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RESUMEN

La presente investigacion tiene como propdsito fundamental la elaboracion
de una metodologia para la definicion de cursos masivos dirigidos a los
funcionarios publicos ecuatorianos vinculados a la educacion superior en el pais.
Es novedosa en cuanto no posee antecedente empirico que demuestre la
existencia de otra metodologia como esta en Ecuador. Reviste interés puesto
que relaciona una fundamentacion tedrica vinculada a la pedagogia tradicional,
con sus bases psicolégicas y filosdficas, a las mas novedosas propuestas de
estas disciplinas y otras como el Marketing, la Comunicacién, entre otras. Se
abordan referentes tedricos y conceptuales del aprendizaje online, el
conductismo, el cognitivismo, el constructivismo, el aprendizaje significativo, los
enfoques socioculturales y humanista, el aprendizaje basado en competencias,
la neurociencia, la programacion neurolinguistica, el modelo instruccional, el
conectivismo, elLearning y la gamificacion. Luego, se tratan los procesos
virtuales vinculados a los Massive Open Online Courses (MOOC) y el escenario
en el que se pretende trabajar en esta investigacion el sector publico ecuatoriano.
Se aporta el caso de estudio que enmarca todo el proceso. La importancia de la
propuesta radica en que no solo se abarcan los referentes tedricos y
metodologicos del tema, sino que, ademas, como valor afadido de la
investigacion, se realiza la propuesta, se aplica y evalua en el marco de la
validacion de expertos y los efectos de la misma en su organizacién, aplicacion
y resultados. La metodologia de investigacion desde la perspectiva filosofica, se
apoyd en una investigaciéon multireferencial, multidimensional e interpretativa
basada en paradigma de la complementariedad que utiliza métodos como el
estudio de caso, las entrevistas, encuestas, el analisis estadistico y la
triangulacion de resultados. Como principales hallazgos manifiesta que la
metodologia cumplié con su cometido, permitié la construccion del material
didactico y el desarrollo de actividades, se posiciono, en los docentes, como un
proceso sistematico que orienta el eficiente desarrollo del curso, y los directivos
manifiestan la importancia de la metodologia plasmado en un proyecto

académico inicial, resaltando que dicho instrumento académico permite tomar la
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decision de aprobacion de un curso virtual. Los informantes clave afirmaron que
algunas de las potencialidades fueron la actitud y grado de motivacion con
el 87% vy estrategias didacticas con 95%, que facilita la aprehensién de los
conocimientos y habilidades que los estudiantes deben demostrar al finalizar el
periodo lectivo del curso. Ademas, los participantes consideraron, que el curso
disefiado logra captar la atencién a través de la forma en que se presentan los
temas y contenidos diversos, con el 87%. Estos pueden abrirse cuantas veces y
para cuantos usuarios sea necesario. Finalmente, se comprende que un curso
masivo puede ser util en la comparticion de problemas, soluciones, alternativas

y conocimientos.

Palabras claves: eLearning, Metodologia, MOOC, Funcionarios publicos.
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SUMMARY

The main purpose of this research is the development of a methodology for
massive courses aimed at Ecuadorian civil servants immersed in Higher
Education in the country. It is original, as it has no empirical antecedents
demonstrating the existence of another methodology like this in Ecuador. It is of
interest since it relates a theoretical foundation associated to traditional
pedagogy, with its psychological and philosophical bases, to the newest
proposals of these disciplines and others such as Marketing, Communication,
among others. Theoretical and conceptual referents of online learning,
behaviorism, cognitivism, constructivism, meaningful learning, sociocultural and
humanist approaches, competency-based learning, neuroscience,
neurolinguistic programming, instructional model, connectivism, eLearning and
gamification are addressed. After that, the virtual processes linked to the Massive
Open Online Courses (MOOC) and the scenario in which the Ecuadorian public
sector intends to work in this research is discussed. It provides a case study that
provides the frame for the whole process. The importance of the proposal
embraces not only the theoretical and methodological subject references but
also, as an added value of the research, the proposal is made, applied and
evaluated within the framework of the validation of experts and its effects in its
organization, application and results. The research methodology from the
philosophical perspective was grounded on a multireferential, multidimensional
and interpretative research based on a complementarity paradigm using methods
such as case study, interviews, surveys, statistical analysis and triangulation of
results. Among the main results that the methodology fulfilled its mission is worth
mentioned as well as it allowed the construction of didactic material and the
development of activities. Besides, it encouraged teachers to take the proposal
as a systematic process guiding the course efficient development. Managers also
express the importance of the methodology embodied in an initial academic
project, highlighting that this academic instrument permits to approve a virtual
course. 87% of student-informants stated that some of the potentialities were the

attitude and degree of motivation, while 95% said that the didactic strategies used
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facilitate the knowledge and skills apprehension, which students must
demonstrate at the end of the course period. In addition, 87% of the students
considered that the designed course was able to catch attention through the way
in which the various topics and contents were presented. These coursed can be
offered as often as necessary to an unlimited number of users. Finally, a massive
course can be useful at the moment of sharing problems, solutions, alternatives

and knowledge.

Key words: eLearning, Methodology, MOOC, Civil servants.






I.  CAPITULO: PRESENTACION DE LA INVESTIGACION

1.1 Introduccioén

En las primeras paginas de la tesis que se presenta el contexto de
investigacion, referido este a su relevancia, su potencial impacto y la base de su
necesidad dada en las carencias que existen en Ecuador al respecto de
metodologias para capacitaciones masivas novedosas, que incluyen herramientas
utiles y creativas. Posteriormente se realiza un abordaje de sus antecedentes y del
contexto investigativo escogido para el mismo. Luego se plantea el objetivo general,

las preguntas de investigacion y la estructura de la tesis.

La presente investigacion aborda, en su marco teorico, todo lo referente a las
bases pedagdgicas del aprendizaje, especificamente las que se relacionan a los
nuevos modelos, teorias o investigaciones vinculadas al aprendizaje online (Garcia-
Penalvo & Garcia-Carrasco, 2005; Garcia-Pefialvo & Seoane Pardo, 2015; Garcia-
Penalvo, 2008; Gross & Garcia-Penalvo, 2016). De acuerdo con ello se realiza un
tratamiento de los referentes tedricos considerados mas relevantes en torno al
aprendizaje. La investigacion se detiene en tedricas como el conductismo, el
cognitivismo, el constructivismo, el aprendizaje significativo, los enfoques
socioculturales y humanista, entre otros (Bandura & Riviére, 1982; Mergel, 1998;
Siemens, 2004).

De acuerdo con lo anterior la investigacion va concibiendo un tratamiento
continuo y sistematizado de estas teodricas, definiendo su esencia, sus principales
autores y las caracteristicas de la misma. Ello se realiza con el propdsito de
comprender las posturas antes mencionadas y otras en los procesos de aprendizaje
mas actuales, especificamente los que se realizan con grandes grupos considerados

como aprendizaje masivo o proceso de masificacion del aprendizaje.

Enmarcado con lo descrito anteriormente, aun cuando aparentemente la

pedagogiay las teorias del aprendizaje tradicional no son el sustento mas importante



del presente estudio, si se evidencia la necesidad de comprender los mismos porque
son estos antecedente directo y base desde la que se parte para las teorias las

actuales vinculadas a la ensefianza y el aprendizaje desde lo digital.

En esta primera seccidn de la investigacion también se establecen criterios al
respecto de las tendencias consideradas mas actuales. Tal es el caso del
aprendizaje basado en competencias, sean estas tradicionales, relacionadas a

habilidades, o mas novedosas, como es el caso de las competencias digitales.

Se realiza un tratamiento de uno de los métodos de diagndsticos de
competencias, relacionados tanto a la psicologia, la comunicacion, el marketing
como a lo empresarial: la neurociencia. Aqui se establecen aspectos relacionados a
la forma en que se puede utilizar este conocimiento a fin de comprender como
interactuan los seres humanos con otros, como se manipula la conducta de los
individuos a fin de que estos reaccionen a determinados contenidos, visuales,
auditivos, tactiles, etc. Este es un tema que resulta muy importante a la presente
investigacién puesto que se pretende que la propuesta sea un modelo novedoso que
utilice herramientas nuevas a fin de lograr un proceso de ensefanza-aprendizaje

mucho mas conmovedor de las motivaciones y voluntades de los usuarios.

Finalmente, se aborda el conectivismo como esencia del aprendizaje digital y
el modelo instruccional como experiencia de modelado del proceso mucho mas

atractivo a las necesidades de los usuarios actuales.

En un segundo momento de la primera seccidén se abordan aspectos como la
metodologia y el aprendizaje comprendiendo que existen métodos diversos para

enfrentar cada proceso por separado.

Posteriormente, se realiza una revisidon del concepto elLearning donde se
expresan la evolucion del mismo, diversos modelos que han existido y actualmente
se practican, siendo casos destacados los modelos centrado en comunidades,
centrado en estudiantes o en docentes. Finalmente, se realiza un tratamiento a la

gamificacion como potencial estrategia motivacional dentro del eLearning.



La segunda seccidon de la investigacion aborda los procesos virtuales
vinculados a los MOOC, que significa Massive Open Online Courses, que es la
innovacioén tecnoldgica en educacion mas importante y del que se ha escrito mucho
sobre todo en los ultimos afos. Hasta cierto punto en la busqueda bibliografica se
entiende que aun cuando América Latina no se encuentra a la cabeza en cuanto a
la utilizacién de los MOOC (Pérez, 2016) este es un tema bastante estudiado y

profundamente investigado en otros paises y regiones.

La bibliografia arroja que los MOOC poseen una evolucion hacia la
comprension de que el proceso debe ser mas humano, mas diversos, y a la vez, mas
concreto en las particularidades de los usuarios (Sein-Echaluce Lacleta, Fidalgo
Blanco, & Garcia-Pefialvo, 2015). Es un tema complejo de lograr, pero sobre ello se
centran propuestas que relacionan teorias, como el aprendizaje inverso (Tourén &
Santiago, 2015a) en el que se comprenden las capacidades como recurso y se
entiende que el ser humano no parte de cero, sino de una serie de conocimientos
previos (Martin & Tourdn, 2017). Estos pueden ser entendidos como conocimientos
significativos que son utiles a cualquier aprendizaje procedente (Tourén & Santiago,
2015b).

En este momento se comprenden los tipos de MOOC, los modelos y papel de
los recursos humanos en este tipo de modelo. También se abordan las plataformas

mas importantes que trabajan y ofrecen estos cursos.

La seccion tercera aporta criterios sobre el escenario en el que se pretende
trabajar en esta investigacion el sector publico ecuatoriano, concretamente sus

funcionarios y mas especificamente sus capacidades y conocimientos.

Las ultimas secciones de la investigacion abordan la metodologia propuesta
como tal. En primer lugar, se establecen los criterios en torno al procesamiento, las
matrices, la forma de evaluacion e incluso contenidos del curso que se aplica. En un
ultimo momento se ofrece una evaluacion del mismo entendiendo este como un caso

de estudio que puede ser antecedente a consultar en diversos momentos por otros



investigadores en el futuro. En este sentido se hace relevante el tema de los
estandares de calidad, estos aplicados luego en la evaluacién de la propuesta que

se realiza.

1.2 Contextualizacion

1.2.1 Antecedentes

La busqueda de nuevos horizontes basados en el poder del conocimiento exige
a las Instituciones de Educacién Superior dinamizar e innovar su desempefio en el
marco de las tendencias actuales del desarrollo tecnologico (Fidalgo-Blanco, Sein-
Echaluce, & Garcia-Pefialvo, 2014) con una clara tendencia hacia la mejora de su
calidad para ofertar a la sociedad profesionales altamente capacitados en lo
cognitivo, procedimental y actitudinal (Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce, & Garcia-
Pefalvo, 2013a)

En los ultimos afos los procesos de aprendizaje han ido incorporando
diferentes aproximaciones basadas en la tecnologia en una mayor o menor medida,
donde cabe destacar los LMS (Learning Management System) o sistemas de gestion
de aprendizaje (Seoane, 2014a) el aprendizaje social y colaborativo, y ultimamente
el fendmeno de los cursos MOOC (Martinez Abad, Rodriguez Conde, & Garcia-
Pefalvo, 2014; Liyanagunawardena, Adams, & Williams, 2013; Roman-Gravan,
Vazquez-Cano, & Lopez-Menese, 2015), donde se hace necesario incluir las
analiticas de aprendizaje para recopilar, y analizar los datos que pueden permitir
valorar el aprendizaje de los estudiantes en el contexto de estos cursos masivos
(Long & Siemens, 2011). Para ellos, los LMS han evolucionado también su
arquitectura, para hacerse mas modulares (Conde et al.,, 2009a; 2009b; 2014) y
aproximarse al concepto de ecosistemas tecnolégicos de aprendizaje (Garcia-
Pefalvo et al., 2015; 2017; Garcia-Holgado & Garcia-Pefalvo, 2016). Actualmente
varias instituciones educativas y organismos internacionales se han unido y trabajan
en conjunto, sobre todo lo relacionado con los MOOC, por lo que se considera que

se esta en un momento embrionario, con un altisimo recorrido (Jaya, 2012).



Los MOOC en su corto periodo de desarrollo, han experimentado una division
que distingue a los xXMOOC de los cMOOC (Daniel, 2012). Los primeros tienen una
estructura formal, se basan en el desarrollo de tareas y cuentan con un proceso de
apoyo de los pares como alternativa a la tutoria tradicional; por su parte, los MOOC
se basan en el conectivismo, que se instrumenta a través de relaciones entre nodos
(personas) que van aportando contenidos y mensajes de interaccién a través de una

plataforma (Sanchez, 2013).

Como en todo, se pueden encontrar aspectos positivos y negativos de los

MOOC que a continuacion se describen.

Como ventajas de los MOOC se puede decir que generalmente los costes de
este tipo de formacion para la persona que los sigue son menores que otras
modalidades, con la particularidad que si una persona quiere certificacion o si quiere
acreditar los conocimientos adquiridos. Una de las grandes diferencias respecto al
eLeaming (Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce, Garcia-Penalvo, & Conde, 2015) en

general es la masividad de este tipo de cursos (Scolari, 2014).

Como desventajas de los MOOC cabe mencionar que no hay un seguimiento
continuo, como en los cursos comunes de elLearning, hay un equipo técnico y
pedagoégico compuesto por un equipo dinamizador que retroalimentan foros,
comentarios masivos y problemas técnicos, lIo que no ocurre en la formacion online
tutorizada que permite contar con el apoyo de un profesional en la materia siempre
atento a nuestro progreso en el curso, para muchas personas esta falta de “reglas”

u “obligaciones” termina con el abandono de un curso (Arias, 2008).

En la actualidad, las nuevas tendencias educativa como los MOOC, master de
doble capa, cursos en linea y otros se enmarcan en distintas metodologias de disefio
instruccional, las mismas que estan orientadas o encaminadas a desarrollar
actividades con lineamientos como el PLE (entorno personales de aprendizaje) (Adell
Segura & Castafieda Quintero, 2010), en la que se describe de manera detallada

como combinar actividades convencionales con la ayuda de herramientas



tecnologicas, utilizando mecanismo adecuados para plantear actividades y utilizar

herramientas web 2.0 (Roig Vila, Mengual Andrés, & Suarez Guerrero, 2014).

Si bien es cierto, el actual gobierno ecuatoriano ha alcanzado notables logros
de infraestructura publica y en la implantacion de politicas sociales, pero es
indispensable seguir invirtiendo en el talento humano. Para lo cual existen dos
factores claves: una carrera administrativa estructurada adecuadamente —que no
existe— y el acceso a formacioén y capacitacién continua (Kuhn, 2004). Por lo que se
considera que una de las principales problematicas del sector educacional
ecuatoriano es la falta de metodologias para la construccién y desarrollo de un
MOOC, para fortalecer la formacién y capacitacion continua. Los MOOC pueden
ofrecer el camino para adquirir nuevas y diferentes habilidades laborales, que les
permitira incrementar habilidades especificas de los cursos (Fundaciéon Telefénica,
2015).

Otra problematica es la necesidad de formacion y capacitacion a un gran
numero de servidores publicos del pais. De ahi que acudir a la metodologia MOOC
deja de ser una opcion para volverse una necesidad, que permitira optimizar recursos

econodmicos y humanos (Herrero et al., 2011).

La presente investigacion posee muchos antecedentes utiles a fin de conformar
los referentes tedricos que sostienen la historia de los MOOC vy su relacion con el
aprendizaje. En primera instancia se situan como antecedentes relevantes las teorias
del aprendizaje tradicional que posee su base en la psicologia y la pedagogia, y que
resultan muy importantes a fin de comprender que los nuevos modelos de
aprendizaje provienen de los tradicionales y como tal reproducen dinamicas de este
tipo (Vigotsky, 1974; Armenteros, 2011; Ricano, 2014 & Stassen, 2006).

En segundo lugar, se sitian como aspectos relevantes y antecedentes la
dimension educativa o instructiva de Internet, el eLearning como modelo de
aprendizaje que cobra auge y se va transformando hacia un modelo competitivo con

los tradicionales espacios de profesor-aula-estudiante. Este es un tema fundamental



que se relaciona con varias definiciones que son necesarias conocer a fin de no errar
en la busqueda del objeto de investigacion asumido (Aguilar et al., 2008; America
Learning Media, 2012; Caine & Caine, 1997; Garcia-Penalvo & Seoane Pardo, 2015
& Kuhn, 2004).

Finalmente, el antecedente mas importante es el contenido tedrico como
empirico que se relaciona a los MOOC. Este se subdivide en investigaciones que
teorizan sobre la definicion, surgimiento, desarrollo y tipologias de los MOOC vy
aquellas que plantean evaluaciones de un MOOC aplicado en determinado lugar y
espacio. Ambos son temas relevantes, el primero porque sienta bases para la
teorizacion de este aspecto y su comprension, el segundo porque establece criterios
de medida e historiales en la practica (Almenara, Llorente, & Vazquez, 2014; Arias,
2008; Bartolomé & Steffens, 2015; Caldera & Ledn, 2015; Gea, 2015; Hernandez,
Garcia, & Delgado, 2015).

1.2.2 Contexto de investigacion

La presente investigacion se enmarca en un contexto de constante desarrollo
hacia la sociedad del conocimiento, objetivo que persigue Ecuador desde la
concepcion de los planes estratégicos del estado y su filosofia del buen vivir
(Gobierno Nacional, 2013). En esta area de supuesto desarrollo ascendente
constante apremia el ejercicio de una investigacion responsable, que enmarque
situaciones reales y que a le vez sostenga una propuesta real y viable hacia
soluciones que enmarquen el bien comun y se traduzcan en beneficios al pueblo

ecuatoriano (Presidencia de la Republica, 2008b).

