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Introduccion

Las diversas estrategias y técnicas de ensefianza y aprendizaje se encargan de
articular las actividades que el docente propone a sus estudiantes (Catalano, Avolio y
Sladogna, 2004). Surge entonces la oportunidad para que el docente se convierta en un
disefiador de escenarios y ambientes educativos experienciales, situados, enriquecidos y
distribuidos, en los que intervengan diversas variables a considerar, como el espacio fisico
o virtual, donde se llevara a cabo, al igual que la duracién de la actividad, el tipo y
numero de participantes, los recursos o materiales a emplear, los contenidos a revisar, las
acciones a ejecutar, pero sobre todo, el tipo de capacidades que se desea desarrollar

mediante los resultados deseados.

Las actividades basadas en la exposicion o direccion del docente no s6lo son las mas
conocidas, sino las que mas hemos experimentado como alumnos o profesores durante
afios. Su funcién sigue siendo relevante, aunque con algunos cambios; ahora se propone
que sean de naturaleza experiencial o vivencial y se centren mds en el aprendizaje de los
alumnos que en las formas de ensefiar o exponer de los profesores. Por su parte, las
actividades apoyadas en el trabajo colectivo o entre comparieros han experimentado un cambio
radical, sobre todo con la aparicion de las TIC. El trabajo en colaboracién o en cooperaciéon
implica mas que la suma de personas para llevar a cabo una tarea; a través de éstas se han
gestado nuevas estrategias de aprendizaje, cuya principal meta implica una serie de
capacidades de vida, entre las que sobresalen de muchas otras: interaccién, comunicacion,
responsabilidad compartida y solidaridad. Finalmente, las actividades enfocadas en el trabajo
personal reconocen el trabajo interno de los individuos para gestionar su propio proceso de
aprendizaje, lo que los conduce a la adquisicion de una mayor autonomia, pero en
particular a un proceso de reconocimiento de su propio aprovechamiento. Esta tltima
parte se vincula a lo que hoy se conoce como metacognicion, elemento fundamental para
la toma de conciencia de los mecanismos necesarios para aprender a aprender, a

comprender o a pensar.

A continuacién se presenta un conjunto de actividades de aprendizaje, enfocadas

desde las tres perspectivas anteriormente mencionadas. En cada una de las mismas se
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ofrece el nombre de la actividad, su desarrollo, las capacidades que favorece, los recursos
de apoyo necesarios, asi como sus posibles variantes. Por dltimo es importante sefialar
que las actividades de aprendizaje que aparecen en los siguientes apartados estan
pensadas para trabajar, junto con los alumnos, en cursos o sesiones semipresenciales o
bajo un esquema en linea. Cada docente tendra que hacer las adecuaciones pertinentes en

Su Caso.
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Capitulo 1 Conceptos centrales en la formacion mediada por tecnologia

1.1 El aprendizaje como proceso constructivo

El apoyo que brindan las tecnologias es una forma de mediaciéon, ya que estas hacen
posible el contacto y la interaccién entre los estudiantes y sus objetos de conocimiento, y a
partir de ello, permiten conocer, aplicar e integrar el conocimiento como herramienta para
la soluciéon de problemas en el proceso de aprendizaje. El aprendizaje en educaciéon
superior tiene las siguientes caracteristicas: 1. Es un proceso constructivo; 2. Se desarrolla
en entornos mixtos; 3. Se basa en el desarrollo de la pericia; 4. La interactividad es un
elemento central; 5. Precisa del desarrollo de autonomia del estudiante, y 6. Requiere de un

diserio instruccional sélido.

Podemos definir el aprendizaje como un cambio en el conocimiento de un estudiante,
dicho cambio es relativamente permanente y se produce mediante una experiencia
educativa, la cual hace posible que el estudiante dé significado al nuevo conocimiento en
funciéon de su base de conocimientos previos. La ensefianza consiste en el disefio y la
conduccién de experiencias concebidas por un docente, las cuéles dan lugar al aprendizaje

de los estudiantes.

En el modelo educativo de nuestra universidad, se concibe al aprendizaje como un
proceso de construcciéon de conocimiento, el cual se forma por un conjunto de significados
que se almacenan en la mente mediante las actividades de aprendizaje que se realizan
cotidianamente. Conocer es construir conjuntos organizados de significados que
representan la posibilidad de participar de manera efectiva en actividades del mundo,
utilizando estos significados como herramientas y aplicindolos en las situaciones que lo

requieran. (Pefialosa Castro, E., 2010)

El aprendizaje es un proceso constructivo, pero también es un proceso intencional, ya que
supone el planteamiento de metas o propodsitos por parte de los estudiantes. Ademas el
aprendizaje es distribuido, porque implica que los estudiantes deleguen parte del trabajo
que tienen entre los demas compafieros, asi como entre las herramientas de mediacion
cultural; es situado, porque implica la contextualizacién de las interacciones en espacios,

tiempos y circunstancias que modulan las interacciones y, en consecuencia, también es
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estratégico, puesto que requiere que los estudiantes aplique métodos y utilicen recursos
que les ayuden a asimilar significados, como las estrategias de organizaciéon de

informacioén o elaboracién de juegos productos a partir de dicha informacion.

1.2 Naturaleza mixta de la ensefianza en educacion superior.

En la actualidad puede decirse que la mayoria de los programas educativos de nivel
superior se conducen con base en situaciones mixtas de aprendizaje que exceden la simple
combinacién de recursos tecnolégicos y presenciales, para incluir una mezcla de métodos
pedagogicos, los cuales incluyen diversas estrategias docentes, con diferentes grados de

implicacién de las tecnologias.

Esto significa que los programas de aprendizaje mixto pueden incluir, entre otros
elementos: situaciones de ensefianza tradicional conducida por un profesor en un salén de
clases, actividades sincrénicas en linea, programas de auto estudio al ritmo del estudiante

o sistemas de soporte al desempefio.

La literatura especializada en aprendizaje mixto reconoce algunas dimensiones que pueden
combinarse en los procesos formativos. Entre ellas, y con base en la experiencia, se puede

recomendar un modelo que incluye las siguientes posibilidades:

+ Alguna combinacién de situaciones presenciales y virtuales, como cuando se ofrecen
materiales de estudio y recursos de investigaciéon en la Web, mientras se conducen

sesiones de clase presenciales como medio principal de ensefianza.

+ Combinar interacciones individuales y grupales, en actividades que implican el

procesamiento independiente de materiales o la discusién colaborativa de ideas.

« Diseflar tareas que se encuentran en algin punto entre las més realistas, con
significado para los estudiantes, o las mas abstractas, que no se relacionan con

contextos familiares para ellos.
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+ Combinar aprendizaje estructurado y no estructurado con la realizacién de
actividades, lo que implica contar con secuencias estrictas de revision de contenidos y
materiales, o bien, tener una estructura general para enfocar los temas, pero dejando

libertad a los estudiantes para que aporten contenidos u opiniones respecto al curso.

En la Figura A (Pefialosa Castro, E. 2013) se muestra un modelo mixto que retne las
dimensiones mencionadas.

—
— —

Interaccion

Recursos

Fig A. Dimensiones del Ap.mixto

Es importante mencionar que cada dimensién implica un continuo con opuestos en los
extremos. La Figura B muestra un ejemplo del disefio de una situacién de formaciéon

mixta en la cual las cinco dimensiones asumen valores especificos.

Ambiente: Presencial 50% Virtual
100% 100%

S

Recursos (contenidos, | Estructurados 50% Abiertos
materiales): 100% 100%

S
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Dimension Mezcla

Interactividad: Individual 50% Grupal
100% * 100%
Estrategias centradas en: Profesor 50% Alumnos
100% 100%

Tareas: Arbitrarias 50% Auténticos
100% 100%

Figura B. Niveles de combinacién de las dimensiones.

En la primera dimension, las sesiones presenciales deberian ser las que propicien las
condiciones mas ricas de comunicacién, de manera que deberian dejarse para estas
sesiones las actividades que fomentan el debate, la discusion, los intercambios de ideas y
la solucién de dudas entre los estudiantes y los profesores. Las explicaciones a
profundidad pueden realizarse también en el espacio presencial, siempre que el formato

sea dialogico e implique un nivel de andamiaje cognitivo para los estudiantes.

En el caso de las actividades en entornos virtuales, es fundamental que el ambiente o las
herramientas de aprendizaje incluyan: a) una interfaz utilizable, susceptible de acceso, que
implique la interaccion de contenidos y una secuencia de actividades intuitiva, amigable y
efectiva; b) una estructura de informacién y navegacion por el curso en la que se entienda
hacia donde se quiere llegar y los pasos que hay que recorrer para cumplir esos

propositos.

En cuanto a la segunda dimension, la estructura de los contenidos y materiales, queda
determinada por el nivel de apego a una guia que impone un orden prescrito, o bien, por
la libertad que se da a los estudiantes para realizar actividades de aprendizaje de manera

mas flexible. Podran incluirse materiales multimedia complejos que permitan a los
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estudiantes la construcciéon de esquemas acerca de los temas académicos, pero también
actividades de indagacion que impliquen una mayor libertad de los alumnos en el proceso

de construccion de conocimientos.

Para el disefio de contenidos, materiales y actividades, se recomienda seguir estos pasos:
a) el andlisis del dominio educativo, con la identificacion de objetivos, unidades de
aprendizaje, temas, niveles de complejidad cognitiva y de los modelos mentales; b) el
disefio de etapas de la instrucciéon, que implican la propuesta de actividades a nivel de
indagacién o exploracidén, en situaciones de aprendizaje individual o grupal, con base en
problemas, casos, proyectos, etc., y la propuesta de una estructura cerrada o abierta para
el fomento del aprendizaje; c) la puesta en marcha del anélisis y el disefio en el ambiente

presencial y virtual; y d) la evaluacioén de lo anterior.

Los materiales deberian permitir un nivel de interactividad que se acerque a los
estudiantes a tener modelos comunes de conocimiento, cuando esto sea importante como
base para el desarrollo del conocimiento y el pensamiento divergente y critico. Asimismo,
los materiales deben tener un disefio tal que permita ofrecer un andamiaje a los

estudiantes en el transcurso de su proceso de acercamiento a temas basicos.

En cuanto a la tercera dimension, relacionada con el nivel de interacciéon individual o
social, en un curso puede tomarse la decision de fomentar el conocimiento de manera
individual o colaborativa, lo cual implica el disefio de actividades interactivas en el marco
de diferentes modalidades. Las modalidades interactivas del aprendizaje mixto incluyen
el procesamiento individual o colaborativo, y en cada extremo es posible indicar

actividades de interaccion con materiales, profesores o compafieros.

El disefio de experiencias educativas implica el establecimiento de las condiciones de
interactividad que se hayan decidido para el curso, a partir de la consideracién del tipo de
actividad requerida para el aprendizaje. En ocasiones serd necesario que el estudiante, de
manera individual, realice algunos tipos de ejercicios, resuelva problemas o aplique
conocimientos; esto es recomendable en los casos en que se desee garantizar que el
estudiante construya el conocimiento que todos deben poseer de manera individual como

base minima para participar en las actividades de clase. En otras ocasiones sera mas
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adecuada la reflexiéon colaborativa, en especial cuando se desea capitalizar los beneficios
de los conocimientos del grupo que conducen a construcciones complejas y diferentes de

la suma de los conocimientos de los participantes.

En relacién con la cuarta dimension del modelo, las estrategias pueden estar mas orientadas
al estudiante (estrategias de aprendizaje), o bien, depender del docente (estrategias de
ensefianza). En el primer caso, se pueden realizar actividades que permitan fomentar

diversas estrategias de ensayo, organizacion y elaboracién o integracion del conocimiento;

asimismo, pueden realizarse actividades que fomenten la autonomia del estudiante en

cuanto a las estrategias de ensefianza, es el docente quien participa activamente y
promueve actividades en las cuales toma decisiones a favor de los resultados de

aprendizaje que espera, de acuerdo con un disefio formativo sélido y eficaz.

Acerca de la quinta dimension, el contexto de las tareas de aprendizaje encontramos que
este puede ser realista o arbitrario, lo cual depende de qué tanto las ideas de aprendizaje
reflejan la forma en que el conocimiento es ttil en la vida real. No siempre es posible
realizar las tareas en contextos auténticos o reales, pero es esencial procurar que asi sea, en
la medida de lo posible, durante la ensefianza. Los procesos constructivos de aprendizaje
se generan con base en la exposiciéon de los estudiantes a experiencias en las cuales
puedan asignar sentido a los eventos contextuales representativos de situaciones de la

vida real, que impliquen la solucién de problemas, casos, proyectos, etc.

1.3 Importancia de la periciay las estructuras de conocimientos de los estudiantes

Entre las razones para decidir las condiciones a incorporar en las actividades de
enseflanza mixta, se encuentra la consideracion del nivel de experiencia de los
estudiantes, o su calidad como novatos (p.e alumnos de ingreso) o expertos en el tema (p.e
alumnos de posgrado). Los especialistas en el tema, plantean los rasgos que comparten los

estudiantes expertos (Pefialosa Castro, E., 2013):

+ Advierten caracteristicas y patrones significativos de informacién que los novatos no

observan, gracias a la capacidad que desarrollan, después de varias horas de estudios
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y préctica en un campo, para esquematizar el conocimiento y agrupar elementos que,
en conjunto, adquieren un significado importante para la aplicaciéon del conocimiento

o la solucién de problemas.

3

. Cuentan con un volumen importante de conocimientos del dominio o tema,

o

organizados de manera que reflejan una comprension profunda del campo.

X3

» Su conocimiento no puede reducirse a conjuntos de hechos aislados o proposiciones,
sino que debe reflejar contextos de aplicabilidad o principios de aplicacion

expresados en forma de relaciones.

Poseen la capacidad de recuperar flexiblemente aspectos importantes de su

2%
o3

conocimiento con poco esfuerzo de atencion.

X3

» Cuentan con niveles variables de flexibilidad en la manera como se enfrentan a
nuevas situaciones, lo que implica que no necesariamente transfieren conocimientos o

habilidades aprendidas en un contexto hacia otro campo.

Existen tres grandes dimensiones que dan cuenta de estas diferencias y que se manifiestan
en el comportamiento de aprendizaje entre los estudiantes expertos y los novatos. La
primera dimension es la estructura de conocimientos, que en los expertos esta organizada
e integrada coherentemente, es accesible y flexible. La segunda dimensién corresponde a
la representacion de problemas, que en los expertos implica el planteamiento de teorias
explicativas basadas en conceptos abstractos y principios, mientras que en los novatos
supone la explicaciéon de los problemas mediante teorias ingenuas y el analisis de
caracteristicas superficiales que inducen a errores. La tercera dimension es la eficiencia
procedimental, la cual se refiere a que, en la medida en que se cuenta con un mayor grado
de pericia, las habilidades disponibles incrementan la probabilidad de una solucion
correcta y pronta. Los estudiantes expertos se distinguen de los novatos porque tienen
conocimiento mds profundo y altamente estructurado, mejor reconocimiento de patrones,
mejor memoria para la informacién de su dominio, mas conciencia de lo que saben y de lo

que no saben, ademds de que ejecutan soluciones més rapidas y precisas.
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Para el desarrollo de pericia, el conocimiento debe ser aprendido de manera que quede
fuertemente conectado y articulado, para que asi se habiliten la inferencia y el
razonamiento, asi como el acceso a las acciones procedimentales. Estas estructuras
capacitan a los individuos a construir una representacion que guia a la solucién de

problemas y al aprendizaje posterior.

