potencian el trabajo en grupo, el debate,
la opinién y la creaciéon de comunidades de practica. Algunas de las
plataformas que sirven para evidenciar este propdsito son:

www.facebook.com https://co.linkedin.com/
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 J

https://plus.google.com https://twitter.com/
www.hi5.com/ www.instagram.com

2 YouTube

www.youtube.com

7.3. Microblogging

El microblogging permite crear ecosistemas de aprendizaje por me-
dio de micro narrativas, las cuales alcanzan resultados y procesos de
colaboracion en un tépico especifico con alta eficacia y en tiempos

minimos.

tumbir.

https://twitter.com/ https://tumblr.com/

edmodo

http://identi.ca/ https://www.edmodo.com/
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Social networking for schools. e d u

http://www.twiducate.com/ https://www.edu20.org/

8§ oy §-°

I

ScuttlePad
; SOCIAL NETWORK @;
- 1

JUST FOR KPS

http://www.scuttlepad.com/

7.4. Chat

Los Chat son una excelente herramienta Web 2.0 que permite una in-
teraccion directa y sincrénica entre los miembros de una comunidad
de investigacion que buscan y pretenden una respuesta inmediata a
situaciones o problemas investigativos. Esta herramienta no depen-
de del objeto tecnologico, ya que puede utilizarse en PC, teléfonos y
tabletas.

7.5. Wikis

Sitios que permiten generar redes sociales que promuevan la creati-
vidad, la colaboracién y, que ofrezcan a los usuarios la posibilidad
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de compartir entre ellos contenidos y otros recursos, sin importar su
diversidad o ubicacion geografica.

?wikispaces W

wikis for everyone rapid
intelligence
www.wikispaces.com http://www.rapint.com/

Use
Mod

http://www.usemod.com/ http://wikkawiki.org/

http://www.dokuwiki.org/dokuwiki

7.6. Video

Las herramientas de captura de video y/o las de reproduccion de ma-
terial audiovisual se convierten en mediaciones muy importantes en
los procesos de recoleccion, analisis y sintesis de la informacion de
una investigacion escolar.

m °YOUTUbe 4 ANIMOTO

https://vimeo.com www.youtube.com WWWw.animoto.com
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7.7. Podcasting

Las herramientas de reproduccién y captura de audio son instrumen-
tos esenciales para captar informacion, analizarla y posteriormente
comunicarla. Hoy en dia la Web 2.0 ofrece multiples opciones para
que el profesor-investigador desarrolle estas habilidades.

P (g B S

SOUNDCLOUD

http://www.evoca.com/ http://www.goear.com/ http://soundcloud.com/

7.8. Bases de datos

académico

Google @_926\8&

https://scholar.google.es/ ~ www.proquest.com/ www.jstor.org/

-

A E D | 3 | N e't *;-"ScienceDirect’

makes sense.

https://www. https://dialnet. www.sciencedirect.com
ebscohost.com/ unirioja.es/ Selencedirect.co
Scopus
VileX jectabstrac  €CoPY:
vlex.com S
http://vlex.com/ hreps:/www. https://www.scopus.com/

getabstract.com/es/
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8. Herramientas Web 2.0 para
la planificacion de la recoleccion
de datos

ada vez es mds frecuente la utilizacion de contenidos digitales y
herramientas Web 2.0 por parte del investigador para realizar
el trabajo de campo, la recoleccion de datos y el levantamiento de la
informacion: el investigador utiliza cuestionarios o encuestas que se
envian por la red, la indole de estos formatos posee un caracter breve
y en su mayoria se basa exclusivamente en respuestas cerradas, esta
estrategia permite que las encuestas y cuestionarios sean mas faciles
de contestar y, sobre todo, que el andlisis de la informacion obtenido
sea mas facil de procesar; sin embargo, existen otras técnicas mas alld
de las encuestas y cuestionarios que permiten la planificacion y reco-
leccion de datos en una investigacion.
Estas técnicas, estrategias y herramientas se pueden catalogar y
clasificar como procedimientos de:

a. Observacion

¢ Registro de acontecimientos: grabaciones de audio, foto-
grafias, grabaciones en video, Estos registros pueden ser
digitalizados y tratados mediante programas especificos
(tratamiento de imagen, edicion de video...), lo que fa-
cilita su posterior analisis o integraciéon en documentos
multimedia.
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¢ Reuniones de grupo: se graban en audio o video, y luego son
analizadas mediante programas de analisis de contenido. De
esta forma, la posibilidad de reuniones virtuales mediadas
por herramientas de chat, microblogging, pizarras digitales,
etc., resulta muy util para conseguir un maximo desempefio
en los procedimientos subsecuentes a una investigacion.

® Microanalisis etnografico: es asistido por contenidos digita-
les y herramientas Web 2.0, que posibilitan un estudio inten-
sivo de la interaccion por medio del andlisis etnografico

b. Encuestas distribuidas por computador

Hay programas que realizan todo el proceso de la encuesta, desde
confeccionar el cuestionario, enviarlo, recibirlo, almacenarlo en una
base de datos y analizarlo.

c. Test

Se refiere a aquellos instrumentos de evaluacion psicologica o educa-
tiva que cumplan los siguientes requisitos: a) se conocen sus propie-
dades psicométricas, obtenidas a partir de un modelo matematico y
b) Sus items se presentan y responden en un computador, pagina web,
red de aprendizaje, etc., que también nos informa del nivel de rendi-
miento de la persona.

8.1. Creacion de pagina web

Las paginas web son una herramienta esencial para el investigador;
no solo sirven para comunicar el proceso, hallazgos y resultados de
una investigacion; sino que mediante ellas es posible recolectar y ana-
lizar datos e informacion relevante para la investigacion.

TWIX Jl4pe  BY

www.wix.com/Oficia  http://es.jimdo.com/  www.joomlaspanish.org/
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8.2. Blogs y wikis

Los blogs y wikis permiten publicar preguntas de investigacion, cues-
tionarios, talleres, encuestas, podcasting y demas herramientas que
puedan ser utilizadas posteriormente como datos ttiles y claves para

una investigacion.

B woroessss eclublogs

www.blogger.com es.wordpress.com/ https://edublogs.org/

ESCUELA

sitacoras ‘IOQESferv 9"WIkISpaces

http://bitacoras.
com/%20

W  Use

rapid

intelligence

http://blogesfera.com/  www.wikispaces.com

. . http://www.usemod.  http://www.dokuwiki.
http://www.rapint.com/ com/ org/dokuwiki

\
MedlaW|k|

https://www.

mediawiki.org/ http://technorati.com/

http://wikkawiki.org/
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8.3. Redes sociales para el aprendizaje

Las redes sociales son herramientas de la Web 2.0, creadas para incen-
tivar la interaccion social dindmica entre diferentes personas, grupos
o instituciones; son un sistema en constante renovacion que relaciona
entre si a aquellos grupos que se identifican con las mismas necesida-

des, problemas, etc., y que a su vez se organizan para potenciar sus
recursos. Las redes sociales favorecen el trabajo en grupo, el debate,
la opinidn y la creacion de comunidades de practica.

www.facebook.com https://myspace.com/

https://co.linkedin.com/ https://plus.google.com

-+

https://twitter.com/ www.instagram.com
h 15 3 YouTube
www.hi5.com/ www.youtube.com
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8.4. Video