Siendo Ecuador un estado constitucional de derecho (Presidencia de la
Republica, 2008a), la formacion de sus gobernantes, asi como de sus funcionarios
publicos, debe ser cada vez mas integral. De esta forma se hace imprescindible la
incorporacion de estos sistemas actualizados de formacién y capacitacion en los que
la formacién online comienza a ser una herramienta muy util. Ello se complementa

con lo que plantea el Plan Nacional de Desarrollo (Gobierno Nacional, 2013) el cual



menciona que la educaciéon en todos sus niveles y ciclos, se precisa como
fundamental para llevar a cabo la formacién y capacitacion en los mismos, de tal
manera que se fortalezcan y diversifiquen tanto las capacidades como las
potencialidades individuales y sociales de los Ecuatorianos, asi como también

promover una ciudadania participativa y critica.

El Reglamento del Régimen Académico expedido el 12 de noviembre de 2013
por el Consejo de Educacién Superior, norma las modalidades de estudio o
aprendizajes (capitulo VI, articulo 38), asi como la organizacion del aprendizaje
(capitulo Il, articulo 15) y constituye la base legal que ampara las diferentes formas

de incorporacion de las herramientas tecnoldgicas a la docencia universitaria.

La presente investigacion se realiza en el marco de la Universidad San
Francisco de Quito (USFQ) y la Universidad de Salamanca (USAL). Como tal la
misma responde a las lineas de investigacion, intereses y proyecciones de esta
universidad ecuatoriana, asi como al Doctorado que se cursa en la USAL. Se une a
la necesidad de respaldar el aprendizaje tradicional con nuevas formas de
ensefanza, pero sobre todo responde a la necesidad de que la universidad, la
academia, se proyecte a las esferas sociales adoptando una postura de guia que se
relacione concretamente a problematicas y soluciones potenciales. En este caso la
investigacién respalda lo anterior vinculandose a un problema evidente que resulta
de la necesidad de capacitacion de los funcionarios publicos en el pais y de la

necesidad de metodologias nuevas.

Dentro del grupo de investigacion en que se encuadra esta propuesta
metodoldgica, se debe hacer referencia a la tesis de Seoane (2014b), que ha servido
como precedentes o marco de investigacion para la propuesta metodoldgica de mi

tesis doctoral.

1.2.3 Cuestiones de la investigacion

Luego de determinar el contexto de investigacion, se hace necesario

sistematizar el problema de investigacion a partir de preguntas cientificas que



guiaran el trabajo en el presente estudio. Estas preguntas conforman la formulacion
de pasos que la investigacion sigue desde el punto de vista cientifico y que son

coherentes a los objetivos especificos que mas adelante son establecidos.

El objetivo general de la Tesis Doctoral es:

Disefar una metodologia, para facilitar y mejorar la actualizacién vy
perfeccionamiento de la funcidon publica ecuatoriana, en el ambito educativo,

mediante procesos virtuales masivos.

Las preguntas cientificas que guian y debe responder el estudio que se plantea

son las siguientes:

1. ¢Cuales son las bases teoricas y pedagogicas de las teorias de aprendizaje
hacia la masificacion?

2. ¢Qué caracteriza los procesos virtuales basados en los modelos nacientes
de los MOOC para la formacion de empleados publicos?

3. ¢Cuales son las potencialidades de los MOOC en la funciéon publica
ecuatoriana?

4. ;De qué forma disefian un curso virtual masivo o que pasos siguen para
lanzar un curso de capacitacion masiva, en el ambito educativo?

5. ¢Se puede disefiar una propuesta de una metodologia para cursos de
capacitacibn masiva, que permita mejorar un curso MOOC desde su
planificaciéon académica, disefio instruccional, implementacion del curso en
la plataforma virtual y ejecucion del mismo?

6. ¢Cual es el aporte de la implementacion de esta metodologia propuesta
para que funcione de manera eficiente los cursos de capacitacion masiva

en el ambito educativo?

1.2.4. Estructura de la Tesis

La investigacion se estructura en capitulos:
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Capitulo I.- Presentacion de la Investigacion

Se realiza el abordaje de la introduccioén, la contextualizacién de la
investigacion, metodologia, fases de la investigacion, objeto de estudio y
objetivos, hipotesis, estructura de la tesis, instrumentos de recogida de

informacion, variable, poblacion y muestra y analisis de datos.

Capitulo 2.- Bases Pedagdgicas de las Teorias de Aprendizaje hacia la

Masificacion

En esta se realiza un abordaje de las teorias del aprendizaje hasta a
la evolucion del aprendizaje desde el tradicional hasta la masificacion. Se
establecen criterios sobre el Conductismo, el Cognitivismo, el
Constructivismo, el aprendizaje significativo, el enfoque histdrico cultural y
el humanista. Se discute sobre tendencias actuales del aprendizaje que se
vinculan a aspectos como la programacion neurolinguistica, el aprendizaje
abierto, el colectivismo, el modelo instruccional, entre otros. Resalta el tema
del eLearning en tanto modalidad en auge donde existen tendencias utiles
para la formacion profesional, asi como para el autoaprendizaje. Se
establecen criterios sobre el aprendizaje por competencias, planteando la

existencia de competencias digitales, que en la actualidad son relevantes.

Capitulo 3.- Procesos virtuales basados en los modelos de los MOOC

para la formacion de empleados publicos

Esta se dedica a las MOOC completamente. Hace énfasis en la
definicion, historia, tipos, etc. Finalmente, se establecen criterios a partir de
ejemplos de investigaciones previas, sobre como lograr un MOOC de

calidad.
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Capitulo 4.- Los MOOC en la funcién publica

Esta seccion se refiere a las potencialidades de las MOOC para el
logro de competencias laborales. Para ello se establecen criterios
interesantes sobre los funcionarios publicos ecuatorianos que serian los
usuarios potenciales del MOOC que se pretende proponer en la presente
investigacion. Ademas, se establecen criterios al respecto del uso de MOOC
en universidades, centros y empresas, cuestiones que sirven de experiencia

a la presente investigacion.

Capitulo 5.- Diseino de la investigacion

Se describe el disefio de investigacion y las orientaciones
metodoldgicas del proceso investigativo. Objeto de estudio y objetivos
especificos, hipdtesis, instrumentos de recogida de informacion, variable,

poblacion, muestra, analisis y fiabilidad de datos.

Capitulo 6.- Propuesta metodolégica para cursos virtuales masivos

Se desarrolla la propuesta de la metodologia para el disefo de
cursos de capacitacion masiva, en el ambito educativo. Se describe la
metodologia desde un punto de vista practico y tedrico. Se relaciona a
la propuesta concreta de la metodologia a aplicar, en la que se describe

sus fases y componentes, atendiendo a los modelos antes estudiados.

Capitulo 7.- Resultados de la investigacion

Se describe el desarrollo del curso practico de Entornos virtuales
de aprendizaje de capacitacion masiva dirigida a los docentes de

Ecuador a nivel Nacional.
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Se delimita y argumenta el Caso de Estudio. Se evalua el mismo
empiricamente a partir de la aplicacion de la metodologia desde una

perspectiva cuantitativa y cualitativa.

En base al procedimiento establecido con anterioridad, se
presentan los resultados de la investigacion, los cuales se encuentran
organizados en dos partes: una que corresponde a los resultados
cuantitativos y otra donde se describen las evidencias cualitativas. Asi
en la primera parte se empieza con un analisis descriptivo de la muestra
para, posteriormente, exponer los resultados de las variables
relacionadas y que tienen que ver con el pre-test y el pos-test, en la que
se aplica un estadistico de prueba como Chi cuadrado o Wilcoxon, esto
en base al tamafio de la muestra y a la naturaleza paramétrica de los
datos, estos resultados permitieron analizar la validez de las hipo6tesis

planteadas.

En lo que corresponde a la segunda parte, en los resultados
cualitativos se recogieron las opiniones expresadas por los docentes y
directivos durante la entrevista y permitieron organizarlos basados en el
procedimiento del analisis hermenéutico de la informacion de los
entrevistados claves, mediante el uso del software ATLAS.ti, a través del
cual se pudo procesar la informacion clave de los entrevistados y la
interpretacion del investigador. En base a estos resultados se plantea el

meétodo de triangulacion, para luego llegar a la discusion de resultados.

Capitulo 8.- Conclusiones

Por ultimo, se exponen las conclusiones del trabajo en relacién a
los objetivos inicialmente planteados y a las preguntas de investigacion.
Estas conclusiones se obtienen de la triangulacion de métodos,

informantes clave vy criterios de la investigacion.
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Como informacion complementaria se adjuntan las referencias
bibliograficas, en las cuales se apoya y sustenta esta investigacion, asi
como catorce anexos que detallan algunas cuestiones descritas en el
documento como: los instrumentos empleados en la parte empirica,

matrices, entre otros, los cuales se implementaron en la propuesta.
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Il. CAPIiTULO: BASES PEDAGOGICAS DE LAS TEORIAS DE
APRENDIZAJE HACIA LA MASIFICACION

El capitulo titulado Bases pedagdgicas de las teorias de aprendizaje hacia
la masificacién, posee el objetivo Determinar las bases tedricas y pedagdgicas de
las teorias de aprendizaje hacia la masificacion y es por ello que se concentra en la
revision bibliografica de los principales fundamentos tedricos relacionados con la
investigacion. Los mismos sirven de contexto conceptual y de ellos parte el resto de

la investigacion realizada.

Se entiende que las bases tedricas sustentan todo el proceso de investigacion
no solo el que se concentra en este capitulo sino mucho mas alla, por lo que la
estimacion de las mismas es fundamental a fin de comprobar el éxito de la propuesta

y la resolucién de la situacion problematica.

La revision bibliografica fue amplia superando los cincuenta textos en un alto
porcentaje de los ultimos diez afios, en los casos en los que se admite un texto
anterior es por la vigencia, relevancia o por ser considerado un clasico o referente

en algun tema.

El presente capitulo se centra en las bases pedagdgicas de las teorias del
aprendizaje en su evolucion hacia la masificacion por lo que busca en tedricos o
estudiosos de la pedagogia reconocido o que han tratado el tema concretamente.
De lo anterior parte que el sustento del capitulo se aborda a partir de la busqueda de
conceptos generales, sus definiciones, tedricas que los relacionan y como estas han
evolucionado. Las categorias dentro de capitulo son bases pedagdgicas, teorias del

aprendizaje y masificacion.

Por bases pedagogicas se comprenden aquellos antecedentes relacionados
a la pedagogia, es decir, al proceso de ensefianza aprendizaje, que poseen
significacion puesto que marcan un camino determinado, un escenario o una
tendencia. En el caso de las teorias del aprendizaje se entiende que se refiere el

capitulo a aquellas concepciones trazadas en torno al saber y al saber hacer dentro
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del proceso aprendizaje y su evolucién. Para el caso de la masificacion, aun cuando
esta se torna mucho mas clara a medida que se avanza en la investigaciéon, se
abordan los principales criterios de los nuevos modelos en torno a la instruccién para
grandes numeros de personas, aspecto con el que la comunicacion digital, los
nuevos entornos de aprendizaje y, finalmente, los MOOC poseen estrecha relacién.
De acuerdo con ello cuando se asume determinado antecedente o supuesto de
forma acritica es porque se esta de acuerdo con este o porque se asume en la
propuesta que se realiza. El abordaje de estos antecedentes, mayormente
conceptuales, se realiza en la investigacion a manera de contraste con otros

elementos como son teorias contrarias, previas o posteriores.

A partir de lo anterior el presente capitulo concentra los epigrafes dedicados
al proceso de ensefianza aprendizaje y sus bases pedagogicas, psicologicas,
tecnoldgicas incluso. De acuerdo con ello se realiza un abordaje conceptual al
respecto de los paradigmas relacionados al aprendizaje. Especificamente al
conductismo, el cognitivismo, el constructivismo, el aprendizaje significativo, el
enfoque cultural, la teoria humanista y las tendencias mas actuales. Es fundamental
en el capitulo el tratamiento a las bases psicoldgicas de estas tendencias puesto que
las mismas fueron mayormente tratadas desde la disciplina psicoldgica e incluso
desde la filosofia. No obstante, se puede vislumbrar claramente la relacion y
repercusion de estos antecedentes en la investigacidon que se presenta; la misma
que se va abordando consecuentemente con el transcurso historico-logico de la

investigacion y su exposicion en el capitulo y resto de la tesis.

De la misma forma se utiliza un enfoque analitico sintético en cuanto se van
abordando los conceptos, teorias y autores, se comparan entre ellos y por ultimo se
van asumiendo criterios. Tal es el caso de las bases del aprendizaje significativo,
que sirven de sostén al diagnostico de competencias y a la reestructuracion del

aprendizaje a partir de las mismas.

Dentro del epigrafe dedicado a las tendencias actuales se hace énfasis en el

aprendizaje basado en competencias. El mismo que resulta, no solo muy eficaz,
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como se explica en el desarrollo del acapite, sino que ademas es consustancial con
las nuevas formas y soportes educacionales. Se comprende que las competencias
se incorporan y luego de incorporadas el desarrollo de las mismas puede ser util a
niveles superiores de aprendizaje. Es por ello que el diagnostico de competencias
puede ayudar a organizar un proceso de ensefianza-aprendizaje mas dinamico,

personalizado y exitoso.

De la misma forma se trata el tema de la neurociencia y la neurolinguistica,
aspectos que vienen a conformar un antecedente fundamental a aplicar en productos
comunicacionales de indole educativa, formativa o instructiva. Estas son
modalidades de aprendizaje que se han utilizado en el marketing y que como tal son
coherentes con la trasmision de contenidos o significados que pueden ser

apropiados por usuarios de servicios o conocimientos.

En este acapite se hace énfasis en los doce principios de (Caine & Caine,
1997): Principio 1. El cerebro es un complejo sistema adaptativo, Principio 2. El
cerebro es un cerebro social, Principio 3. La busqueda de significado es innata,
Principio 4. La busqueda de significado ocurre a través de "pautas”, Principio 5. Las
emociones son criticas para la elaboracion de pautas, Principio 6. Cada cerebro
simultaneamente percibe y crea partes y todos, Principio 7. El aprendizaje implica
tanto una atencion focalizada como una percepcion periférica, Principio 8. El
aprendizaje siempre implica procesos conscientes e inconscientes, Principio 9.
Tenemos al menos dos maneras de organizar la memoria, Principio 10. El
aprendizaje es un proceso de desarrollo, Principio 11. El aprendizaje complejo se
incrementa por el desafio y se inhibe por la amenaza, Principio 12. Cada cerebro

esta organizado de manera unica.

Luego del tratamiento de estos aspectos se aborda el conectivismo como
esencia del aprendizaje digital, el modelo instruccional y el aprendizaje inverso.
Ambos elementos van demostrando una utilizacién de los elementos previos, de las
tendencias, modalidades y conceptos previos en modelos de aprendizaje mucho mas

actuales, adaptados a la modernidad que enfrenta la educaciéon en la actualidad.
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Siendo la misma mas propensa a ritmos diversos, horarios menos rigidos, escenarios

mas alternativos.

El capitulo enfoca con detenimiento las nuevas formas adoptadas en el
proceso de ensefianza aprendizaje, especificamente, dentro del modelo
instruccional, el aprendizaje invertido. Este radica en que se dé un giro holistico a la
instruccidon habitual optimizando la experiencia de los estudiantes. Asi se producen
las clases desde videos, acciones participativas y significativas. De la misma forma
el aprendizaje invertido utiliza el analisis o diagndstico de las competencias a fin de
que la participacion activa parta de conocimientos previos y no se asuma que todos
los estudiantes, aun con las mismas edades y diagnostico social y/o cultural, parten
de un mismo nivel, cuestidon que no solo es errada, sino que es contraproducente al
proceso. Es por ello que todos estos temas son tratados en el capitulo a fin de sentar
pautas para luego analizar el contexto especifico del estudio y plantear la propuesta

metodoldgica, aplicarla, evaluarla y concluir.

Un segundo epigrafe de este capitulo aborda la metodologia y el
aprendizaje como conceptos. En este caso se realiza un acercamiento muy
necesario a las definiciones que circundan el aprendizaje, sus tipos, elementos
relacionados a los métodos de ensefianza. En este espacio de la investigacion se
aborda como fundamental el aprendizaje individualizado, concebido no solo como la
personalizacion de los métodos dirigidos a determinado individuo, sino como la

concepcion de diversos modos de auto-aprendizaje significativo.

Se realiza un tratamiento sintético de las principales teorias actuales del
aprendizaje: asociativas, asociacionistas o del condicionamiento: las mismas se
relacionan al esquema estimulo-respuesta y refuerzo-contigiidad; Teoria
funcionalista: Plantean que el aprendizaje es un proceso de adaptacion del
organismo al medio; Teorias estructuralistas: Conciben que el proceso de aprender
es una cadena de procesos interrelacionados; Teorias psicoanaliticas: Provienen de
la psicologia de Freud y plantean que el aprendizaje se logra a partir de presiones

innatas; Teorias no directivas: Habla de un aprendizaje que parte del individuo y sus
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aspiraciones. Es fundamental en este escenario de las teorias del aprendizaje el
modelo de Conner (2013) que segmenta en formal, inesperado, informal e intencional

el proceso de aprendizaje.

El ultimo epigrafe de este capitulo aborda una revisién del concepto de
eLearning relacionado a los modelos pedagdgicos. En este momento del capitulo
se hacen imprescindibles las teorias de (Peird, 2005; Barbera, 2008; Armenteros,
2011; Bruner, 2001; Garcia-Pefalvo, 2005). Es muy importante el acercamiento que
se realiza a la programacion neurolinguistica y al papel de ésta y otras tendencias y
modelos en el paso hacia la personalizacion del servicio y la especializacion de las
herramientas. Se realiza un acercamiento a las analiticas de aprendizaje en tanto

herramientas utiles a docentes e investigadores (Long & Siemens, 2011).

El proceso suministra datos relevantes para instructores y estudiosos, al
respecto de los niveles de responsabilidad que los estudiantes estan dispuestos a
asumir dentro de la clase como en horarios libres, al respecto de su propio
aprendizaje. Es por ello que se definen los intereses, motivaciones, factores de
desmotivacion que pueden presentar los estudiantes frente a un elemento discursivo
determinado. La analitica no es un documento lineal, sino que puede ser
comprendida en su interaccién con criterios tomados de redes, foros, debates, entre
otros soportes 0 escenarios que complementan la informacion previa, relativa a las

competencias e intereses superficiales del estudiante.

De la misma forma se explica el modelo centrado en las comunidades de
aprendizaje donde se explican las potencialidades de lo dialégico dentro de este
proceso; el centrado en el estudiante, en el que se expresa la necesidad de
comprender la diversidad de formas en que el estudiante asume determinados
ritmos, contenidos y modelos de ensefianza. Asimismo, se efectua una comparacion
del Modelo centrado en el estudiante vs. Modelo centrado en el profesor. De la misma
forma es fundamental el tratamiento al modelo instruccional y el aprendizaje inverso.
Dentro de este ultimo elemento se analiza cdmo, en la practica, el disefio

instruccional esboza discrepancias con modelos anteriores de aprendizaje. Se
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manifiesta un disefio de aprendizaje centrado en lo conductista-cognoscitivo donde
las tareas se segmentan en objetivos de aprendizaje valorando como foco los juicios

de las metas que se han logrado.