La organizacién resultante del conocimiento proporciona un esquema para el
pensamiento y la actividad cognitiva. "El conocimiento estructurado, entonces, no es solo
una consecuencia de la cantidad de informacién recibida, sino refleja la exposiciéon a un
ambiente de aprendizaje donde hay oportunidades para la solucién de problemas, la
creacion de analogias, inferencias, interpretacion y trabajo en ambientes no familiares que

requieren transferencia" (Glaser, 1996, p.306)

Piaget (1970) plante6 que el conocimiento evoluciona de manera constante, y que los
conocimientos disponibles siempre son la base contra la cual se contrasta la informaciéon
nueva. Esta tltima puede asimilarse, en caso de ajustarse al modelo de conocimiento

previo, o acomodarse, lo que implica un ajuste en el modelo de conocimiento previo.

Jerome Bruner (1986) indic6 que el aprendizaje consiste basicamente en la categorizacion,
un proceso en el cual se interactda con la realidad al contrastar la informacién nueva con
las categorfas con las que ya se cuenta; o bien, es posible crear nuevas categorias o
modificar las existentes, lo que implica elaborar modelos mentales a través de un proceso

activo de construcciéon de conocimiento.

Por su parte, David Ausubel (2002) describi6 el aprendizaje significativo como un proceso
basicamente constructivo e interactivo entre la estructura cognitiva del estudiante y la
informacién por aprender. Sostiene que se requiere un corpus de conocimientos previos

pertinente.

El conocimiento de los expertos no es simplemente una lista de hechos y férmulas

relevantes en su area de estudio, sino que mds bien estd organizado de acuerdo con
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grandes esquemas o modelos mentales, esto es, ideas principales que guian su
pensamiento en relacion con el campo. Un experto deduce soluciones o aplicaciones de
conocimientos de acuerdo con un acervo organizado de conocimiento; un novato recurre
al pensamiento algoritmico o a la aplicacion de férmulas elementales como ensayo para la

solucion de problemas.

1.4 El disefo de la interactividad.

Otro elemento fundamental a considerar en la planeacién de estrategias docentes
mediadas por tecnologia es la interactividad . La interacciéon es un didlogo, discurso o
evento entre dos o mds participantes y objetos teniendo a la tecnologia como interfaz. La
interaccion difiere de la interactividad, pues esta tltima describe la forma, la funcién y el

efecto de las interacciones en la ensefianza y el aprendizaje.

La interactividad es un episodio orientado a construir conocimiento, sostenido entre un
estudiante y algtn otro agente (o agentes) de un ambiente educativo. Esos agentes pueden

ser materiales, compafieros o docentes.

La base de tal definiciéon considera que los elementos determinantes de la interactividad
son "la forma, la funcién y el efecto" de las interacciones. La forma de las interacciones se
identifica al detectar las secuencias de acciones reciprocas entre agentes, sus caracteristicas
y su consistencia. La funcion es la influencia de la realizacién de las acciones reciprocas
como favorecedoras del desarrollo de actividades relacionadas con las metas formativas.
El efecto se identifica a partir del andlisis de la influencia de las interacciones en el

desempetio académico de los estudiantes.

1.5 Autonomia del estudiante

Un elemento a considerar en la educacién superior es la autonomia (o autorregulacion)

del estudiante. En este sentido, Glaser (1996) indica que el proceso de aprendizaje se
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caracteriza por una progresion entre tres fases: 1. Apoyo externo; 2. Transicién, y 3.
Autorregulacion. Al inicio, los estudiantes tienen un mayor apoyo docente. En la segunda
etapa empiezan a desempefar sus propias estrategias, y en la tercera, el ambiente de
aprendizaje esta bajo el control del aprendiz, quien es un experto en vias de desarrollo. Es
preciso identificar en qué etapa se encuentran los estudiantes y ofrecerles condiciones

para que desarrollen formas auténomas de desempefio.

En especial, en los contextos de aprendizaje mediados por tecnologias de Internet, se
reconoce la importancia de poner atencion a este tipo de habilidades. Sin duda, el uso de
tecnologias complejas supone dificultades especiales, las cuales requieren del dominio de
habilidades de autonomia, como el planteamiento de metas, la revision periddica, la
valoracién de su cumplimiento, el monitoreo del propio aprovechamiento, y en resumen,
la planeacién y ejecucion de acciones que aseguren al estudiante el cumplimiento de lo

que se propone en el proceso de estudio.

Existe la posibilidad de que los estudiantes reciban directamente capacitaciéon para ser
autéonomo en el aprendizaje. Ley y Young (2001) propusieron que, si se siguen cuatro
pasos, pueden obtenerse resultados de fomento de la autonomia de los estudiantes en sus

procesos de aprendizaje. Estos pasos son:
1. Guiar a estudiantes a preparar y estructurar un ambiente de aprendizaje;

2. Promover, mediante la ensefianza, la facilitaciéon de los procesos cognitivos y

metacognitivos;
3. Hacer que los estudiantes planteen y evalten sus metas de aprendizaje; y

4. Presentar diversas oportunidades para que los estudiantes se evalten y tengan

conciencia de su aprovechamiento.

Se recomienda que se intercalen algunas de estas estrategias durante la ensefianza de

contenidos temaéticos normales en los programas de educacién superior.
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1.6 El Modelo TPACK

Existe una diferencia importante entre simplemente usar tecnologia y aplicar la tecnologia
adecuadamente. Harris, J. (1995) define la insercioén tecnolégica como “el uso productivo
de las tecnologias con propositos de aprendizaje y ensefianza” (p.119). Es importante
reflexionar si es mas apropiado tratar de cambiar la naturaleza del proceso de aprendizaje
y ensefianza o, por el contrario, lo que nos compete es “acompafiar” a los maestros y a los
estudiantes en la implementacién de un curriculum basado en aplicaciones tecnolégicas

variadas.

Es por ello que se incluye en este primer capitulo de nuestro catdlogo de estrategias el
planteamiento del denominado Modelo TPACK (Conocimiento de Contenido Pedagoégico
Tecnolégico por sus siglas en inglés) propuesto por Shulman presenta los componentes
esenciales de los conocimientos requeridos por los docentes para la integraciéon de la

tecnologia en su ensefianza.

En el centro del marco TPACK, esta la compleja interaccion de las tres formas principales

de conocimiento: Contenido (CK), Pedagogia (PK) y Tecnologia (TK) los profesores Punya
Mishra y Mattew ]. Koehler de la Universidad de Michigan lo han desarrollado entre el

2006 y 20009.
Fig. C Modelo TPACK

Conocimiento tecnolégico,
pedagégico, disciplinar
(TPACK)

Conocimiento

Conocimiento
1601

Conoc.lmienlo
pedagégico
disciplinar

Contexto

Descripcion del Modelo TPACK

16 UNID VIRTUAL 16



Conocimiento de contenidos (CK) - "conocimiento" que poseen los maestros sobre el tema
que hay que aprender o ensefiar. Los contenidos que se trataran en ciencias en la escuela
media o la historia es diferente de los contenidos que se tratardn en un curso de educaciéon
basica en la apreciacion del arte o de un seminario de posgrado en astrofisica ... Como
sefial6 Shulman (1986), este conocimiento podria incluir el conocimiento de los conceptos,
teorias, ideas, marcos organizativos, el conocimiento de evidencias y pruebas, asi como las
practicas y enfoques establecidos hacia el desarrollo de ese conocimiento"(Koehler y
Mishra, 2009). Conocimiento del Contenido: Es el conocimiento sobre el drea del conocimiento,

asignatura o disciplina que se enseria y se aprende.

Conocimiento Pedagoégico (PK)- "profundo conocimiento de los profesores sobre los
procesos y las practicas o métodos de ensefianza y aprendizaje. Comprenden, entre otras
cosas, los propésitos generales de la educacion, valores y objetivos. Esta forma genérica de
conocimiento se aplica a la comprension de cémo aprenden los estudiantes, las
habilidades generales de gestion del aula, la planificaciéon de leccion y evaluacién de los
estudiantes. "(Koehler y Mishra, 2009). Conocimiento Pedagdgico: Conocimiento profundo sobre

los procesos de enseiianza y de aprendizaje, objetivos generales, valores y metas de la educacion.

Conocimiento Tecnologico (CT) - El conocimiento de ciertas formas de pensar, y trabajar
con la tecnologia, herramientas y recursos. y trabajar con la tecnologia se puede aplicar a
todas las herramientas y recursos tecnoldgicos. Esto incluye la tecnologia de la
informacién la comprensién general, basta con aplicar de manera productiva en el trabajo
y en la vida cotidiana, al ser capaz de reconocer cuando la tecnologia de la informacién
puede ayudar u obstaculizar el logro de un objetivo, y ser capaz de adaptarse
continuamente a los cambios en la tecnologia de la informacién (Koehler y Mishra, 2009).
Conocimiento Tecnologico: Comprension de las TIC para aplicarlas al trabajo, a la vida cotidiana;

es un conocimiento en estado continuo de cambio.

También hace hincapié en los nuevos tipos de conocimiento que se encuentran en las
intersecciones entre ellas, lo que supone cuatro conocimientos mas que son base para la
formacién de los docentes y aplicables a la ensefianza mediada por la Tecnologia de la

informacién y las comunicaciones:
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Conocimiento pedagégico contenido (PCK) - "Consistente con y similar a la idea de los
conocimientos de la pedagogia que es aplicable a la ensefianza de contenido especifico, es
la nocién de la transformaciéon de la materia para la ensefianza. En concreto, segin
Shulman (1986), esta transformacién se produce cuando el maestro interpreta el tema,
encuentra varias formas de representar, y se adapta los materiales didacticos a las
concepciones alternativas y el conocimiento previo de los estudiantes. PCK cubre el
proposito principal de la ensefianza, el aprendizaje, el curriculo, la evaluaciéon y
presentaciéon de informes, como las condiciones que promueven el aprendizaje y los
vinculos entre los planes de estudio, la evaluacion y la pedagogia "(Koehler y Mishra,

2009).

Conocimiento Tecnoldgico Contenido (TCK) - "La comprensién de la manera en que la
tecnologia y el contenido de influencia y limitan mutuamente. Los profesores no sélo
necesitan dominar més la materia que ensefian, sino que también deben tener un
profundo conocimiento de la manera en que el objeto (o los tipos de representaciones que

se pueden construir) se puede cambiar mediante la aplicaciéon de determinadas

tecnologias. Los maestros tienen que entender cuales son las tecnologias especificas mas

adecuadas para abordar el aprendizaje objeto. "(Koehler y Mishra, 2009).

Conocimiento Pedagégico Tecnoldgico (TPK) - "La comprension de como la ensefianza y
el aprendizaje puede cambiar cuando se utilizan determinadas tecnologias en formas
particulares. Esto incluye saber las ventajas pedagogicas y las limitaciones de una serie de
herramientas tecnolégicas en lo que respecta a los disefios para el desarrollo y

estrategias pedagogicas "(Koehler y Mishra, 2009).

Conocimiento de contenido pedagogico Tecnolégico (TPACK)- "Forma eficiente y
significativa de la ensefianza con la tecnologia, TPACK es diferente del conocimiento de
los tres conceptos de forma individual. En cambio, TPACK es la base de la ensefianza
efectiva de la tecnologia, lo que requiere una comprensiéon de la representacion de los
conceptos que utilizan las tecnologias, técnicas pedagogicas que utilizan las tecnologias de

manera constructiva para ensefiar contenidos, el conocimiento de lo que hace conceptos
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dificiles o faciles de aprender y como la tecnologia puede ayudar a corregir algunos de los
problemas que enfrentan los estudiantes, el conocimiento del conocimiento de los
estudiantes antes y las teorias de la epistemologia, y el conocimiento de cémo se pueden
utilizar las tecnologias para aprovechar el conocimiento existente para desarrollar nuevas

epistemologias o fortalecer las ya existentes "(Koehler y Mishra, 2009).

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje son instrumentos de los que se vale el docente
para contribuir a la implementacion y el desarrollo del potencial de los estudiantes. Con
base en una secuencia didactica que incluye inicio, desarrollo y cierre, es conveniente
utilizar estas estrategias de forma permanente tomando en cuenta el perfil de egreso que

se pretende alcanzar.

Las tecnologias digitales poseen una serie de atributos que es necesario reconocer y
aprovechar; entre ellos, destacan sus funciones de apoyo a los procesos cognitivos, su
interactividad, la posibilidad que ofrecen de fortalecer al estudiante en cuanto a su
desarrollo de conocimientos y habilidades, asi como su potencial para apoyar el disefio

de cursos eficaces.
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Capitulo 2. Las TIC y las actividades de aprendizaje.

En Meéxico, al igual que en datos obtenidos en estudios en América Latina, el eje
fundamental de la formacién universitaria sigue siendo la asistencia a clases, asi como el
aprendizaje centrado en teorias, conceptos y paradigmas; le siguen los trabajos escritos,
las presentaciones grupales y orales. El trabajo préctico y el asociado a la resolucién de
proyectos y problemas fue uno de los menos empleados. Las practicas en empresas o

instituciones ocuparon el daltimo lugar.

Los resultados obtenidos en estudios de vanguardia, indican que las estrategias didacticas
empleadas por los profesores siguen centradas en la transmisién de contenidos y poco
articuladas al desarrollo de actividades que fomenten la construccién de conocimientos vy,
por tanto, al desarrollo de procesos de comprensiéon en &mbitos de la vida real vinculados
al desarrollo de capacidades de cualquier naturaleza. Nada fue sefialado en relacién con la

incorporacion, o no, de las TIC, dentro de la practica docente de los profesores.

A pesar de este tipo de resultados, dentro del campo educativo las metodologias o
estrategias didécticas han sido un tema recurrente en los altimos afios, consecuencia de

los movimientos pedagégicos asociados al constructivismo de corte sociocultural.

Las diversas estrategias y técnicas de ensefianza y aprendizaje se encargan de articular las
actividades que el docente propone a sus estudiantes (Catalano, Avolio y Sladogna, 2004).
Surge entonces la oportunidad para que el docente se convierta en un disefiador de
escenarios y ambientes educativos experienciales, situados, enriquecidos y distribuidos,
en los que intervengan diversas variables a considerar, como el espacio fisico o virtual,
donde se llevara a cabo, al igual que la duracién de la actividad, el tipo y ntimero de
participantes, los recursos o materiales a emplear, los contenidos a revisar, las acciones a
ejecutar, pero sobre todo, el tipo de perfil de egreso que se desea alcanzar mediante los

resultados deseados.

Dentro de un entorno de aprendizaje distribuido y enriquecido sobresalen tres tipos de

actividades:
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« Las Actividades basadas en la Direcciéon del Docente, no sélo son las méas conocidas,
sino las que mas hemos experimentado como alumnos o profesores durante afios. Su
funcién sigue siendo relevante, aunque con algunos cambios; ahora se proponen que
sean de naturaleza experiencial o vivencial y se centren mas en el aprendizaje de los

alumnos que en las formas de ensefiar o exponer de los profesores.

«» Las Actividades apoyadas en el Trabajo Colaborativo o entre Compaferos, han
experimentado un cambio radical, sobre todo con la apariciéon de las TIC. El trabajo
en colaboraciéon o cooperacién implica més que la suma de personas para llevar a
cabo una tarea; a través de éstas se han gestado nuevas estrategias de aprendizaje,
cuya principal meta implica serie de capacidades entre las que se encuentran:

interaccién, comunicacion, responsabilidad compartida y solidaridad.

« Las Actividades Autodirigidas o Enfocadas en el Trabajo Personal, reconocen el
trabajo interno de los individuos para gestionar su propio proceso de aprendizaje, lo
que conduce a una mayor autonomia, pero en particular a un proceso de
reconocimiento de su propio aprovechamiento. Esta altima parte se vincula a lo que
hoy se conoce como metacognicién, elemento fundamental para la toma de
conciencia de los mecanismos necesarios para aprender a aprender, a comprender o

pensar.