Las herramientas de captura de video y/o las de reproduccion de ma-
terial audiovisual se convierten en mediaciones muy importantes en
los procesos de recoleccion, analisis y sintesis de la informacion de
una investigacion escolar. Dentro del abanico de posibilidades que
ofrecen estos medios, los siguientes resultan los mas favorecedores
para una experiencia innovadora y a la vez creativa:

m 2 YouTube . ANIMOTO

https://vimeo.com www.youtube.com WWW.animoto.com

f Stupeflix

www.onetruemedia.com http://studio.stupeflix.com/en/

8.5. Podcasting

Las herramientas de reproduccion y captura de audio son instrumen-
tos esenciales para captar informacion, analizarla y comunicarla pos-
teriormente. Hoy en dia la Web 2.0 ofrece multiples opciones para
que el profesor-investigador desarrolle estas habilidades. Algunas pla-
taformas que sirven para estos propdsitos son:

Fvoca ) (((

http://www.evoca.com/ http://www.goear.com/ http://soundcloud.com/

yilille

SOUNDCLOUD
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VOX"‘POP

iR

WWWw.1voox.com/ WWW.VOXopop.com/

8.6. Almacenamiento de ficheros

Herramientas que permiten gestionar bases de datos, ficheros espe-
cializados, bibliografia, articulos y publicaciones referentes al tema

de investigacion.

EMPOWERING
SOCIAL COMMERCE....

http://www.oneeko.com/ www.ziddu.com

@& | Creator

ENDLESS POSSIBILITIES

atlasti
www.atlasti.com/es https://creator.zoho.com/
A~ .
&y Academia.edu ResearchGate
www.academia.edu http://www.researchgate.net/

&

MENDELEY

http://www.mendeley.com/
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9. Herramientas Web 2.0
para el analisis de datos

Las posibilidades que generan las herramientas Web 2.0 en el alma-
cenamiento, manejo, transformacién y transferencia de grandes
cantidades de informacién numérica, verbal o visual y su rapidez en
la realizacion de calculos o tareas de busqueda y organizacion sitdan
este tipo de plataformas en un lugar privilegiado dentro del ambito
de la investigacion.

Sin embargo, hoy en dia se pueden considerar mas eficientes el
software disefiados para ese fin, que las mismas herramientas Web 2.0.
Entre los programas mas utilizados para el andlisis de datos serian:

a. Programas de analisis de datos basicamente cuantitativos

e SPSS: Sin duda el paquete de programas de analisis de datos
mds popular y de mayor uso, sobre todo desde que surgie-
ron las versiones para computadores personales. Permite el
acceso del usuario a las distintas técnicas de analisis de datos
como a su tratamiento, en toda su variedad de exigencias:
elaboracion, movilidad y transporte de ficheros, presenta-
cion de resultados, intercomunicacion entre ficheros de da-
tos y cdlculos, presentacion de resultados en distintos forma-
tos (numéricos, graficos,), compatibilidad de los ficheros de
salida con distintos procesadores de texto.

e LISREL: creado por Joreskog esta pensado para el andlisis
de relaciones causales entre variables y para el andlisis de
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ecuaciones estructurales (analisis de estructuras decovarian-
za y analisis factorial confirmatorio).

e PRELIS: otro programa desarrollado por Joreskog y Sorban,
(1988, 1993) que permite realizar el analisis exploratorio de
datos, el tratamiento de valores ausentes y calcular la matriz
de varianza-covarianza.

e SPAD: creado por Levar y Moreau (1985), este paquete es-
tadistico general es utilizado para el analisis de correspon-
dencias; permite realizar tres grandes tipos de analisis: trata-
miento de variables cuantitativas y cualitativas, tratamiento
de datos textuales, métodos de analisis de clasificacion (clis-
ter y analisis factorial).

b. Programas para el analisis de datos basicamente cualitativos
(Rodriguez, Gil y Garcia Jiménez, 1996)

e AQUAD: Creado por Huber en 1991 consta de 6 compo-
nentes basicos: parametros globales (fijar la longitud de los
textos), textos y apuntes (numera las lineas de los textos),
cddigos (codificar y recuperar fragmentos codificados),
apéndice (metacategorias de clasificacion), nominalizacion
(valores binarios).

