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PrOLOGO

Este libro es parte de la incesante busqueda de los educadores por lograr ampliar el hori-
zonte de la didactica y de la pedagogia en la actualidad, como parte de la construccidn de las
llamadas pedagogias emergentes, impulsando el uso de las TIC de forma innovadora en los
procesos formativos.

La obra es resultado del proyecto institucional “Ecosistema Digital para gestion del proce-
so formativo en la Universidad de Oriente”, se estructura basicamente en dieciséis articulos
compilados que abarcan variadas tematicas desde la introduccidn a las tecnologias disrup-
tivas, el Big Data, el Internet de las Cosas, la Realidad Virtual, las Redes Sociales y el uso de
las tecnologias madviles en los procesos educativos hasta la socializacién de experiencias de
virtualizacion en diferentes procesos formativos como la formacion profesional, la evaluacion
de la practica laboral, la superacion de los docentes, la ensefianza de la historia, entre otros
temas que dan cuenta de la amplia gama de posibilidades que brindan las tecnologias como
aliadas del docente en la conduccidn del proceso de ensefianza-aprendizaje. En cada uno se
realiza un analisis de las TIC y su uso para el aprendizaje en el contexto del siglo XXI. A su vez,
estos evidencian sus referencias bibliograficas contextualizadas en los ultimos diez afios. Este
material tiene entre sus objetivos primordiales el estudio profesionalizante donde prima la
ciencia, la tecnologia y la virtualizacion en la autogestion del conocimiento, las cuales rebasan
fronteras o sistemas politicos, con empleo coherente de las TIC.

El presente trabajo constituye una invaluable obra al alcance de los educadores y demas
interesados en la construccidon de una nueva forma de ensefiar y de educar, constituye en si
misma una propuesta que permita el estudio de tematicas que son de necesaria atencion en
la actualidad, dado el imponente avance de las TIC, en especial, de su empleo de la esfera
educativa. Este texto constituye entonces un valioso material de estudio para docentes titu-
lado Acercamiento a las Tecnologias en el Contexto Educativo Actual bajo el sello editorial
Ediciones UO.

Por tal razdon, asumo que el presente material se convertira en referencia para aquellos que
apuesten por el uso de las TIC en los espacios educativos de forma innovadora y eficaz.

Dr. C. Luis Ernesto Barruecos Gallardo






LAS INNOVACIONES TECNOLOGICAS EN EL AMBITO EDUCATIVO

DEL S1GLO XXI
TECHNOLOGICAL INNOVATIONS IN THE EDUCATIONAL FIELD OF THE 2]ST CENTURY

Dr. C. Sonia Morejon Labrada

El desarrollo de las tecnologias en los ultimos tiempos ha influido directamente en |la educa-
cion. En los ultimos 20 afios han surgido nuevas Tecnologias de la Informaciéon y la Comunica-
ciones que favorecen el desarrollo de los procesos sociales y la educaciéon no quedd al mar-
gen de estos. La agenda 2030 aprovecha estas novedades tecnoldgicas y plantea objetivos
dedicados al desarrollo de mejoras en los procesos educativos, tales como ensefanza gratui-
ta equitativa y de calidad, el acceso al servicio de atencidon y desarrollo en la primera infancia,
el acceso igualitario de todos y todas a los procesos formativos, la capacidad de los estados
de garantizar el empleo, el trabajo decente, el emprendimiento. Otro aspecto importante de
la Agenda 2030 en torno a las tecnologias en el proceso educativo es la construccion y ade-
cuacioén de las instituciones educativas en funcién de las diferencias, discapacidades y necesi-
dades de todos los nifios y nifias, adolescentes y jovenes. Todo lo mencionado anteriormente
puede ser tratado desde las novedades tecnoldgicas en la actualidad, a partir de la aplicacidon
de las tecnologias mas diversas en los procesos educativos. Entre ellas podemos encontrar la
inteligencia artificial, el Internet de las cosas, el Big data, la robdtica, |la realidad aumentada 'y
realidad virtual, que contribuyen al desarrollo eficiente y éptimo de los procesos educativos.

Desde los tiempos mas remotos la educacion ha estado presente en todos los procesos so-
ciales, inicialmente centrada en la evaluacion donde la enseifanza se realizaba en una sola
direccion y ponderaba el papel activo del maestro a la hora de enseiar y el estudiante como
un ente pasivo que absorbia las materias impartidas por maestros y profesores. En esa ense-
Aanza, comunmente llamada ensefanza tradicional, los medios se caracterizaban por ser na-
turales y pasivos en los que se representan los contenidos como apoyo al proceso formativo
tales como laminas, libros y los objetos de la realidad.

En una segunda generacidon dentro de la evolucion del proceso formativo llamada educacion
2.0, se desarrolla una ensefanza bidireccional en la que y maestros y estudiantes logran una
activa interaccion, el estudiante deja de convertirse en un ente pasivo para ganar en prota-
gonismo en la construcciéon del conocimiento, usando métodos que implican la interaccién
con otros estudiantes y con el propio maestro para la asimilacidon de los contenidos. En esta
etapa la educacion se caracteriza por la incorporacién de medios de ensefanza alcanzados en
la tecnologia no solo se utilizaron las imagenes y objetos reales, sino otros medios propios del
disefio y la creatividad del docente, como el uso de retroproyectores, franeldgrafos y otras
tecnologias disponibles en la época, diapositivas, presentaciones, etc.

La educacion 3.0 se caracteriza por un aprendizaje auto dirigido que fomenta la busqueda
digital de la informacidn, estimula competencias en la creacion de contenidos y por sobre to-
das las cosas incrementa el papel activo de los medios en la construccién del conocimiento.
En esta etapa se desarrollan medios didacticos digitales con el uso de los ordenadores, video-
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caseteras, presentaciones electrénicas, videotutoriales, la televisidon y otros dispositivos dis-
ponibles que contribuyen a la presentacion de los contenidos de apoyo al proceso formativo.
En el aprendizaje autodirigido el docente adquiere el rol de orientador y controla el proceso,
mientras que el estudiante asume de forma activa la construccion del conocimiento a través
de la interaccidn con los docentes, los medios y otros estudiantes. Ademas, se caracteriza por
el desarrollo de Internet, la promocidn de colecciones de software educativos, se promueve
el desarrollo de aplicaciones digitales educativas, enciclopedias interactivas, tutoriales, en-
trenadores, libros electronicos, guias electrénicas, y otros medios que le daban un caracter
novedoso, interactivo, creativo y multimedia al proceso ensefianza aprendizaje.

La educacion 4.0 estd en el contexto de la industrial 4.0 y se caracteriza por concentrarse en
el desarrollo de competencias dentro del proceso ensefianza aprendizaje. Su objetivo funda-
mental es el desarrollo de un proceso formativo donde el estudiante asuma retos para su de-
sarrollo profesional futuro, en los cuales debera integrar conocimientos, trabajar en equipo,
desarrollar proyectos con el uso de la tecnologia y solucionar problemas a partir de la gestion
gue haga del conocimiento, usando medios tecnoldgicos con una adecuada organizacion del
tiempo y los recursos disponibles para ello (Alfaro & Pefa, 2021). Entre las principales carac-
teristicas de la Educacién 4.0 se encuentran:

* La cooperacion entre estudiante y docente es la base de la ensefanza.

e La comunicacion es el principal vehiculo del aprendizaje.

¢ Se fomenta la resolucion de problemas reales.

e Incorpora el juego y la creacion de entornos reales como el principal motor del aprendizaje.
e La evaluacidn es un proceso constante para mejorar y progresar.

e Utiliza las TIC como herramientas de acceso, organizacion, creacién y difusidon de los conte-
nidos. (Alfaro & Pena, 2021)

Como bien se puede apreciar a la par que se han desarrollado las tecnologias éstas se han
aplicado en los procesos educativos, contribuyendo asi a su eficiencia, optimizacion, creati-
vidad, incidiendo directamente en su dinamica y en las configuraciones de diferentes com-
ponentes del proceso ensefianza aprendizaje. Es por ello que consideramos de suma impor-
tancia la preparacion del docente en este sentido, de manera que domine las tecnologias
disponibles y sepa emplearlas en funcidon de la calidad del proceso que dirige. En tanto el
objetivo de este articulo es reconocer cudles son las innovaciones tecnolégicas que en el siglo
veintiuno pueden contribuir al desarrollo del proceso formativo.

Para comprender el disefio de los modelos de aprendizaje a estudiantes del Siglo XXI se debe
tener en cuenta lo planteado por Garcia et al (2020) relacionado con las caracteristicas de los
nativos digitales y su repercusidon en los modelos de aprendizaje. Estos autores plantean que
los nativos digitales son usuarios menores de 30 afios que su caracteristica fundamental es
la tecnofilia, es decir, que sienten atraccion por todo relacionada con las tecnologias, y con
ello satisfacen su necesidad de entretenimiento, diversion, comunicaciony el tratamiento a la
informacion, absorben rapidamente la informacién multimedia de imagen y video, consumen
datos simultaneamente de multiples fuentes de informacidon y se mantienen comunicados
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permanentemente haciendo uso de multitareas para el procesamiento de todas sus necesi-
dades cognitivas.

A su vez navegan con fluidez por las plataformas digitales, utilizan reproductores de sonido y
video, camaras, manipulan la informacidon en ordenadores y dispositivos electrénicos, crean
presentaciones multimedia integrando los diferentes tipos de medios de comunicacion prefi-
riendo el formato grafico a los textuales, acceden a la informacion usando el hipertexto antes
gue una navegacion lineal y prefieren el trabajo colaborativo en red antes que el individual. El
nativo digital también carece, por la interaccidon que tienen con la tecnologia, de la capacidad
de concentracién y periodos de atencidon prolongada ante una misma actividad; el tratamien-
to de la informacidn es superficial, ya que prefiere interactuar con el maximo nimero de co-
municaciones, por lo que no profundiza en un mismo tema; se distrae y aburre con facilidad,
por ultimo su predisposicion al uso de la tecnologia esta por encima de las demandas que el
proceso educativo pueda ofrecer, esto ultimo impone un reto al personal docente que inte-
ractUa con este tipo de usuario. (Garcia et al, 2020)

El docente que interactua con nativos digitales debe conocer con profundidad sus caracte-
risticas y en funcion de ello disefiar el proceso formativo. Entre las actividades que se deben
potenciar estan:

e Busqueda de informacion en la web interactuando con diferentes repositorios tematicos,
bibliotecas, enciclopedias, plataformas de informacién, buscadores, utilizando filtros y
otras herramientas de procesamiento de grandes volumenes de datos.

e Compartir la informacion: videos, fotografias, documentos, enlaces, creando redes cola-
borativas de conocimiento y aprovechando las potencialidades que dan las redes sociales
educativas y los entornos colaborativos de ensefianza aprendizaje.

e Interactuar con los contenidos recopilando informacidon que permita clasificarla, estanda-
rizar, comentar, valorar, etiquetar y actualizar contenidos en las redes.

e La creacidon de contenido de manera que le permita acceder a informacion existente a
través de disimiles fuentes de informacion, procesarlas, analizarlas creando un contenido
propio con el uso de las herramientas en tales como el blog y wikis.

e Incorporar el video como formato de comunicacion, tanto en la actividad docente como
en la creacion de contenido por los estudiantes, para presentarlo como resultado del
aprendizaje y la integracion multimedia.

e Simulacién practica de las actividades con el uso de tecnologia de realidad virtual, aumen-
tada y mixta, videojuegos, que permitan crear escenarios virtuales de interacciéon, promo-
viendo asi la creatividad al estudiante y el uso de herramienta digitales para este fin.

e Exposicion y difusion del material elaborado por los estudiantes con el uso de herramien-
tas digitales, tales como la plataforma de videoconferencias, alojamiento de ficheros, ca-
lendarios, herramientas colaborativas de coordinacion de eventos, mapas mentales, pu-
blicacion de informacion en servidores web, entre otras.

Como se puede apreciar el docente de estos tiempos se enfrenta a un proceso de ense-
fanza-aprendizaje con estudiantes que demandan de mucha creatividad y conocimiento de
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cuales son la tecnologias y herramientas que dispone para explotar sus potencialidades en la
construccion del conocimiento. A continuacidn exponemos las tecnologias que en la actuali-
dad constituyen aliados para los procesos educativos.