Como resultado de estos analisis realizados en el capitulo, se comprende que
cada modelo esta limitado por su propia conceptualizacion de lo significativo, aun
cuando el modelo centrado en el estudiante es claramente superior al centrado en el
profesor. Para finalizar el epigrafe se aborda la gamificacién y su impacto en los

niveles cognitivo, social y emocional.

Como puede evidenciarse en el capitulo se realiza un tratamiento desde lo
histérico-logico de los principales conceptos, teorias y modelos que sirven de
antecedente a la investigacion y que como tal son fundamentales para comprender
el estado del arte, contextualizar y defender una postura tedrica consustancial al
problema investigado. En el abordaje tedrico de estos conceptos y definiciones se
puede comprender que existe un tratamiento segmentado, aislado y muchas veces
limitado. Ello deriva de una division a veces abrupta, de las ciencias, los procesos y
las tendencias, donde a veces los conceptos se tratan como asunto exclusivo de un
area del saber y no como conceptos interdisciplinarios. Ello provoca que muchos
modelos y tendencias sean limitados, es decir, no puedan ser aplicables a otros
escenarios y en consecuencia se expresen alejados de la realidad social que siempre

es plural en sus discursos como expresiones.

21 El qué y el codmo del proceso de ensefianza aprendizaje hacia la

masificacion

La presente seccidn de la investigacion aborda el tema del aprendizaje, desde
las diversas teorias que han dedicado espacio al mismo, su historia, desarrollo y
principales tendencias actuales relacionadas con el eLearning (Garfella, 1987). Para
ello se hace imprescindible el acercamiento a las principales definiciones
relacionadas a este aspecto, cuestidon que es tratada consecuentemente en los

diversos apartados a continuacion. Todas las teorias poseen un sostén filoséfico-
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psicologico, por lo que estas son adaptadas, para conseguir imitar sus disposiciones

en el campo pedagdgico, logrando asi introducirlas al aula, y ponerlas en practica.

2.1.1 Paradigmas del aprendizaje hacia la masificacion

Ya en los afos 70 Robert Gagné habia concebido un modelo o mapa
conceptual en el que se establece una definicion del aprendizaje como
procesamiento de la informacion (Aguaded, Vazquez, & Sevillano, 2013). Ello es
fundamental a la luz del analisis que se realiza en esta investigacién donde se
estudia una metodologia del proceso ensefianza-aprendizaje basada precisamente
en el procesamiento de la informacion utilizando las tecnologias actuales. El mismo

se manifiesta graficamente en la Figura II-1.

Explicacién psicoldgica

Integra aportaciones

del modelo conductista 8 tIpOS de aprend|zaje

Esquema cognitivo

1. Aprendizaje de sefiales (Pavlov)

2. Aprendizaje estimulo respuesta
(Skinner, Thomdike)

3. Encadenamiento (Skinner - Gilbert)
Aprendizaje como
procesamiento de la
informacion La importancia de las

estructuras internas
que mediatizan

4. Asociacion verbal ( Underwood )

5. Discriminacién multiple ( Mowrer - Postman)

Principal sintetizados y
exponente Gagne 6. Resolucién de problemas (Bruner,)

7. Aprendizaje de principios (Berlyne, Gagné,
Kendler)

8. Aprendizaje de conceptos (Bruner, Gagné,
Kendler)

Figura II-1
Sistematizacion de varios aspectos relacionados con el aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia segun (Garfella, 1987)
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Este es un modelo funcional que puede comprenderse como
sistematizacion de varios aspectos relacionados al aprendizaje (Garfella, 1987).
De ellos destacan aspectos que pueden ser de interés para la presente
investigacion como es el caso de la discriminacién de contenidos procesos o
conocimientos, la asociacion verbal que puede ser muy util al tema de la
ensefianza alternativa, el aprendizaje o resolucion de problemas que permite
consecutivamente el enfrentamiento a diversos escenarios a partir de la

comprensién de los procesos de analisis (Chiecher & Conolo, 2013).

La historia del aprendizaje se relaciona estrechamente a la historia de la
psicologia (América Learning Media, 2012). Es por esa razon que la evolucién y
desarrollo del primero se encuentra condicionado por escuelas como el
conductismo y el constructivismo en el siglo XX o por teorias como la
programacion neurolingiistica en la actualidad. Segun Kuhn (2004), la primera
revolucion paradigmatica relacionada al aprendizaje concierne a la aparicion del
conductismo y la segunda al auge de interés en el procesamiento de la

informacion.

2.1.1.1 Conductismo

El conductismo surge como respuesta al subjetivismo y al abuso del
método introspectivo por parte del estructuralismo y del funcionalismo, se
relaciona al condicionamiento entre los procesos mentales y la conducta
humana. Su nucleo es la concepcidn asociacionista basada en ciertos
parametros establecidos por Pozo (2006), tales como: el conocimiento, el
reduccionismo, el principio de correspondencia, anticonstructivismo, el caracter
elementalista y atomista, el ambientalismo y la equipotencialidad. Cabe
mencionar, que a través de estos paramentos el conductismo le presta
relevancia al aprendizaje y al conocimiento, el cual se logra a través de la
asociacion de ideas que contempla la semejanza, aproximacion espacial,

temporalidad y la causalidad. Sin embargo, niega los estados y procesos



22

mentales, producto del reduccionismo anti mentalista, hace alusion que, de
existir la mente, representa una copia de la realidad. Al mismo tiempo, menciona
que el conocimiento es exdgeno, es decir que esta sujeto a causas externas, por
ende, no procesa ni participa en la construccién del mismo; de alli su caracter
elementalista y atomista que subyace como estimulo-respuesta de una conducta

influenciada por el ambiente donde se desarrolla.

En este orden de ideas, segun el conductismo tanto el lenguaje, como el
pensamiento, son adquiridos por condicionamiento, por ejemplo, mediante la
asociaciéon de estimulos condicionados (el nombre de un objeto) a un estimulo
incondicionado (la visualizacion del objeto), ello es fundamental si se aplica a las
metodologias de aprendizaje que utilizan las nuevas tecnologias puesto que en
estas la asociacion puede ser fundamental (Conner, 2013). El condicionamiento
provoca que el individuo termine respondiendo de igual forma ante el nombre del
objeto, que ante el objeto mismo, aspecto que es util cuando se trata de la
utilizacién de metaforas para guiar la navegacion online (Armenteros, 2011).
Este es un tema que puede actualizarse en su aplicacion en procesos de

ensefanza donde se utilicen soportes multimedia.

Para la comprension cabal del uso del pensamiento en este sentido cabe
mencionar los tipos de pensamiento que pueden encontrarse. Armenteros (2011)
define que los tipos de pensamiento son: Analitico, Aproximado, Conceptual,

Convergente, Divergente, Disponible, Légico, Metaférico y Sistémico.

En una valoracion potencial del uso de estos tipos se puede comprender
que para la elaboracion de cualquier tipo de producto que posea como objetivo
el aprendizaje se hace necesario conocer las posibles herramientas, las
caracteristicas socioculturales asi como psicolégicas del sujeto usuario del
servicio y ademas los caminos por los que opta segun su interés, motivacion e
incluso creatividad, para acceder a la informaciéon (Armenteros, 2011). El
conocimiento de estos elementos permite trabajar sobre la creatividad y la

motivacién. Esta ultima se asocia a la conducta como determinante, por lo que
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el poder que se ejerza sobre ella es imprescindible si se quiere interesar a los
usuarios en contenidos que habitualmente puedan considerarse tediosos o poco

interesantes (Pérez, 2005).

En el marco de la teoria el término herramientas hace alusion al conjunto
de conocimientos y habilidades con las que cuenta el individuo. Por otra parte,
los simbolos, de caracter psicoldgico, incluye el grupo de signos y significados
que el sujeto necesita para comprender y aprehender el mundo que lo rodea
(Gomez, 2006). Ambos elementos cumplen la funcion de modificar las
estructuras de conocimiento, basandose principalmente en las vivencias, para

hacer suyos los objetos con los que interactua.

La principal implicacién que tiene esta teoria en el campo de la educacion
es que la planificacion de la instruccidon debe orientarse a potenciar el desarrollo
potencial que los individuos tienen, pero a partir de utilizacion de las
herramientas y simbolos que estos ya poseen (Barbera, 2008). En otras
palabras, la funcion de todo modelo es apuntar la Zona de Desarrollo Préximo

de los estudiantes (Vigotsky, 1974).

2.1.1.2 Cognitivismo

Desde el punto de vista historico el cognitivismo se situa entre el
conductismo y el constructivismo. Se produce como tendencia entre las décadas
50 y 60 del siglo XX. Sin embargo, la mayor influencia del mismo fue en los afios
70 (Aguirre Raya, 2005).

Los tedricos del cognitivismo reconocen que una buena cantidad de
aprendizaje involucra las asociaciones que se establecen mediante la
proximidad con otras personas y la repeticion (Lane, 2012). También reconocen
la importancia del reforzamiento, pero resaltan su papel como elemento
retroalimentador para correccién de respuestas y sobre su funcién como un
motivador. Sin embargo, inclusive aceptando tales conceptos conductistas, los

tedricos del cognitivismo ven el proceso de aprendizaje como la adquisicion o
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reorganizacion de las estructuras cognitivas a través de las cuales las personas

procesan y almacenan la informacion (Good & Brophy, 1990).

Se caracteriza por rechazar la introspeccion en tanto método de
investigacion y por recurrir al método cuantico y a la asuncion de que existen
estados mentales internos como lo son las creencias, los deseos y motivaciones,
antes negados por las corrientes conductistas. Entre los principales conceptos
relacionados a esta teoria se encuentran los siguientes: Esquema, Registro
sensorial, Memoria de Corto Plazo (MCP) y Memoria y Aimacenamiento de largo

Plazo (Jaya, 2012). El mismo se representa graficamente en la Figura II-2.

Input del
medio

Asimilaciéon: de nuevos
- conocimientos
- procedimientos

Practicas o
desempefios
Estructurar profesionales
esquemas
Comprension

WVision

Utilizaciéon para
ograr resultados,
decisiones

e
Figura II-2:

Esquema de la estructura cognitivista

Fuente: http://epaa.asu.edu

De acuerdo a Del Monte (2012) los rasgos principales que caracterizan a
la psicologia y la pedagogia cognitiva esta el interés centrado en la construccion
de patrones que expongan la actuacién de los seres humanos, ademas de los

procesos mentales para dar solucion a los problemas; aunado a ello, la presencia
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de procesos internos, también se dedica a conocer los problemas en situaciones
estructuradas y con sentido para el sujeto; no obstante, reflexiona y considera

irrelevante la experiencia anterior del sujeto ante esos problemas

Otro aspecto fundamental en relacion al cognitivismo es el uso de las
Tecnologias de la informacion y las comunicaciones, que poseen una estrecha
relacion, en su uso para el proceso de ensefianza aprendizaje y la investigacion
dentro de las ciencias informaticas (Garcia, 2009). En el caso de la presente
investigacion se recurre a este referente porque el mismo se ha utilizado por
mucho tiempo para la elaboracidn de los mapas conceptuales, tan utiles en la

formacion a distancia de tipo online (Delval, 1994).

De la misma forma incluye en la forma de aprension del conocimiento
mediante imagenes, simbolos o metaforas, que representan contenidos a
reproducir, explicar o analizar en los diversos escenarios de aprendizaje (Lozano

Mendoza & Romero Bermudez, 2010).

2.1.1.3 Constructivismo

El constructivismo, por otra parte, sostiene que el ser humano no es
producto del entorno social 0 ambiente ni tampoco es una construccién de su
individualidad interna. Plantea que la individualidad se va construyendo dia a dia
a partir de la interaccién de ambos factores: entorno e interior (Ricafio, 2014). De
esta forma el conocimiento se construye a partir de los patrones que el individuo
posee individualmente y tienen que ver con su personalidad y aquellos aspectos
que va incorporando de su entorno, la educacién y la cultura. De esta forma el
constructivismo es la base del aprendizaje significativo, que concibe a su vez
que el estudiante es constructor de su propio conocimiento y relaciona conceptos

a partir de la estructura y referencia conceptual que ya posee (Ricafo, 2014).
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2.1.1.4 El aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo, por otra parte, supone que el estudiante esta
interesado en el conocimiento que adquiere (Ricafio, 2014). Es en el interés o,
mejor dicho, en la motivacion previa al interés, que el profesor juega un papel
fundamental. Supone la conexiéon de un aprendizaje nuevo a otros conceptos
previos que posee el estudiante. Esta teoria, fue manifestada en la década de

los sesenta por Ausubel (1960) psicélogo cognitivo.

Segun Ausubel el profesor facilita el aprendizaje significativo mediante la

ejecucion de seis tareas fundamentales:

e Determinar la estructura conceptual y proposicional de la materia que se va
a ensenfar.

e |dentificar qué conceptos y proposiciones relevantes para el aprendizaje del
contenido de la materia, deberia poseer el estudiante en su estructura
cognitiva para poder aprender significativamente ese contenido (Ricafo,
2014).

e Diagnosticar lo que el estudiante ya sabe.

e Ensefiar empleando recursos y principios que faciliten el paso de la estructura
conceptual del contenido a la estructura cognitiva del estudiante de manera
significativa.

e Permitir que el estudiante tenga un contacto directo con el objeto de
conocimiento.

e Ensefar al estudiante a llevar a la practica lo aprendido para que este
conocimiento sea asimilado por completo y logre ser un aprendizaje
perdurable (Ausubel, 1960).

2.1.1.5 Enfoque histérico-cultural

En cuanto al estudio del aprendizaje, sus bases teoricas, asi como

empiricas cabe mencionar el enfoque historico-cultural de Lev S. Vigotsky
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considerado como fundamento importante de la ensefanza y relacionado
estrechamente a la pedagogia cognitiva en que se cimienta hoy el proceso de
ensefanza-aprendizaje (Vigotsky, 1974). En todo esto la cultura juega un papel
fundamental, entendida en su acepcion amplia que comprende lo social,
comunitario y cultural. La cultura entiende que todas las habilidades humanas se
forman en sociedad y las tradiciones, mitos, costumbres y ritos son parte

importantes de las mismas (Ausubel, 1960).

2.1.1.6 Teoria humanista del aprendizaje

Independientemente de los modelos o teorias tratados previamente se
considera como relevante la teoria humanista. El Humanismo, presupone el
respeto a la subjetividad humana. El aprendizaje humanista se centra en los
estudiantes, que deben poseer un papel activo en la toma de decisiones en torno
a su educacion. No obstante, (Ortiz, 1996) citado en (Gonzalez, 2011) apunta
que el Humanismo tiene un concepto individualista de la ensefianza y no
considera las particularidades y preferencias de la personalidad. La cultura
determina aspectos como qué contenidos son importantes, como se debe llegar

a los mismos y como deben ser empleados estos.

Una de las coincidencias fundamentales en las teorias actuales del
aprendizaje es que cada proceso relacionado con el mismo, debe comprender
que los seres humanos poseen tiempos o ritmos diversos para aprender. En
consecuencia, con ello la base de las metodologias del aprendizaje se encuentra
en la psicologia, general como social. Donde se comprenden los disimiles
enfoques que pueden condicionar las caracteristicas del aprendizaje (Reigeluth,
2012). Alli se entiende entonces, como influye la comunicacién, la cultura, el
entorno o los intereses de cada individuo ante determinado contenido. Es por
razones como la anterior que se comienza, hace al menos una década, a insistir
en programas de aprendizaje o en metodologias que sean promotoras del
aprendizaje significativo, que se refiere al aprendizaje por significados,

habilidades o competencias y en el aprendizaje participativo, relacionado a la
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construccion colectiva de los contenidos. Lo anterior en detrimento del
aprendizaje tradicional rigido que manifiesta los mismos contenidos, métodos y

modelos para todos por igual (Reigeluth, 2012).

La comunicacién es uno de los procesos que diferencia al ser humano
como un ser sociocultural (bio-psico-social). Como tal, los elementos que
participan de la misma se comportan como procesos que poseen dos niveles de
accion: subjetivo y objetivo. Para que las habilidades se desarrollen, el ser
humano debe estar preparado psicolégicamente, poseer determinado nivel
intelectual y no poseer deficiencias fisicas en los érganos receptores de los
sentidos. Es decir, debe ver para poder escribir, tener voz para hablar, oido para

escuchar, etc. (Seoane, 2014a).

2.1.2 Tendencias actuales

2.1.2.1 El aprendizaje basado en competencias

La comunicacion es uno de los procesos transversales al aprendizaje, por
lo que es importante comprender el proceso de construccidon de competencias
comunicativas (América Learning Media, 2012). Estas han sido abordadas por
algunos psicologos, pedagogos y linguistas, quienes la han conceptualizado
como competencia sociolinguistica, competencia discursiva y competencia
estratégica, entre otras significaciones (Aguirre Raya, 2005). De esta forma la
comunicacion puede verse afectada por barreras de indole fisica como es el caso
de las deficiencias o diferencias propias de la fisiologia de la persona (sordera,
ceguera, déficits en el aprendizaje), asi como por elementos subjetivos de indole
psicolégica que conciernen a trastornos o percepciones no comprobables desde

la objetividad (Lizasoain, Ortiz de Zarate, Walper, & Yilorm, 2012).

En el entendimiento de la problematica trabajada se deben tener en cuenta
las habilidades cognitivas que se pueden comprender como: cognitivas de

entrada, utilizadas en el proceso de busqueda de informacién, de elaboracion,
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en el procesamiento y las cognitivas de salida, para expresar el resultado del

acto mental (Lozano Mendoza & Romero Bermudez, 2010).

El aprendizaje es uno de los procesos en que debe detenerse esta
investigacién a fin de que se esclarezca cuales son las etapas asumidas para el
mismo y de esta forma sentar bases a la propuesta que se realiza (Lozano
Mendoza & Romero Bermudez, 2010). Durante el proceso de aprendizaje, al
respecto de la formacién de competencias, el ser humano pasa al menos por

cuatro etapas:

¢ Incompetencia Inconsciente: esta es la etapa en la que aun no se es
consciente de la deficiencia que se posee o0 al menos no se conocen los
niveles exactos de la misma.

e Incompetencia consciente: cuando se es consciente de la deficiencia que se
posee y se conoce la necesidad de ayuda en ese sentido.

e Competencia Consciente: cuando han comenzado a desarrollarse las
habilidades de atencion a la leccion o al conocimiento y ya se reconocen al
menos los conceptos basicos del mismo.

e Competencia Inconsciente: cuando determinado conocimiento se encuentra
incorporado de manera tan natural a nuestro diario vivir que se ha ganado
inconciencia del mismo. El proceso de reproduccion de ese conocimiento se

automatiza.