El desarrollo de las actividades de aprendizaje tiene mucho que ver con lo que se ha
denominado actividades auténticas, que se refiere a cualquier accién situada o
contextualizada que los estudiantes pueden llevar a cabo, junto con sus profesores, a
través del proceso de leer, ver, escuchar, o hacer algo, con la intencién de conocer,
practicar, aplicar, evaluar o, de alguna otra forma responder al contenido curricular del
curso. En cada una de ellas, la supervision y retroalimentacién del docente es
fundamental, pues su papel de guia o moderador de procesos de aprendizaje no deja de

ser importante.

Las actividades auténticas destacan por ser inéditas e innovadoras, pero sobre todo

porque son producto del trabajo de profesores y estudiantes. En algunas de estas
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experiencias se crean metaforas basadas en contextos reales, se presentan escenarios en
videoclips o se usan blogs como diarios de campo. Junto con el desarrollo de estas
actividades destaca la vinculaciéon que tienen con la vida real, bajo diversos niveles de
complejidad. Ofrecen la oportunidad para ser analizadas desde diferentes contextos a
través del uso de infinidad de recursos estrechamente relacionados con las TIC. Al final
todas estas actividades se convierten en generadoras de productos valiosos que se
integran a esquemas de evaluacion, autoevaluacion y coevalacion. Actualmente, el reto
docente estd presente en la generacion de sus propias propuestas y en los materiales

necesarios para su ejecucién o aplicacion.

Es importante sefialar que las actividades que aparecen en los capitulos siguientes, estan
disefiadas para trabajar junto con los alumnos en cursos semipresenciales o bajo una
metodologia de desarrollo de cursos en linea. Cada docente tendra que hacer las

adecuaciones pertinentes, segtin el caso.

2.1 Actividades basadas en la direccion del docente.

Las actividades de aprendizaje dirigidas por el profesor estin encaminadas a apoyar la
adquisicion y el desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes por parte de los

alumnos.

El docente se convierte en director de escenarios y ambientes de aprendizaje, aprovecha
recursos y materiales diversos. Enseguida se presentan actividades dirigidas por el
docente del curso, con apoyo de diversos recursos, vinculados a las TIC, y cuya
intencionalidad estd encaminada a fomentar el potencial de aprendizaje de aprendizaje de

los estudiantes.
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Desarrollo El profesor, mediante diversos recursos dicta catedra a sus alumnos.
Capacidades que Habilidades cognitivas
favorece Adquisicion y anélisis de datos e informacién

Adquisicién de conocimientos de diferentes &mbitos.

Medios o recursos de | Presentador de diapositivas
apoyo Cafion

Computadora

(AVA Moodle o Blackboard)

Variantes Mediante el uso de la videoconferencia se replica la clase tradicional, sin
importar el lugar en que se encuentren el profesor y los alumnos.
Se puede usar caimara web, equipo de videoconferencia, sistemas
sincronos de comunicacién (Elluminate WWW.Elluminate.com o
DimDim WWW.DimDim.com/, Teléfono con altavoz o mediante el
AVA de la institucién.

Desarrollo En este caso son diversos profesores los que dictan la misma catedra a
un grupo de alumnos. Por ejemplo, si la materia es de cuatro unidades o
modulos, participan cuatro profesores, uno cada mes, impartiendo una
unidad o médulo cada uno.

Capacidades que Habilidades cognitivas
favorece Adquisicion y analisis de datos e informacion
Adquisicién de conocimientos de diferentes &mbitos

Medios o recursos de ' Presentador de diapositivas
apoyo Canon

Computadora

(AVA Moodle o Blackboard)

Variantes La materia se divide entre dos profesores. Uno se hace cargo de las
sesiones magistrales y otro se responsabiliza de la parte practica. En
otro caso, alguno de los profesores responsables puede participar de
manera virtual, ya sea por medio de videoconferencia o en linea
mediante el apoyo de un AVA.
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Desarrollo Bajo esta perspectiva se busca estar en contacto con otros profesores o
grupos de estudiantes que vivan fuera de la ciudad o, inclusive, que
radiquen en el extranjero. Mediante una videoconferencia se organiza
una sesion entre alumnos con la intencién de elaborar proyectos
conjuntos o intercambiar ideas sobre sus respectivas comunidades.

Capacidades que Metacognicion
favorece Adquisicién y analisis de datos e informacion
Adquisicién de conocimientos de diferentes &mbitos

Medios o recursos de | Skype (www.Skype.com)
apoyo
Variantes Se organizan sesiones de trabajo fuera de clase, apoyadas en el uso de

videoconferencias. Se puede crear un canal propio de curso mediante
Youtube (WWW.Youtube.com) y subir el material en este espacio.

Desarrollo Por medio de una serie de preguntas se busca obtener la perspectiva de
los estudiantes sobre un tema en cuestién. En este caso los alumnos
responden de manera individual a las preguntas solicitadas por el
profesor. Se les pide documenten sus respuestas. Después se les
requiere su entrega, de preferencia, por algtin medio electrénico.

Capacidades que Comunicacién oral y escrita
favorece Habilidades de argumentacion
Discernimiento

Autorregulacion y metacognicion

Medios o recursos de | (AVA Moodle o Blackboard)
apoyo Correo electrénico

Variantes Una vez que los alumnos han respondido de manera individual a las
preguntas del profesor, se les indica elaborar un ensayo no mayor a mil
palabras sobre el tema analizado. La actividad se envia por correo
electrénico o se coloca en la seccién de tareas del AVA. Otra opcién es
colocarla en un foro de discusién del mismo ambiente virtual de
aprendizaje.
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Desarrollo

Capacidades que
favorece

Medios o recursos de
apoyo

Variantes

De manera presencial (sincrona), el profesor fomenta la discusion y el
analisis de algtn tépico. Hace una breve presentacion; los alumnos
contintian analizando y discutiendo el tema fuera de clase mediante el
uso de una plataforma de aprendizaje. Las aportaciones se colocan o
comparten a lo largo de la semana en un foro.

Comunicacién oral y escrita
Liderazgo intelectual: pensamiento y argumentacion criticos

(AVA Moodle o Blackboard)
Se recomienda el uso de otros medios, como el correo electrénico, Google
Groups, Facebook , Twitter, etc.

Después de la presentacion del tema y a través del andlisis de una serie
de preguntas generadoras, los alumnos responden fuera de clase en un
foro de discusion.

Desarrollo

La elaboracion de un video esté al alcance de profesores y alumnos, ya

sea con un teléfono celular o una camara de video. Ahora es muy

sencillo elaborar video sesiones o videoclases y compartirlas por

internet. El reconocido siti6 de videos en la red, Youtube, permite subir

casi cualquier video que tenga una duracién no mayor a quince

minutos, y cuyos archivos no superen dos gigabytes. Ademds ofrece la

alternativa de crear una cuenta propia con la que es posible subir videos

y compartirlos con alumnos y colegas.

Una videosesion puede formar parte de la clase, integrar una

introduccién a un tema o unidad. También se puede utilizar como

complement6 de una explicacion. En algunos casos puede ser parte de

una videoconferencia de algtin invitado externo, que integre la

explicacion de un tutorial o que simplemente complemente una

presentacion de PowerPoint o de algtn tipo de presentador de

diapositivas o de video.

Algunas recomendaciones que el docente debera tomar en cuenta en el

momento de grabar una videosesion son:

1. Que la videosesiéon no sea mayor a diez minutos, a menos que sea
necesario.

2. Contar con un guién en el que se considere lo siguiente:

- Introduccién al tema.

- Desarrollo o argumentacion de ideas.

- Uso de ejemplos o ilustraciones.

- Cierre o conclusion de la presentacion

Tomar en cuenta el tipo de vestimenta, asi como los colores de la

misma.

Hacer pruebas de audio y video.

Verificar la iluminacién .

Apoyarse con laptop en el momento de la presentacion .

Ver directamente a la cdmara.

®»
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Preparando una videosesion

Capacidades que
favorece

Medios o recursos de
apoyo

8. Mostrarse relajado y con buen dnimo.

9. Evitar el uso de un fondo musical.

10. Una vez terminado, colocar el video en la cuenta de Youtube para
compartirlo con alumnos y colegas.

Argumentacion

Planeacién

Organizacion de tareas
Pensamiento critico y creativo
Metacognicion

Manejo de medios electrénicos

Camara de video
Cuenta en Youtube

Variantes El profesor es entrevistado por algtin colega o grupo de alumnos. De
manera previa se elaboraran las preguntas que seran usadas en la
sesion.

Implementacion de organizadores previos
Desarrollo Como parte del material del trabajo de los docentes, el desarrollo de

organizadores previos se considera fundamental en la planeacién de las
sesiones de un curso, tanto presencial como en linea. Los organizadores
previos -también denominados estrategias de organizacion previa-
ayudan a los alumnos a vinculas las experiencias y conocimientos
anteriores con los nuevos conceptos que seran analizados y
desarrollados. Al ser considerados como un punto de partida del
proceso de aprendizaje, los docentes los elaboran por medio de una
serie de imagenes lingiistico-visuales. Estas orientan de manera previa
respecto a los contenidos a tratar en la unidad o tema en cuestion.
Algunas de las representaciones gréficas del conocimiento mas
conocidas y que ayudan a la organizacién previa de un tema o unidad
son las siguientes:

Cuadro sinéptico, diagrama de flujo, diagrama de Venn, esquema, linea
de tiempo, mapa conceptual, mapa mental, mapa semantico,
organigrama, pictograma, entre otros.
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Capacidades que
favorece

Medios o recursos de
apoyo

Variantes

Analizan y sintetizan datos

Clarifican fundamentos l6gicos

Construyen nuevas ideas

Despliegan inferencias logicas

Desarrollan habilidades espaciales

Establecen relaciones o diferencias entre conceptos
Fomentan el uso de las TIC

Generan innovacion

Integran datos de diferentes fuentes

Organizan y sistematizan contenidos

Proponen nuevas formas de pensar

Promueve nuevos mensajes

Reelaboran la informacion recibida

Refinan razonamientos

Relacionan diferentes aspectos entre si
Representan ideas

Toman una posicion frente al uso de la informacion

Word
Excel
PowerPoint

Otra manera de generar organizadores previos es explicar la relacion
que existe entre los objetivos y los contenidos. Se le considera
informacién introductoria que ayuda a contextualizar los temas a tratar
durante el curso.

Desarrollo

Capacidades que
favorece

Medios o recursos de
apoyo

Se presentan a los participantes el desarrollo de una investigacion, una
préactica, un procedimiento, un ejercicio. Se analiza paso a paso su
puesta en marcha. Se pide a los estudiantes llevar a cabo una réplica
exacta de la actividad explicada previamente por el docente.

Capacidad de percepcién y escucha
Interpretacion de mensajes
Capacidad de analisis y sintesis

Se usan videos o audios como material de apoyo. Se pueden subir a
Youtube o se comparten como archivos de audio usando Audacity
(http:/ / Audacity.sorceforge.net/?lang=es)

Variantes Se presenta el trabajo, paso a paso, mediante el uso de PowerPoint, Flash,
Captivate (WWW.adobe.com/products/Captivate.html) o algtan otro
recurso que grabe audio o video.
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Desarrollo

Capacidades que
favorece

Medios o recursos de
apoyo

Variantes

Considerada como una alternativa que dirige u orienta el proceso de
aprendizaje, el coaching se encamina a desarrollar y mejorar el
desempefio de una persona. En este caso, a lo largo del curso el profesor
ofrece un proceso de orientacién claro y conciso de las diferentes
situaciones planteadas a lo largo del mismo y que requieren atencion
particular. De manera individual

Discernimiento y responsabilidad: autoconocimiento y autoestima.
Desarrollo de estrategias de aprendizaje y actualizacion
Pensamiento divergente

Foro personalizado en un ambiente virtual de aprendizaje

Mediante Gooogle Groups a través de un blog o una wiki se ofrece un
espacio permanente. El coaching se puede ofrecer de manera grupal.

Desarrollo

Capacidades que
favorece

Medios o recursos de
apoyo

Variantes

Esta actividad forma parte de una retirada gradual del proceso de
acompanamiento ofrecido por el profesor. Por lo comun se les presenta
a los participantes, mediante una explicacion, el desarrollo de un
proceso, una practica o una tarea. Paso a paso se analiza una puesta en
marcha; conforme la actividad avanza y el dominio del alumno se hace
patente, el profesor se retira poco a poco —se desvanece- hasta permitir
que el alumno lleve a cabo el desarrollo de la capacidad deseada por si
mismo.

Discernimiento y responsabilidad
Fomento a la autorregulacion y metacognicion
Desempeiio auténomo

Canon
Computadora
Después de que profesor se retira, un alumno que domina la técnica o el

proceso orienta u ofrece tutoria a otros companeros que avanzan con
dificultad.
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Desarrollo

Capacidades que
favorece

Medios o recursos de
apoyo

Variantes

El profesor, junto con las autoridades de la institucion, organiza visitas
a industrias, museos, areas ecoldgicas y laboratorios, entre otros. A
través de un plan de trabajo se genera alguna actividad previa con los
alumnos, asi como durante y después de la visita.

Adaptacion a otros entornos o contextos.

Trabajo interdisciplinario.

Comunicacion con expertos de otros campos.

Manejo de conocimientos profesionales e interdisciplinares.

Blogs o bitacoras
Wikis
Google Docs

Visita guiada a espacios virtuales, ya sea través del uso de Google Earth
(earth, google.es) o algunos otros sitios de interés. Como ejemplo, se
puede consultar el recorrido virtual del museo Frida Kahlo en la ciudad
de México:

http://www.recorridosvirtuales.com/frida kahlo/museo frida kahlo.html

Desarrollo

Capacidades que
favorece

Medios o recursos de
apoyo

Variantes

Un podcast es un archivo de audio. Al respecto, el profesor graba una
presentacion en audio o video para introducir un tema, tépico o
actividad.

Se coloca en un ambiente virtual de aprendizaje como parte del
contenido de la unidad o médulo, bien como introducciéon o como parte
complementaria de las actividades.

Analisis de ideas mediante la emisién de mensajes
Manejo de medios electronicos.
Adquisicion de datos e informacion

El audio puede ser grabado por medio de Audacity
(audacity.sourceforge.net/).

El video se puede grabar con una camara digital y después ser editado
por Windows Movie Maker (http://explore.live.com/windows-live-movie-
maker) o un programa equivalente.

Se sube en YouTube (www.youtube.com) o se usan los recursos del
ambiente virtual de aprendizaje de la institucion.

Se entrevista a un colega. Se sugiere contar con preguntas
predeterminadas en el momento de llevar a cabo la entrevista.

Se pueden grabar fragmentos de conferencias o presentaciones. En
ocasiones YouTubey TeacherTube (www.teachertube.com/) tienen
contenidos interesantes que pueden servir de ejemplo.
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Scribd , el Youtube de los documentos

Desarrollo

Capacidades que
favorece

Medios o recursos de
apoyo

Variantes

Con Scribd (www.scribd.com) ahora es posible subir documentos de
casi cualquier tipo a internet. De la misma forma en que se suben varios
videos a YouTube, Scribd permite a los usuarios abrir una cuenta y de
inmediato colocar los documentos de su interés. De esta manera los

docentes pueden crear su cuenta personal, subir sus documentos y
compartirlos con los alumnos. Otra forma de trabajo educativo es crear
una cuenta institucional o del curso y colocar los documentos que se
requiere compartir con la clase.