Segun la revista Mercado existen 50 innovaciones tecnoldgicas que han cambiado el mundo
en el siglo XXI. Estas innovaciones tecnolégicas han incidido en toda la vida social, econdmi-
ca, politica, comercial, financiera, de los diferentes sectores de la sociedad, y por tanto, la
educacion no queda exenta de esta influencia. A continuacién se mencionan las tecnologias
que en los ultimos 20 afios han incidido directamente, con mayor cuantia, al desarrollo de los
procesos formativos, entre ellas se encuentran:

J Teléfono inteligente.
J Mensajeria instantanea.

. Videojuegos de realidad virtual.

. YouTube.

. Sistema de reconocimiento facial.

J Inteligencia artificial.

o Impresoras 3D.

J Las plataformas de videoconferencias.

. Internet de las cosas.

J La nube (Cloud y Big Data).

J Aprendizaje de maquinas (Machine Learning).
J Alta capacidad de transmision de datos.

A continuacion presentaremos una sintesis de cdmo cada una de estas tecnologias ha in-
fluido o puede influir en el futuro en la calidad del proceso educativo, haciendo sinergia con
algunas de las tendencias, métodos, modalidades, dentro del proceso formativo.

El teléfono inteligente

El teléfono inteligente es un dispositivo que en las Ultimas décadas ha ganado preferencia
en todos los miembros de la sociedad, con énfasis en los jovenes, en gran medida su acepta-
cion se debe a la capacidad tecnoldgica que tiene de integrar equipo de codmputo, teléfono,
agenda, mensajeria, reproductor de sonido y video, entre otras bondades. Su portabilidad y
capacidad de comunicacion, procesamiento y almacenamiento han provocado que a partir
de 2012 los usuarios prefieran adquirir un teléfono inteligente antes que un ordenador.

En ocasiones el teléfono celular o teléfono inteligente es considerado un distractor educativo,
debido a que una vez que el usuario lo posea, son tan elevadas las posibilidades que tienen
de procesar informacién y de ejecutar acciones complejas que crea una especie de adiccion
por su uso continuo. Si bien es cierto que resulta complejo lidiar con estos comportamientos,
también podemos aprovechar todas las bondades que brinda este dispositivo en el proceso
formativo. En cuanto al manejo de la informacién Brown (2005) destaca que la gran cantidad

[/




de informacion disponible libremente en Internet implica la adopcidn de una perspectiva
gue favorezca la apropiacion del conocimiento a través de la seleccidn, integracion y mani-
pulacién de dicha informacidén en un contexto de navegacidon permanente. Sharples, Taylor y
Vavoula, (2009) son del criterio que la interaccion con la comunicacion facilita la formacién
de redes sociales, que generan posibilidades infinitas de interaccidon entre los mismos estu-
diantes y entre estudiantes y tutores. En Cuba cada vez son mas los clientes de la tecnologia
celular, el 80% de estudiantes en la Universidad de Oriente posee teléfono celular y casi el 90
% de los docentes. Teniendo en cuenta esta idea se hace indispensable el aprovechamiento
de las ventajas que tiene esta tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En una investigacion realizada por Organista, McAnally y Lavigne (2013) se realizan encuestas
a estudiantes y docentes para determinar el aprovechamiento que se hace de los teléfonos
inteligentes, entre los indicadores analizados estuvieron la participacion de estudiante y do-
centes, la cobertura y tipo de dispositivos existentes, las caracteristicas de estos, ademas
de aspectos tecnoldgicos tales como la conectividad y el tipo de activacion. Otro elemento
importante de esta investigacion fue la interaccion de los usuarios con la tecnologia de los
teléfonos inteligentes para la comunicacién y el acceso a informacién. Resulta interesante
destacar que en esta investigacion los estudiantes emplean los teléfonos inteligentes en su
mayoria para: reproducir musica y videos, interactuar con redes sociales, el manejo de fotos,
la mensajeria, el calendario, la agenda, las llamadas por voz, el manejo de contactos y la bus-
queda de informacidn. En el caso de los docentes coinciden con las mismas aplicaciones de
lo estudiante pero en menor cuantia los juegos, las redes sociales, la reproduccién de videos
y el acceso redes sociales.

Vale la pena destacar que en el caso de los docentes incrementan con respecto a los estu-
diantes en cuanto al uso de la calculadora y el correo electrénico. Sin embargo el editor de
notas, la grabadora de audio, los diccionarios, traductores, editores de textos, las apps para
videoconferencia, la navegacion de Internet y la lectura de pdf, son las herramientas menos
utilizadas tanto por estudiantes como por los profesores. Todo lo antes expuesto nos convida
a reflexionar que existe un insuficiente aprovechamiento de las ventajas que tienen los telé-
fonos inteligentes en los procesos formativos.

En caso de aplicaciones moviles y existe una gran variedad de estas, su clasificacion pue-
de ser de acuerdo al lenguaje compatible y el tipo de dispositivo para el cual estan creadas
pueden ser genéricas, hibridas o nativas: las genéricas son compatible con la mayoria de los
dispositivos, las hibridas son comunes para todos los teléfonos inteligentes y en las nativas
su programacion es especifica para cada sistema operativo de distribucién. Otra clasificacion
y de acuerdo al objetivo de la aplicaciéon, puede ser de entretenimiento mayoritariamente
los juegos; de relacion social, dirigida a la comunicacion entre usuarios; de produccién o
utilitarias, permite la resolucion de tareas especificas que requieren de inmediatez y rapi-
dez; las que educativas, que brindan acceso al conocimiento; herramientas de busqueda e
indagacidn; las creativas, ofrecen herramientas que la potencian desde contenidos graficos
sonoros o audiovisuales y por ultimo las publicitarias, con fines comerciales para la venta y
difusion del producto y servicios. En este sentido, se puede afirmar que existe un sinnumero
de aplicaciones disponibles para instalar en los diferentes tipos de dispositivos que permiten
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realizar las mas disimiles actividades, por lo cual el docente debe seleccionar cuales son las
mas apropiadas de acuerdo los objetivos, habilidades, competencias que se desea desarro-
llar en los estudiantes, sdlo esta sujeto a una adecuada seleccidén y aprovechamiento de toda
posibilidad que tengan los teléfono inteligentes para el proceso formativo.

La mensajeria instantdnea

Existen diferentes aplicaciones que permiten la comunicacion entre usuarios, las mas po-
pulares Messenger, WhatsApp, Telegram, Twitter, Skype, todas ellas presentan funcionali-
dades que permiten el intercambio de informacidn inicialmente en modo texto y otras mas
avanzadas, el intercambio de imdagenes y sonidos, videos, mensajes de voz, hacer llamadas
grupales, entre otras. Estas aplicaciones en los Ultimos tiempos de restricciones de movilidad
por la pandemia que azotd el planeta se hicieron muy populares ya que permitieron limitar
la movilidad y garantizar el tele-trabajo, la comunicacion rapida y eficiente entre estudiantes,
docentes directivos y padres; la tutoria individual y colectiva, la retroalimentacion rapida y
continua y brindar niveles de ayuda a estudiantes que se encontraban en las zonas mas dis-
tantes; de intercambio de informacion constante con el fin de minimizar las afectaciones por
la recesion de tareas y actividades docentes.

Otra de las ventajas de estas aplicaciones en el contexto educativo es el ahorro econdmico
ya que permite realizar llamadas grupales via Internet que garantizan aclarar con un minimo
costo dificultades que plantean estudiantes sin el traslado hacia los centros educativos. Por
esta via también se hizo dptima la atencion de los tutores en cuanto a su compromiso con
el aprendizaje, desarrollo y crecimiento integral estudiante, permitiendo un seguimiento sis-
tematico de la evolucién de los mismos en las diferentes materias y trabajos investigativos.
Todo lo antes planteado se afiade a la estrategia de comunicacion presentada en tiempo de
pandemia por docentes de la Universidad de Oriente para minimizar la afectacién que el dis-
tanciamiento social puedo ocasionar al desarrollo de los procesos educativos.

Videojuegos de realidad virtual

Los videojuegos desde la aparicion de internet se han potenciado tanto en la industria del
entretenimiento como en los procesos educativos. En la interaccidon con los videojuegos se
desarrollan habilidades comunicacidn, inventiva, adaptabilidad, pensamiento critico y persis-
tencia incorporando a esto la capacidad de la resolucidn de problemas, el desarrollo de la me-
moria, la atencion. Estas potencialidades al emplearlas en el contexto educativo de una forma
adecuada tienen un gran impacto en los procesos de aprendizaje. Si se tienen en cuenta los
aspectos neuro-didacticos y tecnoldgicos que inciden el en comportamiento de los usuarios
ante el juego y se planifican y disefian actividades que lejos de crear adiccion actuen sobre la
motivacion en procesos de aprendizaje se lograran buenos resultados.

Otra de las tecnologias que en los ultimos anos ha ganado en seguidores y aplicabilidad en
los procesos educativos en la realidad virtual y la realidad aumentada la cual permite la re-
creacion de entornos virtuales in-imaginados para recrear lugares lejanos, reconstruir sitios
destruidos en base a investigaciones, interactuar con objetos reales, conocer de forma ame-
na, interactiva e inmersiva en mundos virtuales lo cual incide positivamente en los procesos
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educativos. Entre los beneficios de los videojuegos, la realidad virtual y aumentada para los
procesos educativos se encuentran:

e Recreacion de hechos historicos.

Descubrir patrimonio histérico y cultural.

Gamificacion de actividades en clase.

Recreacion de procesos del ambito de la salud.
e Simular e interactuar con procesos tecnoldgicos como electricidad, circuitos o similares.

e Aproximacion a ciencias como la Astronomia, Fisica, la Biologia.

YouTube

El uso de los videos en la educacidon proporciona una serie de ventajas, entre otras, la posi-
bilidad de visualizar los contenidos tantas veces como se desee, actualizar los contenidos con
frecuenciay es por antonomasia, uno de los recursos didacticos mas dinamicos hasta la fecha,
dado que integra tanto el audio como el video y la socializacién de contenidos en formato de
video. Ademas, posibilita la creacion de canales para difundir el conocimiento de una forma
amena e ilustrativa (Lara y Rivas 2009). No obstante, existen aspectos desde el punto de vista
didactico que deben tomarse en cuenta como: la duracidn, los estimulos visuales empleados,
el papel de los recursos de aprendizaje en el video, la presencia del profesor y su repercusion
en el compromiso ante el estudio, y otros aspectos que inciden en su efectividad (Cruz, 2020).

El Aprendizaje Basado en Video permite:
e Apoyar la ensefianza de forma rdpida y clara para casi cualquier tema o explicacion.

* Promueve un mayor interés y motivacion por parte de los estudiantes, que comparten y
asimilan mejor la informacion.

Sistema de reconocimiento facial

Los sistemas biométricos permiten identificar a una persona mediante distintas partes del
cuerpo humano, lo cual implica emular el proceso cognitivo que realiza un ser humano al
reconocer a sus semejantes (Scarel & Miiller, 2010). Es en este aspecto donde el estudio de
la biometria y los avances de la tecnologia, dan como resultado la toma de medidas y el ana-
lisis de datos bioldgicos, como la huella de la mano, el iris y la voz (Tovar et al, 2020). De este
modo, surgen los sistemas de reconocimiento facial que toman decisiones de identificacion
de acuerdo a las caracteristicas de las personas. (Anscombe, 2017)

El uso del reconocimiento facial en instituciones educativas puede ser empleado en los si-
guientes procesos:

¢ |dentificacidon de estudiantes, profesores y visitantes con el fin de elevar la seguridad de
las instituciones educativas.

e Andlisis de emociones y deteccidon de riesgos para la prevencion de conductas agresivas y
el diagndstico temprano de crisis.

e Autenticacion de usuarios y analisis de asistencia de estudiantes y docentes.
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Inteligencia artificial

El aprendizaje adaptativo consiste en la personalizacion educativa de sus técnicas, tras un
proceso de diferenciacidon que identifica las necesidades especificas del estudiante y ofrece
diferentes posibilidades basadas en técnicas de inteligencia artificial. Los modelos o siste-
mas de aprendizaje adaptativo para la solucién de problematicas educativas han generado
beneficios a las instituciones en donde se ha llevado a cabo su implementacion, ya que los
estudiantes tienen acceso a una modalidad de ensefianza que permite la entrega dinamica
de los recursos de aprendizaje con los que mejor se desempefan. Ademas, la incorporacion
de técnicas de Inteligencia Artificial en el disefio de estos modelos ha permitido al aprendiz
contar con cierto grado de autonomia y acceder a esquemas de auto-aprendizaje, e incluso
de auto-evaluacién. (Quintanar & Hernandez, 2022)

El Machine Learning es una rama de la Inteligencia Artificial (IA) que se define por su capaci-
dad para crear algoritmos capaces, a su vez, de aprender de forma automatica para predecir
conductas futuras. Esta tecnologia puede aplicarse en los procesos siguientes:

e Supervision del progreso educativo de los alumnos practicamente en tiempo real.

e Permitiria un elevado grado de autoformacién para el alumnado que lo utilice, y que reci-
biria ejercicios y tareas con una frecuencia a la medida de sus posibilidades.

e Podria aportar al profesorado diferentes opciones para ofrecer una u otra tarea a sus
alumnos segun sus necesidades y ritmo de aprendizaje.