Para potenciar un correcto aprendizaje es necesario tener en cuenta
varios aspectos: las condiciones para el aprendizaje de la misma, la motivacion,
la necesidad de aprendizaje y ademas de todo ello la posibilidad de lograrlo
(Lozano Mendoza & Romero Bermudez, 2010). No solo es necesario que el
estudiante este motivado por aprender, sino que tenga la capacidad intelectual,
la posibilidad en materia de recursos intelectuales y habilidades previas y
ademas de ello la necesidad. Todos estos aspectos se relacionan y determinan
entre si. A razon de lo anterior Reigeluth (2012) plantea que existen principios

universales de la instruccidon y que estos se relacionan a los mecanismos a que
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acude la psiquis en torno al aprendizaje, siendo estos: la demostracion,
aplicacion, activacion e integracién. El paso por estos diversos momentos
consigue que el estudiante vaya desde la asimilacién de los contenidos hasta la
demostracién publica de sus conocimientos. Ello en un entorno profesional, dado
el caso de la presente investigacion (Lozano Mendoza & Romero Bermudez,
2010).

En la actualidad existen multiples aportes en el entorno de la educacion
que aportan conocimientos nuevos, o simplemente adaptan los parametros
tradicionales a las nuevas formas, escenarios y aspiraciones de los individuos.
Es por ello que hoy se habla de auto-aprendizaje, de aprendizaje experimental,
de programacién neurolinguistica, entre otras multiples formas de conducir el

proceso de ensefanza aprendizaje (Morales, 2010).

En el caso que ocupa la presente investigacion se hacen relevantes las
competencias digitales (INTEF, s.f.). Estas son capacidades que debe
desarrollar el estudiante pero que debe contener el docente previo el inicio de
cualquier proceso de ensefanza-aprendizaje (Delval, 1994). En la Figura 1I-3,

podemos observar algunas competencias digitales del docente.

Informacisén

Comunicacion

Creacion de
contenido

Seguridad

Resolucion de
problemas

Figura II-3
Competencias digitales del docente

Fuente: Elaboracion propia en base (INTEF, s.f.)

Estas se refieren a las capacidades relacionadas con el uso del

conocimiento y las habilidades relativas al desarrollo de productos, conceptos y



31

bienes intelectuales a partir del uso de las tecnologias y sus diversas interfaces

(Del Monte, 2012). El docente del siglo XXI| debe poseer las siguientes

competencias digitales:

N o o &

10.
11.
12.
13.
14.

15.

16.
17.
18.

19.
20.
21.

Crear y editar audio digital.

Utilizar marcadores sociales para compartir los recursos con/entre los
estudiantes.

Usar blogs y wikis para generar plataformas de aprendizaje en linea
dirigidas a sus estudiantes.

Aprovechar las imagenes digitales para su uso en el aula.

Usar contenidos audiovisuales y videos para involucrar a los estudiantes.
Utilizar infografias para estimular visualmente a los estudiantes.

Utilizar las redes sociales para conectarse con colegas y crecer
profesionalmente.

Crear y entregar presentaciones y sesiones de capacitacion.

Compilar un e-portafolio para su autodesarrollo.

Tener un conocimiento sobre seguridad online.

Ser capaz de detectar el plagio en los trabajos de sus estudiantes.

Crear videos con capturas de pantalla y video-tutoriales.

Recopilar contenido web apto para el aprendizaje en el aula.

Usar y proporcionar a los estudiantes las herramientas de gestion de tareas
necesarias para organizar su trabajo y planificar su aprendizaje de forma
optima.

Entender las cuestiones relacionadas con derechos de autor y uso honesto
de los materiales.
Aprovechar los juegos de ordenador y videoconsola con fines pedagdgicos.
Utilizar herramientas digitales para crear cuestionarios de evaluacion.

Uso de herramientas de colaboracion para la construccion y edicion de
textos.

Encontrar y evaluar el contenido web.

Usar dispositivos moviles (pag.ej., tablets o smartphones).

Identificar recursos didacticos online seguros para los estudiantes.
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22. Utilizar las herramientas digitales para gestionar el tiempo adecuadamente.

23. Conocer el uso de Youtube y sus potencialidades dentro del aula.

24. Usar herramientas de anotacion y compartir ese contenido con sus alumnas
y estudiantes.

25. Compartir las paginas web y las fuentes de los recursos que ha expuesto
en clase.

26. Usar organizadores graficos, online e imprimibles.

27. Usar notas adhesivas (post-it) en linea para captar ideas interesantes.

28. Usar herramientas para crear y compartir tutoriales con la grabacion filmica
de capturas de pantalla.

29. Aprovechar las herramientas de trabajo online en grupo/en equipo que
utilizan mensajeria.

30. Buscar eficazmente en Internet empleando el minimo tiempo posible.

31. Llevar a cabo un trabajo de investigacion utilizando herramientas digitales.

32. Usar herramientas para compartir archivos y documentos con los

estudiantes.

Si bien resulta aparente que los cursos online, y especificamente los MOOC
como un tipo de modelo especifico, son una novedad de orden metodoldgico,

ciertamente no lo son (Espacio virtual de aprendizaje, 2014).

Estos poseen caracteristicas que hacen que el aprendizaje por
competencias relacione las competencias tradicionales, relativas a las
habilidades linguisticas, de pensamiento y procedimentales y las habilidades en

el uso, o competencias en el uso de los medios tecnoldgicos (Armstrong, 2013).

Existen varios criterios en torno a cuales son las competencias digitales que
se deben poseery desarrollar en el siglo XXI. Las competencias digitales basicas
pueden sintetizarse varias formas, en las Figura 1l-4 y Figura II-5, se muestran

algunas.



Habilidades
Tecnologicas

E-Segundad

COMPETENCIAS

Creatividad

Pensamiento
Critico

DIGITALES

BASICAS

Comunicacion
Efectiva

Encontrar
y Filtrar

y Evaluacion

Comprension

Social
y Cultural

Colaboracion
Efectiva

Informacion

Figura Il-4:
Competencias digitales basicas

Fuente: http.//quadalinfo.es/

COMPETENCIAS DIGITALES

Comprende el
fenémeno digital y lo
incorpora en la
orlentacion estratégica
de los proyectos de su
organizacion

Dirige y coording
equipos de trabajo
distribuidos en red
y en entornos
digitales

Entlende,
comprende, sabe
interactuar y
salisface las
necesidades de los
nuevos cllentes en
contextos digitales

Se desenvuelve
profesional y
porsonalmente
on ln sconomin
digital

Figura II-5:
Competencias digitales

Fuente: www.julianmarquina.es

Busca, obllena,
evalua, organiza y
comparte Informacién
en contextos digitales

Gestiona su aprendizaje
de manera auténoma,
conoce y utiliza
recursos digitales,
mantiens y participa de
comunidades de
aprendizaje

Se comunica,
relaciona y
colabora de forma
aficlente con
herramientas y en
entornos digitales

Trabaja, colabora
y coopera en
entornos
digitales
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Las competencias digitales se relacionan a los cursos online de diversas
formas. En primer lugar, parten de lo que significa cabalmente y en materia de
dimensiones un curso online (Leiner et al., 2015). Primeramente, es en linea, lo
que significa determinada flexibilidad en los tiempos y en el espacio de
imparticion de este aprendizaje, en segundo lugar, es masivo por lo que resulta,
aparentemente complejo atender a las particularidades. Ahora bien, en el sentido
estricto del analisis es fundamental comprender que las competencias digitales
se relacionan a la creacion de entornos personales de aprendizaje o Personal
Learning Environment (PLE) (Attwell, 2007; Attwell, Cook, & Ravenscroft, 2009;
Wilson, Liber, Johnson, & Beauvoir, 2007; Garcia-Pefalvo, Conde, Alier, &
Casany, 2011; (Conde, Garcia-Pefialvo, Casany, & Alier, 2013), cuestion que se

resume a varias dimensiones a su vez (del Moral Pérez & Martinez, 2015).

N

CDy PLE

en la ensefanza/
aprendizaje de LE ’

4

F] Competencia Digral y Ertomos Pertonsies de Aprendizae en s
e de Lorwpans | Ty Loks Towres s

= arvied ey o Croatne Comrvear Bes i vt MoK crvers el
Competriguel §0 Ungorted Lxeme

Figura II-6:
Dimensiones CD y PLE en la ensefianza aprendizaje

Fuente: http.//educalab.es/intef



35

Un PLE es un sistema o sistemas que segun PUCV (2012), brinda ayuda a
los estudiantes para que tomen el control y gestionen su propio aprendizaje y
para que fijen sus objetivos de aprendizaje, gestionen, los contenidos y procesos
necesarios para aprender, asi también con el fin de que los estudiantes logren
los objetivos de aprendizaje un PLE presta el apoyo para que se comuniquen

abierta y libremente con otros en el proceso de aprendizaje.

Un PLE puede estar compuesto de uno o varios subsistemas: asi, puede
tratarse de una aplicacion de escritorio 0 bien estar compuestos por uno o0 mas

servicios web.

El entorno personal de aprendizaje incluye la integracion de los
aprendizajes formales, asi como los que no lo son en la integracién de una
experiencia personal que se relaciona a demas con las redes de aprendizaje que
se incorporan en la actualidad (PUCV, 2012). Tal es el caso de redes sociales
digitales. De la misma forma un PLE es la aplicacién o conjunto de aplicaciones
que un individuo puede utilizar para organizar su proceso de aprendizaje, de esta
forma relaciona los procesos comunes del aprendizaje con métodos de
pensamiento como son el analisis y la deduccion con herramientas y procesos

aprendidos de la interaccion con la tecnologia (Avendano & Alfonzo, 2016).

Las partes de un PLE son segun PUCV (2012):

e Las herramientas que uno elige para su aprendizaje.
e Los recursos o fuentes de informacion.
e Personal Learning Network — PLN (Red personal de aprendizaje) que

cada uno va construyendo.

Nada de lo anterior puede hacerse si no se poseen las competencias

digitales basicas tratadas anteriormente.
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2.1.2.2 La neurociencia y la neurolinglistica

La programacién neurolinguistica es uno de los paradigmas que se
comienza a adaptar a la ensefanza a fin de conducir procesos que sean mas
eficaces sin tener que ser necesariamente personalizados a niveles individuales.
Sus bases tienen su principal influencia en la teoria constructivista, que entiende

la realidad como invencion y no como descubrimiento (PUCV, 2012).

El progreso en neurociencia ha mejorado en gran medida el conocimiento
sobre los seres humanos y como aprenden. Muestra que el aprendizaje
individual es una compleja actividad, que incluye procesos emocionales y
cognitivos (Bartolomé-Pina & Steffens, 2015). De acuerdo con Damasio
(Damasio, 1994), todas nuestras actividades cognitivas se acompafian de
sentimientos (hipétesis de marcadores somaticos). Basandose en los resultados
de la neurociencia, (Caine & Caine, 1997) sugirieron 12 principios de aprendizaje
cerebral (Bartolomé-Pina & Steffens, 2015).

Los doce principios de Caine & Caine (1997) que la neurociencia ha
asumido y que se pueden aprovechar en funcién del aprendizaje son los

siguientes:

Principio 1. El cerebro es un complejo sistema adaptativo: tal vez una de
las caracteristicas mas poderosas del cerebro es su capacidad para funcionar
en muchos niveles y de muchas maneras simultaneamente. Pensamientos,
emociones, imaginacion, predisposiciones y fisiologia operan concurrente e
interactivamente en la medida en que todo el sistema interactua e intercambia
informacién con su entorno. Mas aun, hay propiedades emergentes del cerebro,
como un sistema total que no pueden ser reconocidas o entendidas cuando solo

se exploran las partes separadamente.

Principio 2. El cerebro es un cerebro social. durante el primer y segundo
ano de vida fuera del vientre materno, los cerebros estan en un estado lo mas

flexible, impresionable y receptivo como nunca lo estaran. Se comienza a ser
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configurados a medida que los receptivos cerebros interactian con el temprano
entorno y relaciones interpersonales. Esta ahora claro que, a lo largo de la vida,
los cerebros cambian en respuesta a su compromiso con los demas, de tal modo
que los individuos pueden ser siempre vistos como partes integrales de sistemas
sociales mas grandes. En realidad, parte de nuestra identidad depende del
establecimiento de una comunidad y del hallazgo de maneras para pertenecer a
ella. Por tanto, el aprendizaje esta profundamente influido por la naturaleza de

las relaciones sociales dentro de las cuales se encuentran las personas.

Principio 3. La busqueda de significado es innata: en general, la busqueda
de significado se refiere a tener un sentido de nuestras experiencias. Esta
busqueda esta orientada a la supervivencia y es basica para el cerebro humano.
Aunque las maneras como se tiene un sentido de la experiencia cambia a lo largo
del tiempo, el impulso central a hacerlo dura toda la vida. En lo esencial, la
busqueda de significado esta dirigida por nuestras metas y valores. La busqueda
de significado se ordena desde la necesidad de alimentarse y encontrar
seguridad, a través del desarrollo de las relaciones y de un sentido de identidad,

hasta una exploracién del potencial y busqueda de lo trascendente.

Principio 4. La busqueda de significado ocurre a través de "pautas”: entre
las pautas se incluyen mapas esquematicos y categorias tanto adquiridas como
innatas. El cerebro necesita y registra automaticamente lo familiar, mientras
simultaneamente busca y responde a nuevos estimulos. De alguna manera, por
tanto, el cerebro es tanto cientifico como artista, tratando de discernir y entender
pautas a medida que ocurran y dando expresion a pautas unicas y creativas
propias. El cerebro se resiste a que se le impongan cosas sin significado. Por
cosas sin significado se entiende trozos aislados de informacion no relacionados
con lo que tiene sentido o es importante para un aprendiz en particular. Una
educacioén efectiva debe darles a los estudiantes la oportunidad de formular sus

propias pautas de entendimiento.
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Principio 5. Las emociones son criticas para la elaboracion de pautas: lo
que se aprende es influido y organizado por las emociones y los conjuntos
mentales que implican expectativas, inclinaciones y prejuicios personales,
autoestima, y la necesidad de interaccion social. Las emociones y los
pensamientos se moldean unos a otros y no pueden separarse. Las emociones
dan color al significado. Las metaforas son un ejemplo de ello. Por tanto, un clima

emocional apropiado es indispensable para una sana educacion.

Principio 6. Cada cerebro simultaneamente percibe y crea partes y todos:
si bien la distincion entre "cerebro izquierdo y cerebro derecho" es real, no
expresa todo lo que es el cerebro. En una persona sana, ambos hemisferios
interactuan en cada actividad. La doctrina del "cerebro dual" es util mas bien,
porque recuerda que el cerebro reduce la informacién en partes y percibe la
totalidad al mismo tiempo. La buena capacitacién y educacion reconocen esto,
por ejemplo, introduciendo proyectos e ideas naturalmente "globales" desde el

comienzo.

Principio 7. El aprendizaje implica tanto una atencioén focalizada como una
percepcion periférica: el cerebro absorbe informacién de lo que esta
directamente consciente, y también de lo que esta mas alla del foco inmediato
de atencién. De hecho, responde a un contexto sensorial mas grande que aquel
en que ocurre la enseflanza y la comunicaciéon. "Las senales periféricas" son
extremadamente potentes. Incluso las sefiales inconscientes que revelan
nuestras actitudes y creencias interiores tienen un poderoso efecto en los
estudiantes. Los educadores, por lo tanto, pueden y deben prestar una gran

atencion a todas las facetas del entorno educacional.

Principio 8. El aprendizaje siempre implica procesos conscientes e
inconscientes: si bien un aspecto de la conciencia es consciente, mucho de
nuestro aprendizaje es inconsciente, es decir, que la experiencia y la entrada
sensorial son procesados bajo el nivel de conciencia. Puede, por tanto, ocurrir

gue mucha comprension no se dé durante la clase, sino horas, semanas o0 meses
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mas tarde. Los educadores deben organizar lo que hacen para facilitar ese
subsiguiente procesamiento inconsciente de la experiencia por los estudiantes.
¢ Como? Disenando apropiadamente el contexto, incorporando la reflexion y
actividades metacognoscitivas, y proporcionando los medios para ayudar a los
estudiantes a explayar creativamente ideas, habilidades y experiencia. La
ensefianza en gran medida se convierte en un asunto de ayudar a los

estudiantes a hacer visible lo invisible.

Principio 9. Tenemos al menos dos maneras de organizar la memoria:
tenemos un conjunto de sistemas para recordar informacion relativamente no
relacionada (sistemas taxondmicos). Esos sistemas son motivados por premio y
castigo, y también se tiene una memoria espacial/autobiografica que no necesita
ensayo y permite por "momentos" el recuerdo de experiencias. Este es el sistema
que registra los detalles de su fiesta de cumpleafios. Esta siempre
comprometido, es inagotable y lo motiva la novedad. Asi, pues, se esta
bioldgicamente implementado con la capacidad de registrar experiencias
completas. El aprendizaje significativo ocurre a través de una combinacion de
ambos enfoques de memoria. De ahi que la informacion significativa y la

insignificante se organicen y se almacenen de manera diferente.

Principio 10. El aprendizaje es un proceso de desarrollo: el desarrollo
ocurre de muchas maneras. En parte, el cerebro es "plastico", lo que significa
que mucho de su alambrado pesado es moldeado por la experiencia de la
persona. En parte, hay predeterminadas secuencias de desarrollo en el nifio,
incluyendo las ventanas de oportunidad para asentar la estructura basica
necesaria para un posterior aprendizaje. Tales oportunidades explican por qué
las lenguas nuevas, como también las artes, deben ser introducidas a los nifios
muy temprano en la vida. Y, finalmente, en muchos aspectos, no hay limite para
el crecimiento ni para las capacidades de los seres humanos para aprender mas.
Las neuronas contintan siendo capaces de hacer y reforzar nuevas conexiones

a lo largo de toda la vida.
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Principio 11. El aprendizaje complejo se incrementa por el desafio y se
inhibe por la amenaza: el cerebro aprende de manera 6ptima hace el maximo de
conexiones cuando es desafiado apropiadamente en un entorno que estimula el
asumir riesgos. Sin embargo, se encoge ante una amenaza percibida. Se hace
entonces menos flexible y revierte a actitudes y procedimientos primitivos. Es por
eso que se debe crear y mantener una atmdésfera de alerta relajada, lo que
implica baja amenaza y alto desafio. La baja amenaza no es, sin embargo,
sinbnimo de simplemente "sentirse bien". El elemento esencial de una amenaza
percibida es un sentimiento de desamparo o fatiga. La tensiéon y ansiedad
originales son inevitables y deben esperarse en un aprendizaje genuino. Esto se
debe a que el genuino aprendizaje implica cambios que llevan a una
reorganizacion del si. Tal aprendizaje puede estar intrinsecamente lleno de

tensiones, prescindiendo de la habilidad o del soporte ofrecido por el profesor.

Principio 12. Cada cerebro esta organizado de manera unica: todas las
personas tienen el mismo conjunto de sistemas y, sin embargo, todos son
diferentes. Algunas de estas diferencias son una consecuencia de herencia
genética. Otras son consecuencia de experiencias diferentes y entornos
diferentes. Las diferencias se expresan en términos de estilos de aprendizaje,
diferentes talentos e inteligencias, etc. Un importante corolario es apreciar que
los estudiantes son diferentes y que necesitan elegir, mientras estan seguros
que estan expuestos a una multiplicidad de entradas. Las inteligencias multiples
y vastos rangos de diversidad son, por tanto, caracteristicas de lo que significa

ser humano.