Creatividad e innovacién

Capacidad de comprender y manipular ideas y pensamientos
Manejo y andlisis de la informacién

Habilidades en el uso de las TIC

Internet
Scribd

Se pueden crear revistas, periddicos o boletines escolares y usar Scribd
como un canal de publicacion.

Slideshare, el Youtube de los presentadores de diapositivas

Desarrollo

Capacidades que
favorece

Medios o recursos de
apoyo

Variantes

Actualmente es muy comutn que los docentes usen PowerPoint como
apoyo para presentar los contenidos de su clase. Mediante Slideshare
(wwwe.slideshare.net) se puede compartir la presentacion de su clase
con alumnos y colegas. Slideshare funciona como un gran archivo de
presentaciones de infinidad de temas. No tiene costo y permite conocer
la manera en que otras personas abordan temas de nuestro interés. No

se recomienda bajar presentaciones hechas por otras personas y usarlas
como propias. Ademads de violar derechos de autor, asi como cédigos
éticos por todos conocidos, deja un mal precedente frente a los alumnos.

Creatividad e innovacién

Capacidad de comprender y manipular ideas y pensamientos.
Manejo y andlisis de la informacién

Habilidades en el uso de las TIC

Internet
Slideshare

Cuando se trate de una presentacion de equipos, los alumnos suben la
presentacion de PowerPoint usada en Slideshare para que todo el grupo
la pueda consultar en ese momento o mas adelante.
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Los favoritos virtuales del curso

Desarrollo Mediante los favoritos virtuales del curso el profesor orienta al grupo
para que amplie un tema mediante la indagacion en la web. Se les pide a
los participantes recabar datos en aquellos sitios de internet que aportan
informacion adicional o complementaria del tema solicitado. Se usan los
gestores de marcadores (tags). Uno de los mas conocidos es Delicious
(www.delicious.com/). Al igual que se usa la seccion Favoritos de una
computadora, ahora se puede hacer online, con la ventaja de poder

consultarlos en cuanto se conecte a la red. Ofrece ademas el beneficio de
visualizar los Favoritos de otras personas, de acuerdo con las etiquetas
que vamos utilizando. Por ejemplo, si se ha seleccionado una pagina
sobre el tema de pensamiento critico, al guardarla en Deliciuos,
inmediatamente se pueden consultar los sitios que otras personas han
seleccionado bajo el mismo tema. Se puede complementar con el uso de
los indicadores o seleccionadores de contenidos (RSS, Really Simple
Syndication) del ambiente virtual de aprendizaje. Estos ayudan a
compartir sitios de la web, por lo general asociados a los portales de
noticias, sitios especializados, paginas de organismos publicos o
privados, entre otros. Para utilizarlos, el usuario se suscribe a aquellos
lugares que ofrece este tipo de servicio. Moodle es un buen ejemplo de

ellos.
Capacidades que Busqueda y analisis de informacion.
favorece Organizacién de ideas.

Capacidad de abstraccidn, andlisis y sintesis.

Medios o recursos de  Ambiente virtual de aprendizaje.

apoyo Indicadores de contenido RSS
Usando el sitio (delicious.com) se seleccionan los sitios web y se
organizan mediante etiquetas.

Variantes La seleccion hecha en Delicious se coloca, mediante un enlace web, en la
pagina principal del curso.

2.2 Actividades apoyadas en el trabajo colaborativo o entre compafieros.

El nivel de comunicacién e interaccion entre profesores y alumnos se ha visto modificado
de manera sustancial en los tltimos cincuenta afios. La figura que aparece a continuacion

muestra las alternativas han evolucionado con el tiempo.
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Cuatro niveles de comunicacion e interaccion en diversas modalidades de clase

2) O b) O

d) O O e)
o o = 9
O o

La primera de las imagenes (inciso a) establece un tipo de interaccién y comunicacion
totalmente unilateral. El profesor es el centro de atencidon de sus alumnos, sin que exista
opcion de didlogo, pues es el mondlogo del docente el que sostiene la actividad en clase.
Los alumnos se mantienen completamente pasivos frente a la explicacién que reciben. En
el segundo caso (inciso b), el profesor fomenta una comunicacion bidireccional con sus
alumnos, pero con escasa vinculacion entre ellos. Al igual que en el caso anterior, el centro
de atencion sigue siendo el docente, aunque el nivel de participacidon de los estudiantes se
incrementa a través de sus intervenciones o preguntas. El vinculo entre los propios
alumnos es escaso e inexistente. El tercer lugar, el inciso ¢, representa un tipo de
interaccion profesor-alumnos, asi como alumnos-alumnos. La misma distribucion de los
miembros del grupo se ve modificada de forma importante, creando un ambiente que

favorece el didlogo y la participacion entre todos. El profesor acttia mas como facilitador,
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pues son los alumnos los que tienen una mayor intervencion en su proceso de
aprendizaje. La clase expositiva se reduce y se amplia el trabajo colaborativo y

cooperativo. La comunicacion y participacion es abundante en todos los sentidos.

Por ultimo como ilustra el inciso d, el tiempo y el espacio se expanden. Lo niveles de
comunicacion e interaccion se incrementan considerablemente. La clase no soélo se ve
enriquecida por el uso de una serie de recursos que ahora ofrecen las TIC, como el caso de
los entornos virtuales de aprendizaje, el correo electrénico, las redes sociales o las paginas
web, entre muchos otros (no es necesario que todos los miembros cuenten con una

computadora en el salon de clase).

Bajo esta perspectiva, el aprendizaje se distribuye, ya que la clase no termina en el dia y
hora asignada para su imparticion; los alumnos y el profesor mantienen la comunicacion
abierta de forma permanente. La clase contintia, ademas cada alumno establece nuevos
ritmos de aprendizaje. La interactividad entre todos puede llegar a darse las 24 hrs del
dia, los siete dias de la semana. Con estos nuevos entornos se fortalece el trabajo de la
comunidad (presencial y virtual), se amplia de manera significativa y sustancial la accién

docente al incrementar los niveles de aprendizaje de los alumnos.

Los tipos mostrados en los incisos ¢ y d favorecen un ambiente de aprendizaje basado en
procedimientos como el método de casos, la resolucion de problemas, la elaboracion de
proyectos y la indagacién o la investigacion cientifica, entre otros. Enseguida aparecen
diversas actividades que cada vez usan mas bajo esta perspectiva como una opcion viable
para fortalecer el aprendizaje significativo, tanto en cursos presenciales como en

semipresenciales o virtuales.
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Torneo de equipos

Desarrollo

Foro presencial colaborativo en el que el facilitador crea un punto de
encuentro. A través del profesor se establecen los grupos de trabajo y
éste presenta el problema a analizar o resolver. Después de una semana
de basqueda y consolidacién del tema, se desarrolla un foro presencial
para que cada grupo pueda debatir y confrontar sus resultados o
puntos de vista. A los equipos se les ofrece un espacio virtual con el
objeto de que intercambien puntos de vista fuera de la clase.

Capacidades que
favorece

Trabajo colaborativo y cooperativo.
Capacidad de didlogo.

Manejo de conflictos.

Negociacion.

Comunicacién e interaccion social.

Medios o recursos de
apoyo

Foros en un ambiente virtual de aprendizaje (en Moodle o Blackboard)
Google Groups (groups.google.com)
Wikispaces (www.wikispaces.com)

Variantes

Los equipos se preparan para entrar a un entorno virtual. Las
indicaciones se ofrecen de manera presencial, pero la actividad se lleva
a cabo virtualmente por medio de foros de discusién. El profesor funge
como moderador del torneo.

Desarrollo

El debate es un foro tematico en el que se destaca el intercambio de
ideas y experiencias. Para su realizacion el grupo es dividido en dos
grandes bandos; uno estard a favor y otro en contra de un tema en
particular. A lo largo de una semana cada grupo tratara de localizar los
argumentos que defenderan su posicién. En la segunda semana se
establece el debate a través de la moderacion del profesor del curso. Se
usa una rubrica para evaluar el contenido y participacion. Se puede
llevar a cabo de manera presencial, semipresencial o virtual.

Capacidades que
favorece

Trabajo colaborativo y cooperativo
Capacidad de didlogo

Manejo de conflictos

Negociacion

Comunicacion e interaccién social

Medios o recursos de
apoyo

Foros en un ambiente virtual de aprendizaje (en Moodle o Blackboard)
Google Groups (groups.google.com)
Wikispaces (www.wikispaces.com)

Variantes

Un grupo a favor y otro en contra, mientras un tercero acttia como
“abogado del diablo” con cada uno de los dos grupos. Este tltimo se
encarga de confrontar los hallazgos de su andlisis poniéndolos en entre
dicho. Al final, este tercer grupo moderard la discusién. El profesor
participa s6lo analizando la labor de los tres equipo, asimismo cuidara
que el debate se desarrolle de la mejor manera.
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Rompecabezas

Desarrollo Para empezar, mediante el uso de un foro tematico se forman diversos
grupos. De manera presencial se les presenta un tema, un caso o
problema. Se pretende que cada grupo desarrolle o investigue una
parte de esa situacién en particular. El objetivo es que entre todos
analicen la totalidad del tema, caso o problema.

La técnica del rompecabezas se divide en 10 pasos:

1. Se forman grupos de cinco a seis personas.

2. Se designa un lider del grupo.

3. Se divide el tema en cinco o seis partes.

4. Cada parte se asigna a cada uno de los estudiantes.

5. Se da tiempo a los alumnos para investigar, leer y familiarizarse
con el tema.

6. Se forman grupos de “expertos” (aquellos que les tocé trabajar
la misma parte). Se les da tiempo para comentar y compartir
ideas.

7. Se retinen todos los miembros del grupo inicial con sus
respectivas partes.

8. Cada uno presenta la parte que le corresponde.

9. Elfacilitador es un mediador.

10. Al final se evalta lo presentado.

Capacidades que Trabajo colaborativo y cooperativo

favorece Capacidad de didlogo
Manejo de conflictos
Negociacion

Medios o recursos de
apoyo

Foros en un ambiente virtual de aprendizaje (en Moodle o Blackboard)
Google Groups (groups.google.com)
Wikispaces (www.wikispaces.com)

Variantes

La misma actividad, pero realizada completamente en linea mediante
el apoyo de foros de discusion.

Foros de discusion

Desarrollo

Sin duda, una de las herramientas mas versatiles que ofrecen los
ambientes virtuales de aprendizaje son los foros de discusién. Un foro
de discusion forma parte de una discusion asincrona entre dos o mas
miembros del grupo por medio de un soporte electrénico, como el uso
del internet. Por lo general, el foro esta dirigido por un profesor que
invita a los estudiantes a responder preguntas, analizar y comentar un
articulo, abrir un debate, distribuir trabajo, colocar entregas o tareas (a
la vista de todos), generar proyectos, resolver problemas, analizar casos
o peliculas, socializar, mejorar la comunicacién, asegurar la
participacion, crear espacios de reflexién y anélisis, entre otros. Todo lo
anterior, bajo un entorno de colaboracion.

Capacidades que
favorece

Trabajo colaborativo y cooperativo
Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia
general.

35

UNID VIRTUAL

35



Capacidad de comunicacién escrita
Capacidad critica y autocritica

Metacognicion
Medios o recursos de | Foros de Moodle (www.moodle.org) o Blackboard
apoyo (www.blackboard.com)
Variantes En lugar de los foros de algtin ambiente virtual de aprendizaje se

pueden usar opciones como Google Groups.

Participando en una wiki

Desarrollo Mediante el uso de una pagina web de muy fécil edicién, por ejemplo
wikispaces (www.wikispaces.com), se presenta a los estudiantes la
opcion de trabajar un documento de manera conjunta. En grupos de
tres o cuatro alumnos se les solicita revisar una serie de articulos o
lecturas. Posteriormente se les pide generar entre todos un documento
en el que se respondan las preguntas detonadoras previamente
establecidas por el profesor. La wiki les permite editar y agregar los
comentarios de todo el grupo.

Capacidades que Pensamiento critico y reflexivo

favorece Trabajo colaborativo y cooperativo

Expresion escrita

Responsabilidad compartida

Trabajo colaborativo y cooperativo

Medios o recursos de | Wikispaces (www.wikispaces.com).

apoyo Wikis de la suite de zoo (www.zoho.com).

Variantes El documento o producto inicial es guardado por el profesor. El
siguiente grupo al cual imparta la material continuara con la revisiéon y
ampliacion de éste a través de la misma wiki o de alguna otra.

Congreso Virtual

Desarrollo Ahora es posible organizar un congreso virtual de dos o tres dias de
duracién. Los alumnos tienen la oportunidad de ser organizadores o
apoyar a los docentes. La principal ventaja radica en que son de bajo
costo; incluso la participacién de los invitados puede ser gratuita; si
bien estan destinados a llevarse a cabo en una fecha especifica, el
horario de intervencién de los asistentes es abierto. Permite la
presentacion de conferencias magistrales y libros, comunicacion libres,
carteles, etcétera.
Para organizarlo se sugiere lo siguiente:
1. Crear una pagina web, por ejemplo en Weebly
(www.webly.com), en la que se genere la convocatoria, se den
los informes generales, se inscriban los interesados (asistentes o
conferencistas) y se mantenga informado al publico sobre los
acontecimientos cercanos a la fecha del evento.
2. Invitar a los conferencistas magistrales. En este caso se les pide
la ponencia en Word , asi como un video no mayor a ocho
minutos, en el que presentaran su documento.
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3. Para cada conferencia se crean foros de Moodle o Blackboard ; alli
aparecera su ponencia escrita y su video en ocho minutos.

4. Para el caso de los videos se sugiere crear una cuenta gratuita
de YouTube y subirlos en ese espacio virtual. En Moodle o
Blackboard s6lo se colocard el respectivo enlace web.

5. El dia del evento los participantes tendran acceso a los foros en
los que podran leer las conferencias y ver los videos de los
ponentes.

6. Lalabor del conferencista consiste en moderar el foro en el
aparece su trabajo y contestar a las preguntas que le hagan los
asistentes. Al final haran un resumen en su foro acerca de las
reacciones de los participantes con relacién a las dudas o
comentarios presentados.

7. El dia del evento, mediante Twitter , los organizadores
mantendran informados a todos los asistentes acerca del evento.
Twitter sera el medio para llevar a cabo la inauguracion y
clausura del mismo.

8. Sele hara llegar la constancia a los asistentes via correo
electrénico.

Capacidades que
favorece

Discernimiento y responsabilidad.

Capacidad para organizar y planificar el tiempo.
Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes.
Trabajo colaborativo y cooperativo.

Medios o recursos de
apoyo

Pagina web (www.weebly.com; es.jimdo.com; sites.google.com)
Youtube

Foros de discusion de Moodle o Blackboard

Twitter

Variantes

Se pueden ofrecer cursos online precongreso , de acceso libre o con
algtn costo.

El rally virtual

Desarrollo

Actividad colaborativa cuyo objetivo es profundizar en una tematica
mediante la respuesta de una serie de preguntas, la solucién de algtn
problema o acertijo, la elaboracién de un mapa conceptual o la
adquisicion de ciertos datos o informacion.

La dindmica se puede llevar a cabo de la siguiente manera:

1. Para su consulta previa, a todos los alumnos se les ofrece la

informacién necesaria que pudiera ser requerida en el momento

de la competencia (textos, articulos, sitios web , videos, etcétera).

Se forman los equipos de participantes.

3. Mediante el uso de un espacio virtual, el profesor creard la ruta
que necesariamente recorreran los diferentes equipos. Puede
durar horas o dias.