Impresoras 3D

La impresora 3D permite generar un modelo fisico a partir de un modelo digital de un objeto
incorporando capa a capa al objeto. Es una tecnologia creada desde 1980 para la creacion de
prototipos con rapidez, es utilizado principalmente por disefiadores, ingenieros, mecanicos,
médicos, etc. En la actualidad han ganado seguidores en el sector de la educacion a partir de
las ventajas que en el mismo posee entre las que se destacan:

e Produce una mayor participacién en el aula a partir de la interaccidon que se produce en el
aprendizaje desde la experiencia que se produce en la construccidon de modelos y prototi-
poS.

Fomenta el trabajo en equipo, multidisciplinar y colaborativo.

Potencia la atencidon y la motivacion en las clases.

Mejora la ensefianza y contribuye a la asimilacién de los contenidos.

Aumentan la creatividad y la resolucién de problemas.

Las plataformas de videoconferencias

Las ventajas de uso de Internet en los diferentes contextos han incidido en el incremento de
las aplicaciones y plataformas digitales online para desarrollar multiples tareas, entre ellas las
de comunicarse con otros usuarios rompiendo las barreras de espacio y tiempo. Estas plata-
formas han incrementado exponencialmente sus usuarios en el contexto de la pandemia de
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la COVID-19 entre el 2020y 2021. Entre las plataformas de videoconferencias mas empleadas
estan: Skype, Zoom, Jitsi meet, Google meet, Webex.

Estas plataformas implementan funcionalidades que facilitan el trabajo, tanto del profesor
como de los estudiantes de una forma sincrénica. La ventaja que mas caracteriza a la vi-
deoconferencia indudablemente es la capacidad de confluir varias personas en un espacio
aunque estén en puntos distantes de la geografia, solo deben estar conectados en el mismo
momento utilizando una URL Uniform Resource Locator (Localizador de Recursos Uniforme)
comun para todos para que puedan establecer comunicacidn. Entre las opciones que brindan
las plataformas de videoconferencia mas significativas estan: compartir pantalla, el chat, gra-
bar reuniones, pedir la palabra, adjuntar y compartir ficheros.

Internet de las cosas (loT)

Seguln la Unidn Internacional de Telecomunicaciones (ITU-T), la definicidn de loT es: “una in-
fraestructura global para la sociedad de la informacidn, activa servicios avanzados mediante
la interconexidén de las cosas (fisicas y virtuales) basado en Tecnologias de la Informaciény la
Comunicaciones interoperables existentes y en evolucion” (Sandoval et al, 2022).

Sandoval et al (2022) refiere a Lee & Lee (2015), cuando plantea las cinco tecnologias que
son esenciales en el desarrollo de productos y servicios loT: identificacion por radiofrecuencia
(RFID), redes de sensores inaldmbricos (WSN), middleware, computaciéon en la nube, y sof-
tware de aplicacién loT. También discute tres categorias loT para aplicaciones empresariales
usadas para mejorar el valor del cliente:

1. monitoreo y control,
2. big data y analisis de negocios, y
3. compartir informacion y colaboracién.

Como se puede apreciar esta tecnologia permite la integracidon de otras para la implementa-
cion de funcionalidades de interconectividad de dispositivos, y con ello: fomenta potencia-
lidades de los alumnos, mejora la labor de ensefanza del profesorado, refuerza la seguridad
en los centros educativos y optimiza los procesos internos.

La nube (Cloud)

El Big data ha sido definido en términos de las cinco V (Russon, 2011; Hsinchun Chen, Chiang,

& Storey, 2012; Abdullah, Ismail, Sophiayati, & Sam, 2015): volumen, velocidad, variedad,
veracidad y valor. El volumen es la cantidad de datos que se pueden almacenar y gestionar;
la velocidad es la rapidez de cdlculo necesaria para consultar los datos en relacién con la tasa
de cambio de los datos; la variedad mide el nimero de diferentes formatos de datos (por
ejemplo, texto, audio, video, etc.); la veracidad se refiere al desorden o la confiabilidad de
los datos; y el valor es la importancia dada por las empresas / entidades para acceder a estos
datos. (Tejada et al, 2019)

Ademas, Big Data puede ser utilizado en educacion. Estudiantes y profesores pueden darse
el lujo de configurar un sistema educativo moderno y dindamico. La lista de beneficios incluye
(Drigas & Leliopoulos, 2014): Instruccidon mejorada, emparejar estudiantes con programas,
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relacionar a los estudiantes con el empleo, financiacidon transparente de la educacion, y la
administracion eficiente del sistema. (Tejada et al, 2019)

La recopilacién masiva de datos a través de los diferentes medios de comunicacion que ac-
tualmente proveen las tecnologias de informacion, tales como: correos electrénicos, com-
particion de datos a través de las nubes de computacidon apoyados en la Internet como tal,
permiten proveer la masificacion de estos y que oportunamente generan informacion para
tomar decisiones a favor de mejorar la infraestructura de las instituciones educativas, su do-
centes, sus discentes en apunte hacia la excelencia académica y calidad educativa como eje
estratégico del crecimiento del pais (Tejada et al, 2019)

El uso de la nube tiene muchas ventajas en los procesos educativos entre ellos:

e Permite hacer un backup de todos los trabajos, exdmenes, planillas, evaluaciones, presen-
taciones, textos, etc.

Acceder a todos estos archivos desde cualquier lugar, incluso desde un smartphone o una
tablet.

Proteccion de datos.

Disminucion de costos de almacenamiento.

Facilidad en el intercambio de la informacion.

Almacenamiento flexible.

Aprendizaje de mdquinas (Machine Learning)

Entre las técnicas de Inteligencia artificial destaca el Machine Learning o aprendizaje de ma-
quinas empleadas en la creacion de los asistentes virtuales, estos constituyen aplicaciones
que responden de forma automatica a cuestiones o temas para le cual son entrenados. Entre
las mas populares se encuentran: Alexa (de Amazon), Cortana (de Microsoft), Siri (de Apple),
Google Assistant (de Google) y Bixby (de Samsung).

Los asistentes virtuales con voz tienen multiples funcionalidades que se activan a través de
comandos de voz, de forma que el usuario del asistente solo tiene que pedir lo que necesi-
te mediante el habla. Entre las diversas funcionalidades de las que dispone es conveniente
destacar la de programar citas en el calendario o fijar alarmas, reproducir musica, realizar
compras, controlar la domdtica de las viviendas (automatizacion los servicios de gestién de
energia, agua, seguridad) asi como resolver dudas y aportar informacion. (Pérez et al, 2020)

Pérez et al (2020) identifica entre las ventajas del uso de asistentes virtuales en la docencia:
para resolver dudas y aportar informacion en el aula, como apoyo del profesorado al impartir
la clase; cualquier pregunta planteada por el alumnado, por ingeniosa que sea, siempre va a
tener una respuesta. Ademas, el hecho de que el alumnado tenga la tranquilidad de no tener
que preguntarle directamente al profesor por miedo al ridiculo y poder resolver la duda con
el asistente virtual, hace que se incentive la participacion de todos, ademads de resolver un
gran numero de dudas y favorecer el aprendizaje.




Entre las aplicaciones que pudieran tener los Asistentes virtuales en los procesos formativos
se encuentran:

e Seguimiento de la progresiéon académica del alumnado.

El apoyo personalizado en las actividades de repaso.

Consultoria de temas especializados.

No sustituye el trabajo del docente sino replantea su figura, y su rol.

Estan disponibles 24 /7 (las 24 horas del dia los 7 dias de la semana).

Accesibilidad en multiples entornos.

e Adaptabilidad a las diferentes necesidades y niveles de cada alumnado, y la democratiza-
cion y globalizacion de las ayudas al estudio.

Como se puede apreciar los avances tecnoldgicos de los Ultimos afios encuentran en la edu-
cacion un campo abierto a su aplicacidn en las diferentes areas de desarrollo. Imponen que
los docentes se preparen en el uso de estas tecnologias y sacar de ellas el mayor provecho en
la calidad de la educacién y hacerla mas activa, interactiva, participativa, colaborativa, per-
sonalizada y motivadora. Las tecnologias imponen retos a los docentes, no son panacea sino
que deben ser empleadas bajo los fundamentos pedagdgicos, didacticos, psicoldgicos que
hacen del docente y el estudiante los actores principales del proceso vy ellas el medio para
lograr la formacion integral de las generaciones de estudiantes del siglo XXI en lo instructivo
y lo educativo.

Conclusiones

Los avances tecnolégicos imponen nuevos modelos de aprendizaje, nuevas relaciones de
interaccidn entre profesores, estudiantes y los medios en los diferentes escenarios formati-
vos. Su aplicacion dptima contribuye a lograr mejores resultados en el proceso formativo en
todos los ambitos. Se hace necesario que los docentes estén preparados para enfrentarse
a los nuevos escenarios educativos en espacios virtuales tomando la tecnologia como un
aliado del docente, aprovechando al maximo sus potencialidades en la motivacion hacia el
estudio, el procesamiento de la informacién como resultado de la interacciéon con los medios
electronicos para la toma de decisiones y la resolucidn de problemas. Esto hace vigente el
pensamiento martiano que la educacion debe parecerse a su tiempo.
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EXPERIENCIAS EN LA CREACION DE RECURSOS DIDACTICOS DESDE LAS TICS
PARA EVENTOS, CURSOS A DISTANCIA Y SEMIPRESENCIALES

EXPERIENCES IN THE CREATION OF TEACHING RESOURCES FROM ICT FOR EVENTS,
DISTANCE AND BLENDED COURSES

Dr. C. Benjamin Leonardo Bestard Aroche

La Educacion Superior cubana se enfrenta, como otros niveles educacionales y el resto de la
sociedad a disimiles complejidades, para cumplir su labor formativa y abrirse paso de manera
indetenible. Ello requiere del papel innovador que le corresponde, aplicando un pensamien-
to de resistencia creativa en todos los procesos.

En este empefio, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciones constituyen impor-
tantes herramientas en la aplicacion de nuevos enfoques y estrategias educativas que faci-
liten, que las casas de altos estudios, puedan cumplir su encargo social, y dar, entre otros,
cumplimiento a los objetivos del Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030, contribuir al per-
feccionamiento del proceso de ensefianza-aprendizaje en el modelo hibrido de formacién,
perfeccionar la pedagogia con los resultados del trabajo metodoldgico, utilizar los resultados
cientificos y emplear las tecnologias en el desarrollo del proceso formativo.

El periodo pandémico, a partir de los efectos de la COVID-19, provocé impactos que obliga-
ron a sistematizar acciones acometidas en momentos dificiles ya transitados y emplear otros
novedosos.

El encargo social de la universidad, requiere la incorporacion de nuevas estrategias y esen-
cialmente la utilizacién de una vision y accién tecnoldgica innovadora, para no renunciar a la
mision de la universidad cubana actual que debe formar y dar valores patrios y de profundo
sentido humanista, a la par que preservar , generar y promover conocimientos, habilidades
y competencias, que se reflejen en la formacidén integral del profesional, la educacion post-
graduada, las actividades de ciencia, tecnologia e innovacion y la extensidn, con pertinencia,
actualidad, eficacia, eficiencia y racionalidad, acorde con las exigencias de la sociedad.

Ello se articula con las ideas contenidas en los “Lineamientos de la Politica Econémica y Social

del Partido y la Revolucién”, que expresa el proposito de dar continuidad al perfeccionamien-
to de la educacidn, elevar la calidad, el rigor y efectividad del proceso docente educativo,
jerarquizar la superacién permanente, lograr que los medios audiovisuales sean un comple-
mento de la labor del docente, incrementar la matricula en funcidon de las necesidades del
desarrollo econdmico y social del pais, y facilitar las condiciones para que los trabajadores
puedan estudiar.

Asi mismo una de las directrices emanadas del 8vo congreso del PCC en la esfera ideoldgica
es la utilizacién y generacién de nuevos productos audiovisuales, dirigidos a lograr una ense-
flanza mas atractiva de la historia y un conocimiento superior por los estudiantes.