La Personal Learning Network — PLN (Red personal de aprendizaje)
funciona bajo la presuncion de que el ser humano no actua sobre el mundo real
directamente; lo hace, mas bien, a través de representaciones, mapas y
modelos, despliega y guia su conducta a partir de aquellos. La forma en que se
percibe el mundo esta determinada por estas representaciones, las cuales a su
vez establecen qué elecciones se percibiran como disponibles segun cada

situacion. Pero las representaciones y la realidad difieren necesariamente. Esto
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se debe a que las personas, al transmitir sus representaciones del mundo,
tropiezan con determinadas limitaciones derivadas de sus condiciones
neuroldgicas, de sus caracteristicas personales y de la situacién social que le

toco vivir.

Esta ciencia se origina en la década de los 70. Richard Bandler
(matematico, psicologo gestaltico e informatico) y John Grinder (linguista) se
unieron en la Universidad de California, en Santa Cruz, EEUU, para estudiar los
patrones de conducta de las personas y desarrollar modelos, técnicas y
herramientas que explicaran el comportamiento y la comunicaciéon humana. La
curiosidad por entender como la comunicacion, y sobre todo el lenguaje,
producian cambios en la conducta de otras personas dio inicio al vasto mundo
de la investigacion en este campo, que se extiende hasta nuestros dias (Caine
& Caine, 1997).

Krusche (2006) menciona que Bandler y Grinder analizaron a Virginia
Satir especialista en terapia familiar; Milton Erickson médico y precursor de la
hipnosis moderna y Fritz Perls creador del abordaje psicoterapéutico gestaltico,
considerados maestros de la psicologia. Bandler y Gringer intentaron descubrir
qué tenian en comun estos profesionales, y de lo que lograron entender y
conocer sobre el trabajo de ellos, salieron las primeras ideas para la creacion de
la PNL (Caine & Caine, 1997).

Satir, Erickson y Perls (Caine & Caine, 1997) tenian campos de accion
diferentes, sin embargo, los investigadores de la Universidad de California
encontraron caracteristicas similares en la forma en que hacian sus
intervenciones. Utilizando la observacion, detallaron como se comunicaban con
sus pacientes, y dedujeron que los profesionales utilizaban diferentes vias para
establecer esta comunicacion: la kinestésica, auditiva y visual. (Cabero

Almenara, Llorente, C., & Vazquez Martinez, 2014).

Tomando como base sus investigaciones sobre los tres terapeutas, con
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estilos bien diferentes, realizaron modelajes de sus terapias para comprobar qué
tan efectivo, o no, era el procedimiento empleado. Uno de los descubrimientos
mas interesantes fue que si realizaban su ejecutoria de una manera precisa
siempre obtendrian resultados favorables (Aguaded, Vazquez, & Sevillano,
2013). Detectaron, en cambio, que en aquellos casos donde no alcanzaron el
objetivo trazado, tras utilizar una intervencion determinada, el fracaso estaba
condicionado por una incorrecta eleccion de la técnica. Pero gracias al
modelamiento no se quedaron solo en ese nivel, sino que descubren que los
terapeutas, al llevar a cabo sus intervenciones, no respondian a un solo nivel de

comunicacién con cada una de las personas que trabajaban.

Grinder & Bandler (2007) descubren que los érganos de los sentidos
poseen una relacion directa con los niveles identificados. Para profundizar en el
tema toman como punto de partida los descubrimientos de Ernst Weber en el
campo de la psicofisica. Las investigaciones del fisiélogo aleman, demostraron
que los érganos sensoriales no captan con la misma intensidad los estimulos
que influyen sobre estos, y que el érgano mas estimulado sensorialmente es

quien determina la codificacion del cerebro (Weber et al., 1999).

Este fendmeno es descrito por (Grinder & Bandler, 2007) como meta
modelos, asociando los mismos con tres mecanismos generales que pautan la
forma en que se realiza la asimilacion de la informacién, y cémo esta llega a ser
procesada por la persona. Los mecanismos son conocidos como generalizacion,

eliminacion y distorsién (Zambrano, 1997).

Por generalizacion se entiende el proceso mediante el cual una
experiencia especifica es presentada como una clase entera de experiencias
(Ausubel, 1960). Por otra parte, la eliminacién hace alusion al hecho de prestar
atencion a unas cosas y otras no, es decir, a la pérdida de parte de la experiencia
al pensar o hablar sobre esta. Finalmente, la distorsion es la transformacién
significativa de la realidad, es el proceso modificador de los datos percibidos

mediante la experiencia. Estos meta modelos son paradigmas que se identifican
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con pautas y patrones del lenguaje, sobre los mismos se articulan las creencias,
las actitudes, y otras variables psicolégicas (Fidalgo-Blanco A. , Sein-Echaluce,
Garcia-Penalvo, & Conde, 2015).

El éxito que ha tenido la Programacion Neurolinguistica se debe en gran
medida a la filosofia que sustenta esta teoria-practica de la psicologia moderna
(Hernandez-Rizzardini et al., 2015). Los promotores de la PNL afirman que cada
persona es lo que piensa y como se comporta segun lo que piensa. Si se cambia
la forma en que se piensa se puede cambiar la manera en que se vive y también

el entorno (Fonseca, 2005).

Uno de los conceptos basicos de la PNL es el aportado por Weerth (1998),
los mapas mentales, los que se refieren a la percepcion individual y mental que
posee una persona sobre el mundo. Un mapa mental se conforma mediante el
uso de filtros personales, a través de los cuales cada individuo asimila el contexto
y la realidad (Herrero et al., 2011). Por filtros se puede entender la cultura, las
creencias, las experiencias previas, las percepciones y sentimientos que median
la forma en que experimentamos la realidad. Los mapas mentales estan
determinados por la estructura genética, y también por la historia personal. Los
especialistas de la PNL sefialan que es imposible que dos personas tengan el
mismo mapa mental, por la cantidad de variables que intervienen en la creacion
de los mismos (Weerth, 1998).

Aunque la PNL inicialmente surgié como una alternativa terapéutica, sus
aplicaciones se han extendido satisfactoriamente a otras areas profesionales,
entre las que se pueden sefialar la educacién, la mediacién de conflictos, el
marketing, y la gerencia empresarial (Seoane, 2014b). De acuerdo con lo anterior
los basamentos de esta teoria son muy utiles al aprendizaje sobre todo a las
modalidades mas modernas como las tratadas en la presente investigacion. De
acuerdo con ello puede utilizarse la PNL en la programacion de reacciones ante
determinados estimulos. Ello partiria de un diagnéstico inicial de los usuarios del

aprendizaje para determinar si aprenden mejor de acuerdo a recursos visuales,
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auditivos o kinestésicos. Los primeros deberian recibir un proceso plagado de

imagenes, los segundos de sonidos y los ultimos de interacciones (Moya, 2013).

Los encuadres de la PNL pueden auxiliar en el proceso de aprendizaje a
partir de que consienten un marco-objetivo que permite mantener la atencion de
los usuarios en el objetivo deseado, por lo que descartan los distractores del

proceso (Seoane, 2014b).

Aun cuando se considera, en base al objeto de la presente investigacion
que la PNL puede ser de suma utilidad se debe entender que existen otros
referentes. Tal es el caso de Reigeluth (2012) que propone un paradigma de
aprendizaje que llama post-industrial en el que manifiesta que se debe entender
que la tecnologia es fundamental en el entorno actual del proceso de instruccion.
Esta puede potenciar segun Reigeluth (2012) registros del proceso del
estudiante, planificaciones del aprendizaje, un proceso de instruccion que llegue
a mas cantidad de estudiantes a la vez, evaluaciones formativas y sumativas a
partir de ejercicios de simulacion, tutoriales, reproduccion y ejercitacion.
Concluyendo existe una relacidon de integracion que es vital para que el proceso
de aprendizaje, en relacion a las nuevas tecnologias sea coherente, al respecto
menciona (Reigeluth, 2012) que esta relacion se da mediante la herramienta que
almacena los registros, la cual de forma automatica ofrece informacién para la
herramienta de planificacion, a su vez esta herramienta identifica las
herramientas instruccionales que se encuentran disponibles. De alli que la
herramienta se integra con la herramienta de evaluacion que se encarga de nutrir
con informacibn a la herramienta de almacenamiento de registros
automaticamente. En fin, esta integracién es una secuencia permanente que

realiza cada herramienta.

2.1.2.3 El conectivismo como esencia del aprendizaje digital

El conectivismo se ha definido de varias formas. Segun Siemens (2004)

‘es la integracion de principios explorados por las teorias del caos, redes y
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complejidad y auto-organizaciéon” (p.6). Menciona Garcia (2009) que el
conectivismo intenta ser una teoria de aprendizaje alternativa al conductismo, el
cognitivismo y el constructivismo, su intencién es dar explicacion de cuales son

los mecanismos mediante los cuales aprenden los seres humanos.

Para Siemens (2004) los principios del conectivismo serian ocho:

e El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de
opiniones.

e El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de
informacion especializados

e El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

e La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en
un momento dado.

e La alimentacion y mantenimiento de las conexiones es necesaria para
facilitar el aprendizaje continuo.

e La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es
una habilidad clave.

e La actualizacién (conocimiento preciso y actual) es la intencion de todas
las actividades conectivistas de aprendizaje.

e Latoma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje. El
acto de escoger qué aprender y el significado de la informacion que se
recibe, es visto a través del lente de una realidad cambiante. Una
decision correcta hoy, puede estar equivocada mafana debido a
alteraciones en el entorno informativo que afecta la decision (Concha,
2012).

Segun Seoane (2014b) el conectivismo “...se define como una teoria del
aprendizaje para la era digital, que defiende que el conocimiento se encuentra
distribuido a través de redes de personas y tecnologia, y aprender consiste en
conectar, crecer y navegar por esas redes” (p. 98). Como tal, el mismo es

funcional y se adecua perfectamente al escenario de la formacion online masiva.



46

En este se puede ademas utilizar como referencia la transversalidad y la
transmedias en tanto discurso del aprendizaje en el que se pueden utilizar a la
vez diversos campos, escenarios y plataformas. De esta forma el aprendizaje
puede ser significativo atendiendo a conceptos y definiciones, pero también en
el orden de la utilizacion de las diversas plataformas que se debe utilizar en el

mismo.

2.1.2.4 El modelo instruccional

El aprendizaje promovié hacia los afios 60 y 70 una experiencia que
propone que los sistemas educacionales, estandares y direccién del proceso,
deben enfocarse y surgir desde el consumidor o la sociedad. Aunque esta posee
sus antecedentes en principios de siglo (Mergel, 1998). Luego del uso
experimental de la instruccion programada en los afios 20 y 30, (Skinner, 1974;
Holland, 1979) la utilizan en los cursos conductistas de psicologia en la

Universidad de Harvard a finales de los afios 50 (Arias, 2008).

También en los afios 50 comienza a utilizarse este modelo en primaria y
secundaria sobre todo como un experimento en escuelas o pequenos grupos de
estudiantes estadounidenses de bachillerato. Este modelo evoluciona hacia un
tratamiento enfocado en los aparatos hacia un enfoque en los contenidos de los
cursos y mas tarde hacia el proceso de aprendizaje basado en las tedricas de

este (Armstrong, 2013).

En este modelo a partir de 1900 destaca la propuesta de Franklin Bobbitt,
aportando desde el aprendizaje de la contabilidad su modelo basado en
competencia y rendimiento (Mergel, 1998). A partir de este momento el mas
destacado en implementar una propuesta al respecto de un modelo instruccional
es Skinner (Mergel, 1998), asociado con las maquinas de aprendizaje y el

aprendizaje programado (Espacio virtual de aprendizaje, 2014).
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El modelo sigue avanzando hacia diversos momentos donde se cambia el

paradigma aun cuando se mantienen las bases. Se puede citar el Plan Keller
(1983):

Se aplicaba de manera individual.

Orientado al dominio del aprendizaje.

Consistia de sesiones y demostraciones motivacionales mas que informacién
critica.

Utilizaba la figura del “Proctor” (persona responsable de aplicar los
examenes), quien aplicaba los examenes, daba los resultados
inmediatamente, ofrecia tutoria sobre aspectos sociales y el proceso de
educacion (Saettler, 1990).

Ademas del anterior para el aino 1964 se elabora y aplica el Modelo

Instruccion Prescrita Individualmente (IPI), cuyas principales caracteristicas son:

Unidades preparadas.

Objetivos conductistas.

Secuencias instruccionales planeadas.

Se usaba para lectura, matematicas y ciencia.

Incluia pre-pruebas y una prueba al final de la unidad.

El material era continuamente evaluado y actualizado para ajustarlo a las

necesidades de los objetivos conductuales esperados.

Posterior a este, en el aino 1967 surge el Programa de Aprendizaje de

Acuerdo con las Necesidades (PLAN) que cumplia con las siguientes

caracteristicas, segun (Saettler, 1990).

e Materiales modulares seleccionados por las escuelas de

aproximadamente 6.000 objetivos conductuales.
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e Cada moddulo instruccional requeria de dos semanas de instrucciéon y
cubrian aproximadamente cinco objetivos.
e Se usaba para fortalecer el aprendizaje.

e Requeria de aprendizajes remediales y evaluacion previa

En los anos 50 surge la Instruccion asistida por computadora que
“...consistia fundamentalmente en entrenamiento y practica (mecanizar) y las
actividades eran controladas por el desarrollador del programa en lugar de que
lo hiciera el aprendiz” (Mergel, 1998, p. 20).

La aproximacion sistémica a la instruccion comienza como tal en los afios
60, y se enfoca a “laboratorios de lenguaje, maquinas de ensefanza, instruccion
programada, presentaciones multimedia y el uso de la computadora en la
instruccién” (Mergel, 1998, p. 20). El modelo se manifiesta segun la Figura II-7

de flujo de procesos.

Evaluacion Establacimianio Analisis Espacificacion Dasarrolio
de del Objetivo de de de estrategias |
Mecesidades Genaral Tareas Objetivos de evaluacian ‘
Saelaccion Produccian Conduccian Conduccion
d"T de de Evaluaciaon de Evphwru.’m
Madios Materlales Formativa Total
Revision
si 8%
MNecesario
Figura II-7:

Flujo de procesos de la relacion entre el modelo instruccional y la ensefianza
Fuente: (Sciffman, 1995)

De acuerdo a Mergel (1998) la relacion entre el modelo instruccional y la
ensefanza se da en el momento cuando las computadoras procesan la
informacion conforme a como los estudiosos cognitivos admiten el proceso de

informacién de los humanos, dicho en otras palabras esa relacion se da cuando
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se recibe, se almacena y se recupera la informacion. Significa entonces, que es
posible que una computadora pueda pensar, tal como lo hace una persona, es

decir que tenga inteligencia artificial.

En los anos 90, a partir de los avances tecnoldgicos y el desarrollo de las
tecnologias de la comunicacion los disefiadores instruccionales tienden al
constructivismo (Kuhn, 2004). Entre las herramientas que utilizan en este caso
se encuentra el hipertexto y la hipermedia que permite disefios ramificados en
lugar de lineales tradicionales. Ante ello surge la necesidad de una guia
adecuada del proceso para que el estudiante no se pierda en el cumulo
informativo que puede provocar la conectividad sin juicio de valor correctamente

guiado (Herrero et al., 2011).

Ante este problema se supone como alternativa que la instruccion
tradicional pueda condicionar el primer paso de introduccion al aprendizaje
mientras que se logra una salida con interaccion secuencial determinada y
evaluacion con criterio referenciado. “Si un aprendiz novato es incapaz de
establecer un ancla (se pierde con facilidad) en el ambiente de hipermedia podria

dudar de la efectividad del recurso y se desorientaria” (Mergel, 1998, p. 25).

En la practica el disefio instruccional plantea diferencias con modelos
anteriores de aprendizaje. En el caso del disefio del aprendizaje desde una
postura conductista-cognoscitiva las tareas se subdividen en objetivos de
aprendizaje evaluando como centro los criterios de los objetivos que se han
logrado (Mergel, 1998). En este caso el disefiador del producto supone y decide
que es lo importante para el estudiante y elabora materiales que le trasmitan ese

contenido. Este es un sistema cerrado.

En el caso de la aproximacién constructivista los productos son mucho mas
facilitadores del aprendizaje por interaccidon. Los contenidos no son

determinados a priori, sino que son guiados por el que aprende, siendo la
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evaluacion mucho mas subjetiva y cualitativa. Ello conduce comunmente a

evaluaciones a partir de resumenes o sintesis (Mergel, 1998).

Entonces el disefio instruccional puede basarse en cualquiera de las
tendencias anteriores. De esta forma el proceso se conjuga a partir de los
principios que se establezcan en la teoria del aprendizaje que se maneje
(Siemens, 2012). Para el caso de la presente investigacion se plantea como
fundamental o mas adecuado el segundo tipo en el que el aprendizaje se
conduce a partir del diagnéstico de las capacidades y competencias y en
consecuencia el recurso, el modelo, los métodos se adecuan al individuo en
particular (del Moral Pérez & Martinez, 2015).

2.1.2.5 El aprendizaje inverso

Este consiste en que se dé un giro total al aprendizaje tradicional mejorando
la experiencia de los estudiantes. De esta forma se aprovecha el tiempo de
instruccioén directa fuera de las clases a partir de videos, actividades interactivas
y significativas como es el caso de ejercicios, practicas, proyectos, etc. este es
un modelo que propicia la colaboracion entre los estudiantes (del Moral Pérez &
Martinez, 2015).

En este tipo de clases el profesor se convierte en facilitador del aprendizaje
mas que conductor del mismo (Saettler, 1990). La inversion de la clase permite
que, en el tiempo estricto de esta, el profesor se dedique exclusivamente a
controlar el conocimiento que se ha adquirido previamente. Con ello el proceso
se extiende y las formas y herramientas pueden ser mucho mas didacticas. Los

cuatro elementos basicos para el aprendizaje invertido son los siguientes:

Ambientes flexibles.

Cultura del aprendizaje.

Contenido intencional.

Docente profesional.
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El aprendizaje invertido, consiste no solo en la orientacion de actividades

fuera de clase, extra-clase o sin profesor directo sino ademas en un segundo

momento en la interaccidon entre docente y estudiante (Conner, 2013). He ahi la

principal diferencia a la orientacion online totalmente a distancia donde no existe

ninguna interaccion con el docente mas si con sus materiales realizados a priori

sin conocimiento de los usuarios del servicio (Mergel, 1998).

En la Tabla Il -1 se presenta un resumen de las principales tendencias del

aprendizaje tratadas en esta seccion de la investigacion:

Tabla IlI-1:
Principales tendencias del aprendizaje
CONDUCTISMO COGNITIVISMO CONSTRUCTIVISMO CONECTIVISMO
AUTO- (Skinner, 1974), Gagné, Bruner  (Vigotsky, 1974), Piaget  (Siemens, 2005)
RES Watson, Pavlov, (2001) Anderson Lave y Wenger Downes.
Bandura Desollador Gardner Novak Bransford Hasselbring
Thorndike. Rummelhart Grabinger
Norman. Spiro y cols.