4. Por ejemplo, se forman seis fases mediante un espacio en un
foro. En cada fase se dan las indicaciones, preguntas o
problemas a resolver. Se ofrece un tiempo determinado para
que permanezca abierto. Los equipos que acaben en tiempo y
forma reciben acceso inmediato a la siguiente fase. Si un grupo

N
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termina mucho antes de lo previsto, pasa a la siguiente etapa y
se le da un bono o punto extra. Si no se logra llevar a cabo la
actividad en el tiempo solicitado, el equipo recibe una
penalizacion y se le abre la siguiente fase.

Al finalizar los participantes comparten sus respuestas y
comentan su experiencia.

Capacidades que
favorece

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.
Pensamiento critico y creativo.

Pensamiento complejo.

Planeacion.

Trabajo colaborativo y cooperativo.

Organizacion de tareas.

Vision integradora.

Manejo de medios electrénicos.

Medios o recursos de
apoyo

Ambiente virtual de aprendizaje.
Google Groups (groups.google.com)
Correo electrénico.

Facebook (www.facebook.com)
Twitter (Www.twitter.com)

Variantes

Se forman dos equipos de trabajo para que compitan entre si.

La WebQuest

A la indagacion asistida a través de la red se le conoce como WebQuest.
Mediante su uso favorecer el andlisis e investigacién de sitios de
internet previamente seleccionados por el profesor. Para su desarrollo
es fundamental organizar la actividad por medio del trabajo
cooperativo de los alumnos. Con su uso se evita el “copiar y pegar” de
los diferentes sitios web.

Una vez que el profesor ha seleccionado estos sitios, se pide a los
alumnos hacer una revisién de los mismos con la intencién de llevar a
cabo alguna tarea, atender un caso o buscar la solucién a un problema.
Mediante el uso de una pagina web se les presentan siete componentes:

Desarrollo

1.

2.

Una introduccién, en la que se prepara el escenario de la accién
a desarrollar por los alumnos.

La tarea a seguir, en la que se describe a detalle lo que los
alumnos tendran que hacer.

La determinacion del proceso, indica la ruta que los alumnos
deben recorrer para obtener un buen resultado.

La evaluacion, por medio de una rdbrica, analiza el nivel
esperado de desempeno de las capacidades a desarrollar.

Las conclusiones restablecen el anélisis final de la actividad
Las orientaciones para el profesor conforman una ficha técnica
en la que se establece una orientacién de uso de la actividad
hacia otros colegas

Las referencias y los créditos. En el primer caso se colocan las
fuentes consultadas en el analisis. En los créditos aparecen los
nombres de todos los participantes.
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Capacidades que
favorece

Habilidades de investigacion.

Planeacion.

Resolucién de problemas.

Trabajo colaborativo y cooperativo.

Pensamiento critico y reflexivo.

Expresion escrita.

Responsabilidad compartida.

Medios o recursos de
apoyo

Weebly (www.weebly.com).

Ph WebQuest (www.phpwebquest.org)

Variantes

Junto a la WebQuest se puede utilizar el aprendizaje basado en

problemas.

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Desarrollo Segtin las recomendaciones de Stepien y Gakkagher (1993), a
continuacion se presenta el ABP (aprendizaje basado en problemas)
propuesto por la Wheeling Jesuit University (2004). Bajo esta postura, son
cuatro las preguntas que habra que tener en mente para llevar a cabo
los seis pasos de la metodologia del ABP.

1. ;Con qué conocimientos previos se cuenta? ;Qué se sabe al
respecto?
2. iQué conocimientos son necesarios alcanzar? ;Qué se requiere
saber?
3. ¢Qué necesita hacer para lograr esos conocimientos? ; Qué se
requiere?
4. Al final, ;qué se pretende que los alumnos comprendan? ;Qué
meta se espera alcanzar?
Proceso a seguir
Preguntas sY
. Por parte del Por parte de
orientadoras
profesor los alumnos
JA través de esta El problema se Los alumnos
actividad, qué es presenta a los reciben el
. lo que deseo que estudiantes de problema para su
Presentacion y . P
T los alumnos manera escrita analisis inicial.
definicién inicial
conozcan,
del problema
comprendan u
sean capaces de
hacer?
:Con qué Los alumnos
conocimientos hacen una lista de
Exploracién dela | previos se cuenta? lo que ya conocen
situacion: alcances | ;Qué se sabe al sobre el tema.

y limitaciones respecto? Aclaran los
conocimientos
previos.

:Qué El profesor esta Plantean una

conocimientos son | abierto a las hipétesis después

necesarios preguntas. de revisar lo que

La planeacién del | alcanzar? ;Qué se ya conocen.
problema requiere saber? Cuentan con

mayor
comprension de la
situacion expuesta.
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/Qué requiere
hace para lograr
esos
conocimientos?
;Qué requieren
hacer?

El profesor esta
abierto a las
preguntas.

Llevan a cabo una
segunda lista de lo
que necesitan
hacer para hacer

frente al problema.

Establecen los
pasos necesarios
para resolver el
problema.

La presentacion de
la solucion

(Al final que se
pretende

meta se espera
alcanzar? ;Cuéles
son las evidencias
que los alumnos
deben mostrar?

comprender? ;Qué

El profesor recibe
el documento final
en el que el
problema fue
desarrollado. El
profesor modera la
presentacion de
cada uno de los
grupos de trabajo.
El profesor
retroalimenta a los
estudiantes

Cada uno de los
estudiantes hace
su entrega por
escrito. Se hace
una presentacion
del problema ante
sus companeros.
Los alumnos se
retroalimentan.

Capacidades que
favorece

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.
Pensamiento critico y creativo.
Pensamiento complejo.

Planeacion.

Trabajo colaborativo y cooperativo.

Organizacion de tareas.
Visién integradora.

Autorregulacion.

Manejo de medios electrénicos.

Medios o recursos de
apoyo

Internet

Moodle o Blackboard
Foros de discusion

Chats
Wikis

Correo electrénico

Variantes

El problema es planteado por los alumnos. El profesor sélo lo valida.

Aprendizaje Basado en la Investigacion (ABI)

La aplicaciéon del método cientifico como herramienta de aprendizaje
conduce a que los alumnos aprendan a perfilar una nueva
conceptualizacién de un fendmeno, tema o situacion en particular.

Desarrollo

A través de lo que Diaz y Martins (1982) han denominado el Método del
arco, los alumnos pueden obtener informacion relevante y fidedigna
que les ayude a comprender, verificar, corregir o aplicar una serie de
supuestos iniciales de algtin problema a investigar.

Para lograrlo, el profesor organiza equipos de trabajo y les ofrece un
planteamiento inicial de la actividad a investigar. A través de un
ejemplo los alumnos llevaran a cabo el trabajo de investigacion
siguiendo los puntos que aparecen a continuacion:
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1. Observar la situacion: Se hace un analisis minucioso de la
situacion a investigar.

2. Determinar los puntos clave de la observacion: Se generan las
primeras preguntas.

3. Determinar la situacién problema: Se establece una hipotesis
de trabajo.

4. Exploraciéon conjunta de la solucién: Mediante apoyos
bibliograficos, entrevistas y visitas, se analizan posibles
alternativas de solucion a los cuestionamientos iniciales.

5. Teorizacién: Se intenta establecer un modelo o estructura
tedrica que avale los hallazgos que han encontrado los alumnos.

6. Prueba de hipétesis: De la teoria se van derivando hipétesis de
solucion.

7. Aplicacién: A través de la realizacion de la prueba o
experimento se aplica la solucién al problema original.

8. Obtencién de resultados: Se adquieren los datos
correspondientes que ayudaran a la posible generalizacion o

discriminacion.
/‘ Teorizacion ’-\
Puntos clave plcba e
hipotesis
Observacion Aplicacion }
de la realidad P
| Realidad |
Capacidades que Trabajo colaborativo y cooperativo.
favorece Razonamiento inductivo-deductivo.
Analisis critico.
Capacidad de anticipacion.
Analisis de prospectiva.
Recuperaciéon y manejo de informacién.
Medios o recursos de | Foros de Moodle o Blackboard
apoyo Wikis.
Variantes En lugar de recibir la indicacién directa del docente sobre el tema a

investigar, los alumnos hacen su propia propuesta.

Aprendizaje Basado en Casos (ABCa)

Desarrollo Al retomar algunas ideas de Ofelia Angeles (2003), en el aprendizaje
basado en casos el profesor presenta a sus alumnos un caso. Este
puede ser propio o elaborado por otras personas. También puede ser
seleccionado mediante una noticia en internet, a través del andlisis de
un sitio web, la revisiéon de un video o el analisis de un expediente
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documentado, entre otros. Se recomienda llevar a cabo el siguiente
procedimiento:

1. Presentacion concreta del caso a atender (fase preliminar)
2. Busqueda y recuperacion de la informacion requerida para su
analisis, contraste y resolucion (fase eclosiva).
3. Analisis y manejo de datos. Determinar aspectos relevantes
(fase de analisis).
4. Discusion y comunicacion del caso entre compafieros del grupo.
5. Presentacion del caso a los integrantes de su clase.
6. Evaluacion de la actividad.
Previo a la presentacion del caso, el Centro Internacional de Casos del
ITESM (2008), sugiere elaborar la estructura de éste, asi como la nota de
ensefianza. Enseguida se presenta un resumen de ambos puntos.

Estructura del caso Parrafo de inicio:

e De 60 a 120 palabras.

e Entiempo pasado.

e Interesante.

e Detonador de accién.

e Objetivo.

e (laro.

e Presenta el contexto general del caso.

e Incluye el problema, personajes,
situaciones.

e Seincluyen anexos.

e Promueve una accioén o decision final.

Estructura de la nota de | Incluye:

la nota de ensefianza e Resumen del caso.

e Temas principales.

e Preguntas detonadoras.

e Objetivos de ensefianza.

e Actividades a realizar.

e Composicién del grupo.

e Tiempo del que se dispone.

e Posible solucion.

e Recomendaciones para la sesién
plenaria.

e Epilogo del caso en el que se diga qué
fue lo que ocurrié.

Como lo recomienda Penzo (2010), la aplicacién de esta actividad
requiere identificar el tipo de caso a tratar. Enseguida aparece la
clasificacion de casos realizada por este autor.

Tipo de caso \ Variante Caracteristica principal
1. Segtin su Casos descritos por El docente tiene el control de la
presentacion | el docente informacién.

Casos simulados Existe un menor control del caso
por parte del profesor.

Casos reales El docente tiene muy poco
control sobre la informacién del
caso.

2. Segtin su Casos tipicos Se sefialan como casos de
tipicidad “libro”. Son comunes.

Casos atipicos Casos raros o poco
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convencionales.

3. Segunla Informacién Los expertos atienden la
informacion | relevante informacion relevante de un
sobre el caso.
caso. Informacion Los novatos suelen centrarse en

irrelevante la informacién poco importante
del caso.

4. Segtin los Datos simples Se hace un andlisis de datos
datos con directos.
los que se Datos interpretados | La informacién presentada se
cuenta. analiza, pero también se

contextualiza.

Capacidades que
favorece

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.
Pensamiento critico y creativo.

Pensamiento complejo.

Trabajo colaborativo y cooperativo.

Organizacion de tareas.

Vision integradora.

Autorregulacion de aprendizaje.

Medios o recursos de
apoyo

Foros de discusién de Moodle o Blackboard
Wikis
Correo electrénico

Variantes

El caso es generado por parte de los alumnos. El profesor sélo lo valida.

Modelo del cuestionamiento progresivo

Desarrollo

A esta actividad también se le conoce como modelo interrogativo y de
cuestionamiento. Es caracteristico de la indagacién cientifica, de
acuerdo con lo que propuesto el pedagogo finlandés Kai Hakkarain y
sus colegas Muukkonen y Lakkala. Como se puede ver en Gros (2008) y
Lakkala, Ilomiki y Palonen (2007), su objetivo fundamental busca que
los estudiantes alcancen la pericia suficiente en el desarrollo de
habilidades, en la resolucién de problema y en la construccion de
conocimiento de la forma en la que hacen los expertos y los diferentes
grupos de investigadores. La idea central consiste en que los
estudiantes sean capaces de desarrollar la construccion del
conocimiento mediante el favorecimiento de la discusion y el analisis
colaborativo de forma progresiva. Para lograrlo, se sugiere el siguiente
procedimiento:

El problema
1. Los estudiantes presentan problemas de estudio.
2. Los problemas son preguntas o dreas de interés que buscan
resolver.

Mi explicacién
3. Después de que los problemas han sido expuestos, los
alumnos exponen sus propias explicaciones.
4. Se anima a los estudiantes a preguntar, responder y lanzar
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hipétesis de forma abierta.

5. Los estudiantes presentan sus opiniones personales acerca
de los problemas planteados.

6. Se busca informacién para encontrar soluciones al problema
planteado.

Explicacién cientifica
7. Se pretende que los alumnos aporten explicaciones
cientificas a la construcciéon del nuevo conocimiento.

Evaluacion del proceso
8. Serevisa la direccién que estan alcanzando los resultados
finales. Se analiza el reparto de tareas entre los miembros del
grupo y se hacen ajustes.

Sumario
9. Se presentan inferencias en funcién de las discusiones. Se
dan avances del proceso de aprendizaje a través de la
investigacion desarrollada.

Capacidades que
favorece

Trabajo colaborativo y cooperativo.
Resolucién de problemas.

Capacidad de investigacion.
Razonamiento inductivo-deductivo.
Analisis critico.

Capacidad de anticipacion.

Analisis de prospectiva.

Recuperaciéon y manejo de informacién.

Medios o recursos de
apoyo

Foros de Moodle y Blackboard

Variantes

Se utiliza junto a las estrategias de aprendizaje basado en problemas.

Aprendizaje Basado en Proyectos

Desarrollo

El profesor mediante el desarrollo del aprendizaje experiencial, genera
las indicaciones del proyecto a realizar por medio de una serie de
pasos. A continuacién aparece una adaptacion de la propuesta general
elaborada por Cerda (2001), cuyo enfoque se centra en la elaboracién
de proyectos sociales y educativos.

Definir las capacidades a desarrollar.
Diagnosticar las necesidades de los estudiantes.
Hacer una introduccién a la metodologia de proyectos.
Conformar equipos de trabajo.
Constituir el proyecto a desarrollar (planeacion estratégica).
5.1 Titulo
5.2 Explicacion del proyecto
521 Introduccién
5.2.2  Justificacion

NAR-aINC
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523 Objetivos
5.2.4 Destinatarios
5.2.5 Marco tedrico
5.2.6 Productos o resultados esperados
52.7 Cobertura
5.3 Plan de accién
5.4 Instrumentos, métodos, técnicas y modalidades de
operacion.
5.5 Cronograma.
5.6 Recursos y costos.
6. Ejecucion del proyecto.
6.1 Planificaciéon
6.2 Organizacion
6.3 Direccion
6.4 Control y evaluaciéon
7. Indicadores de evaluacion del proyecto.
8. Entrega y presentacion grupal del proyecto terminado.

Capacidades que Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.
favorece Pensamiento critico y creativo.

Pensamiento complejo.

Planeacioén.

Trabajo colaborativo y cooperativo.
Organizacion de tareas.

Visién integradora.

Autorregulacion.

Manejo de medios electrénicos.

Medios o recursos de | Foros de discusion de Moodle o Blackboard

apoyo Chats
Wikis
Correo electrénico
Variantes El problema es llevado a cabo por parte de los alumnos. El profesor

sélo lo valida.