e NUDIST: creado por la Universidad de Melbourne en 1994.
Las funciones que permite llevar a cabo el programa son las
de agrupar todos los documentos que se van a analizar, indi-
zar segmentos de texto en varias categorias, buscar palabras
y frases en los documentos, encontrar fragmentos y las ideas
que expresan, elaborar notas, reorganizar y establecer la in-
dizacion.

e ATLAS-TI: paquete de software de gran alcance para el anali-
sis de datos textuales, graficos y audio o video. La version 4.2.
potencia los andlisis de textos graficos y de archivos audio.

Estas mismas funcionalidades de los softwares analizados las
presentan algunas herramientas Web 2.0, entre las que mas se acercan
a estas funcionalidades tenemos:
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9.1. Edicion interactiva de documentos

La publicaciéon en linea de documentos que docentes, estudiantes e
Instituciones Educativas (IE), producen es posible gracias a herra-
mientas de la Web 2.0 que permiten alojarlos, compartirlos y editar-
los dentro de una comunidad de aprendizaje.

En términos generales, la publicacion y edicion interactiva de
documentos en linea permite reproducir la sensaciéon de lectura de
los documentos impresos, esto va desde pasar las paginas con los de-
dos, marcar paginas o hasta hacer anotaciones. De igual modo, este
tipo de herramientas encuentran un acceso facil desde cualquier lugar
y a cualquier hora. Adicionalmente permiten organizar documentos
por categoria, departamento, asignatura, tema, etc. Entre los lugares
mas populares que cuentan con este servicio de edicion interactiva

encontramos:
; ®
calameo QYubu
http://es.calameo.com/ http://issuu.com/

A |

iISSUU

http://www.yudu.com/ https://docs.google.com

9.2. Redes sociales para el aprendizaje

Las redes sociales son herramientas que se han ido posicionando en
el ambito educativo e investigativo particularmente, ya que promue-
ven la participacion, hacen una amplitud al conocimiento, generan
intercambio de ideas; ademds de romper las barreras del tiempo y la
distancia.

Con la ayuda de las redes sociales, el docente investigador
podra generar foros donde se genere una gobernanza y unas reglas
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claras y propias para la adquisicion de conocimiento. De esta amera
fomenta el aprendizaje colectivo, el pensamiento critico y el debate
de opiniones. Para la investigacion es fundamental los proceso de in-
teraccion entre investigadores, el compartir documentos y el generar
redes semanticas de debate y andlisis colaborativo.

Social networking for schools.

edmodo
https://www.edmodo.com/ http://www.twiducate.com/
O (

\LV ‘ §Sc§§ad$
edu A

JUST FOR KIP;
https://www.edu20.org/ http://www.scuttlepad.com/

L

9.3. Cloudcomputing

Espacios, herramientas y soluciones web para la investigacion que
ofrecen proveedores externos y que se sitian en la nube con el fin de
ser contratados por paquetes segun las necesidades del investigador.

t" », o+ Dropbox

ownClou

http://owncloud.org/ http://www.dropbox.com/

ubuntu
one
Google Drive

https://drive.google.com/start https://one.ubuntu.com/
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9.4. Pagina web

Las paginas web son una herramienta esencial para el investigador,
pues no solo sirven para comunicar el proceso, hallazgos y resultados
de una investigacion sino que a través de ellas es posible recolectar y
analizar datos e informacion relevante para la investigacion.

TWIX Jldme (B
www.wix.com/Oficia http://es.jimdo.com/  www.joomlaspanish.org/
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10. Herramientas Web 2.0 para la
presentacion, publicacion y difusion
de los resultados de la investigacion

10.1. Herramientas multimodales
y de gestion del conocimiento

Se presenta un listado de herramientas Web 2.0 que apoyan la pre-
sentacion y difusion de los resultados de la investigacion y, al mismo
tiempo, que apoyan y complementan los otros recursos anteriormente
expuestos.