CARAC- Estudia el Se basaen la Su principal Se basa en las
TERIS- comportamiento idea que el caracteristica es el teorias del caos,
TICAS observable (la aprendizaje se fomento de la reflexion  la complejidad, la

conducta humana, la produce a partir en la experiencia, auto-
cual analiza de la propia permitiendo que el organizacioén y
cientificamente). experiencia. contexto y el contenido las redes
Considera el entorno sean dependientes de sociales.
como un conjunto de la construccion del
estimulos-respuestas. conocimiento.

OBJETI- Son establecidos por Lograr el Aprender mediante la Capacitar al

VOS el docente, deben aprendizaje construccion de estudiante para
EDUCATI detallar la conducta significativo con ~ conocimientos en base  que pasa de ser
-VOS observable que se sentido y a las experiencias del consumidor a

espera medir. El desarrollar estudiante, por medio productor del

estudiante es una habilidades de la realizacion de conocimiento a
“tabla rasa” que esta estratégicas actividades que son de través de la
vacio de contenido. generales y utilidad en el mundo colaboracion y

El aprendizaje es
gradual y continuo,
cuando logras que los
estudiantes den las
respuestas adecuadas
en funcion del
estimulo; consiste en
un cambio en la forma
del comportamiento.

especificas de
aprendizaje.

real.

cooperaciéon con

otros individuos y

mediante el uso
de las TIC.
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CONDUCTISMO COGNITIVISMO CONSTRUCTIVISMO CONECTIVISMO
ROL DEL Dirige todo el proceso  El docente no es El papel del docente Capacitar a los
DOCEN- de ensefanza- el centro del debe ser de moderador, estudiantes para
TE aprendizaje disefiando proceso de coordinador, facilitador, que creeny

aprendizaje, sino
que su funcién
es confeccionar

el proceso de
estimulo-respuesta y
los refuerzos, castigos

o estimulos y organizar
adecuados. experiencias
didacticas
interesantes.

ROL DEL Tiene un papel pasivo, El estudiante es

ESTU- es una “tabla rasa” un sujeto activo

DIANTE vacia de contenido. procesador de

Para aprender informacion con
depende de los capacidad de
estimulos que reciba aprender.
del exterior. Aprende
gracias a la
memorizaciéon y a la
repeticion, aunque no
asimile los conceptos,
ni los comprenda y los
olvide rapidamente.

INTERAC Se basa en una Elemento basico
-CION relaciéon de buen en el proceso de
ENTRE comportamiento, node  aprendizaje ya
ESTU- creacion de que la relaciéon

DIANTES conocimiento. permite construir

el propio
conocimiento.

mantengan sus
propias redes de
aprendizaje y las
continuen
usando a lo largo
de toda su vida
para navegar su
futuro y resolver
de manera
creativa los
problemas del
mundo.

mediador y al mismo

tiempo participativo, es

decir debe
contextualizar las

distintas actividades del

proceso de aprendizaje.
Es el directo
responsable.

Crear o formar
parte de redes
de aprendizaje
segun sus
necesidades lo
que le permite

Su papel constructor
tanto de esquemas
como de estructuras
operatorias. Siendo el
responsable ultimo de
Su propio proceso de

aprendizaje y el actualizar
procesador activode la  constantemente
informacion, construye sus

el conocimiento por si conocimientos.

mismo y nadie puede
sustituirle en esta tarea.

El aprendizaje
sera mejor
cuantas mas
conexiones entre
estudiantes
existan en la red
de conocimiento,

Ser activa mediante el
compromiso y la
responsabilidad Ser
constructiva en base a
la adaptacién de
nuevas ideas para dar
sentido o significado.

Ser colaborativa a ya que esta
través del trabajo en diversidad
comunidades de genera nuevos
aprendizaje y nodos
construccion del especializados
conocimiento. en ciertas

materias que a
su vez sirven de
fuente de
conocimiento al
resto de los
nodos.
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CONDUCTISMO

COGNITIVISMO

CONSTRUCTIVISMO

CONECTIVISMO

RELACIO
N
DOCENT
E-
ESTUDIA
NTE

EVALUA-
CION

APLICA-
CION DE
LAS TICS

El docente es el sujeto
activo que disefa las
actividades y los
estimulos, mientras
que el estudiante es
un sujeto pasivo que
no aporta nada al
aprendizaje.

Evaluacion por
objetivos definidos,
observables y
medibles
cuantitativamente a
través de test y
examenes. No
interesa el proceso,
solo la consecucion de
los objetivos o
conductas evaluadas.

Propuesta digitalizada
de la ensefianza
programada, que

presentan un temario y

una serie de ejercicios

y preguntas y
respuestas
encaminadas a
verificar su
comprension y
adquisicién por parte
del estudiante, gracias
a una fuerte carga
repetitiva. Su origen
radica en los
supuestos de la
ensefanza
programada de
Skinner basada en
una rudimentaria
presentacion
secuencial de
preguntas y en la
sancion
correspondiente a las
respuestas erroneas
de los estudiantes.

Relacion basada
en la
retroalimentacio
ny requiera la
alta participacion
del estudiante y
la creacion de un
ambiente
positivo por
parte del
docente.

Centrada en el
proceso de
aprendizaje,
utiliza datos
cualitativos y da
mayor
importancia a las
estrategias
utilizadas para
conseguir los
objetivos, que no
al grado en que
éste de alcance.

Las TIC son un
recurso muy
valido para
favorecer el
aprendizaje

porque fomenta

la participacion

entre

estudiantes y
permite crear
programas y

sistemas donde
el estudiante
desarrolla sus
capacidades

cognitivas.

La funcién comunicativa
de los docentes en todo
proceso de evaluacién
da la actividad
educativa. La
comunicacion educativa
constituye el proceso
mediante el cual se
estructura la
personalidad del
educando.

Evaluacion de los
procesos de
aprendizaje. Considerar
los aspectos cognitivos
y afectivos que los
estudiantes utilizan
durante el proceso de
construccion de los
aprendizajes.

En las teorias
constructivistas las
aplicaciones TIC y sus
herramientas potencian
el compromiso activo
del estudiante, la
participacion, la
interaccion, la
retroalimentacién y
conexiéon con el
contexto real, de tal
manera que son
propicias para que el
estudiante pueda
controlar y ser
consciente de su propio
proceso de aprendizaje.

El profesor se
convierte en tutor
del estudiante
que construye su
propio
conocimiento
guiado por éste.

Es continta e
incierta y los
instrumentos
utilizados para
realizarla vienen
determinados
por el estudiante.

La formaenla
que trabajan y
funcionan las
personas se ve
alterada con el
uso de nuevas
herramientas
(aplicaciones
web, blogs,
microbloggin,
wikis, podcasts,
agendas
colaborativas, e-
portfolios abier-
tos y gestio-
nados por el
aprendiz, IMS y
video-confe-
rencias, web
conferencies,
redes sociales
abiertas e
interconectadas
...) que, de
hecho, estan
definiendo y
modelando
(“recableando”)
nuestro
pensamiento.

Fuente: Elaboracion propia segun (Concha, 2012)
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2.2 Metodologia y aprendizaje

Existen multiples métodos de ensefianza que pueden ser utiles para la
propuesta que se realiza. A continuacion, se refieren algunos de los mas
conocidos e importantes (Garcia, 2009). Primero es necesario esclarecer que
un método es un paradigma de accion de acuerdo a un criterio determinado de
procedimiento ante una problematica. Una técnica es, sin embargo, una forma

de utilizacion de los recursos didacticos comprendidos en el método.

Un método debe ser coherente y poseer sentido de unidad y universalidad.
Es decir, debe poder aplicarse, asi como entenderse ante cualquier lectura del
texto resultante de su aplicaciéon (Ausubel, 1960). Existen métodos de

investigacién, de organizacién y de trasmision.

Como métodos de ensefianza se contemplan los siguientes:

Segun la forma de razonamiento:

e Meétodo Deductivo.
e Meétodo Inductivo.

e Método Analdgico o Comparativo (Ausubel, 1960).

En relaciéon a la concretizacion de la ensenanza:

e Meétodo Simbdlico o Verbalistico.

e Meétodo Intuitivo.

En cuanto a las actividades de los estudiantes

e Dictados.
e Lecciones y reproduccion.

e Preguntas y respuestas.
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e Exposicion Dogmatica.

En relacion al abordaje del tema de estudio

e Método Analitico.

e Método Sintético.

Atodos los anteriores se suman los métodos de ensefianza individualizada,
que atienden a las particularidades y potencialidades de los estudiantes y que
suelen ser muy utiles en grupos pequefos, aunque, en dependencia de las
habilidades del docente pueden emplearse en medios mas actuales que
soportan el aprendizaje (Kuhn, 2004). Este puede realizarse por proyecto, por
unidades, segun la ensefianza programada (teniendo en cuenta los ritmos del

estudiante), entre otras formas.

El aprendizaje puede catalogarse segun su enfoque o segun los resultados.
Reigeluth (2012) propone que existen dos tipos de escenarios, en el caso
primero puede abarcar las siguientes modalidades: juego de rol (role-playing),
sinéctica, manejo del aprendizaje, instruccion directa, discusion, resolucion de
conflictos, aprendizaje entre iguales, aprendizaje experiencial, aprendizaje
basado en problemas y aprendizaje por simulacion. En el segundo caso se
refiere a aprendizaje enfocado a conocimiento, comprension, aplicacion, analisis,

sintesis, evaluacion, desarrollo afectivo, aprendizaje integrado.

En la actualidad destacan las siguientes teorias del aprendizaje: Teorias
asociativas, asociacionistas o del condicionamiento: las mismas se relacionan al
esquema estimulo-respuesta y refuerzo-contiguidad; Teoria funcionalista:
Plantean que el aprendizaje es un proceso de adaptacion del organismo al medio
(Del Monte, 2012).Teorias estructuralistas: Conciben que el proceso de aprender
es una cadena de procesos interrelacionados; Teorias psicoanaliticas:

Provienen de la psicologia de Freud y plantean que el aprendizaje se logra a
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partir de presiones innatas; Teorias no directivas: Habla de un aprendizaje que

parte del individuo y sus aspiraciones; Entre otras (Ortiz, 1996).

Segun Conner (2013) el aprendizaje ha ido cambiando hacia agrupar
diversidad de contextos que van de lo informal a formal y de intencional a lo

inesperado y viceversa, como se presenta en la Figura 1I-8.

‘ eIntencional ] l ( eFormal
onforma‘ ’perado
{ J L }

Figura 1I-8:
Diversidad de contextos del aprendizaje

Fuente: (Conner, 2013)

2.3 Una revision actualizada del concepto de eLearning en relacion a los

modelos pedagdgicos

El desarrollo vertiginoso de las tecnologias de la comunicacion y la
informacion ha impactado significativamente en el desarrollo y transformacion de
los modelos de ensefanza y aprendizaje (Armenteros, 2011). Ciertamente,
Internet funciona como una gran plataforma que permite interconectar a millones
de usuarios con saberes diferentes, que en su interaccién pueden crear y
compartir nuevos conocimientos. Se puede expresar que Internet crea las bases
tecnolégicas para lograr la anhelada masificacion y democratizacion de la
educacion, en sus diferentes niveles (Garcia-Penalvo, Colomo-Palacio, & Lytras,
2012).
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Ademas, Garcia-Pefialvo (2016) sostiene adicional a sus dos funciones
basicas de ensefianza superior e investigacion se incorpora una tercera mision;
la cual contiene numerosas tareas que se consideran dificiles de clasificar,
mismas que alcanzan la formacién continua de los profesionales hasta la
creacion de proyectos empresariales y la insercion laboral de titulados y doctores

mediante la formacion eLearning.

Internet esta estrechamente vinculado con la creacion y desarrollo de las
primeras redes de comunicacion (Armenteros, 2011). El hecho que fuera posible
interconectar varios equipos de computo, transforma la dinamica hasta ese
momento existente para compartir informacion de diversa indole, pues ademas
de surgir un nuevo canal para la transmision de datos significativos, alter6 los
marcos geograficos, econdémicos y temporales para realizar tal actividad. “La
tecnologia y la estructura basica de conexion entre ordenadores se plantea
abierta. El usuario se convierte en el productor de tecnologia y en configurador
de la actividad de la red” (i Gregori, 2005, p. 86).

“La transformacion de la ecologia de la actividad mental, los cambios en el
entorno instrumental, se manifiestan en la transformacion de las practicas
culturales” (Peir6, 2005, p. 89). Si se habla de transformacion cultural, por
necesidad se arriba al andlisis de los sistemas y métodos utilizados en la
educacion, pues esta es uno de los procesos sociales mediante el que se

producen y reproducen las matrices culturales.

Segun Chiecher & Conolo (2013) “La interaccion en los entornos virtuales
cuenta con tres dimensiones: presencia social, presencia cognitiva y presencia
didactica” (p. 42). De lo anterior, vale entonces la importancia de la interaccion
entre los participantes, en donde prevalece el desarrollo cognitivo y la presencia
didactica para dinamizar el proceso de aprendizaje. Dentro de ese marco,
parafraseando a (Reigeluth, 2012), se puede expresar que anteriormente los
modelos educativos desplegaban cierta rigidez en las escuelas y en los

programas de formacion, limitdndose a la ensefianza de una cantidad fija y
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predeterminada de contenidos en un periodo preestablecido; y con la llegada de
las tecnologias de la informacion el ambiente educativo se sumerge en un
proceso de innovacion esencial que actualmente esta activa. Por tanto, las
metodologias de ensefianza y aprendizaje han ido evolucionando, pero una de
aquellas sobre las que mas se ha profundizado es el eLearning, que puede ser
entendido segun Barbera (2008) como un aprendizaje electronico (eLearning),
que se vale de medios didacticos para aprender un contenido determinado en el
marco de una institucion; a través de medios electronicos, donde se evidencia

una separacion fisica y quizas temporal entre profesor y el estudiante.

Es necesario destacar que la misma autora Elena Barbera aclara que el
eLearning no consiste en la realizacién de consultas aleatorias de sitios y
paginas de Internet. Para estar en presencia de un método de ensefianza
aprendizaje basado en el elLearning es necesario una planificacién,
organizacion, seguimiento y apoyo al proceso de construccion del conocimiento,

utilizando las plataformas digitales creadas para este efecto (Armenteros, 2011).

El proceso de ensefanza-aprendizaje tradicional dependia en su totalidad
de la sincronia entre los instructores y los estudiantes, es decir, la coincidencia
de estos actores en un tiempo y espacio determinados. El eLearning en cambio,
altera, y en algunos casos desaparece, esta relacion y es un proceso que puede

tornarse asincrénico, aunque no descarta totalmente la sincronia (Arias, 2008).

Para visualizar las diferentes modalidades de ensefianza que se generan a
partir del cruzamiento de las dos caracteristicas mencionadas, es decir,

coincidencia temporal y espacial, se toma como referencia la siguiente grafica:

Tabla II-2:
Modalidades de ensefianza
Simultaneo Diferido
Mismo lugar Formacion presencial Estudio dirigido
Instruccion programada
Diferente lugar Formacion a distancia Formacion a distancia
Sincronica Asincronica

Fuente: (Bernardez, 2007)
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Los procesos sincrénicos son aquellos que se corresponden con las formas
tradiciones de ensefianza-aprendizaje, en cambio, los procesos asincronicos
pueden ser de dos tipos segun Barbera (2008), la primera es la ensefanza con
apoyo de las tecnologias de la comunicacion y la informacion (TIC), mediante las
cuales se hace uso de un centro de recursos para realizar consultas por internet,
mientras el segundo, es por correspondencia o mediante comunicacion basada
en mensajes, estas son depositadas en un sistema informatico donde se puede

consultar y responder en el momento que se requiera.

El eLearning se sustenta fundamentalmente en esta ultima modalidad,
aunque no descarta que para ciertas actividades los profesores y educandos
coincidan en tiempo, aunque no en el espacio (Johnson, Johnson, & Holubec,
1999).

En este sentido existe una relacién estrecha con los Recursos Educativos
Abiertos (REA). Estos son de libre acceso. También son considerados segun la
(UNESCO, 2013) como “materiales de ensenanza, aprendizaje o investigacion
que se encuentran en el dominio publico o que han sido publicados con una
licencia de propiedad intelectual que permite su utilizacién, adaptacion y
distribucion gratuitas” (p. 1). Expresa por otra parte, que estos recursos otorgan
una oportunidad estratégica para optimizar la calidad de la educacién, y, por
ende, abrir la puerta al dialogo sobre politicas, el intercambio de conocimientos
y el incremento de capacidades; elementos estos que convergen para garantizar

la calidad y el acceso universal.

De tal forma el elLearning manifiesta esa tendencia de aportar un
aprendizaje significativo asequible a mayores numeros de personas. Sin

embargo, posee un fuerte caracter individual y colaborativo (Bernardez, 2007).

Sin importar la modalidad de eLearning desarrollada, es imprescindible que
las actividades que se desarrollan sigan una secuencia educativa que no todos

los docentes estan capacitados para disefiar. Aqui es donde los Equipos para
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Ensenar a Aprender (EAE) despliegan sus potencialidades (Espacio virtual de

aprendizaje, 2014).

Los EAE son considerados grupos de trabajo en perenne proceso de
invencion didactica, siendo objetivo contribuir a los diferentes equipos docentes
las herramientas necesarias para el disefio e implementacion de los distintos
programas. Entre las funciones de los EAE se destaca las herramientas para el
disefio y la puesta en practica de programas formativos que se le brinda a los
equipos docentes; garantizar la cualificacion pedagdgica de todas las figuras y
roles docentes y garantizar el ajuste pedagogico de los esquemas de programas,
asi como la formacién didactica de docentes, tutores, mediadores y expertos de
las diferentes areas de conocimiento (Espacio virtual de aprendizaje, 2014, p.
27).

Un EAE puede estar compuesto por personas con conocimientos avanzado
en pedagogia y didactica, pero se necesitan otros profesionales que conviertan
en interfaces digitales lo que antes se desarrollaba en un espacio y un tiempo
delimitado por un conjunto de clases (Arias, 2008). Por este motivo es que en
estos equipos pueden encontrarse, ademas disefiadores, programadores,
ingenieros en sistemas, etc. Aunque siempre en el centro del proceso, guiando
al resto de los profesionales en sus actividades, se encontrara una persona con

conocimiento y experiencia en actividades docentes.

Los programas que cada equipo producira estaran en funcién del nivel de
familiaridad con lo digital que tengan los docentes y estudiantes a los que esta
dirigida la iniciativa, las tecnologias duras (hardware) y blandas (software)
disponibles, y los objetivos instructivos perseguidos. Sin embargo, un elemento
que no siempre es del todo visible, pero que debe tenerse en cuenta, es la
modalidad tedrica que sustenta el programa educativo (Avendafio & Alfonzo,
2016).
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Menciona Morales (2010) que “Una teoria del aprendizaje puede dar origen
a muchas teorias de disefo instructivo, es decir, que de acuerdo a la idea de
coémo el aprendizaje ocurre, se pueden emplear varios métodos para alcanzarlo”
(p- 149). Lo significa que segun lo que el EAE entiende por aprendizaje

desarrollaran las actividades docentes de eLearning de una forma u otra.