Como via para contribuir a tales aspiraciones y como respuesta a la compleja situacion pre-
sentada, el autor puso en practica experiencias profesionales en la creacion de recursos di-

2]




=
i:_rs_rmif_%l!'i'“”
|®ull S

27




dacticos, desde el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidén que permiten
mantener, en las nuevas condiciones de distanciamiento fisico y limitacion de recursos dispo-
nibles, la continuidad del sistema de relaciones en la socializacidon de los resultados de inves-
tigacion, superacion y formacion profesional asi como del proceso de ensefanza-aprendizaje

Sin lugar a dudas que la participacion online en eventos cientificos nacionales e internaciona-
les, asi como el desarrollo de cursos de postgrado, diplomados y formas de docencia hibrida,
a distancia, semipresencial, la conformacién de grupos de Whatsapps, etc, en el proceso de
formacidn profesional universitaria, mediante la incorporacidn de nuevas estrategias y utili-
zacion tecnoldégica innovadora, representan acciones que llegaron para permanecer con una
presencia sistematica. Aun en situacion normal no deben descender en su utilizacién por las
grandes ventajas que ofrecen.

La participacidn en eventos cientificos, como parte de la socializacidn de los resultados de las
investigaciones que se realizan en la Universidad, asi como el desarrollo de cursos a distancia
y semipresenciales como formas de docencia integradas a la educacidn universitaria hace va-
rios anos y otras novedosas formas de informacion y comunicacion en la docencia presencial,
evidencian en estos tiempos, una transformacion en la concepcion del proceso de ensefnan-
za-aprendizaje al utilizar procedimientos modernos y transformadores

Se corresponden, ademas, con las orientaciones de nuestro Primer Secretario del Partido
Comunista y Presidente de la Republica Miguel Mario Diaz-Canel Bermudez referidas a, desa-
rrollar una resistencia creativa ante las dificultades agravadas por la pandemia y el recrudeci-
miento que el bloqueo yanqui ejerce contra nuestra patria.

Con esas ideas, la comunidad universitaria potencia su accionar bajo nuevos paradigmas
educativos y apoyada por las tecnologias, que brindan variadas oportunidades a docentes
y estudiantes con mayor flexibilidad en el desempefio de sus acciones profesionales, ellos
permiten, ademas, superar el problema del distanciamiento fisico al que nos hemos visto
sometidos como consecuencia del periodo pandémico, asi como la separacidn en espacio y/o
tiempo.

Dando cumplimiento a las orientaciones de la Vicerrectoria Docente de la Universidad de
Oriente para enfrentar esta etapa, se diseid una estrategia consistente en la elaboracion de
recursos didacticos, empleando las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.

En esa direccion:
e Se cred un spot de presentacion que identifica la autoria de los medios elaborados.

e Seeditd, como primera experiencia, un video tutorial para el posgrado a distancia dirigido
a los profesores de Historia de los Centros Universitarios Municipales titulado” Actualiza-
cion de los ejes transversales para la disciplina Historia de Cuba”, segun las orientaciones
de la resolucién 83 de 2020 del Ministerio de Educacion Superior.

En el referido tutorial se explica en detalles cudles son los ejes, qué metodologia se sugiere
desarrollar para el tratamiento en cada uno de los temas del programa de Historia de Cuba,
los recursos materiales que se sugieren emplear, asi como las acciones de evaluacion.
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El perfeccionamiento de esta primera experiencia permitio la creacion de una plantilla que,
identificadora de la institucion universitaria y cumpliendo con las exigencias metodoldgicas y
mediaticas actuales, se pudiera participar en variados eventos cientificos online, como:

e Convencidn Cientifica Internacional y Expoferia Las Tunas 2021.
e Convencién Internacional Varona 2021.

e Xl Edicion del Evento Cientifico “El gusto por la Ciencias” en la UCP Enrigue José Varona
Facultad de Educacion Infantil.

e XX Conferencia Internacional Cultura Africana y Afroamericana.

Con este recurso elaborado, profesores de otros departamentos de la Universidad, pudieron
participar en eventos cientificos online tales como: 13 Congreso Internacional de Educacion
Superior, Convencion Internacional Ciencia y Conciencia 2021.

Se impartid un postgrado, presencial, semipresencial y a distancia, que si bien fue concebido
para el departamento de Historia de Cuba de la Universidad de Oriente, rebasé estos marcos
departamentales y geograficos al matricularse profesionales de otras entidades como la UCP
Enrique José Varona de la Habana, quienes ponderaron la experiencia. Debe sefialarse que al
finalizar el curso de postgrado, se realizd una encuesta donde todos los participantes la eva-
luaron de muy positiva, actual y util.

1. Se cred un saldn virtual de conferencias con dos variantes.

2. Unsaldn que permite el desplazamiento del docente, auxiliado por una pantalla donde
se ubican los recursos mediaticos que apoyen la exposicion.

3. Un saldn con escritorio y medio tecnoldgico (laptop, Tablet u ordenador) también au-
xiliado por una pantalla con la misma intencionalidad.

En estos salones el profesor, de forma virtual, puede desarrollar su docencia y su rol de orien-
tador al estudiante u otros usuarios, siempre con la intencion de que desplieguen acciones de
busqueda y gestion del conocimiento como lo exige la pedagogia actual.

Se elabord ademads un video tutorial que orienta a los docentes de cualquier especialidad,
como elaborar estos productos didacticos a partir de los recursos contenidos en los expedien-
tes de las asignaturas.

Todas las asignaturas de la Educacién Universitaria, segun resolucion 47/2022 articulo 152
poseen un expediente, que no es mas que el conjunto de documentos y materiales que ava-
lan la preparacion metodoldégica para cada tipo de curso. En la lista de los que no deben faltar
esta en su inciso f) La relacidon de los recursos disponibles en cualquier soporte.

En el caso particular de la asignatura Historia de Cuba ella cuenta, entre otros, con:
e Peliculas.

e Fotos.

e Laminas.

e Fragmentos de videos.
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e Fragmentos de discursos.
e Fragmentos de programas televisivos con contenido histdrico.
e Canciones de contenido historico.

Ellos pueden ser editados, como parte de la preparacion de la misma, mediante la previa
seleccion ya sea en su totalidad, segun el espacio de tiempo requerido, o de fragmentos o
acciones que tributen al objetivo didactico concebido.

Con estas ideas se puede, desde la virtualidad, desarrollar acciones de orientacion para con-
ferencias, seminarios, clases practicas u otras que deriven de la creatividad del docente.

Actualmente se imparte un diplomado en el que se aplican estas experiencias validadas.

En el proceso de aplicacién de estas experiencias se demuestra cdmo el profesional de la
educacién puede elaborar recursos didacticos, utilizando la tecnologia actual en funciéon de
su labor docente metodoldgica, asi como en la relacidon, comunicacion, socializacion de sus
experiencias investigativas:

e Elrecurso didactico elaborado por el docente puede recibirse mediante el movil por via
WhatsApp, Messenger, Zapya u otros, con el que puede interactuar fuera del ambito
aulico.

e Puede utilizar, para la interaccidn con el recurso didactico, otros objetos materiales del
campo de las Tecnologias de la Informacidon y la Comunicacion, digase computadora de
escritorio, DVD, laptop, smartphone, Tablet.

e Puede reproducirlos mediante computadora de escritorio, laptop o DVD, desde memo-
ria flash (pendrive).

La materializacién de las ideas planteadas por el Primer Secretario del Partido Comunista de
Cuba y Presidente de la Republica Miguel Diaz -Canel respecto a desarrollar en estos tiempos
una resistencia creativa, esta presente en estas experiencias.

Se han elaborado estos recursos didacticos con el uso de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicaciones con equipamiento de uso cotidiano de cualquier docente como es, telé-
fono celular con sistema Androide, que permite la utilizacidon de la cdmara para tomar fotos,
videos, el montaje de plantillas para simular de manera virtual, los salones de conferencia, la
utilizacion de batas donadas por cirujanos para utilizar su color verde como fondo en el pro-
ceso de edicidn con los programas Adobe Premier o Video studio, la adaptacion de palo de
selfie y tripode en desecho y la toma, como referentes visuales y estéticos los canales televi-
sivos Tele Sur y Rusia Today, de los estilos y disefios en las presentaciones de la informacion.

Se intenta demostrar con ello, cdmo es posible enfrentar las dificultades que limitan el des-
empeno y alcance de mejores y mayores resultados en la labor profesional universitaria, pero
gue con la innovacion, creatividad y esfuerzo cotidiano, es posible contribuir al cumplimiento
de los objetivos que la sociedad cubana ha asignado a la Educacidn Superior.

El empleo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciones utilizadas de manera
creativa pueden convertirse, y de hecho ya lo es, en herramientas significativas para elevar la
calidad de las acciones profesionales de docentes y estudiantes en el contexto especialmente
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complejo en que se desarrolla nuestra labor, minimizando las limitaciones que se presentan
en el diario desempefio esencialmente, que sin obviar otros, se sustenta sin dudas en el ase-
dio sistematico al que hemos sido sometidos por viles intereses foraneos como el recrudeci-
miento del bloqueo genocida.

Conclusiones

La Educacién Superior cubana se enfrenta, a disimiles complejidades, para cumplir su labor
formativa y abrirse paso de manera indetenible. El encargo social de la universidad, requiere
la incorporacion de nuevas estrategias, esencialmente la utilizacion de una vision y accidn
tecnoldgica innovadora, aplicando un pensamiento de resistencia creativa en todos los pro-
cesos.

Como via para contribuir a tales aspiraciones y como respuesta a la compleja situacion pre-
sentada, se han puesto en practica experiencias profesionales innovadoras en la creacién de
recursos didacticos, desde el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion que
permiten mantener en las nuevas condiciones de distanciamiento fisico y limitacion de recur-
sos disponibles, relaciones de comunicacion e informacién, que dan continuidad al sistema
de relaciones en la socializacion de los resultados de investigacion, superacidn y formacion
profesional asi como del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las experiencias en la creacidon de recursos informaticos para la participacion en eventos
cientificos, como parte de la socializacién de los resultados de las investigaciones que se rea-
lizan en la Universidad asi como el desarrollo de cursos a distancia y semipresenciales como
formas de docencia y otras novedosas formas de informacién y comunicacion en la docencia
presencial, evidencian en estos tiempos, una transformacion en la concepcién del proceso de
ensefanza-aprendizaje al utilizar novedosos procedimientos, cuya efectividad se ha eviden-
ciado mediante su impacto en modos de actuacidn profesional y en el proceso de formacién
profesional universitaria.
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EL USO DE LA TECNOLOGIA MOVIL EN EL PROCESO DE

ENSENANZA-APRENDIZAJE
THE USE OF MOBILE TECHNOLOGY IN THE TEACHING-LEARNING PROCESS

M.Sc. Yanet Fong Gonzalez

“No puede haber una educacién moderna completa sin tecnologia, pero la tecno-
logia no es la educacién”

Marc Prensky, 2014.

La sociedad vive cambios profundos que anuncian una nueva época. Estas transformaciones
se gestan en los procesos de globalizacién y en la llamada sociedad del conocimiento, susten-
tada en el aprovechamiento intensivo y extensivo de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC). Los sistemas educativos se enfrentan actualmente al desafio de utilizar
las TIC para proveer a sus estudiantes con herramientas y conocimientos necesarios, para
afrontar los desafios del siglo XXI. Hoy en dia se ha reconocido la necesidad de implementar
las TIC e introducirlas en la practica social para lograr una cultura tecnolégica de todos sus
ciudadanos desde las edades tempranas. De ahi el surgimiento de los nuevos programas de
perfeccionamiento en las diferentes ensefianzas en aras de propiciar estos conocimientos.

El estudio preliminar de las experiencias en la aplicacidon de las TIC en la Educacidn Superior
destaca la tendencia al uso de la tecnologia movil como la mds empleada, pero no asi con
fines educativos, solo como recreacidon y comunicacidn entre usuarios. La carrera Licenciatura
en Educacion Informatica esta dirigida a la formacion didactica del docente para impartir los
contenidos informaticos en cualesquiera de las ensefianzas, aun asi, requiere de una prepa-
racion capaz de contribuir a la solucion de problemas de la profesion mediante la creacion
de aplicaciones educativas, que cumplan con rigor técnico y metodoldgico con el objetivo de
formar parte del desarrollo innovador en el uso de las nuevas tecnologias.