Aprendizaje en pares

Desarrollo En equipos de dos personas, los alumnos se apoyan e manera
compartida en el desarrollo de alguna actividad. A través de un espacio
virtual de trabajo se mantiene atento al tipo de labor realizada por
ambos alumnos. Al final, y como parte de lo aprendido, los estudiantes
generan preguntas orientadoras con la intencion de llevar a cabo un
debate con todo el grupo. Una pregunta orientadora provoca
reacciones que conducen a la busqueda de respuestas, alternativas y
soluciones, entre otras situaciones.

Capacidades que Trabajo colaborativo y cooperativo.

favorece Organizacion de tareas.

Capacidad para organizar y planificar el tiempo.

Medios o recursos de | Foros de Moodle o Blackboard

apoyo Correo electrénico

Facebook (www .facebook.com).

Twitter (Wwww .twitter.com)
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Variantes

En lugar de binas o pares se trabaja en equipos de tres 0 mas personas.

Piensa/escribe/comparte/participa

Desarrollo

A través de esta actividad se pide a los equipos elaborar -mediante un
blog, una wiki o una pagina web —un periddico, una revista o una
monografia digital. La actividad induce a los estudiantes a que
reflexionen sobre el trabajo a generar, que desarrollen la comunicacién
escrita, que elaboren un producto para compartir sus ideas y,
tinalmente, obtengan un producto que apoye la colaboracion y
cooperacion.

Capacidades que
favorece

Pensamiento critico y reflexivo.
Trabajo colaborativo y cooperativo.
Expresion escrita.

Responsabilidad social.

Medios o recursos de
apoyo

Blog (www.blogger.com)
Wiki (www.wikispaces.com).
Pagina web (www.weebly.com; es.jimdo.com,; sites.google.com)

Variantes

Ademas de imdagenes, se integran audios y videos con entrevistas,
debates, conferencias o aportaciones de los miembros del grupo.

Fomentar el pensamiento independiente

Desarrollo

Se plantea al alumno un problema con posibles soluciones. Se abre un
foro (para compartir soluciones) con el fin de que cada quien comparta
sus posibles alternativas. E organizan pequefios grupos y se pide a cada
uno que utilicen la mejor soluciéon propuesta por algtin compafiero, la
discutan y la den a conocer a los demas grupos, brindando argumentos
sobre las razones de su eleccion.

Capacidades que
favorece

Aprendizaje activo.

Resolucién de problemas.
Pensamiento critico.
Comunicacion.

Trabajo colaborativo y relfexivo.

Medios o recursos de
apoyo

Foros de Moodle o Blackboard.

Variantes

Revisan soluciones a problemas en cuestion, donde existe controversia.
Se retinen en equipos y seleccionan el punto de vista que van a
defender.
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Reporte escrito

Desarrollo El profesor pide a los asistentes llevar a cabo la revision de una lectura
previamente seleccionada por él. Se pide a los participantes entregar un
reporte por escrito de la misma. Es recomendable que la extensién del
reporte se determine por el nimero de palabras del mismo o por el
numero de paginas, pero en este caso especificando el tipo y tamafio de
letra, asi como el interlineado. Se entrega una rtbrica para su andlisis;
dentro de esta se especifican las caracteristicas del reporte (resumen,
introduccién, desarrollo, conclusiones y referencias), la extension, el
formato de entrega, la manera en que se haré llegar el profesor o el
lugar en el que debe ser colocado dentro de alguno de los entornos
virtuales del curso.

Capacidades que Pensamiento critico.

favorece Expresion escrita.

Pensamiento y argumentacion critica.

Uso e interpretacion de informacion.

Manejo de medios electrénicos.

Medios o recursos de | Word

apoyo Foros de discusion

Variantes Después de llevar a cabo la lectura, se pide a los alumnos desarrollar
un mapa conceptual sobre la misma. Se acompafia de un breve reporte
explicativo.

Analisis FODA

Desarrollo En esta actividad el estudiante, junto con sus compafieros de equipo,
identifican, analizar y discuten cudles son las debilidades, fortalezas,
amenazas y oportunidades de... El tema queda abierto; el anélisis
FODA permite adaptarse a cualquier tema o asunto que quiera una
revision.

Una vez que se han proporcionado las indicaciones, los participantes
deberan colocar sus respuestas en el espacio que aparece en la siguiente

tabla:
Fortalezas Debilidades
Oportunidades Amenazas
Capacidades que Pensamiento comprensivo.
favorece Capacidad de anélisis y sintesis.

Pensamiento y argumentacion critica.
Medios o recursos de | Word
apoyo Foros de Moodle o Blackboard
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Variantes Con la intencién de orientar la actividad, se les ofrece un ejemplo sobre
algan tema tratado.

Facebook como apoyo a la colaboracién

Desarrollo Facebook (www.facebook.com) proporciona un soporte electrénico para
llevar a cabo el método de casos, la soluciéon de problemas o el
desarrollo de proyectos. Por medio de equipo de trabajo, se pide al
grupo crear una cuenta que ayude como herramienta en la elaboracién
de la actividad asignada. Mediante esta tecnologia se busca que los
participantes establezcan un perfil del grupo, integren fotografias de la
experiencia, compartan audios, establezcan un debate, compartan
opiniones, se genere un blog o se desarrolle un proceso comunicacional
entre los miembros. El enlace web de la red social habilitada puede
quedar dentro de algtin espacio en Moodle o Blackboard.

Capacidades que Capacidad dialégica.

favorece Expresion escrita.

Liderazgo colaborativo.

Participacién en equipos de trabajo.

Participacion civica y ética.

Medios o recursos de | Facebook (www .facebook.com).

apoyo

Variantes Los alumnos invitan a companeros de otras instituciones a formar parte
de la red social del curso.

El uso de Twitter en la educacion

Desarrollo Como parte de las redes sociales emergentes, a Twitter
(www.twitter.com) se le considera un servicio de microblogs. Forma
parte de un diario o bitdcora acompafiado de mensajes escritos de muy
poca extension. Como lo indica Parry (2008), por medio de Twitter se
transmiten y reciben mensajes de 140 caracteres de extension desde una
computadora o teléfono celular. Todos los que se suscriben a su
emisién pueden ver mensajes (tweets) ; de la misma forma pueden ver y
recibir mensajes de aquellos miembros suscritos. Para Parry (2008), los
principales usos de Twitter en la educacién pueden ser los siguientes:

e Chat de clase: La comunicacién se mantiene fuera o dentro de
la clase. Se genera un ambiente de “aula compartida”. Sirve
como refuerzo de los temas o materiales analizados.

¢ Comunidad en el aula: Su uso ayuda a generar un sentido de
comunidad en el aula. La conversacién entre sus miembros se
vuelve més productiva y provechosa entre todos.

e Seguimiento de una palabra o concepto: Mediante esta
herramienta se puede “rastrear” una palabra o un concepto.

e Seguimiento de una conferencia o evento: Antes del evento o
conferencia es posible seguir avisos. Dar seguimiento durante el
mismo, a pesar de no estar alli e, incluso, seguir con el tema
después de que éste ha terminado. Puede mantener informados
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a los participantes sobre el evento del siguiente afio.

¢ Retroalimentacion instantanea: Los mensajes son instantaneos
debido a que se pueden recibir en el teléfono. Se puede
establecer un foro relacionado con alguna tarea o actividad
fuera de clase y mantener comunicacién inmediata con
compafieros o profesores.

e Seguir a un profesional: A través de este medio es posible
seguir a personalidades del mundo laboral, entre los que
destacan: politicos, periodistas, empresarios, médicos,
cientificos, musicos, especialistas, etc.

e Mejora la gramatica: Debido al uso de frases cortas (no mayores
a 140 caracteres), permite aclarar y promover el uso de puntos y
comas, asi como mejorar la comunicacién entre sus usuarios.
Obliga a ser claros en las ideas de aquellos que escriben.

e Escritura basada en reglas: Dado que el uso de Twitter es muy
especifico, las reglas que mantiene esta herramienta obligan a
respetarlas; comunicacion escrita mediante mensajes cortos.

¢ Bloc de notas puablico: De gran utilidad para cualquier persona
creativa, permite la expresion inmediata de ideas e intercambio
de opiniones, o bien puede dejar la puerta abierta a la
inspiracion (publica).

e Tareas escritas: Es una buena forma para que entre los grupos
de alumnos participen y desarrollen contenidos cortos para
darle forma a un documento final.

Capacidades que
favorece

Comunicacion escrita.
Manejo de si.

Colaboracién y cooperacién.
Uso y manejo de informacién.
Uso de recursos electrénicos.

Medios o recursos de
apoyo

Twitter (Wwww.twitter.com).

Variantes

Twitter puede funcionar como complemento de Facebook, o a la inversa.

Elabracion de un mapa mental o conceptual

Desarrollo

Después de analizar o discutir un documento, los estudiantes elaboran
de manera cooperativa un mapa mental o un mapa conceptual. El
profesor coloca una rabrica para orientar la elaboracion de éste. De
acuerdo con Sambrano y Steiner(2000), el uso de los mapas en la
educacion suele ser muy amplio. Estas son algunas de sus
recomendaciones de uso: resumir textos, presentar o cerrar clases,
presentar una pelicula, una conferencia, un articulo. Con el uso de las
TIC se puede solicitar la elaboracién de mapas hipervinculados; esto es,
se presenta un mapa principal, el cual, mediante enlaces o vinculos,
conduce a otros mapas.

Capacidades que
favorece

Habilidades de pensamiento visual-espacial.
Trabajo colaborativo y cooperativo.
Metacognicion.
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Desarrollo del propio conocimiento.

Medios o recursos de
apoyo

CMap Tools (cmap.ihmce.us).
Free Mind (freemind.softonic.com)

Xmind(www.xmind.net)

Variantes

Junto con el mapa, se solicita a los alumnos entregar una reflexiéon
personal no mayor de 500 palabras sobre el tema tratado. Se incluyen
las referencias bibliograficas correspondientes.

Elaboracion de un periddico (revista, boletin) de época

Desarrollo

Se forman equipos de trabajo. Cada grupo se remonta a una
determinada época historica (griega, egipcia, medieval, colonial,
industrial, del afio 2030, etc.). Los miembros del equipo se haran cargo
de alguna seccién que determinara un contenido especifico, de acuerdo
con la fecha histérica y acontecimientos méas sobresalientes que
previamente se determinen. Ademads de textos, se incluyen imagenes,

audios y videos.

Capacidades que
favorece

Liderazgo cooperativo.

Capacidad para organizar y planificar el tiempo.
Uso y manejo de informacion

Medios o recursos de
apoyo

Publisher (de la suite de Office 2010 de Microsoft)
Algun editor de pagina web (Weebly)
Blogger (www.blogger.com).

Variantes

Elaboracion de una revista temética de interés para el grupo.

Trabajar con Google Docs

Desarrollo

Previo a una actividad colaborativa, el profesor ofrece a sus alumnos
una sesion, no mayor a treinta minutos, donde se dan a conocer las
ventajas que ofrece el uso de Google Docs (docs.google.com). Se puede
iniciar con el procesador de palabras y después con el presentador de
diapositivas. La intencién es que los alumnos reconozcan la ventaja de
uso colaborativo de esta herramienta web. Se permite que los alumnos
exploren las diferentes opciones que tienen para elaborar documentos
gratuitos en linea de forma compartida, con la intencién de usarlo en

actividades posteriores.

Capacidades que
favorece

Trabajo colaborativo y cooperativo.

Metacognicion.

Discernimiento y responsabilidad.
Desarrollo del propio conocimiento.

Medios o recursos de
apoyo

Internet

Google Docs (docs.google.com)

Variantes

Después de una breve explicacién sobre qué es Google Docs, los
alumnos elaboran una presentaciéon conjunta online con el presentador
de diapositivas de esta herramienta.
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Las preguntas detonadoras

Desarrollo

Las preguntas detonadoras se caracterizan por provocar respuestas
criticas y reflexivas ante cuestionamientos. Al respecto, se pide a los
alumnos que, de manera colaborativa y a partir del anélisis de un
documento, articulo o capitulo de un libro, respondan conjuntamente
las preguntas -detonadoras- que recibieron de su profesor. Deberan
colocar sus respuestas en el foro que se les asigne. Al final discutiran
las respuestas colocadas por otro grupo de compafieros.

Capacidades que
favorece

Pensamiento y argumentacion critica.
Uso e interpretacién de informacion.
Capacidad de abstraccion, anélisis y sintesis

Expresion escrita.

Medios o recursos de
apoyo

Word

Foro de discusién de Moodle o Blackboard.

Variantes

La actividad se desarrolla de forma individual para después participar
en una discusion conjunta.

Desarrollo

En la bola de nieve los participantes son asighados para trabajar en
parejas. Mas adelante se integra dicha pareja con otra para trabajar la
segunda parte en equipos de cuatro miembros. Si hay una tercera
etapa, al equipo de cuatro personas se suma otro para formar equipos

de seis personas.

Capacidades que
favorece

Trabajo colaborativo y cooperativo.

Organizacion de tareas.

Capacidad para organizar y planificar el tiempo.
Capacidad de abstraccién, andlisis y sintesis.

Medios o recursos de
apoyo

Foro de discusiéon de Moodle o Blackboard.

Variantes

Si el grupo es muy grande, al inicio se conforman grupos de tres
personas para posteriormente formar un equipo de seis. Si es necesario,
en la etapa final se forman grupos de nueve personas, no mas.

Juego de roles

Desarrollo

Un grupo de alumnos realiza una representacion sobre la atenciéon a un
cliente, un paciente, un visitante o cualquier otro escenario que permita
la escenificacion, dramatizacion o juego de roles. Cada alumno actuaré
segun el papel asignado, de acuerdo con el guién que el grupo o el
profesor determinen. Se puede usar una camara para grabar la
situacion. Una vez que se ha llevado a cabo la representacion, se
analiza en grupo el video obtenido. Se obtiene un listado de fortalezas
y recomendaciones. Por dltimo, el material se sube en la red con el fin
de que esté disponible para todos los alumnos.

Capacidades que
favorece

Organizacion de actividades.
Distribucién y ejecucion de roles.
Habilidades interpersonales.
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Medios o recursos de
apoyo

Céamara de video(puede ser de teléfono celular)
Paginas web (www.weebly.com; es.jimbo.com; sites.google.com)
Ambiente virtual de aprendizaje (Moodle o Blackboard)

Variantes

De manera previa a la escenificacién, como un medio de apoyo, el
profesor muestra videos de cursos anteriores para su analisis.

Controversia estructurada

Desarrollo

En esta actividad propuesta por Freeman (1996), el profesor presenta a
los estudiantes un tema controversial. Individualmente los estudiantes
deberan recopilar datos y analizar con el fin de ofrecer evidencias que
respalden su propia posiciéon. Después, se crean equipos y se preparan
argumentos a favor o en contra, segtn les sea indicado. Los equipos,
una vez preparados sus argumentos, se organizan para su defensa
mediante un debate. Al final se integra un reporte de la actividad en el
que aparezcan las razones de las dos ideas sefaladas.

Capacidades que
favorece

Metacognicion

Trabajo colaborativo y cooperativo.
Habilidades de investigacion.
Planeacioén.

Resolucién de problemas.
Responsabilidad compartida.

Medios o recursos de
apoyo

Word
Correo electrénico
Foros de Moodle o Blackboard

Variantes

En lugar del profesor, son los alumnos quienes determinan los temas
controversiales a tratar.

La hora del café

Desarrollo Mediante un foro social (La hora del café), se crea un espacio de
intercambio de experiencias personales. El facilitador induce la
participacion de los estudiantes para que en este espacio socialicen,
compartan experiencias personales y se logre crear un ambiente grupal
mas relajado. El foro puede estar abierto durante las dos primeras
semanas del curso.