Para la "teoria constructivista" (Bruner, 2001), el aprendizaje es un proceso
activo en el que los actores construyen conocimientos a partir de la mezcla de
las informaciones actuales con los conocimientos ya adquiridos. En este los
desarrolladores de cursos eLearning constructivistas disefiarian actividades que
busquen diagnosticar y utilizar los conocimientos previos en funcién de los

nuevos aprendizajes.

Para los adeptos a la "Teoria de la elaboracién" la educacion es un proceso
acumulativo que presenta un desarrollo creciente en cuanto a complejidad se
trata. En este sentido las actividades digitales se desarrollan aumentando la
complejidad de los contenidos, métodos y resultados a alcanzar (Reigeluth,
2012).

De acuerdo a (Johnson, Johnson, & Holubec, 1999) la "teoria del
aprendizaje experimental" plantea que el aprendizaje se puede desarrollar
realmente cuando el aprendiz participa completamente de procesos educativos,
y siente que tiene el control del proceso. En este sentido las actividades estarian
disefiadas de manera que el individuo pueda decidir el ritmo y los horarios para

realizar las actividades docentes.

Por otra parte, Bandura & Riviére (1982) senalan que la "teoria del
aprendizaje social" pone énfasis en la importancia de modelar las conductas,
actitudes y reacciones emocionales de los actores participantes del proceso
educativo (Avendano & Alfonzo, 2016). En este sentido, las actividades estarian

encaminadas a vincular emocionalmente a los estudiantes con el contenido que
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deben aprender, de forma tal que estos dejen una huella mas profunda en la

memoria y la psique de aquellos.

En el caso de los docentes y desarrolladores eLearning que asuman como
teoria rectora la Programacién Neuro Linguistica (PNL), los programas docentes
digitales disefiados estarian en relacion con el sentido priorizado por los

estudiantes, ya sea el tacto, la vista o la audicion (Gémez, 2006).

“El aprendizaje virtual apoya la génesis de todas estas teorias. No supone
una ruptura con ninguna de ellas, supone integrar estos planteamientos en un
enfoque distinto, mas proactivo” (Garcia, 2003, p. 19). Los métodos educativos
pueden centrarse en el estudiante, en el docente o en el desarrollo de
competencias por parte de este ultimo. El método educativo se adjudica a la
representacion de la estructura de una obra que constituye un guion. Este a su
vez se distribuye en una serie de actos y cada uno de estos por un conjunto de
desempenos. Esta tendencia, presume la ejecucion simultanea de todos los
guiones, asi como la realizacion en secuencia de cada acto (Ger, Martinez,
Sierra, & Fernandez, 2011, p. 21).

A continuacion, en la Figura 1I-9, se presenta una linea de tiempo del
comportamiento del eLearning a fin de que se comprenda resumidamente el
mismo como modelo de ensefianza aprendizaje. Este es aportado por (Garcia-
Pefalvo & Seoane Pardo, 2015):
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BO= Recursos multimedia
953 La Web
94 Objetos de aprendizaje
95 LS
o8 Dispositivos moaviles
=] Disefio del aprendizaje
00 Gamificacién yv aprendizaje basado en juegos
01 Recursos educativos en abierto
04 Medios sociales
05 Mundos virtuales
o7 eBooks, tablets y smartphones
o8 MOOC
10 Analiticas de aprendizaje
y
Figura I1-9:

Linea de tiempo del comportamiento eLearning

Fuente: (Garcia-Penalvo & Seoane Pardo, 2015)

El estudio del eLearning se divide en varias etapas en las que se evidencia
un paso hacia la personalizacion del servicio y la especializacion de las
herramientas. Para entender esta evolucién se adopta el criterio de (Garcia-

Pefalvo & Seoane Pardo, 2015), quienes establecen tres generaciones:

La primera se basa en el elLearning el cual es ventajoso para la
conformacién de tareas y en el apoyo al aprendizaje. Se apunta en la
instantaneidad del aprendizaje, de la actualizacion de las herramientas y en la
potencialidad de compartir conocimientos. Se asienta en el manejo del modelo

tecnolégico de internet.

La segunda generacion se concreta en lo humano y en la comunicacion
entre los docentes y los estudiantes (Cabero Almenara, Llorente, C., & Vazquez
Martinez, 2014) Es relevante el distanciamiento entre la generacion anterior ya
que se centraliza en impedir la divulgacién de contenidos para concentrarse en
caracteristicas del proceso. Igualmente, el desarrollo de los sistemas moviles y
de soluciones 3D son propias de esta generacion en repetidas iteraciones y de
acuerdo a la tecnologia utilizada va estando mas madura (Garcia-Pefalvo &
Seoane Pardo, 2015).
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En el caso de la tercera generacion se exponen cambios en dos aspectos

En primer lugar, en materia de soporte tecnolégico se deja de hablar de

plataforma de aprendizaje para abordar el entorno o ecosistema de aprendizaje,

que trascienda la reserva de tecnologia y beneficie la interaccion y la usabilidad

de los soportes (Fidalgo-Blanco et al., 2015). En segundo lugar, se inutiliza la

verticalidad del proceso favoreciendo el autoaprendizaje, asi como la auto-

construccion del espacio para los diversos ritmos de los usuarios y de los

docentes (Garcia-Pefialvo & Seoane Pardo, 2015).

A partir de lo anterior se encuentra util el grafico aportado por Garcia-

Penalvo & Seoane Pardo (2015), al respecto de la arquitectura del eLearning:
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Figura 1I-10:
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Otro aspecto interesante a destacar dentro de la evaluacion del eLearning
es la utilizacion de analiticas de aprendizaje como forma de completar la
formacion de los estudiantes y la relacién de estos con el aprendizaje significativo
online. (NMC, 2013) menciona que la metddica del aprendizaje es un campo de
investigacion procedente que espera valerse del analisis de datos para la toma
de decisiones informadas en todos los niveles del sistema educativo. También
destaca que la analitica del aprendizaje facilita datos muy significativos para
educadores e investigadores, acerca de la responsabilidad de los estudiantes
tanto dentro como fuera de clase. De la misma manera, admite una ayuda para
los estudiantes, gracias al desarrollo de software movil y plataformas on-line que
utilizan los datos especificos del estudiante para adecuar los sistemas de soporte

a sus necesidades de aprendizaje.

Tiene su raiz en la apropiacion de conceptos del ambito de los negocios
donde se utilizan bases de datos que ofrecen criterios sobre potenciales clientes
a fin de establecer estrategias con respecto a estos. Se refiere a la informacion
de tendencias para mediar el uso de los recursos, es vital y muy util en la

conformacién de estrategias de aprendizaje (Sanchez, 2013).

Mientras que la analitica empresarial se basa en los datos de los
consumidores para encontrar clientes potenciales y personalizar la publicidad, la
analitica del aprendizaje se interesa en los datos de los estudiantes para crear
mejores pedagogias, centrarse en los estudiantes con problemas y evaluar si los
programas disefiados para mejorar la retencidn son efectivos y han de
mantenerse, con importantes resultados para administradores, legisladores y
politicos (NMC, 2013).

Estas analiticas son utiles en la definicién del interés, las motivaciones y
desmotivaciones de los estudiantes ante determinados contenidos y discursos
(Long & Siemens, 2011). Esta se puede realizar buscando informacion en redes

sociales, foros y debate en los que los usuarios proponen criterios o no, pero se
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encuentran en una posicion de ser revaluados desde aspectos psicoldgicos,

sociales y culturales (Cabero Almenara, Llorente, C., & Vazquez Martinez, 2014).

2.3.1 Modelo centrado en comunidades de aprendizaje

Actualmente en el ambito educativo ha causado un revuelo los deseos de
trabajar con el lamado modelo centrado en comunidades de aprendizaje y a la
vez se ha ido expandiendo a otros entes gubernamentales, privados y empresas.
En el entorno social comunitario se busca conseguir los mejores y significativos

aprendizajes en aras a una convivencia sana y solidaria.

El proyecto de Comunidades de Aprendizaje se caracteriza en base a las
mejores practicas educativas que estan dando respuesta a las necesidades de
la sociedad del conocimiento, entendida como una innovacién de las tecnologias
de la informacién y las comunicaciones que apunta a la transformacion social,
cultural y econémica del pais. En este sentido, el trabajo en las comunidades de
aprendizaje permite la superaciéon de las desigualdades educativas y se basa en
la interaccion de todos los entes o factores que pueden influenciar un aprendizaje
significativo, integral y totalizaron en la medida de lo posible (Elboj & Oliver,
2003). Renace entonces, la necesidad de interaccion en el ambito social, cultural
e instructivo, considerando las dinamicas de aprendizaje complejas a la vez
inclusivas en lo educacional. Conlleva esto, a propiciar la formaciéon de una
sociedad del conocimiento, al que se intenta lograr en todos los ambitos sociales

actuales.

El proyecto de Comunidades de Aprendizaje “parte de la intencidon de
investigar, analizar y actuar para promover una igualdad educativa y social que
supere, entre otras, educaciones basadas en la diversidad dentro de la Sociedad
del Conocimiento” (Elboj & Oliver, 2003, p. 92). De acuerdo a este autor, se torna
necesario desarrollar modelos educativos que proporcionen a toda la sociedad
el acceso a las nuevas habilidades y competencias ineludibles para enfrentar de

forma critica a los vertiginosos cambios sociales que se estan produciendo.
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Dicho en otras palabras consiste en entender que ante la marginacion, exclusion
social y ante el ciclo de desigualdad en la cual esta sumergida la sociedad, se
apuesta a la superacion de la exclusién social que sufren determinados grupos
sociales, de alli que la escuela juega un papel significante pues el deber ser es
que no se mantenga aislada de la realidad, sino que debe prepararse para
brindar las herramientas que se requieran para construir una sociedad del
conocimiento (Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce Lacleta, Leris, & Garcia-Pefalvo,
2013).

La realidad indica que el contexto de aprendizaje es mucho mas dialdgico
que antes, en muchas instituciones se percibe y visualiza como fluctuan los
intereses para dialogar, interactuar, opinar, argumentar y dar ideas para la
solucion de problemas de la escuela y los conflictos profesionales que se puedan
generar entre el colectivo. En este sentido, en el entorno educativo el proceso
enlaza una relacion de dialogo, comunicacién e interaccion entre los diversos
factores (Elboj & Oliver, 2003). De alli que, este modelo consiste en la ensefianza
a partir del conocimiento donde convergen la triangulacion desde el aula, el
domicilio y la sociedad, por consiguiente, las escuelas deben ser espacios
comunitarios de aprendizaje que permita la interaccion entre los grupos con la
disposicién de los recursos que requiere para el aprendizaje (Elboj & Oliver,
2003).

2.3.2 Modelo centrado en el estudiante vs. modelo centrado en el

profesor

El modelo a seguir cuyo centro es el profesor, “dirige el proceso de
aprendizaje y ejerce cierto control en el acceso de los estudiantes a la
informacion" (Herrero et al., 2011, p. 83) aunque este modelo tiene su apertura
en la época industrial, las estrategias educativas guiadas en una sola direccion
se pueden reubicar a los ambientes digitales, mediante el disefio de actividades
en las que se ocupan los estudiantes como depdsitos vacios en los que hay que

volcar todos los conocimientos (Elboj & Oliver, 2003).
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En otro orden, los modelos centrados en el estudiante “parten de la idea de
que estos poseen sus propias teorias del mundo, sino que ademas pueden
mostrar multiples formas de aprender” (Herrero et al., 2011, p. 83). Este tipo de
modelo no solo maneja las teorias propias del mundo, sino que permite proyectar

otras formas de aprender.

Este modelo se basa fundamentalmente en elaborar una serie de
actividades a las que se somete el estudiante, en las cuales adquiere el
conocimiento esperado, sin necesidad de que los docentes intervengan
directamente en el proceso (Elboj & Oliver, 2003). Los estudiantes demuestran
a través de este modelo la autonomia que logran conquistar sin esperar la

intercesion del docente en el proceso.

La Figura lI-11, se presenta una grafica comparativa entre los modelos

centrados en el profesor y el estudiante.

MODELO CENTRADO EN
EL PROFESOR

MODELO CENTRADO EN
EL ALUMNO

Informacion
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Informacion
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) Profesor
estudiantes
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. comunidad
comunidad
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Figura II-11:
Grafica comparativa entre los modelos centrados en el profesor y el estudiante

Fuente: Elaboracion propia segun (Herrero et al., 2011, p. 83)
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El modelo centrado en el estudiante, especificamente aquel que se
desarrolla a través de la utilizacion de las plataformas digitales, representan
ciertas ventajas respecto al modelo tradicional. Segun Morales (2010) las
principales ventajas y caracteristicas que los sistemas eLearning contribuyen en

beneficio a las instituciones educativas son:

e Durabilidad: Una de las metas que se plantean es que los cursos digitales, a
pesar del desarrollo tecnoldgico, no se queden obsoletos demasiado rapido.

e Interoperabilidad: Se trata de que los cursos y actividades docentes digitales
estén disponibles y operativos desde diferentes plataformas e interfaces.
Esta es coherente con la rapida evolucion que experimenta el sector de la
tecnologia.

e Accesibilidad: esta caracteristica es la que se relaciona con el acceso rapido
y preciso de la informacion, y que esta ultima sea asequible para las personas
que la necesitan. La accesibilidad no solo consta al software y la forma, sino
también al contenido de las actividades.

e Reusabilidad: Esto significa que los contenidos, al constituir en si mismo
metadatos, puedan ser localizados de forma independiente, y por ende, ser
utilizados para otros fines docentes.

e Adaptabilidad: El sistema debe ser adaptativo, es decir, que se pueda ajustar
a las demandas del usuario, y vaya sirviendo los contenidos segun los

avances demostrados por los estudiantes.

Este modelo, pretende que los estudiantes establezcan indudables
habilidades para conseguir soluciones creativas a los diferentes contextos que
pueden enfrentarse el estudiante, con un contenido determinado. De acuerdo a
lo anterior, se estaria hablando de competencias para reconocer a demandas
del medio. “Las competencias son repertorios de comportamientos que algunas
personas dominan mejor que otras, lo que las hace mas eficaces en una
situacion determinada” (Tobon, Sanchez, Carretero, & Garcia, 2006, p. 98). La
programacion de actividades educativas busca que los estudiantes no utilicen la

memorizacion como estrategia, al contrario, desea que se conviertan en actores
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de su propio aprendizaje, al enfrentar cualquier revés, tendran la habilidad para

solucionarla.

El eLeaming presenta programas con significativas ventajas, se centra en
los estudiantes o en las competencias, ademas sumerge a los diversos actores
involucrados en el proceso a nuevos retos. Parafraseando a (Morales, 2010)
estos retos se relacionan con la ensefanza asincrénica, la cual demanda
motivacion por parte de los estudiantes, con un contenido atrayente para que
éste mantenga el interés y no lo abandone. Para determinadas tematicas
necesita medios tecnoldgicos de calidad, lo que implica que se incremente los
costes de la accién formativa. También requiere de un buen ancho de banda a
fin de descargar y visualizar los contenidos y videos online. Cabe entonces
destacar, que la falta de alfabetizacion académica es producto de la inexistencia

de entendimiento de las dinamicas y los procesos digitales.

La experiencia de ensefanza-aprendizaje digital, contribuye en
conocimientos al estudiante en esa area, definiendo el animo en él, de afrontar
los desafios se presenten en el proceso (Morales, 2010). Las actividades de
eLearning pueden ir orientadas a que el estudiante obtenga diferentes resultados
de aprendizaje, entre los que se pueden listar: Las habilidades intelectuales,
donde el individuo desarrolla la abstraccidon, relaciona varias operaciones
parciales con acciones complicadas y por ende la capacidad analitica y
razonamiento. Las Estrategias cognitivas: estan referidas a lo que el estudiante
ejercita en el momento de aprender activando sus conductas con precision para
dar respuestas asertivas sin depender de otra persona. La Informacion verbal,
se trata de caracterizar en forma verbal y obtener aprendizajes significativos,
ocupandose de obtener informacion relevante de ciertos objetos y de sus
cualidades. Las Habilidades motrices, estan sujetas a todo lo que se refiere a
movimientos, coordinacion y equilibrio del cuerpo. Finalmente, las Actitudes, que

no es otra cosa, sino el estado de animo, representado en la accién que ejecuta
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la persona bajo cierta influencia de su entorno que le permite la toma de

decisiones en diferentes circunstancias.

De lo anterior, se puede afirmar que las primeras competencias, que se
adquieren en las actividades educativas de elLearning, forman otras
competencias, lo cual viene siendo el objetivo principal de los docentes y los

estudiantes.

Carlos Marcelo (2009) plantea “ser docente en el siglo XX| debe suponer
para los miembros de la profesion asumir que el conocimiento y los estudiantes
cambian a una velocidad mayor” (p. 23). De alli que, el docente debe estar en
constante formacion y actualizacién para estar a la par con la generacion
estudiantil que demanda rapidez y evolucién en sus aprendizajes, por tanto, el
adquirir y desarrollar destrezas y conocimientos debe tener como motor principal,
el elemento de la motivacion. Misma que debe ser promovida tanto en los
estudiantes como en el claustro, ocupando el centro del proceso de ensefianza-
aprendizaje a través de plataformas digitales, donde los actores se sientan
nutridos de informacién y motivados para llevar a cabo el desarrollo de este

proceso (Morales, 2010).

2.3.3 La Gamificacion

El término Gamificacién data de 2003, su nombre se debe a Nick Pellin,
Fue hasta el afnio 2010, cuando se comenzd a hablar de la incorporacion de
técnicas y metodologias de juegos en los entornos digitales dedicados a la
ensefanza. La gamificacion o ludificacion como también se le conoce, fue un
concepto que surgié vinculado al mundo comercial, pero que pronto traspasé las

fronteras al campo de la educacion virtual (Zambrano, 1997).

“La gamificacion puede ser definida como la aplicacion de la mecanica de
los juegos en ambitos en principio ajenos a ellos con el fin de que las personas

adopten cierto comportamiento” (Inma, 2014, p. 20). Esta técnica puede aportar
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al campo de la educacion un componente motivacional que actua como agente
generador de interés hacia la actividad docente. En este caso, sumando las
ventajas motivadoras de la ludica, con los beneficios de la instruccion digital, se

pueden obtener resultados educativos notables (Weerth, 1998).

La utilizacion de la gamificacion en la ensefianza impacta en tres niveles
en los que los estudiantes se desenvuelven habitualmente. Segun Fernando y

Raul citado en (Rodriguez & Santiago, 2015) los niveles impactados son:

Cognitivo: los juegos siempre incluyen diferentes rutas que guian la accion
hacia un resultado esperado, lo que permite a los estudiantes trazarse las metas
parciales acorde a su propio ritmo y habilidades. Por supuesto, esto despierta
mayor motivacion. Las técnicas de la gamificacién aplicadas a las actividades
docentes modifican positivamente la percepcion hacia las mismas, y sobre el
proceso completo de aprendizaje. Esta forma de ensefar destierra la manera
tradicional en la que el docente orienta unilateralmente qué debe hacerse, en
ocasiones sin detenerse en la explicaciéon de los beneficios que se obtendran
una vez se realice lo orientado (Armstrong, 2013). La gamificacion ademas
permite que los estudiantes experimenten ciertos beneficios durante la
realizacion de la tarea, en forma de diversion, pero a la par aprenden, en
contraste con las formas tradicionales de ensefanza en la que no siempre los
beneficios a corto plazo estan del todo claros. En los mejores sistemas de
ensefianza-aprendizaje basados en la gamificacién la recompensa por la
soluciéon de un problema, es otro problema de mayor complejidad, lo que
favorece que el estudiante necesite escalar en conocimientos y habilidades para

seguir venciendo niveles.