10.1.1. Presentaciones/ofimatica/poster

e slideshare

e Google Dos
e zoho

e scribd

e authorstream
® issuu

e proofhq

* xywrite

e slidelive
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e slideboom

e Calameo

e showdocument
® prezi

e Zentation

®* Docs

e Glogster

e pageflip-flap

e popplet

10.1.2. Marcadores sociales

e del.icio.us

¢ Etiquetas utilizadas para marcar una URL: tasty
e blinklist

e sabros.us

e Mister Wong

e diigo

¢ Para videos: yuxt

e Referencias bibliograficas: connotea | citeulike

e Zotero | mendeley

® Descubre nuevas webs segiin tus gustos: stumbleupon
e Codigo abierto: http://www.getboo.com/

® Visual: http://es.bonzobox.com/

e Twiteable: http://www.krumlr.com/

e Con soporte de grupos: http://www.2collab.com/

10.1.3. Agregadores (RSS)

e Bloglines
* Google Reader

e Feedburner
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e Agregador cultural

o feedly

10.1.4. Redes sociales

* Generalistas: MySpace | Facebook | Tuenti
e Networking: xing | linkedin
e Agrupando: sonico
e Crear una red social: ning socialgo elgg grouply
e Crear una red social educativa: edu 2.0 edmodo twiducate
¢ Educacion, aprendizaje, tecnologia.

- http://internetaula.ning.com/

- http://www.sociedadytecnologia.org/

— http://eduspaces.net/

- http://redsocial.uimp20.es/

— http://tic-tac.teleco.uvigo.es/

- http://dimglobal.ning.com/

- http://www.e-learningsocial.com/

— http://eduredes.ning.com/

- http://www.academia.edu/

- http://www.campuspdi.org/

- http://www.researchgate.net/

- http://redesocial.uvigo.es/

10.1.5. Noticias

® menéame
¢ Fresqui

e chuza

e docentics
e wikio

e Desarrollo web: webeame
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10.1.6. Paginas de inicio

netvibes

protopage

igoogle

Paga por navegar: beruby
pageflakes

iniciolive

symbaloo | symbaloo EDU
dashare

ibigbang

10.1.7. Fotos/imagenes

mialbum.com.es

flickr

picasaweb

latinstock

Geoposicionadas: panoramio

Diaporamas: slide | rockyou | bubbleshare | goodwidgets
Islideroll.com | scrapblog | slideoo | slideflickr lanimoto |
onetruemedia | collagr | magtoo Imoblyng | photopeach

Edicién en linea: Snipshop | picnik | quickthumbnail |
fixpicture | pixlr.com | fotoflexer | Pixenate

Photoshop en linea: https://www.photoshop.com/express/
landing.html

Redimensionado: http://resizeimage.org/
Postales: loonapix | phreetings

Marcos: upframr

Avatar: befunky | avatars.yahoo.com
Con voz: http://www.voki.com/

Gifs animados: gickr | gifninja | loadinfo | loogix | makeagif
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e Crear logos: logogenerador | logoease

e Cambia la cara: hairmixer

e Agregar “bocadillos”: http://www.kyolo.com/

e Agregar comentarios a fotos: http://picbite.com/
e Crear comics: comiqs

e Crear vifetas: http://www.toondoo.com/

* Incluir fotos de flickr en un blog: http://www.flickrin.com/
e Crear graficas: hohli

e Montajes divertidos con imagenes: pizap

e (Calendarios: freephotocalendar

e Contar historias sobre fotos: photopeach

e Puzzles: shapecollage

e Crear diagramas colaborativos en tiempo real: cacoo |
slatebox

e Mapas conceptuales: CmapTools | mindmeister | mind42 |
Think | spiderscribe

¢ Redimensionar imagenes por lotes: ezyimageresizer

® Visitasvirtuales: pixelcase | vaticano | 360cities |
panorammer | descubregalicia | Capilla Sixtina

e Cuadros en alta definicion: haltadefinizione
e Galaxia de imagenes: flickr, taggalaxy

e Compartir figuras/imagenes investigacion:
http://figshare.com/

® Dibujar en linea: http://mugtug.com/sketchpad/ |
http://penolo.com/ | http://www.diagram.ly/