Capacidades que Comunicacion

favorece Trabajo colaborativo y cooperativo
Metacognicion

Alfabetizacion digital

Medios o recursos de
apoyo

Foros de Moodle o Blackboard

Variantes

Se asignan parejas. Entre ambos se van conociendo y, posteriormente,
en el mismo foro se encargan de hacer la presentacién de su
compafiero: ;quién es, donde radica, qué aficiones tiene, etcétera? Al
final se deja abierto el foro para que quien lo desee contintie con este
espacio social durante las siguientes semanas.
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Entrevistando a mi compafiero(a)

Desarrollo

En este caso el profesor forma parejas. Entre los participantes se
desarrollar una entrevista. El punto principal se centra en conocer
algunos datos de interés acerca de su compafiero, como su nombre,
lugar de nacimiento, escolaridad, aficiones o pasatiempos, algunas de
las razones por las que se inscribi6 en ese curso, expectativas del
mismo, entre otros. Més adelante, en una sesién plenaria, cada
participante hace la presentacion de su compafero o compafiera a todo

el grupo.

Capacidades que
favorece

Trabajo colaborativo y cooperativo.
Socializacion.

Capacidad para escuchar al otro.
Desarrollo de empatia.

Medios o recursos de
apoyo

Foro de discusioén.

Variantes

La entrevista se lleva a cabo de manera virtual. Se realiza la misma
dindmica, pero a través de un foro de discusién de Moodle o Blackboard.

Collage virtual

Desarrollo

Se trata de un foro social. Una vez que todos los alumnos han colocado
su fotografia, el profesor elabora un collage con cada una de ellas, que
representa a todo el grupo mediante una imagen disponible en algtin
sitio web. Con el collage se busca un mayor acercamiento entre los
integrantes del curso.

Capacidades que
favorece

Comunicacion

Es sensible al arte y participa en la apreciacion e interpretaciéon de sus
expresiones en distintos géneros.

Apropiacion de los procesos y productos cognitivos y afectivos.

Medios o recursos de
apoyo

Paint o equivalente
Pagina web (www. weebly.com).

Variantes

Se integra una fotografia de los miembros del curso en su cuenta de
Facebook. Cada persona que aparece en la fotografia es etiquetada.

Dropbox: el disco duro virtual colaborativo

Desarrollo

Con Dropbox no s6lo se cuenta con un disco virtual personal, sino que
ademas es posible compartir carpetas y archivos con profesores y
alumnos. Mediante la descarga de una aplicacién en la computadora
(http:/ /www.dropbox.com) aparece de inmediato un icono en el
escritorio, asi como una carpeta en la seccién de documentos. Una vez
que se ha instalado es posible subir nuestros archivos, mantenerlos en
el anonimato compartir carpetas con las personas que se quiera. Con
esta herramienta los alumnos pueden subir sus tareas, consultar e
intercambiar documentos. Complementa o reemplaza algunos servicios
de los ambientes virtuales de aprendizaje. No tiene costo.
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Capacidades que Creatividad e innovacion.

favorece Capacidad de comprender y manipular ideas y pensamientos.
Manejo y anélisis de la informacion.

Habilidades en uso de las TIC

Medios o recursos de | Dropbox (https:/ /www.dropbox.com)

apoyo

Variantes Apoya la creacion de bibliotecas o hemerotecas digitales.

Skype dentro del salén de clases

Desarrollo Promueve el trabajo colaborativo mediante el desarrollo de proyectos
entre docentes y alumnos de diferentes partes del mundo. Su objetivo
fundamental es favorecer la comunicacion, el intercambio y la
colaboracién. Aparece como una buena oportunidad para conocer otras
culturas, aprender o perfeccionar algtin idioma, conocer alumnos y
docentes de otras latitudes. Para participar, el profesor tendra que
darse de alta en el sitio http: / /education.skype.com/

Capacidades que Trabajo colaborativo y cooperativo.

favorece Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes.

Habilidades en el uso de las TIC.

Participa con una conciencia civica y ética en la vida de su comunidad
y otras regiones del mundo.

Capacidad para utilizar un segundo idioma.

Medios o recursos de | Skype (http:/ /education.skype.com/)

apoyo

Variantes Se utiliza cualquier otro sistema de videoconferencia.

2.3 Actividades autodirigidas o enfocadas al trabajo personal

Las actividades autodirigidas o enfocadas al trabajo personal se encargan de promover un
conjunto de capacidades basicas o estratégicas, especialmente de naturaleza cognitiva.

Apoyan diversos niveles de pensamiento comprensivo, critico y el creativo.

Estos niveles de pensamiento colocan a los estudiantes en una posicion de mejores
buscadores, analizadores y evaluadores de informacion. Les permite convertirse en
destacados solucionadores de problemas y tomadores de decisiones, aunque también les
dan la oportunidad de formarse como usuarios creativos y eficaces en el uso

herramientas que garanticen interaccién, comunicacion y vinculacion. Sin duda, les ayuda
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a que, con el paso de tiempo se habiliten como espléndidos comunicadores,

colaboradores, publicadores y productores de conocimiento; sobre todo, les ofrece la

alternativa de llegar a ser ciudadanos mejor informados, criticos, responsables,

productivos, capaces de contribuir a la sociedad en la que se desenvuelven por medio de

las capacidades de vida que han adquirido (Barr y Tagg, 1995).

Enseguida aparece una serie de actividades enfocadas al fomento de muchos de estos

procesos de pensamiento. Como se ha senalado, la presencia y uso de las TIC surgen

como soportes que fortalecen la posibilidad de adquirir esta capacidad de autodirecciéon o

autorregulacion de los propios recursos cognitivos con los que ya de por si cuentan los

jovenes, a la par de crear nuevas condiciones para lograrlo.

Colocar mis datos personales

Desarrollo

Se sugiere realizar esta actividad al inicio del curso. Se le pide a cada
uno de los participantes que llenen una ficha de identificacién en la que
ademas de colocar sus datos personales incluyan sus pasatiempos
favoritos y los sitios web de su interés, entre otros aspectos maés.
Resulta interesante anexar su fotografia. Podran realizar lo anterior en
el espacio virtual asignado, como un blog, una wiki, una pagina web o la
plataforma virtual de aprendizaje de la institucion.

Capacidades que
favorece

Comunicacion.
Sensibilizacion.
Alfabetizacion digital

Medios o recursos de
apoyo

Sitios de Moodle o Blackboard

Blog (www.blogger.com)

Wiki (www.wikispaces.com)

Péginas web (www.weebly.com; es.jimdo.com; sites.google.com)

Variantes

Si no se cuenta con un formulario, se abre un foro denominado ;Quién
soy yo? Se solicita a cada uno colocar la siguiente informaciéon: nombre,
lugar de origen, pasatiempos, sitios web favoritos, etcétera.

Elaborar mi e-portafolio

Desarrollo

Como parte de una actividad parcial, se solicita a los estudiantes la
elaboracién de un portafolio electrénico referido a los principales temas
vistos durante el curso. Se les recomienda usar herramientas de las que
se dispone en la red, de preferencia de uso libre.
Se les orienta para que sigan los siguientes pasos:
1. Recoleccién de evidencias que reflejen los aspectos
conceptuales, procedimentales y actitudinales del curso.
2. Seleccion de evidencias, a través de identificar aquellas que
muestran el mejor desemperio del alumno.
3. Publicaciéon de las evidencias, por medio de algtin recurso
electréonico que permita su acceso mediante internet.
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Capacidades que
favorece

Fomento a la autorregulacién y metacognicion.
Manejo de medios electrénicos.

Pensamiento critico y creativo.

Visién integradora.

Medios o recursos de
apoyo

Blog (www.blogger.com)
Wiki (www.wikispaces.com)
Paginas web (www.weebly.com; es.jimdo.com; sites.google.com)

Variantes

El e-portafolio es solicitado como entrega final obligatoria, que incorpore
los trabajos parciales desarrollados en la materia. Es posible incluir
mapas, diarios, documentos, resefias o conclusiones de los foros de
discusién, entre otros.

Redactar un ensayo

Desarrollo

Después de leer uno o varios, los alumnos elaboran un ensayo de unas
mil palabras (alrededor de dos paginas) en el que respondan a las
preguntas generadas por el profesor. Debera incluir introduccién,
desarrollo y conclusion. Es importante adjuntar las referencias
bibliograficas empleadas en el ensayo. Junto con una rabrica se ofrece
orientacion para que en el escrito, ademas del andlisis de su contenido
central, definan su postura personal respecto a las ideas que le
acompanan. El trabajo se coloca en el foro “El ensayo del tema...”

Capacidades que
favorece

Comunicacion escrita.

Capacidad creativa.

Pensamiento y argumentacion critica.
Aprendizaje autébnomo o autorregulado.
Alfabetizacion digital.

Medios o recursos de
apoyo

Foros de Moodle o Blackboard.
Se puede usar Scribd (es.scribd.com) como un medio digital para
compartir documentos en la red.

Variantes

A lo largo de una semana, y de manera individual, los alumnos revisan
el material. En la segunda semana se crean parejas; trabajan juntos para
elaborar un solo documento.

Investigacion independiente

Desarrollo

En esta actividad se pide a los alumnos desarrollar individualmente
una investigacion documental sobre un tema o tépico en particular. Se
les entrega un listado de los materiales a consultar. El objetivo principal
de la actividad involucra la conformacién de un marco teérico.
Mediante el uso de una ribrica se les indica la extension, los apartados
y algunos otros aspectos a considerar, como el manejo de citas, el
listado de referencias, la portada, etcétera.

Capacidades que
favorece

Aprendizaje autébnomo o autorregulado.
Pensamiento y argumentacion critica.
Resolucion de problemas.

Dominio metodolégico de la investigacion.

Medios o recursos de
apoyo

Word
Moodle
Blackboard
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Variantes El trabajo se puede realizar en parejas o equipos de tres personas.

Pensando en voz alta

Desarrollo Después de haber leido un articulo, un reporte, o el capitulo de un
libro, el alumno responde a las siguientes preguntas, tal y como lo haria
si se preguntara en voz alta:

e ;Después de haber leido, qué fue lo que aprendi?

¢ El documento me hizo pensar en...

e Considero que las partes més importantes del documento
fueron...

e Mi posicién personal acerca de la informacién revisada se
resume en...

Una vez hecho lo anterior, escribe sus respuestas, las cuales deberan ser
entregadas mediante un documento en Word. Se les solicita colocarlo
en el espacio virtual de designado para esta actividad y puede ser
usado en un foro de Moodle o Blackboard, incluso una Wiki. Mas
adelante se genera una sesion plenaria para comentar con todo el grupo
los puntos de vista de cada uno de los participantes.

Capacidades que Metacognicion.

favorece Capacidad de percepcion.

Desarrollo del propio conocimiento.

Produccién y comprension cognitiva.

Medios o recursos de | Foros de Moodle o Blackboard.

apoyo Wiki (www.wkispaces.com)

Variantes Una vez que el alumno coloco sus respuestas en el foro solicitado, se
establece una discusion entre los participantes, quienes comentan el
trabajo de, al menos, uno de sus compatieros.

Desarrollo A través de una serie de lecturas previamente seleccionadas el alumno
responde al qué, quién, cudndo, dénde, como y por qué de la situacién o
tema en cuestion. El apoyo de una rabrica puede ser de mucha utilidad
para dar direccién a la actividad. Las respuestas se entregan en un
documento elaborado en Word. Para entregarlo se puede usar el correo
electrénico o colocar las respuestas en un foro de discusién de Moodle o

Blackboard.
Capacidades que Pensamiento critico y reflexivo.
favorece Habilidades de indagacion.
Metacognicion.

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.
Desarrollo del propio conocimiento.

Medios o recursos de | Foros de Moodle o Blackboard.

apoyo Correo electrénico
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Variantes La actividad puede ser individual o grupal; el tipo de preguntas puede
variar segtin el objetivo que se pretenda al revisar un tema, lectura o
sitio web.

Guia de lectura

Desarrollo La guia de lectura tiene como propésito principal desarrollar en el
estudiante la capacidad relacionada con el analisis y comprension de
un texto. Es una extraordinaria ayuda para que el alumno se haga
preguntas sobre el contenido de un documento, articulo o libro
determinado. Para su interpretacién, Asinsten (s/f) propone las
siguientes categorias de anélisis:

Autor

Titulo completo

Indice de la obra

Marco de significatividad: explicar el por qué y para qué se

incluye esa obra en el curso.

e Modelo de andlisis con preguntas que orienten la bisqueda de
informacion.

e Conceptos que deben y se pueden inferir de la lectura.

¢ Densidad conceptual del texto o documento; ampliar
desarrollar y explicar ideas que se encuentren demasiado
condensadas.

e Aclarar supuestos subyacentes de conocimiento que el autor
atribuye al lector.

Capacidades que Pensamiento y argumentacion critica.

favorece Resolucién de problemas.

Dominio metodolégico de la investigacion.

Habilidades para buscar, procesar y analizar informacién procedente

de diversas fuentes.

Medios o recursos de | Textos en diferentes formatos.

apoyo

Variantes La misma metodologia usada en la Guia de lectura se puede aplicar de
manera similar al analizar el contenido de una péagina web. En este caso
se incluyen categorias de andlisis hipertextuales e hipermediales.

Pensamiento comprensivo

Desarrollo Para Sanz de Acedo (2010), el pensamiento comprensivo forma parte
de las capacidades necesarias para procesar, comprender e interpretar
la informacién. Dichas capacidades se componen de: comparacion,
clasificacion, analisis, sintesis, secuenciar y descubrir razones. Segin
esta autora, es posible desarrollar habilidades cognitivas a través de
una serie de tareas y por medio de preguntas adecuadas, logrando asi
integrar de una mejor forma los contenidos de un curso. Enseguida
aparecen las habilidades de pensamiento comprensivo y las preguntas
que deberan hacerse a los estudiantes al tratar de procesar, comprender
e interpretar informacion, ya sea al revisar un texto, analizar un
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procedimiento, generar una investigacion, crear un marco teérico,
resolver un problema o llevar a cabo un proyecto.

e Comparar (examinando relaciones de semejanza o diferencia
entre dos o més situaciones, objetos, ideas, etc.)
o ¢Qué semejanzas y diferencias parecen ser mas
significativas?
o ¢Qué conclusion se puede obtener del proceso de
comparacion?
e Clasificar (agrupando ideas, sucesos y objetos, entre otros)
o ¢Cuales son las caracteristicas comunes de los
elementos?
o (A qué categorias pertenecen dichas caracteristicas?
o ¢Se pueden formar subgrupos?
e Analizar y sintetizar (vincular las partes con el todo y el todo
con las partes).
o ¢Cuadles son las partes que integran el todo?
o (Cual es la funcién de cada una de ellas?
o (Cuaél es el nexo entre las partes y el todo?
e Secuenciar (ordenar una serie de elementos que se suceden
unos a otros).
o ¢Qué se quiere secuenciar?
o (Cuales la finalidad de secuenciarlos?
o ¢Como responde cada elemento a la secuencia

establecida?
e Descubrir razones (buscar las razones ciertas, inciertas o
dudosas).
o ¢Quése trata de transmitir con las ideas que se
proponen?
o ¢Qué razones fundamentan el mensaje que se quiere
difundir?
Capacidades que Capacidad de comprender y manipular ideas y pensamientos.
favorece Estrategias de aprendizaje.

Analizar y sintetizar informacién.
Organizar y clasificar.

Metacognicion.
Medios o recursos de | Word
apoyo Excel
Variantes Cada habilidad cognitiva se trabaja por separado, esto depende de los

que se trate de desarrollar.