Social: Una de las ventajas que tiene la gamificacion es la posibilidad que
brinda a los jugadores de asumir diferentes roles e identidades dentro de un
marco determinado, formandolos de alguna forma a actuar en consecuencia con
los roles asumidos. En este sentido, el juego puede ayudar a los estudiantes a

romper ciertas barreras que en su cotidianidad no se atreveria, como es el caso
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de una persona timida que asume el rol de lider de un grupo determinado. Por
otra parte, la gamificacién puede favorecer la interaccion entre individuos, sobre
todo en las actividades que se disefian para ser desarrolladas por equipos
(Aguaded et al., 2013). En ambientes educativos tradicionales la aprobacién y
reconocimiento siempre proviene del profesor, como figura de autoridad dentro
del ambiente escolar, sin embargo, con la gamificacidon el reconocimiento puede
provenir de un companero, que al estar dentro del mismo nivel dentro del grupo
tiene un impacto mayor en el individuo (Lujan, 2012). Por supuesto, en el caso
de los roles asumidos para el desarrollo de un juego educativo, la identidad
asumida debe tener coherencia dentro del sistema del juego, y a la vez, aportar
elementos educativos coherentes con el sistema de conocimientos de la vida
real, para que las habilidades aprendidas puedan ser utilizadas en otros

contextos y tiempos.

Emocional: Los juegos evocan muchas emociones en los participantes, las
cuales en ocasiones pueden actuar como elemento fijador en la memoria del
conocimiento asociada a estas. La gama de emociones puede cubrir un amplio
abanico que va desde la simple curiosidad hasta la frustracion, o la felicidad
moviéndose en el sentido contrario en la escala emotiva. En el caso de las
frustraciones este no es un elemento de todo descartable dentro de los juegos,
si el disehador de la dinamica ludica utilizada sabe canalizar este sentimiento de
derrota en perseverancia para la realizacién de nuevos intentos. La frustracion
ocurre cuando el jugador falla en una tarea especifica, pero si en el transcurso
de esa actividad aprendi6 algo nuevo, o visualizo que existen otras alternativas

viables para obtener el resultado que se le demanda, intentara de nuevo el juego.

En los sistemas de ensefianza tradicionales las posibilidades de fallo estan
totalmente descartadas, y constituyen un riesgo muy alto que los estudiantes no
pueden darse el lujo de correr, en cambio, los sistemas educativos que basan
sus estrategias educativas en la gamificacién contemplan el fallo como algo

normal y natural, dentro de los sucesivos acercamientos hacia el conocimiento.
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La gamificacién debe comprender en su disefio un conjunto de elementos

que permitan desarrollar la actividad ludica de forma tal que aporte habilidades

y competencias a los estudiantes. En este sentido, los juegos para ser exitosos

deben cumplir con cuatros rasgos basicos:

1.

Deben estar orientados al alcance de una meta clara: Aqui se
expresa de la forma mas clara posible los resultados que los
jugadores deben esforzarse por alcanzar. La meta funciona como
elemento guia para los esfuerzos individuales, o grupales segun el
juego disefiado. Un objetivo claro les brinda a los participantes la
idea de propdsito definida.

El juego debe tener reglas claras: estas establecen limites a las
formas y vias que los jugadores pueden desarrollar para alcanzar
las estrategias. Los limites eliminan las formas simples para el
alcance de los objetivos, lo que promueve la busqueda de soluciones
creativas a los problemas que deben resolverse, lo que desarrolla el
pensamiento estratégico.

Es imprescindible un sistema de retroalimentacién: Lo que debe
estar configurado de manera tal que le indique a cada jugador cuan
cerca estd de alcanzar la meta. La principal funcion de la
retroalimentaciéon es motivar a los jugadores por la resolucion del
problema planteado, que significa un aprendizaje significativo para
estos.

El ultimo rasgo es la participacion voluntaria: que se sustenta en la
aceptacion de la meta, las reglas y la retroalimentacion. La
participaciéon voluntaria asegura que todos los jugadores de

desarrollen en un terreno comun.

En este orden de ideas, cabe considerar que la gamificacién es una

herramienta que actualmente esta siendo aplicada en los entornos de juegos en

red influyendo en la actitud y comportamiento de los jugadores. En el ambito de
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la psicologia y en educacion aplica técnicas que generan el desarrollo de la
inteligencia de forma positiva, toda vez que se incrementan los conocimientos y

se fortalecen las capacidades del jugador.

Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013) citado en (Diaz Cruzado, s.f)
afirman que la gamificacién puede terminar siendo un sistema practico que
aporte soluciones rapidas para que el usuario asimile continuamente a través de
una practica gratificante. Al mismo tiempo, como sistema educativo resulta
atractivo teniendo en cuenta que “la gamificacién puede ser una estrategia de
gran alcance que promueva la educacion entre las personas y un cambio de
comportamiento” (p.15). No obstante, la gamificacion en el ambiente académico

puede generar un estado de dependencia sano y viable.

De lo anterior, se concluye acerca de lo relevante que la gamificacion al ser
usada como estrategia de aprendizaje, favorece cambios personales,

emocionales y cognitivos en el individuo a través del juego.

2.4 Conclusiones

El desarrollo tedrico que sustenta esta investigacion permitié formular las

siguientes conclusiones.

Existen multiples modelos, metodologias, conceptualizaciones vy
definiciones relacionadas como bases pedagadgicas de la presente investigacion.
Los primeros modelos educativos eran rigidos y solo respondian a alguna de las
partes involucradas por separado, por tanto, el proceso de ensefanza-
aprendizaje habitual estribaba en su totalidad de la sincronia entre los profesores
y los estudiantes, es decir, la concurrencia de estos actores en un tiempo y

espacio determinados.

En cuanto a las bases pedagogicas éstas asumen criterios y conceptos de

otras disciplinas como el marketing, la filosofia y la psicologia. Destaca la
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asuncion por parte de la pedagogia de conceptos como el conductismo de la
psicologia y el constructivismo de la filosofia. Los enfoques mas acabados dentro
de las primeras bases pedagdgicas son los relacionados a la teoria humanista y
al enfoque histoérico cultural. Estas bases pedagogicas se componen de varias
teorias contrastadas entre si a partir de las aportaciones y limitaciones de las
mismas. Dentro de las tendencias actuales destaca la asimilacion de criterios
cambiantes al respecto del centro del aprendizaje.

De la misma manera, el analisis de las bases pedagogicas del presente
estudio apoya la evolucién del proceso de ensefianza aprendizaje desde una

concepcion limitada o reduccionista hacia una multidisciplinar.

El modelo instruccional plantea inquietudes que pueden ser utiles a las
nuevas formas de ensefianza atendiendo a la diversidad de usuarios que pueden
participar de un MOOC.

Existen multiples métodos de ensefianza que pueden ser utiles para la

propuesta que se realiza.

Existen métodos relacionados con la forma de razonamiento, las

actividades de los estudiantes, el abordaje del tema de estudio entre otros.

Dentro del eLearning también existe un proceso de evoluciéon que abarca
desde el aprendizaje centrado en los usuarios, el aprendizaje centrado en las
plataformas hasta la utilizacion de aspectos novedosos que son la programacion
neurolinguistica, el aprendizaje significativo y el aprendizaje por competencias.
El eLearning aporta un aprendizaje significativo asequible a mayores numeros
de personas aun cuando se basa en el caracter individual y colaborativo. El
estudio del eLearning se divide en varias etapas en las que se evidencia un paso

hacia la personalizacion del servicio y la especializacion de las herramientas.
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Ningun proceso de ensefianza aprendizaje, en cualquiera de las
plataformas en las que esté se puede presentar, debido a que alcanza prescindir
de las bases pedagdgicas. Los modelos de ensehanza aprendizaje se han
beneficiado significativamente al incorporar en sus bases pedagodgicas aspectos
relevantes de la gamificacion. El desarrollo de modelos de ensefanza
aprendizaje a través de plataformas, siempre partiendo de determinadas bases
pedagogicas, permite alcanzar grandes grupos, lo que se traduce en una
masificacion de la ensefianza.

El desarrollo acelerado de las tecnologias de la comunicacién y la
informacion ha impactado elocuentemente en el desarrollo y evolucion de los

modelos de ensefianza y aprendizaje.

La evolucidon de eLearning relaciona tendencias que parten de disciplinas
como la psicologia y la pedagogia con plataformas novedosas y entornos
virtuales. El eLearning plantea una relacion estrecha con los recursos educativos
abiertos. El material didactico, siempre es influenciado por las bases
pedagogicas que rigen el proceso de investigacion, organizacion y puesta en

practica de una propuesta metodoldgica.
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ll. CAPIiTULO: PROCESOS VIRTUALES BASADOS EN LOS
MODELOS DE LOS MOOC PARA LA FORMACION DE
EMPLEADOS PUBLICOS

Este capitulo es fundamental en la investigacion. EI mismo corresponde al
objetivo dos que plantea caracterizar los procesos virtuales basados en los

modelos de los MOOC para la formacion de empleados publicos.

Es primordial abordar estas dos categorias desde el punto de vista teodrico,
asi como centrando la vision del estado del arte al respecto del tema. Por estado
del arte se comprende el escenario actual al respecto de las principales teorias
sobre lo que se estudia. Es un asunto que siempre se valida en las
investigaciones y que apoya las propuestas que luego se comprendan en la
misma. El estado del arte brinda una base tedrica como contextual de la que

partir para enfrentar el resto de la investigacion.

El primer epigrafe del capitulo trata la Evoluciéon de los modelos MOOC.
El mismo aborda los elementos fundamentales en torno a estos modelos
partiendo del surgimiento de los mismos. A historia del primer curso MOOC se
relaciona a George Siemens y Stephen Downes en la University of Manitoba
(Canada) en agosto de 2008. El mismo tuvo por titulo Connectivism and
Connective Knowledge. Teniendo una inscripciéon de 2300 personas de todo el
mundo y significé una apertura a lo que son los MOOC actuales. A partir de aqui
en la investigacion se analizan los casos en 2011 Introduction to Artificial
Intelligence, Circuits & Electronics en 2012, las iniciativas europeas OpenupEd,
en 2013 entre otras. Se aborda que es el ano 2012 el que marca la popularidad
o amplia cobertura de este tipo de modelo en medios y comunidad educativa,

aunque el nacimiento de los MOOC debe trazarse mucho antes en el tiempo.
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Se realiza un analisis del término Massive Open Online Course, en espafiol
COMA (Curso Online Masivo y Abierto) o CALGE (Curso Abierto en Linea a Gran

Escala).

En el epigrafe se explican las condiciones que debe poseer un curso para
considerarse MOOC. En primer lugar, ser un curso con estructura orientada al
aprendizaje, con todo lo que ello significa desde el punto de vista instructivo
como didactico. En segundo lugar, tener caracter masivo. Esto ultimo dado por
la demanda de los contenidos y la posibilidad real de emitirlos a grandes
numeros de personas. De la misma forma un MOOC no esta condicionado
necesariamente por poseer un usuario o publico universitario puesto que las
materias y niveles pueden ser diversos. Debe estar en linea, es decir ser
trasmitido abiertamente a través de Internet, donde los usuarios puedan

inscribirse gratuitamente.

Luego de abordar los principios por los que se define un MOOC se
comienza a hacer un poco de historia al respecto de los primeros escenarios que
jugaron un papel fundamental en la historia de los modelos. En todos los casos
se hace énfasis en que la creacion de estos nuevos usos y relaciones entre la
educacion y la Red de redes ha otorgado a esta ultima un valor que antes no
parecia poseer. Ha pasado de ser un almacén de contenido a un escenario de
interaccion, participacion, evaluacion y movilizacion de grandes numeros de
persona sin tener que limitar el contenido o el impacto por cuestiones geograficas

o temporales.

De la misma forma esta apertura, de la tecnologia hacia la educacién, ha
potenciado la creacion de nuevas habilidades y a su vez de necesidades,
formativas e instructivas, que antes no habian sido concebidas. Ello ha permitido
qgue se enriquezcan ambos lados del proceso; la docencia y la plataforma. Un
enriquecimiento que tiene que ver con nuevos conocimientos, habilidades y

competencias en los dos lados, de parte de la educacion se incluyen contenidos
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vinculados a la tecnologia y su uso; de parte de la tecnologia se incluyen

elementos relacionados a la didactica y la pedagogia en general.

Un elemento en el que se hace énfasis en el epigrafe trabajado es el
proceso de auto-preparacion que ha complementado el proceso de ensefianza
aprendizaje abocado a las nuevas necesidades. Tal es el caso de la elaboracion
de los materiales no como documentos lineales e inamovibles sino como textos

dialogantes.

A partir de la historia de los primeros cursos y plataformas se pudo
comprobar que los MOOC deben ampararse en recursos didacticos como son
Video Lecciones, Cuestionarios, Tareas, Examenes, Foros y/o Tablones. De la
misma forma se considera que deben poseer siempre objetivos de aprendizaje
evaluables, interaccion entre estudiantes y profesores y entre los mismos
estudiantes, entre otros aspectos. Asi mismo se coincide en que el MOOC
convierte al estudiante en usuario de una plataforma por lo que este debe poseer
habilidades minimas relativas al dominio de estas o debe ser alfabetizado en ese
sentido. Asimismo, es esencial que las plataformas cuenten con los elementos
fundamentales que rijan la interaccion y que sean asequibles a los usuarios. De
ahi que la usabilidad de la plataforma es uno de los asuntos tratados por las
multiples investigaciones consultadas para este capitulo. Aun asi, los criterios
son multiples y son tratados en la investigacion a fin de comparar y considerar

elementos variados en los que la investigacion encuentra su base.

Un segundo epigrafe de este capitulo en la investigacién aborda los tipos
de MOOC. Las clasificaciones pueden estar mediadas por diversos elementos,
un ejemplo es las que consideran el tipo de usuario, o el tipo de plataforma o el
contenido que se trasmite en el MOOC. Es por ello que pueden ser diversas,

contradictorias y no necesariamente incorrectas.

En el siguiente epigrafe se aborda la existencia de las diferencias entre los

cursos online que pueden considerarse tradicionales y los MOOC. Estas
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diferencias se abocan a la diferente composicién de los equipos de trabajo
implicados en las distintas fases de creacién, desarrollo, disefio instruccional y
puesta en ejecucion de un curso, la distinta procedencia y nivel educativo del
alumnado inmerso en un curso MOOC, otra diferencia, es el espacio geografico,
qgue consiste en pasar de un espacio geografico local restringido a uno universal,
globalizado, la diferente atencidén personalizada que recibe el alumnado en este
tipo de enseflanza — aprendizaje, apenas inexistente en estos cursos, el diferente
sistema de evaluacién que se utiliza en uno u otro tipo de curso. En un curso
MOOC no se puede realizar un seguimiento personalizado del alumnado y se
deben idear ciertas actividades de autoevaluacién o evaluacion entre pares que
liberen al equipo docente de tener que realizar un seguimiento agotador a las

actividades realizadas por los estudiantes.

Los recursos humanos son centrales, pese a que pudiera pensarse que no,
en los MOOC exitosos. Estos recursos se dividen en profesores, curadores,
facilitadores y equipo técnico. El papel de cada recurso esta explicado en el
epigrafe consecuentemente con los limites de cada uno. De esta forma se llega
a la idea de que son los docentes los que deben crear los contenidos
metodologicos e instructivos, asi mismo como las guias o el guion del proceso
de ensefanza aprendizaje. Ello condiciona que debe ser un profesional
altamente calificado a fin de que utilice las bases pedagdgicas centrales en la
elaboracién de los mismos. Asi, el docente crea los materiales como son guias,
pero también las evaluaciones de las mismas. Esto no puede realizarse sin
coordinarlo con el equipo técnico, puesto que los materiales no pueden entrar en
contradiccion con las plataformas y los disefiadores deben elaborar productos

coherentes con las guias o guiones realizados por los docentes.

Como se evidencia en el epigrafe este equipo debe funcionar como un
organismo dinamico, como un sistema, un todo, que en sus partes sea funcional

y coherente.
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El facilitador del proceso, que coordina el equipo técnico es responsable de
la revisidn del curso en su totalidad, por lo que debe conocer a los participantes,
asi como al contenido. De la misma forma es el responsable de motivar,
movilizar, moderar, evaluar, coordinar todo el proceso. Sobre sus funciones

concretas se aborda ampliamente en el capitulo.

3.1 Evolucion de los modelos MOOC

El periddico The New York Times declaro el afno 2012 como el afio de los
MOOC (The Year of the MOOC) (Pappano, 2012). Ello se sustenta en la amplia
cobertura que recibié este asunto en los medios y comunidad educativa en
general. Esta amplia difusidén, de la novedosa tecnologia disruptiva (Pernias &
Lujan, 2014) ha llevado a pensar que son los MOOC la innovacién tecnolégica
en educacion mas relevante de los ultimos 20 afios (Armstrong, 2013). Sin
embargo, hay diversidad de criterios, que los MOOC, constituyen un aporte
importante, en la renovacién de la formacion online (Cabero, 2015; Christensen
& Weise, 2014: Farner, 2013; Salzberg, 2015), pero estos tienen que
perfeccionarse para alcanzar el estado disruptivo (Garcia-Penalvo, 2015). Los
MOOC plantean interesantes retos de innovacién educativa, como explorar la
adaptatividad y personalizacion (Fidalgo-Blanco, Garcia-Penalvo, & Sein-
Echaluce Lacleta, 2013b).

Garcia-Penalvo (2015) afirma que la innovacion educativa goza de
multiples perspectivas que se complementan, hace énfasis en la importancia que
obedece que el profesorado conserve sus expectativas por innovar en sus

procesos a fin de renovar y perfeccionar el aprendizaje de las personas.

La historia del término es previa al uso de la herramienta de aprendizaje
colaborativo. En principio se utilizaba para usuarios con perfil estrecho y
concreto, pero a partir del aino 2012 paso a popularizarse y ser utilizado por altos

numeros de personas (América Learning Media, 2012).
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El fendmeno MOOC se encuentra relacionado directamente con el auge de
contenidos en abierto, especificamente los recursos educativos abiertos (en
inglés, Open Educational Resources)y el aprendizaje social abierto (Open Social

Learning) (Bernardez, 2007; Fidalgo-Blanco et al., 2014).

Segun Gea (2015) un MOOC debe poseer las siguientes caracteristicas:

e Ser un curso: Debe contar con una estructura orientada al
aprendizaje, que suele conllevar material y una serie de p