* Enciclopedia de imagenes: http://www.fotopedia.com/

10.1.8. Video/TV

® youtube
* revver

e dotsub
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¢ dailymotion
e dalealplay

e Blip.tv

® tu.tv

e medinalia

e woho

e vpod.tv

e blogtv

e yahoo live

® vimeo

10.1.9. Descarga de videos

e downtube | videodl | convertdirect | filsh | youtubecatcher |
keepvid | catchvideo [downloadhelper (extension Firefox) |
downloadtube

e Descarga y conversion de videos: 2conv

e Canales de TV: 20minutos | balzac | emprendedorestv
ladnstream | cervantestv | videosmusicales.tv

® Video interactivo: asterpix

e Conversor en linea: movavi | vixy | convertmytube
e Aiadir subtitulos: overstream

e Cocina: foodtube | tvcocina | verycocinar

¢ Noticias: mediateca de RTVE

e Videos comunicaciones cientificas:
http://videolectures.net/

e Difusion resultados investigaciones:
http://www.scivee.tv/

¢ Alertas de nuevos videos segiin preferencias:
http://www.video-alerts.com/

e Video lecturas: http:/academicearth.org/

e Educared.tv: http://tv.educared.net/
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Grabar video con camara web y compartirlo:
nimbb | sendshots

Video chat: http://tinychat.com/

Retransmitir TV desde el movil: http://qik.com/
Video + presentacion: zeniting

Crear y compartir canal TV: http://vshare.tv/

Crear videos dibujos animados: http://memoov.com/
Streaming: livestream | ustream | megalive

Videos cientificos: http://www.dnatube.com/

Videos educativos: http://utubersidad.com/

Editor video en linea: http://www.videotoolbox.com/
Conversos de videos en linea: movavi

Conciertos en streaming: http://www.medici.tv/

Enviar video mensajes: http://www.mailvu.com/

10.1.10. Audio/Podcasting

odeo

evoca

goear

Buscador de sonidos: soundsnap | findsounds
Generar audio: sonowebs

Mensajes de voz: outshouts

Conversaciones: chinswing

Podcast Spot

Extraer audio de videos de Youtube (ficheros flv): flv2mp3 |
vidtomp3 | Vixy | vimeste

Grabar y compartir mensajes con la webcam: hellodeo

Sitios para descargar sonidos: wwwhatsnew: sites para
bajar sonidos

Compartir audio: traydio

Audio guias: woices
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Compartir podcast: espaciopodcast

Publicacion de podcast: ivoox

Talkgroup: voxopop

Convertir texto en audio: blindspeak | loquendo
Crear un programa de radio: spreaker

La red social de voz: blaving

10.1.11. Musica

spotify
lastfm
Grooveshark
Jamendo
mrmusica
we7

uwall
rockola

biit.fm

10.1.12. Almacenamiento de ficheros

dropbox

box

uploadpedia

filedropper

rapidshare

Sendeo

mediafire

uploaded.to

Disco duro virtual: livedrive
Compartir ficheros: sharelt

Compartir documentos: http://www.docstoc.com/
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Hasta 5 GB: http://upit.to/
sugarsync

spideroak

10.1.13. Listados servicios/Recursos 2.0

Top 100 Tools for Learning 2011
http://www.go2web20.net/

Mapa herramientas colaborativas (Robin Good): mapa
Catalogo de recursos didacticas de la Web 2.0

Recursos didacticos y herramientas gratuitas utiles
Repositorio Web 2.0 (Rosa Bernal)