La utilizacion de la tecnologia movil con fines educativos no forma parte de los programas
curriculares de las asignaturas que reciben los estudiantes de la Licenciatura en Educacién en
Informatica, solo existe como una asignatura optativa, en consecuencia, que existen limita-
ciones en su utilizacion para este fin, tales como:

e Esinsuficiente el aprovechamiento del desarrollo de aplicaciones educativas del perso-
nal docente como una via de integracidn curricular.

e No existen metodologias en el uso de la tecnologia movil para el cumplimiento de los
requisitos didacticos como medio de ensefianza en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Esinsuficiente el dominio de los docentes sobre programas que le permitan crear apli-
caciones moviles con fines educativos.

e En la asignatura optativa que se imparte en la carrera no permite desarrollar estrategias
que ayuden a los docentes a ahondar en su comprension de las complejas relaciones que
median entre la tecnologia, la pedagogia, el disefio y la aplicacion de recursos moéviles.
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e El proceso de elaboraciéon de aplicaciones méviles no constituye prioridad dentro de
los contenidos que reciben en la carrera.

Partiendo de las reflexiones enunciadas, se declara como problema cientifico: ¢ Cémo propi-
ciar los conocimientos sobre la tecnologia mévil con fines educativos en la Educacién Supe-
rior en la carrera de Licenciado en Educacién en la especialidad de Informatica?

Siendo el objetivo de la investigacidn: Elaborar un sistema de acciones para elevar el desarro-
llo de aplicaciones moéviles educativas en la Educacién Superior en la carrera de Licenciatura
en Educacion en la especialidad de Informatica.

La introduccion de las TIC ha proporcionado muchas ventajas y beneficios dentro del contex-

to universitario, es indudable que en todas sus variantes esta siendo un instrumento valioso
para la ensefianza. La tecnologia ha hecho cambiar nuestro mundo como nadie habria podido
imaginar. Hoy los dispositivos méviles impregnan la vida diaria, dando un acceso incompara-
ble a la comunicacién y la informacion.

Afirmar que la pedagogia y la tecnologia transitan por senderos diferentes puede resultar
descabellado en cierta medida, por lo que resulta alegar que “la Educacién y la Tecnologia
pueden y deben evolucionar en paralelo y apoyarse mutuamente. Se tiende a pensar que la
educacion va siempre a la zaga de la tecnologia, pero en numerosos casos fue la educacion lo
que dio origen a la innovacion técnica” .

El aprendizaje moévil o m-learning constituye una herramienta que mediante una planifica-
cion y coordinacion adecuada del proceso de ensefianza-aprendizaje puede contribuir, a que
se logren objetivos de aprendizaje en los estudiantes del siglo XXI debido a que tiene algunas
ventajas como portabilidad y el facil acceso a los contenidos.

Las aplicaciones moviles brindan a la sociedad actual una gran variedad de posibilidades para

satisfacer necesidades. También se han creado aplicaciones mdviles que pueden ser integra-
das al proceso de ensefianza-aprendizaje y que pueden resultar utiles en el desarrollo de una
disciplina.

La Pedagogia y la Didactica como ciencias deben fortalecer su cuerpo tedrico integrando to-
das estas tecnologias emergentes utilizando la dialéctica en la restructuraciéon de los nuevos
paradigmas que implican los avances de la tecnologia, y que deben constituir un impulso en
la estas ciencias.

Segun la UNESCO en América Latina existe una gran diversidad de iniciativas de aprendizaje
movil. Sin embargo, los proyectos enfocados a dar apoyo a los docentes y al desarrollo docen-
te son extremadamente escasos, y tampoco abunda la informacion sobre ellos.

Estas iniciativas han demostrado la importancia de proporcionar a los docentes un marco
pedagogico que los guie en el uso de los nuevos recursos y tecnologias digitales. Los estudios
han demostrado en reiteradas ocasiones que introducir tecnologia y recursos digitales sola-
mente, sin una estrategia sdlida para cambiar la pedagogia, no deriva en mejores resultados
educativos para los estudiantes.

Es interesante que ninguna de las iniciativas de aprendizaje mavil que ha sido identificadas se
han concentrado en proporcionar desarrollo profesional a los docentes. El desafio no es tanto

30




suministrar mas informacion a los docentes, sino dar apoyo para lograr practicas eficaces en
el aula, lo que generalmente requiere comunicacion personal e interaccion. El aprendizaje
movil podria ser util como complemento para estrategias de formacion y desarrollo persona-
lizado de docentes, pero no como reemplazo.

Sobre la base de la informacion que esta disponible con respecto a las iniciativas de apren-
dizaje movil en América Latina, se pueden organizar el uso de tecnologias moviles en seis
categorias:

1. Los docentes utilizan las tecnologias moéviles para acceder a recursos multimedia y para
presentarselos a los alumnos en el aula.

2. Los estudiantes utilizan tecnologia moévil para participar en actividades colaborativas.

3. Los estudiantes utilizan tecnologia movil para recopilar y compartir informacion o re-
cursos multimedias.

4. Los estudiantes utilizan la tecnologia moévil para acceder a juegos educativos o para
reforzar conceptos claves.

5. Sectores o grupos especificos utilizan tecnologias méviles para recibir contenidos edu-
cativos.

6. Los estudiantes universitarios utilizan tecnologia mévil para comunicarse y compartir
informacién con sus pares y profesores.

A modo de resumen en el mundo son insuficientes las aplicaciones moviles en funcién de
capacitar o dar apoyo a los docentes.

El uso de la tecnologia movil resulta natural y util para todo el mundo y los estudiantes no
son la excepcion. En el ambito especifico de la educacidn, las tecnologias moviles presentan
diferentes ventajas que exigen el replanteamiento de metodologias, modernizacion de dise-
fos instruccionales y estandares de educacion y comunicacion con los estudiantes.

Uno de los retos que toda institucidon educativa universitaria persigue es el de formar estu-
diantes autonomos que innoven ante las necesidades cambiantes de la sociedad. La inno-
vacion debe formar parte del quehacer docente para que esta se vea reflejada en sus estu-
diantes y en la sociedad. Es una necesidad desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles
actuales, con el propdsito de innovar y flexibilizar los espacios para el aprendizaje y que con-
lleve a un aprendizaje significativo en los estudiantes.

El aprendizaje movil en Cuba

En la actualidad esta tecnologia se presenta cada vez como una necesidad en el contexto
de sociedad donde los rapidos cambios, el aumento de los conocimientos y las demandas
de una educacion de alto nivel constantemente actualizada se convierten en una exigencia
permanente.

La relacion entre la tecnologia movil y la educacién tiene dos vertientes: por un lado, los
ciudadanos se ven abocado a conocer sobre el aprendizaje movil. Por otro lado, la tecnologia
movil puede aplicarse al proceso de ensefianza-aprendizaje.
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La creciente disponibilidad y versatilidad de dispositivos maviles, tales como teléfonos inte-
ligentes (smartphones, en inglés), Tablet, reproductores digitales integrados a los entornos
personales de aprendizaje y otros, ya se utilizan como parte de las tecnologias educativas y
se emplean en la ensefianza mévil: m-learning como se le conoce en general, ya que permite
a los alumnos el aprovechamiento que ofrecen para lograr un mejor aprendizaje creativo,
significativo e independiente. A pesar de la resistencia al cambio, las dificultades en la gene-
racion de aplicaciones con fines educativos y los altos costos de los madviles, no ha afectado el
crecimiento exponencial del uso de la tecnologia moévil en los procesos de educacion a distan-
cia y los espacios educativos presenciales o semipresenciales en que estan presentes como
tecnologias educativas, favoreciendo la formacion personalizada, el aumento del tiempo util
y la disponibilidad geografica.

El aprendizaje moévil (m-learning) segin Herndndez (2010) es un escenario virtual donde la
construccion del conocimiento constituye un proceso activo, puesto que es desde la expe-
riencia de los estudiantes y los tutores en linea que se genera un desarrollo dindmico de ca-
racter social, pero con pertinencia académica. Ademas, comenta que facilita la comprension
de los conocimientos; incluye multimedia y esta centrado en el entorno, propicia la atencién
a la diversidad, ademas favorece el aprendizaje centrado en el alumno y en el contexto.

Desde otra perspectiva, Marqués (2013) sostiene que el aprendizaje movil representa una
ventana tecnoldgica para la modalidad educativa, la cual coadyuva la construcciéon del cono-
cimiento, la resolucion de problemas de aprendizaje, asi como el incremento de una congerie
de actitudes y aptitudes, las cuales facilitan el acceso de manera autdnoma y ubicua gracias
a la utilizacion de los dispositivos moviles portables.

El aspecto comunicacional mediado por la tecnologia, es un elemento clave para el desarro-
llo de las potenciales educativas, considerando que cada dia son mayores las exigencias de la
sociedad y de la utilidad de las TIC en los aspectos socioproductivo.

El aprendizaje movil, tiene caracteristicas relativamente nuevas. En Estados Unidos, Asia,
Alemania, Francia, Reino Unido, Israel y Australia durante los ultimos diez afios ha sido utili-
zado en ambientes educativos y se han venido incrementando las investigaciones educativas
dirigidas a este tema. Dyson y Zmeijewska (2007) y Giousmpasoglou y Kou (2013).

La comunicacion con el uso de la tecnologia movil es inaldmbrica, o sea, a través de ondas
electromagnéticas por lo que el aprendizaje no se limita, sino que se desarrolla en cualquier
lugar donde se encuentre. El m-learning es sin lugar a dudas un sistema de formacion, apo-
yado en las TIC y fundamentalmente en el teléfono mévil, que combina diferentes recursos
pedagdgicos permitiendo un acceso continuo al proceso de aprendizaje.

Después de analizar en profundidad el término m-learning, se puede determinar que es el
proceso educativo del futuro, y una herramienta muy potente para implantarlo en nuestra
vida, ya sea para el proceso educativo de distintas materias como para nuestra formacién
en cualquier ambito, inclusive, para ampliar nuestros conocimientos cuando accedemos a
un museo, cuando paseamos por el campo o estamos viendo un partido de futbol. Con el
m-learning, cualquier lugar y momento es adecuado para poder formar a los demas, o for-
marnos nosotros mismos.
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En este sentido Hernandez & Morales (2010), seiialan varias utilidades e inconvenientes en
la aplicaciéon del m-learning:

e Aumento del tiempo util y de la disponibilidad geografica.

e Eltiempo paradesarrollar actividades de ensefianza y aprendizaje puede ser incremen-
tado.

e Mayor autonomia.

e El estudiante puede personalizar el equipo mavil de acuerdo con sus requerimientos.

e Contenido adaptado a la ubicacion fisica.

e El dispositivo movil puede mostrar la informacion de lo que esta mas cerca de él en
cuanto al tiempo del que desea obtener informacién, los intereses especificos o el lu-
gar hacia donde se dirige.

e Necesidad de conexion.
e Elacceso inaldambrico puede ser convenientemente escalado para diferentes usuarios.
e Acceso inmediato a datos y avisos.

e Los usuarios pueden acceder en forma inmediata a ciertos datos que debe entregar en
un corto tiempo.

e Autenticacion segura.

e Los dispositivos moviles pueden proveer un mecanismo conveniente para identificar el
usuario y algunos métodos flexibles de pago.

e Alta Personalizacion.

* En un ambiente ampliamente abierto hasta el punto que el usuario sea un desarrolla-
dor de contenidos y servicios utiles para todos los usuarios.

e Alta expansion de la tecnologia.

Las experiencias en el empleo de los dispositivos méviles, ha demostrado que el reto pe-
dagogico consiste en utilizar las tecnologias como escenarios donde los alumnos aprendan
con mayor autonomia, mediante la creacion, produccién y construccion de contenidos para
compartirlas con otros.

El m-learning en la actualidad tiene un gran auge a nivel mundial y nuestro pais no esta
exento a esto, ya que permite un mejor desarrollo del Proceso de ensefianza-aprendizaje en
el nivel educativo que no depende del espacio y el tiempo para poder ser llevada a cabo de
una manera mas flexible.

La tecnologia movil en Cuba ha tenido una evolucién muy grande en los ultimos afos, se ha
reducido el tamafo de los dispositivos, ampliado el numero de prestaciones de los mismos,
debido que han aumentado las suscripciones a las redes moviles y han disminuido los costos. El
uso de la tecnologia movil en la enseianza superior u otras, estd dado en el perfeccionamiento
del conocimiento, ya que la utilizacidn de estas, permite interactuar mas con los estudiantes, asi
como mejora la comunicacion y difumina las barreras que separa a docentes y alumnos.
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Uno de los retos que toda institucidon educativa universitaria persigue es el de formar estu-
diantes autonomos que innoven ante las necesidades cambiantes de la sociedad. La innova-
cion se debe al quehacer docente para que esta se vea reflejada en sus estudiantes y en la
sociedad. Es una necesidad desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles actuales, con
el propdsito de innovar y flexibilizar los espacios que conlleve a un aprendizaje significativo y
desarrollador en los estudiantes, por lo tanto, surge la necesidad de elaborar alternativas que
permitan alcanzar este reto.