Desarrollo Como parte del andlisis de un tema o una unidad, el profesor presenta
a los estudiantes una pagina web determinada. Puede ser un portal de
noticias, una seccion econémica, un espacio corporativo o una pagina
de algun organismo cientifico, entre otros. Se les solicita que lleven a
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cabo un recorrido del sitio seleccionado. La intencién se enfoca en el
analisis de los diferentes espacios del sitio seleccionado. La intencién se
enfoca en el andlisis de los diferentes espacios del sitio y
posteriormente se responde a preguntas elaboradas por el profesor.
Esto altimo les orientard para que revisen secciones especificas,
lecturas, audios o videos dentro de la pagina. Al final los alumnos
entregaran un reporte escrito. Se les entrega una rtbrica para que se
orienten en su recorrido virtual.

Capacidades que
favorece

Manejo de si.
Autorregulacion.

Habilidades de investigacion.
Capacidad de actuar en nuevas situaciones.

Medios o recursos de
apoyo

Internet

Variantes

Para el recorrido se puede usar la estrategia “Qué, Quién, Cuando,
Doénde, Cémo y Por qué”.

Elaboracion de una linea tiempo

Desarrollo

Después de analizar o discutir un documento que incluya datos con
algan tipo de cronologia, los estudiantes elaboraran una linea del
tiempo que refleje la ubicacién de los acontecimientos de mayor
relevancia a lo largo de un periodo. Para su facil elaboracion se
recomienda el uso de algtin tipo de panorama informatico. El profesor
coloca una rabrica para orientar la elaboracién de la actividad.

Capacidades que
favorece

Habilidades de pensamiento visual-espacial.

Metacognicion.

Desarrollo del propio conocimiento.

Alfabetizacion digital.

Medios o recursos de
apoyo

Xtime (www.xtimeline.com).

Timeline maker (www .timelinemaker.com)

Smart draw (Www.smartdraw.com)

Variantes

Junto con la linea de tiempo se solicita la entrega de un reporte escrito.
La actividad se efecttia de manera colaborativa.

Elaboracion de un mapa semantico

Desarrollo

Un mapa semdntico forma parte de un tipo de representacion grafica
del conocimiento a nivel de pensamiento sistémico. Se parte de una
idea o concepto central, de la que se desprenden diversas categorias
con sus correspondientes subcategorias, para conseguir una
clasificacion seméntica de diversos conceptos. Enseguida aparece un
ejemplo relacionado con la representacion grafica del conocimiento.
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Como parte de las actividades del curso, se pide a los estudiantes
elaborar un mapa semantico sobre algtin tema en particular. Este les
ayuda a establecer relaciones entre conceptos o hechos. Se solicita que
lo realicen en algtin formato electrénico. Por dltimo, se comparte con
todo el grupo mediante un medio electrénico.

Capacidades que
favorece

Capacidad de anélisis y sintesis.
Habilidades de pensamiento visual-espacial.
Metacognicion.

Desarrollo del propio conocimiento.
Alfabetizacion digital.

Medios o recursos de
apoyo

Word
Power Point

Variantes

Se solicita a los alumnos crear un mapa seméntico hipervinculado. A
través del uso de hipervinculos, un concepto principal conduce a una
serie de elementos subordinados. Se puede crear a través de una péagina
web.

La “V” de Gowin

Desarrollo

De acuerdo con Guardian y Ballester (2011), la uve (V) de Gowin
consiste en un diagrama en forma de V, en el que representan de
manera visual los elementos teéricos y metodolégicos que interacttian
en el proceso de la construccién del conocimiento. Fue desarrollado por
Bob Gowin, quien lo propuso como una herramienta de analisis critico
del trabajo de investigacién, por la atenciéon que se presta a un
experimento de laboratorio, al “extraer o desempacar” conocimiento,
resolver un problema o comprender un procedimiento. Funciona muy
bien para el trabajo colaborativo.
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9. La filosofia ¢
una forma de
juicios de valor

7. Las teorias, sq
construcciones me¢
predicen los res
primeras

5. Principig
afirmaciones,
posible las

Para su desarrollo, la V de Gowin parte de cinco interrogantes
(Novak,1998):

¢Cuales son las preguntas reveladoras?

¢ Cuales son los conceptos fundamentales?

¢Qué métodos de investigacion (procedimientos) se emplean?
¢Cuales son los principales enunciados sobre el conocimiento?
¢ Cuales son los enunciados sobre los valores?

Para su aplicacién, Guardian y Ballester (2011) recomiendan realizar
una breve introduccién sobre los mapas conceptuales y la V de Gowin;
después se muestra la V al alumno desde un punto de vista teérico.
Partiendo de ejemplos, se guia a los estudiantes en su conclusién para
solucionar problemas. Como se muestra en la figura, su desarrollo se
lleva a cabo por medio de los siguientes diez pasos. Los elementos
conceptuales de la parte izquierda de la V muestran la parte tedrica de
lo que se investiga, mientras que en lado derecho se construye lo
relacionado con la investigaciéon que se lleva a cabo.

Preguntas de

investigacion a través de
los conceptos

N\
N\ /

RY.

/

s la adhesion a
[pensamiento y
y conocimiento.

conocimiento es la

in modelos tedricos, 8. Afirmaciones de valor y
ntales que explican y
ultados. Arrojan las

afirmaciones

las preguntas principales.

6. Transformaciones de los
datos que guiaran hacia las
teorias.

s, son los enunciados,
[proposiciones, que haran

ransformaciones de los
4. Registros son los datos que

se van obteniendo y que dan
origen a los principios.

datos.

3. Conceptos que ya
poseemos
(conocimientos previos)

2. Observacion de los

~

acontecimientos y
objetos

10. Juicios de valor y

interpretacion de los resultados
que nos llevan a conclusiones.

conocimiento que responden a

Capacidades que
favorece

Pensamiento y argumentacion critica.

Resolucién de problemas

Dominio metodolégico de la investigacion

Habilidades para buscar, procesar y analizar informacién procedente
de diversas fuentes.

Habilidades de pensamiento visual-espacial

Medios o recursos de
apoyo

Word
Foros de Moodle o Blackboard

Variantes

Después de elaborar una V de Gowin se solicita elaborar un mapa
conceptual. Ambas representaciones gréficas permiten alcanzar un
nivel de conocimiento profundo.
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Cuadro comparativo

Desarrollo

Una vez que se analiza o discute un documento, el estudiante elabora
un cuadro o tabla comparativa. Le ayudara a discriminar puntos
controversiales o divergentes, asi como diferentes posturas que
contrastan. Una rabrica puede ofrecer orientacién destacada al alumno
en el momento de llevar a cabo esta actividad.

Capacidades que
favorece

Habilidades de pensamiento para establecer relaciones.
Habilidades de pensamiento visual-espacial.
Metacognicion.

Desarrollo de propio conocimiento.

Alfabetizacion digital

Medios o recursos de
apoyo

Word
Excel

Variantes

Junto con la tabla comparativa, se le solicita crear un esquema o un
cuadro sinéptico donde se pueda observar el contraste. La actividad se
puede realizar de forma colaborativa.

Estudie, explore/observe y practique

Desarrollo

En esta actividad se espera que el alumno analice determinado material
del curso. Al respecto, se le solicita un andlisis previo de éste. De ser
necesario se efectuara la revision de algtin otro material que
complemente al anterior. Se sugiere el profesor quien oriente a los
alumnos. Después se observa algtn procedimiento relacionado con el
analisis inicial. Puede ser parte de un experimento o el uso de algin
programa informaético, entre otros. Emplear material audiovisual sera
de gran ayuda. Por tltimo, se desarrolla la practica correspondiente. El
profesor estara atento a la evolucion y avance del aprendizaje
adquirido.

Capacidades que
favorece

Capacidad de analisis.

Capacidad de percepcion.

Lectura critica y creativa.

Uso e interpretacion de informaciéon

Medios o recursos de
apoyo

Moodle o Blackboard como plataforma de aprendizaje

Variantes

Desarrollo

Al término de la actividad se les pide entregar un reporte.

Elaborar mi diario de actividades
Se pide a cada uno de los estudiantes elaborar a detalle el desarrollo,
analisis o desglose de alguna actividad, tema o problema en cuestion.
Se les solicita llevar un seguimiento de las actividades por medio de un
diario. Este podra ser entregado en formato digital. El profesor puede
seguir el procedimiento mediante el uso de una wiki o un blog
elaborado por el estudiante. Al término de la actividad cada alumno
presenta su diario a todo el grupo.
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Capacidades que
favorece

Fomento a la autorregulacién y metacognicion.
Comunicacion escrita.
Uso de medios electrénicos

Medios o recursos de
apoyo

Blogger (www.blogger.com)
Moodle (www.moodle.org)
Blackboard (www.blackboard.com)
Correo electrénico

Variantes

Una vez elaborado el diario de las actividades asignadas, se coloca en
algtn espacio virtual para que todos los miembros del grupo lo puedan
consultar.

Elaboracion de un glosario

Desarrollo

Con la intencién de definir términos, consolidar conceptos o identificar
palabras clave, el alumno elabora un glosario de cinco a diez términos
de algtin tema que se esté revisando o que forme parte de alguna
lectura asignada, o bien de algtn sitio web analizado. Es importante
enfatizar a los estudiantes que cada concepto debera estar acompafiado
de la referencia bibliografica correspondiente. La entrega se puede
hacer a través de los foros u otras herramientas de Moodle o Blackboard.

Capacidades que
favorece

Uso e interpretacion de informacion.
Capacidad de abstraccién, andlisis y sintesis.

Medios o recursos de
apoyo

Foros de Moodle (www.moodle.org) o Blackboard
(www.blackboard.com)

Variantes

Una vez hechas las entregas individuales, se elabora un glosario
general sobre el tema o unidad que se esta revisando por medio de
equipos de trabajo.

Ensayo final sobre...

Desarrollo Se le indica a los alumnos que a raiz del andlisis de una lectura, una
conferencia, un video, etcétera, elaboren un ensayo sobre...Se les
solicita verificar la ribrica elaborada para llevar a cabo esta actividad.

Capacidades que Pensamiento critico.

favorece Expresion escrita.

Pensamiento y argumentacion critica.
Uso e interpretacion de informacion.
Manejo de medios electrénicos.

Medios o recursos de
apoyo

Word
Excel

Variantes

Puede ser un guién de historieta, una propuesta para... un cuadro
comparativo, una tabla de analisis, un cuadro de recomendacién o una
guia de observacion, entre otros.
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Consultar la hemeroteca digital

Desarrollo

Mediante los sitios adecuados que internet posee se ofrece a los
alumnos la posibilidad de hacer basquedas de contenidos cientificos de
texto completo, revisando revistas y tesis doctorales digitales, sin costo
alguno. Con la consulta de los sitios que se sugieren a continuacion, el
docente cuenta con elementos suficientes para llevar a cabo una
WebQuest, aplicar el ABP o solicitar una biasqueda guiada de ciertos
temas de interés para el curso. Con este tipo de repositorios digitales se
evita que el profesor solicite bisquedas de algtn tema, revista o autor,
sin una orientacioén previa donde encontrarlo.

Capacidades que
favorece

Habilidades de investigacion.
Planeacion.

Resolucién de problemas.
Pensamiento critico y reflexivo.
Metacognicion.

Medios o recursos de
apoyo

Indice de revistas mexicanas de investigacion cientifica y tecnolégica
http:/ /www.conacyt.mx/

Red de revistas cientificas de América Latina y el Caribe

http:/ /redalyc.uaemex.mx/

Hemeroteca digital SciELO (secciéon México)

http:/ /www.scielo.org.mx/scielo.php

Directorio de revistas de acceso libre (en inglés)

http:/ /www.doaj.org/

DiaNet (tesis de universidades espafiolas)

http:/ /dialnet.unirioja.es/servlet/ portadatesis

Variantes

Se genera una basqueda similar en la base de datos de la biblioteca
digital de la institucién.

Elaborar un album virtual

Desarrollo

La elaboracién de un dlbum virtual tiene diversas aplicaciones
educativas. Se puede crear mediante el uso de Flickr, ya sea individual
o compartido. Es muy fécil subir las fotografias desde el teléfono mévil,
la tableta electrénica o cualquier computadora con conexién a internet.
Ademas, las fotografias se pueden distribuir mediante Facebook o
Twitter. Sus aplicaciones educativas son diversas. Enseguida se
presentan algunas ideas de uso por parte de los estudiantes:

e Documentacién gréfica de una practica, una receta, un
experimento.

e Geolocalizaciéon de las fotografias publicadas.

e Bit4cora gréfica de un viaje.

e (lasificacién visual de objetos, plantas, animales, etc.

e Identificaciéon de los miembros de un grupo.

e Fotografia galeria de una presentacién, un evento, un lugar
visitado, etc.

e Material auténtico para un curso o una presentacion.

Capacidades que
favorece

Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos
a través de la utilizaciéon de medios, c6digos y herramientas
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apropiados.

Manejo de recursos tecnolégicos.
Desarrollo de la innovacion.
Pensamiento creativo.

Medios o recursos de | Camara digital.

apoyo Flickr (www flickr.com).

Variantes Se desarrollan las mismas actividades, pero offline (sin acceso a
internet), concentrando el material en el disco duro de una
computadora o algtn dispositivo externo.

Uso de simuladores

Desarrollo A partir del explosivo desarrollo de la tecnologia informatica, el uso de
simuladores se ha empezado a convertir en una parte importante de la
practica cotidiana dentro y fuera del aula. En internet se pueden
encontrar varios tipos de simuladores. En el area de ciencias los hay
sobre quimica, fisica, matematicas, electromagnetismo y mecénica de
fluidos, entre otros. En el drea de los negocios, los simuladores se
clasifican como generales, asociados a la toma de decisiones y al trabajo
en equipo. Los simuladores especificos se orientan en el terreno de la
mercadotecnia y las finanzas, asi como en la produccion de algan
producto. Otro grupo de simuladores involucra al area de las ciencias
médicas, la banca, créditos hipotecarios, manejo de autos, vuelo de
aviones o uso de maquinaria sofisticada.

Ahora los alumnos cuentan con un gama de posibilidades para
aprender de forma interactiva mediante instrumentos que simulan
personas, objetos o situaciones de la vida real.

Capacidades que Capacidad de abstraccién, analisis y sintesis.

favorece Uso e interpretacion de informacion.

Resolucién de problemas.

Aprendizaje auténomo.

Habilidades en el uso de las TIC.

Medios o recursos de | Internet

apoyo Software especializado.
Equipo determinado.
Variantes Existe infinidad de empresas dedicadas al disefio y venta de este tipo

de productos.
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Conclusidn

Las actividades de aprendizaje son responsables de lograr la movilizacion de saberes.
Permiten alcanzar las metas o propodsitos deseados. Asi mismo son la base para la
determinacion de evidencias, por lo que en ocasiones éstas son usadas también como
parte del proceso de evaluacion. El desarrollo de las actividades de aprendizaje tiene
mucho que ver con lo que se conoce como actividades auténticas; destacan por ser
inéditas, innovadoras, pero sobre todo porque son producto del trabajo conjunto entre
docentes y estudiantes. La tecnologia las ha potenciado, permitiendo crear un sinniimero
de posibilidades dentro y fuera del aula, por lo que se convierten en elementos

fundamentales de cursos semipresenciales o virtuales.

El presente catdlogo plantea a través de cada una de sus estrategias, que la participacion
docente no se ha visto diezmada, sino que se ha fortalecido, ya que el papel del profesor
es cada vez mds protagdnico al convertirse en director de escenarios y ambientes de

aprendizaje, gracias al aprovechamiento de diversos medios con que ahora se cuenta.
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