Web 2.0: Cool Tools for Schools

Mas de 150 herramientas gratuitas para crear materiales
didacticos

150 herramientas gratuitas para crear materiales educativos
con TICS

100 herramientas digitales para profesores y alumnos
100 herramientas de la Web 2.0 para el aula

El Kiosko de Chuches 2.0

Maleta de recursos

Herramientas 2.0: (XarxaTIC)

10 herramientas para estudiar y hacer trabajos en grupo

1000 sitios, recursos, herramientas y aplicaciones online
para la Web 2.0

10.1.14. Mapas/Geoposicionamiento

Rutas: wikiloc | trailino | gpsies
Noticias en un mapa: gnewsvision
Informacion completa de cada pais: paises@

Datos estadisticos cambiando el mundo:
http://show.mappingworlds.com/world/
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e Widgets sobre cosas que estan pasando en el mundo:
http://now.sprint.com/widget/

e Street View aleatorio: mapcrunch

e Trafico aéreo del mundo en tiempo real:
http://www.flightradar24.com/

e Periodicos del mundo: http:/newspapermap.com/

10.1.15 Identidad digital

¢ Lifestreaming:
- Lifestream.fm
— FriendFeed
¢ Mundos virtuales: myrl

meadiciona

storytlr

mybloglog

peoplebrowsr
¢ Comprobar nombre de usuario en redes sociales:
— usernamecheck
— checkusernames
— knowem
e Portafolio:
- http://weefolio.com/
- http://finalcrit.com/
® Mostrar nuestra identidad social: sociacard

e Pagina personal integra actividad red: flavors.me

10.1.16. Otros

e Crear webs: wetpaint | webnode | schoolrack | 350 | wix |
ucoz

* Video conferencia: palbee | mebeam

e Nubes de etiquetas: zoomclouds | wordle | tagul | tagxedo
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Screencast: http://www.screencast.com/ |
http://www.screentoaster.com/ | http://screenr.com/

Sistema operativo: http://es.eyeos.org/ |
http://www.jooce.com/

Mensajeria instantanea: http://wwwe.meebo.com/
Conversiones de archivos: koolwire

Crear salas de chat: http://www.talck.net/chat/welcome
Sistemas de recomendacion social: blippr

Pizarra on-line: twiddla

Obtener retroalimentacién de un proyecto (archivo, pagina,
...): http://www.getbackboard.com/

Diario en linea: penzu
No te pierdas un concierto: nvivo.es

Gestion de proyectos en grupo: Saiku | swurrl | fmyi |
grouptable

Navegador social: flock

Compartir tareas, agenda, enlaces, ...: co-op
Enlaces:

— Agrupar: http:/linkbun.ch/ | http://1link.in/
— Recortar: zi.ma

- Reproductores multimedia: moonk

— Capturar pantalla: websnapr | snapcasa | thumbalizr |
thumbizy

- Enciclopedia de recetas de cocina: foodista

— Alertas modificaciones webs: notifixio.us | notify.me
— Dibujar: http://www.imaginationcubed.com/

— Fijar reuniones: Whenisgood | doodle

- Estudiantes organicen su vida escolar: myschoolog
— Compartir pantalla: mikogo

— Organizar la informacién como nodos conectados:
spicynodes
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— Seguir conversaciones en diferentes servicios: ubervu
— Recibir/contestar preguntas: formspring
— Gestion de tares: teuxdeux

- Plataforma para crear textos colaborativos:
thumbscribes

— Notas Colaborativas: justpaste | titanpad
— Compartir escritorio: join.me

— Extraer etiquetas de un texto: tagthe

— Crear y compartir listas de URLs: weblist
— Tablon compartido: wallwisher

- Clipboard online: iclippy

— DPizarra compartida: scrumblr

— Gestion de tareas: wunderlist | rememberthemilk |
Any.Do
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