Para efectuar el abordaje de este punto, resulta necesario puntualizar algunos términos
con el fin de evitar confusiones por la utilizacion de terminologias analogas. De ahi, que el
m-learning, esta referido a los ambientes de aprendizaje basados en la tecnologia movil, des-
tinados a mejorar e impulsar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

De esta manera se puede advertir que el m-learning no es un sustituto de las clases tradicio-
nales, ya que las dos pueden funcionar juntas, pero el desarrollo vertiginoso de las nuevas
tecnologias es una necesidad para el docente poder lograr su principal misién, la de ensefiar
con la utilizacion de los dispositivos moviles, pero con fines educativos y fue una realidad
inminente emplearla en el periodo por el cual se estuvo transitando con la pandemia de la
COVID-19.

En la investigacion se implementaron varios métodos: el analisis-sintesis para determinar
los elementos esenciales sobre las ventajas del aprendizaje moévil en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje de la carrera; ademas, del sistémico estructural, el cual permitié elaborar un
sistema de acciones en aras de perfeccionar el trabajo cientifico estudiantil de los 12 estu-
diantes de 4to afio de la carrera de Licenciatura en Educacién Informatica con temas sobre
m-learning.

Para el desarrollo de la investigacidn se tuvieron en cuenta varias etapas:

1. Analisis de los objetivos definidos en el modelo del profesional de la carrera y luego del
ano muestreado para poder definir en las asignaturas que se podian incidir.

2. Definir los contenidos mas necesarios que permitieran capacitar a los docentes en el
tema de la investigacion.

3. Elaborar temas de investigacién para los estudiantes en el trabajo cientifico estudiantil
en la carrera.

4. Presentacion de las propuestas sobre el tema de investigacion tratado.

Medicion del impacto de los resultados alcanzados en la formacion profesional, en los
medios didacticos elaborados, en la calidad en las presentaciones, las encuestas reali-
zadas a estudiantes y los criterios de los docentes.

En el caso del m-learning, el estudiante puede interactuar con tabletas o dispositivos moviles
a través de diferentes modalidades, que bien pueden ser mediante texto, imagenes, sonidos
y gestos tactiles para realizar una actividad especifica (el término “modalidad” se refiere a los
canales de entrada y salida de interaccion que pueden realizar los seres humanos). Una ven-
taja de estos dispositivos es que en una aplicacidon educativa se pueden emplear dos o mas
modalidades de interaccidén al mismo tiempo para que el estudiante experimente un nivel de
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participacion mas activo, por ejemplo: el estudiante puede estar mirando un objeto y al mis-
mo tiempo un mensaje auditivo le da indicaciones de arrastrar dicho objeto a una posicion
especifica.

Propuestas de acciones:

1.
2.

Definir los requerimientos para el uso del m-learning en la Educacién Superior.

Elaborar un libro electronico como material de consulta sobre las diferentes aplicacio-
nes moviles creadas en Cuba para elevar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura optativa que se da en la carrera de Licenciatura en Educacién Informatica.

Confeccidn de sitios WEB interactivos y APK sobre las diferentes asignaturas que reci-
ben en la carrera para implementar en los diferentes grupos creados para la etapa de la
no presencialidad con la utilizacion del mavil, por ejemplo, una APK para la asignatura
de Redes Informaticas del Curso por Encuentro y otra para la asignatura de Informatica
de 10mo grado de la ensefianza media.

Implementar cada docente un grupo en algunas de las redes sociales donde conferen-
cie con sus estudiantes sobre la asignatura que imparte.

Elaborar aplicaciones méviles en funcién de lograr un aprendizaje desarrollador de la
carrera de Licenciatura en Educacion Informatica.

Seleccionar las aplicaciones que puedan contribuir al desarrollo de habilidades en los
estudiantes para los diferentes contenidos del curriculo.

Elaborar requerimientos para el disefo de aplicaciones mdviles educativas segun su
tipologia y las funcionalidades que pueden tener.

Impartir curso de desarrollo de aplicaciones moviles educativas para estudiantes y do-
centes.

Aplicar encuesta para el analisis de las herramientas mas utilizadas en los dispositivos
moviles por docentes y estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

10.Proponer un sistema de actividades para la aplicacion del m-learning en la carrera de

Lic. en Educacion Informatica.

11.Establecer pautas visuales, interactivas, de usabilidad y didacticas para las aplicaciones

moviles educativas.

Requerimientos para el uso del m-learning en la Educacion Superior.

1.
2.
3.

Dominio del uso de los diferentes tipos de dispositivos maviles.
Informatizacion y alfabetizacion de la informacion digital.
Creacion de los contenidos digitales.

Compartir recursos a través de herramientas digitales para interactuar con los estu-
diantes teniendo en cuenta la proteccién personal y la proteccion de datos.

Resolver problemas académicos a través del uso creativo de la tecnologia mavil.
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El proceso de aprendizaje esta sometido a continuar cambios debido a la evolucion en las ne-

cesidades formativas de los usuarios. Estos cambios en muchas ocasiones vendran apoyados
por las nuevas tecnologias que aparecen en una sociedad tan informatizada como la actual.
En la educacion superior han ocurrido cambios que se orientan hacia el uso cada vez mas
recurrente del Internet, al uso de dispositivos méviles cuyas caracteristicas los convierten en
aliados de los estudiantes asi como de las instituciones educativas, puesto que estas ultimas
propician la implementacidon de estrategias que posibiliten la creacion en ellos del espiritu
de cooperacion e innovacidon, mentes criticas, destrezas tecnoldgicas de manera tal que se
fortalezca y fomente un aprendizaje colaborativo y desarrollador.

Sobre la base de las ideas planteadas anteriormente, se evidencian las ventajas del
m-learning en el proceso educativo, puesto que, se presenta como un nuevo paradigma para
el desarrollo del aprendizaje colaborativo y desarrollador. De manera que, los entornos cons-
tructivistas tienen grandes beneficios puesto que su uso le permitira al estudiante realizar las
actividades a su ritmo, ya que cada estudiante podra discernir sobre la importancia de hacer
aportes que redundardn en beneficios para él, asi como para el grupo o la ensefianza superior.

En resumen, se daria cumplimiento a una de las metas pre-establecidas en la educacién
contemporanea, puesto que, al prestarle atencidn a un nimero significativo de estudiantes,
se le estaria dando respuesta a una demanda no satisfecha ademas de incrementar vy facili-
tar posibilidades de impartir docencia a aquellas personas que por diversas razones estan
imposibilitadas de acudir a ambientes de educacidon formal tradicional y la mejor solucion
ante cualquier situacion que afecte las clases presenciales y sea necesario implementar las
no presenciales.

En sintesis, el m-learning representa una ventaja tecnoldgica para la modalidad educativa, la
cual coadyuva la construccion del conocimiento, la resolucion de problemas de aprendizaje,
asi como el incremento de un conjunto de actitudes y aptitudes, las cuales facilitan el acceso
de manera autdnoma y ubicua gracias a la utilizacidn de los dispositivos moviles portables.

Conclusiones

En la sociedad actual, la realidad educativa se vincula estrechamente con los avances e inno-

vaciones tecnolégicas, pues el m-learning o aprendizaje moévil mediante el uso de platafor-
mas informaticas representa una ventaja; puesto que, el saber en la practica social debe ser
considerado por los diferentes sectores de gran relevancia. De alli que, el desafio actual para
las partes involucradas en este tema, demanda la satisfaccion de los requerimientos necesa-
rios asociado a la formacién de un ser humano con una preparacion superior que contemple
la practica con medios telematicos, asi como la utilizacidon de plataformas tecnoldgicas para
la transmision y generacién del conocimiento., ademas de formacién profesional ante el reto
al que deben enfrentarse en la actualidad.
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METODOLOGIA PARA LA EVALUACION ONLINE DE LA FORMACION LABORAL
INVESTIGATIVA EN LA PRACTICA LABORAL

METHODOLOGY FOR THE ONLINE EVALUATION OF INVESTIGATIVE WORK TRAINING IN WORK PRACTICE

MSc. Barbara Antonia Romeu Chelsen

La pandemia de COVID-19 ha desencadenado un cambio dentro de la ensefianza superior en
el proceso formativo y por ende en la evaluacion. Los profesores se vieron en la necesidad
de replantearse las formas de planificar y realizar la evaluacién, impulsando los métodos
con recursos online de acuerdo con los cambios tecnoldgicos; revolucionaron los disefios y
modalidades educativas y se adaptaron a nuevos modelos pedagdgicos que implicaron retos
basados en herramientas y recursos aprovechando la interactividad que ofrecen multiples
posibilidades para la implementacion de las actuales tendencias en la evaluacién online del
aprendizaje y en particular del desempefo de la formacién laboral investigativa. Estos mode-
los y tecnologias disponibles posibilitan incorporar procedimientos como la autoevaluacion y
la coevaluacion, el seguimiento, la retroalimentacion personalizada, la comunicacion, la cola-
boracidn entre los actores del proceso y la implementacion de las funciones de la evaluacion.

Debemos concentrar nuestros esfuerzos en conseguir una recomendable integracion de
multiples recursos tanto tecnolégicos, organizativos, de gestidon y didacticos, los cuales deben
encontrar un adecuado equilibrio que permita obtener el maximo aprovechamiento de la
aplicacion de las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en la direccidn del
proceso de evaluacion del desempeiio de la formacion laboral investigativa, es importante
presentar una metodologia adecuada, tener un seguimiento minucioso del proceso de eva-
luacién del desempefio de la formacion laboral investigativa, un aprovechamiento éptimo de
las oportunidades que nos ofrece la tecnologia y la adaptacion a las necesidades particulares
de los estudiantes, es decir, una dptima integracion de todos los recursos orientados hacia el
cumplimiento de los objetivos planeados que a fin de cuentas vienen a ser la formacion de los
estudiantes e inclusive del profesor.

Abordar este proceso significard planificar y desarrollar modelos de evaluacion online del
estudiante y reformular el papel y practica pedagodgica del docente radicalmente distintos a
los tradicionales, cambiar las formas de organizacion del tiempo y el espacio de la practica
laboral, cambiar las modalidades y estrategias de tutoria.

En el presente trabajo se reconocen las potencialidades del actual plan de estudio E, apoyado
en la concepcidn de los procesos sustantivos destacados por Horrutinier (2007), lo cual favorece
la integracion de los componentes organizativos del proceso formativo. Tal integracion se pien-
sa lograr a partir de la disciplina Formacion Laboral Investigativa, la cual constituye la columna
vertebral y su contenido abarca lo laboral investigativo, extensionista y la gestion didactica.

El perfeccionamiento de la evaluacién del desempefio de la formacion laboral investigativa
del profesional de la carrera de Educacion. Informatica, es una de las tareas que enfrenta la
Universidad de Oriente, como una de las vias para elevar la calidad de la educacion. En este
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empeno el enfoque profesional pedagdgico de todas las actividades formativas desarrolladas
y el cambio que se requiere en las concepciones tedricas y didacticas metodoldgicas sobre la
evaluacion del desempefio de la formacion laboral investigativa de los estudiantes de pregra-
do, son aspectos de interés investigativo

Acerca del tema varios autores, entre los que se encuentran: Méndez (2015) y Napoles (2015),
abordan la evaluacion del desempefio de los estudiantes desde la formacion investigativa, es-
tos han propiciado una mejor comprension, interpretacion y explicacion de la misma en su
formacion inicial. Ruiz ( 2018) incursiona en la integraciéon de los componentes académico,
laboral e investigativo en la formacion de los estudiantes de la carrera Educacion Laboral In-
formatica que limitan el desarrollo de sus modos de actuacidn profesional durante la practica
laboral en las unidades docentes. A pesar del tratamiento epistemoldgico a la evaluacion del
desempeiio de la formacidn laboral durante la practica laboral investigativa como categorias
en el referido proceso, a juicio de esta autora, es aun insuficiente su concepcion con el apoyo
de las Tecnologia de la Informacién y las Comunicaciones.

Tales limitaciones, desde lo tedrico han sido confirmadas por los resultados del diagndstico
de la situacién actual, a partir de la aplicaciéon de métodos empiricos, tales como: el analisis
documental a los registros de visitas de inspeccién y metodoldgicas a la Facultad de Teleco-
municaciones, Informatica y Biomédica, la observacion a las actividades metodoldgicas de
la carrera y de los colectivos pedagdgicos, las observaciones a clases, entrevistas a tutores,
directivos en las unidades docentes , profesores principales de afio académico de la carrera
de Educacion. Informatica, encuesta a los estudiantes entre otros métodos y técnicas.

Entre las limitaciones de caracter facto-perceptible se enuncian las siguientes:

e Insuficiente concepcidn de la evaluacion online del desempefio de los estudiantes apo-
yado en las plataformas virtuales a partir de la necesaria integracion del contenido y
la formacién de habilidades de las asignaturas de la disciplina, en las guias de estudio.

e Limitada concepcién de la evaluacién online del desempefio durante la practica laboral
a partir del principio de solucidon de los problemas mas generales y frecuentes en el
eslabén base de la profesion.

e Escaso aprovechamiento de las potencialidades que tienen las plataformas virtuales
en la evaluacion y control de los modos de actuacidon de los estudiantes de pregrado
durante la prdactica laboral con la necesaria integracién entre lo laboral, lo investigativo
y académico en el proceso formativo en las Unidades Docentes.

Tomando como referencia lo analizado anteriormente, surge la idea de realizar desde el pun-
to de vista tedrico y didactico metodoldgico un estudio sobre esta problematica para gestio-
nar la calidad de la formacién laboral investigativa de los profesionales universitarios de la
carrera de Educacion. Informatica de la Universidad de Oriente en los procesos de pregrado y
en la etapa de Preparacién para empleo; con un caracter sistémico y desarrollador en funcion
de elevar la calidad de los mismos, en los escenarios en que se desempeiian los estudiantes
y docentes.
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La investigacion se sustenta en los fundamentos tedricos metodoldgicos, del perfecciona-
miento de la formacidn laboral investigativa del profesional de la carrera de Educacion Infor-
matica, se propone una metodologia para la evaluacidn online del desempeiio de la formacion
laboral investigativa de los estudiantes de pregrado de la carrera de Educacidn. Informatica
en el contexto de la practica laboral.

La investigacion se realiza en la Universidad de Oriente de la provincia de Santiago de Cuba.
Se trabajé con una poblacidon de 134 estudiantes de primero a tercer afo de la carrera de
Educacion. Informatica, y 50 docentes (tutores de las unidades docentes, directivos, profe-
sores del Dpto. Educacién. Informatica de la Facultad de Telecomunicaciones, Informatica y
Biomédica.

Las transformaciones a realizar en la evaluacidn de la practica laboral, la conciben con un ca-
racter cualitativo y formativo, que conlleva a desarrollarla de modo permanente durante las
actividades de aprendizaje utilizando formas no tradicionales de evaluacién, que potencien
aprendizaje colaborativo, en el que se consideren y armonicen sus diferentes funciones y
tipos. Los estudiantes deben conocer los criterios que se utilizan para valorar su desempefio
desde los objetivos de la practica laboral, de modo que esto los ayude a revisar lo que hacen
y a desarrollar su capacidad de autoevaluacidn, su espiritu critico y autocritico.

La concepcidn de la evaluacidn a que se convoca, no relega el papel que tiene la evaluacién
frecuente o sistematica, que permite comprobar el grado de cumplimiento de los objetivos
especificos. Se debe hacer un uso eficiente de este tipo de evaluacién, que permite compro-
bar el nivel de conocimientos de los estudiantes a partir del desempefio que tengan en la
practica laboral. También deben tenerse en cuenta las evaluaciones parciales, orientadas a
valorar, en diferentes momentos del proceso formativo, las posibilidades de cada estudiante
de aplicar los conocimientos adquiridos en la solucidon de problemas, en este sentido los co-
lectivos de disciplinas deben valorar los tipos de evaluaciones parciales que convengan a los
propositos y funciones segun los objetivos.

La evaluacion se ajustara a las diferentes formas establecidas para la Educacién Superior y
penetrara en los tres componentes del plan de estudios. Por lo tanto, debe tener un caracter
frecuente, parcial, final y de culminacion de estudios, atendiendo al disefio de evaluaciones
donde el estudiante integre los conocimientos y habilidades adquiridas en el periodo o afio,
asi como las asignaturas de las disciplinas.

Las tecnologias aplicadas a la educacion han dado origen a una auténtica revolucion que pone

a disposicion del estudiante y el docente diversos medios de interaccidon y que por lo tanto
ha modificado enormemente la manera de concebir el proceso de ensefanza-aprendizaje y
la evaluacion, posibilitando una interaccion comunicativa tanto sincrénica como asincroénica,
individual o colectiva, simétrica o asimétrica. El reto actual para los docentes dedicados a la
educacion virtual es lograr integrar de forma armodnica todas las tecnologias disponibles al
proceso de organizacion tutorial y la evaluacion de los aprendizajes que por demas debe ser
integral y no limitarse solamente a la esfera del dominio de los contenidos.

El intercambio de informacion, que se da en la interaccidén a través de una comunicacion
sincrénica o asincronica, debe estar sustentado en un acuerdo, en el cual se negocie la forma
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de trabajar en grupo, lo que permite el trabajo conjunto y colaborativo, para la busqueda de
objetivos de aprendizaje y evaluacion , que permitan una comprension mutua y que por lo
tanto posibiliten y faciliten la interaccién. Como los estudiantes hacen uso de los chats, wikis,
foros de discusion, blogs y realizan trabajo colaborativo, se va a producir un aumento del es-
piritu de cooperacion entre ellos, lo cual redunda en una habilidad de suma importancia para
el trabajo profesional en nuestros dias.

Asumir el proceso de evaluacion del desempeno profesional en el contexto de la practica
laboral de los estudiantes de pregrado de la carrera Educacién. Informatica, con la particula-
ridad que a partir del desarrollo de las tecnologias, implica considerar el soporte online y el
beneficio de toda la gama de posibilidades con respecto a la comunicacidon que garantizan las
redes. Estas han venido a dar el toque distintivo a la formacion laboral actual, al eliminar las
limitaciones en el proceso de interaccion entre los diferentes actores del proceso.

No es prudente desestimar la capacidad futura de la evaluacidon del desempefio online la que
requiere el establecimiento de modelos didacticos orientados a promover formas de evalua-
cion que combinen la flexibilidad con una programacién y una planificacion bien estructura-
das.

La evaluacion online o electronica es la estrategia de enseflanza que emplea la tecnologia
para evaluar los objetivos de aprendizajes y las competencias adquiridas, segun Gikand (2011)
los tipos mas importantes de evaluacidn online son la formativa y la sumativa.

La evaluacién online de las practicas laborales debe considerarse mas integradora, incor-
porando tanto el desempeno del estudiante en las Unidades Docentes como las competen-
cias desarrolladas en la realizacién del trabajo (escritura de informes, presentacion oral del
trabajo, utilizacion de bibliografia actualizada, autoaprendizaje) siguiendo el principio de las
particularidades de la evaluacion del aprendizaje en el sentido que la tecnologia contiene
bancos de datos que se relacionan entre ellos y se pueden ofrecer a los alumnos respuestas
y correcciones inmediatas. Las pruebas electrdnicas tipo test que incluyen respuestas correc-
tas ejemplifican este tipo de aportacidn. La segunda aportacidn de la tecnologia en el campo
evaluativo se identifica mediante una evaluaciéon de tipo mas enciclopédico, en referencia al
cumulo de contenidos que se manejan de una fuente mas compleja o de diferentes fuentes.
En este caso la ejemplificacién mas clara se refiere a la elaboracidn de trabajos monograficos
de ensayo sobre una tematica especifica y para el que se cuenta con Internet como un repo-
sitorio de informacion excepcional y muy completa.

La tercera aportacion destacable se refiere a la evaluacion colaborativa. En este campo, las
tecnologias vienen a asistirnos en relacién con la visualizacién de los procesos colaborativos
implicados en una evaluacion de estas caracteristicas. Esta aportacion tiene diferentes recursos
comunicativos como los debates virtuales, los foros de conversacion y los grupos de trabajo.

Entendemos que las Nuevas Tecnologias requieren un nuevo perfil de alumno. El alumno tie-
ne que estar mas preocupado por el proceso de aprendizaje, tiene que estar preparado para
la toma de decisiones y para elegir su ruta de aprendizaje. En definitiva, preparado para su
autoaprendizaje y autoevaluacion online, en cierta medida estos nuevos medios, reclaman la
existencia de una nueva configuracion del proceso didactico y metodolégico tradicionalmen-
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te usado en nuestros centros, donde el aprendizaje no tenga por qué recaer en el profesor, y
la funcion del alumno no sea la de simple receptor de informaciones. Esto plantea un cambio
en roles tradicionales de las personas que se encargan de ensefar. El profesor se convierte
ahora en el tutor del proceso didactico por lo que es necesario su superacion .

Etapas de la metodologia

El disefio de la metodologia propuesta tiene su estructura fundamentada en las etapas si-
guientes:

e Etapa | de obtencidn de informacidn o diagndstico.
e Etapa Il de planificacion e implementacion.

e Etapa lll de evaluacion y seguimiento.
Etapa | Obtencion de informacion o diagndstico

Objetivo: Coordinar las condiciones previas tecnoldgicas que aseguren la orientacion perti-
nente a los actores del proceso de la intencionalidad formativa, los objetivos y contenidos del
programa de la formacion laboral investigativa para el desarrollo de la practica laboral con la
utilizacion de los entornos virtuales de aprendizaje.

Accién. Diagnosticar el nivel de preparacién tecnoldgica de los profesores tutores en el do-
minio de los documentos normativos para la formacién laboral investigativa con la utilizacion
de los entornos virtuales de aprendizaje.

Objetivo: Revelar las potencialidades y necesidades que poseen los Profesores tutores de
las unidades docente en el dominio de los documentos normativos para la formacion laboral
investigativa con la utilizacidn de los entornos virtuales de aprendizaje

Responsable: Profesor Principal de Afio Académico (en lo adelante PPAA).

Orientaciones para su ejecucion: Para la realizaciéon del diagndstico se debe cumplir los si-
guientes indicadores.

e Conocimientos que posee sobre los documentos que norman la actividad laboral inves-
tigativa.
e Vias y métodos que utiliza la unidad docente para potenciar la actividad laboral.
e Causasy factores que inciden en el desarrollo de la actividad laboral.
e Uso de las bondades de los entornos virtuales de aprendizaje para el desarrollo y la
evaluacion de la practica laboral.
Herramientas de comunicacion:

e Sincronicas: Chat: Se utilizara el chat como herramienta de comunicacion para interac-
tuar con cada profesor.

e Asincronicas: Foros: Se utilizara el foro debate como herramienta de comunicacion
para conocer las vias y métodos que utiliza la unidad docente para potenciar la activi-
dad laboral y expectativas de los estudiantes.
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e Correo electrdnico: Se utilizard el correo electréonico como herramienta de comunica-
cion con cada tutor y el intercambio de ayudas.

e Encuesta: Se utilizard como diagndstico de los Conocimientos que poseen los profe-
sores y tutores sobre los documentos que norman la actividad laboral investigativa y
el uso de las bondades de los entornos virtuales de aprendizaje para el desarrollo y la
evaluacion de la practica laboral.

Etapa Il Planificacion e implementacion.

Objetivo: Contribuir a la superacion de los Profesores tutores en los elementos tedricos me-
todoldgicos a tener en cuenta para el desarrollo de la formacién laboral investigativa con la
utilizacion de los entornos virtuales de aprendizaje.

Accion. Seleccidn de las unidades docentes y entidades laborales de base en los colectivos
de afo.

Objetivo: Elevar el rigor en la seleccidén de las unidades docentes y entidades laborales de
base, asi como la designacién de docentes y de profesionales de los centros laborales de
manera que se asegure el cumplimiento exitoso de los objetivos de cada una de las practicas
laborales.

Responsable: PPAA.

Orientaciones para su ejecucion: se debe analizar la Resolucion No. 89/85 sobre las caracte-
risticas que deben reunir las unidades docentes, las caracteristicas de la practica laboral y du-
racion, asi como las cualidades que deben poseer los profesionales para alcanzar la categoria
de tutor y la necesidad de su categorizacién como profesor universitario, para luego realizar
la seleccion de las unidades docentes que cumplan con los requisitos.

Accion: Planificacion de una video conferencia.

Objetivo: Desarrollar una videoconferencia con los directivos de los Organismos de la Admi-
nistracion Central del Estado en lo adelante OACE y de las unidades docentes para informar
sobre la seleccion de las unidades docentes y entidades laborales de base, asi como la desig-
nacion de docentes y de profesionales de los centros laborales de manera que se asegure el
cumplimiento exitoso de los objetivos de cada una de las practicas laborales y concientizarlos
de la necesidad de realizar diferentes actividades que garanticen la superacién a partir de los
problemas que presentan en la comprensiéon de la formacién laboral investigativa y la utili-
zacion del EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje) en el desarrollo y evaluaciéon de la practica
laboral.

Responsables: jefe de carrera, directivos OACE, Direccion Municipal de Educacion, en lo ade-
lante DME, y de las unidades docentes.

Orientaciones para su ejecucion: Analizar la Resolucién No.89/85 sobre las caracteristicas
que deben reunir las unidades docentes, las caracteristicas de la practica laboral y duracion,
asi como las cualidades que deben poseer los profesionales para alcanzar la categoria de tu-
tor y la necesidad de su categorizacion como profesor universitario.

Recursos: Local, Bibliografia referente al tema, medios tecnoldgicos.
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Accidon: Mantener un sistema de relaciones de coordinacion/ subordinacion con la universi-
dad, la facultad, |la carrera, el PPAA y La unidad docente.

Objetivo: Garantizar la gestion y resultados de la participacion de todos los agentes involu-
crados en la formacién profesional para promover la existencia de beneficios mutuos inte-
rinstitucionales y relaciones de igualdad y de trato mutuamente colaborativo universidad
- instituciones laborales

Responsable: Jefe de Carrera y PPAA.

Orientaciones para su ejecucion: la relacion de coordinacion debe ser abarcadora, no solo de
las practicas, sino de proyectos de superacion, investigacion e innovacién (compartir respon-
sabilidad, liderazgo y autonomia en la toma de decisiones). Disefiar y controlar la ejecucion
de activos de profesores tutores para constatar la efectividad, debilidad y sugerencias para
trazar objetivamente el trabajo en la formacién del nuevo profesional.

Accion: Realizar un curso virtual de superacién para los profesores y tutores sobre el proceso
de evaluacién online del desempeno profesional en el contexto de la practica laboral de los
estudiantes de pregrado de la carrera Educacién. Informatica.

Orientaciones para su ejecucién: se utilizard un foro de bienvenida, presentacion de cada
integrante del grupo y los tutores, este foro permitird que los cursistas obtengan las informa-
ciones relevantes relacionadas con el curso, facilitara la aclaracion de dudas e inquietudes, asi
como mantener una comunicacion fluida con los participantes, socializar los resultados del
diagnodstico e indicar los aspectos a evaluar.

Presentacidn de los temas a tratar objetivos y sumario, asi como los recursos educativos (li-
bros y presentaciones electrdnicas, videos, articulos) importantes para la adquisicién de los
contenidos de los temas e indicar la bibliografia recomendada para el desarrollo de las tareas
y cuestionarios evaluativos con vista al cumplimiento de los objetivos evaluativos. -En las ac-
tividades, cuestionarios y tareas, orientar como desarrollarlas por temas vy las vias, enfatizar
cuales son individuales y grupales, entregar el cronograma de las fechas de inicio y culmina-
cidn, especificar las vias de comunicacidn sincrénica y asincrénica a utilizar. Facilitar el acceso
a otros entornos virtuales que generen temas de interés para el curso.

Herramientas de comunicacion

Sincronicas:

e Chat: Se utilizara el chat para interactuar con cada cursista, apoyando y respondiendo
a las dudas que puedan surgir.

e \Video conferencias: Se utilizara para darle inicio al curso y presentarnos formalmente
luego de la presentacion realizada en el Foro de bienvenida.

Asincronicas:

e Foros: Se utilizara un Foro de bienvenida, donde se podran presentar cada integrante
del grupo, los tutores y orientar detalles de evaluaciones.
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e Correo electrdnico: Se utilizara como herramienta de comunicacion con cada estudian-
te y el intercambio de ayudas.

e Portafolio: Se utilizara como herramienta de comunicacion para llevar las calificaciones
y el chequeo del progreso de cada cursista.

e Tareas y Cuestionarios: Se utilizaran tareas y cuestionarios como herramientas de co-
municacion para la evaluacion de cada cursista.

Realizar un foro debate de evaluacion y autoevaluacion donde se valoren los resultados ob-

tenidos, sefalando los aspectos que se deben mejorar y mostrar como hacerlo y un foro de
despedida para comprobar los logros y deficiencias estimulando el esfuerzo realizado por
estudiantes y tutores.

Accion: Prestar especial atencion al desarrollo de la practica laboral de la disciplina forma-
cion laboral investigativa, de modo que garantice el desarrollo y dominio de los modos de
actuacion previstos en el modelo del profesional, y aprovechar las potencialidades educativas
que posee la actividad laboral para la formacién integral de los estudiantes con la utilizacion
del EVA.

Objetivo: Reflexionar en torno a la importancia de la concepcion de la disciplina formacién
laboral investigativa como concrecion de la identidad del componente laboral a través del
foro del aula virtual.

Responsable: PPAA.

Orientaciones para su ejecucion: se debe abordar en un Foro Debate: la importancia de la
disciplina formacion laboral investigativa como la integradora de los contenidos de todas las
disciplinas del plan de estudio, asi como la implementacion practica de los modos de actua-
cion del profesional de la educacion.

Concretar los componentes académico, laboral e investigativo, la extension y la gestion di-
dactica universitaria como proceso sustantivo de la Educacidon Superior con la participacion
de los profesores del colectivo y tutores de las unidades docentes a través de una video con-
ferencia.

Etapa lll Evaluacion y seguimiento

Objetivo: Contribuir a la solucién de los problemas profesionales en la practica laboral inves-
tigativa con los métodos de la ciencia en la trilogia Pregrado-Formacion para el Empleo-Pos-
grado como necesidad de la formacion del profesional de perfil amplio.

Accion: Valorar los logros y deficiencias que resultan de la aplicacidn de las acciones disena-
das en las etapas de diagndstico e implementaciéon que propician la soluciéon de los problemas
profesionales de la practica laboral investigativa de los estudiantes de la carrera Educacion.
Informatica.

Responsable: Jefe de Carrera y PPAA.

Orientaciones para su ejecucion: Audio conferencia: Se utilizara con el objetivo de evaluar la
adecuada integracion los contenidos asimilados en el componente académico y su aplicacion
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en la solucién de problemas profesionales en la formacién laboral investigativa, asi como
la diversificacion del financiamiento y aseguramiento en la asignacion de recursos externos
para el desarrollo de la actividad practica, Foros para la evaluacién y autoevaluacion y poder
valorar los resultados obtenidos, resaltando los aspectos que se deben mejorar y mostrando
como hacerlo, y valorar los logros y deficiencias estimulando el esfuerzo realizado por estu-
diantes y tutores.

Conclusiones

De acuerdo con el desarrollo que ha adquirido la Educacién Superior en el mundo y la bus-
gueda de parametros para elevar la eficiencia, eficacia y efectividad en la formacién de profe-
sionales que puedan contribuir al desarrollo sostenible de la humanidad, a través del disefio
de modelos de formacidn integral, se hace necesario perfeccionar la actividad laboral inves-
tigativa.

La concepcidn tradicional de la formacion laboral, entendida como la ensefianza de habi-
lidades, destrezas y conocimientos que permiten la elevacién de calificaciones personales
descontextualizadas, sin abarcar la comprension global del proceso de trabajo, no permite
preparar para el desempefio, en una estructura laboral signada (Unidad Docente) por el cons-
tante cambio. Se hacen necesarias, la inclusién de habilidades basicas que permitan la adap-
tabilidad y transferencia de conocimientos, asi como la formacion en competencias sociales
e interpersonales

La Metodologia tiene como presupuestos las concepciones de investigadores cubanos que
consideran al docente como la figura esencial en la dinamica del Proceso Formativo, el re-
sultado de la implementacion fue positivo, propiciando la integracion de las actividades aca-
démicas, laborales e investigativas con las diferentes tareas de impacto social, deportivas, y
culturales, e identificar la necesidad de incrementar el nivel de preparacién como premisa
inseparable de la calidad educacional. y puede aplicarse a diferentes facultades de la ense-
fAanza universitaria.
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EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS PARA ELEVAR LA CALIDAD DE LA
FORMACION EN LA CARRERA LICENCIATURA EN EDUCACION. INFORMATICA

PROJECT-BASED LEARNING TO RAISE THE QUALITY OF TRAINING IN THE BACHELOR OF EDUCATION DEGREE.
COMPUTING

M.Sc. Yanet Fong Gonzalez
M.Sc. Maria Elena Sierra Sandoval,
Dr. C. Sonia Morejon Labrada,

La disciplina, Formacidn Laboral Investigativa (FLI) se presenta en el plan de estudios E con
una nueva concepcion, en la que, ademas de la practica laboral investigativa ocupa un papel
significativo el estudio de los contenidos de la Metodologia de la Investigacion Educativa, la
didactica particular de la Informatica y la preparacion para el ejercicio de culminacion de es-
tudios.

Esta disciplina posibilita la integracidn de los contenidos adquiridos en la formacion basica,
basica especializada y basica de la profesion, mediante la concrecion de las situaciones pro-
fesionales del proceso pedagdgico en general y el de ensefianza-aprendizaje de la asignatura
Informatica en las educaciones, asi como, la solucidn a problemas de la profesién mediante
el método cientifico.

Esta concrecion se debe lograr en el colectivo pedagdgico del afio mediante la integracion de
los componentes académico, laboral, investigativo y la extensidn universitaria como procesos
sustantivos de la Educacién Superior. La disciplina se establece desde el plan de Estudios D,
con el propdsito de la integracidn de los contenidos de todas las disciplinas del curriculo, asi
como la implementacién practica de los modos de actuacién del profesional de la educacién
a través de la concrecidn de la relacidon de la teoria con la practica, la consolidacion de los
conocimientos tedrico-practicos y el desarrollo de habilidades profesionales.

El ABP es un método de ensefianza en el que los estudiantes adquieren conocimientos y ha-
bilidades trabajando para investigar y responder una pregunta, problema o desafio atractivo
durante un periodo extendido.

La Enseiianza basada en proyecto:

e Consiste en la direccidn del proceso de ensefianza-aprendizaje a partir de un proyecto
integrador.

e Permite la demostracion de habilidades, destrezas y conocimientos de diferentes asig-
naturas para un resultado comun.

e Transita por diferentes etapas del proceso que se modela para alcanzar el objetivo ge-
neral.

e Requiere de un disefio pedagdgico coordinado entre los diferentes actores que inter-
vienen en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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e Se jerarquiza a partir de la identificacion de objetivos especificos y tareas de aprendi-
zaje que responden al proyecto final.

e Impone a los docentes un mayor nivel de preparacion.

El ABP a diferencia del aprendizaje tradicional toma como punto de partida un problema o
proyecto a resolver, para luego analizar las necesidades de aprendizaje para su solucion y por
ultimo el estudio de las teorias durante la resolucidn del problema (Garcia y Pérez, 2018).

Consiste en “un conjunto de tareas de aprendizaje basada en la resolucién de preguntas y/o
problemas, que implica al alumno en el diseio y planificacién del aprendizaje, en la toma de
decisiones y en procesos de investigacion, dandoles la oportunidad para trabajar de manera
relativamente autonoma durante la mayor parte del tiempo, que culmina en la realizacién de
un producto final presentado ante los demas” (Jones, Rasmussen, & Moffitt, 1997), en el caso
gue ocupa, el producto final se concreta en la aplicacion de la Didactica de la Informatica en
una clase incluyendo la elaboracion de los medios a emplear para su desarrollo, asi como la
justificacion de los componentes del PEA a emplear.

El ABP es una metodologia que permite a los alumnos adquirir los conocimientos y com-
petencias clave en el siglo XXI mediante la elaboracion de proyectos que dan respuesta a
problemas de la vida real. El aprendizaje y la ensefianza basados en proyectos forman parte
del ambito del aprendizaje activo. Dentro de este ambito encontramos junto al aprendizaje
basado en proyectos otras metodologias como el aprendizaje basado en tareas, el aprendiza-
je basado en problemas, el aprendizaje por descubrimiento o el aprendizaje basado en retos.

Todas estas estrategias de ensefianza y aprendizaje establecen una diferencia respecto a la
ensefanza directa porque, entre otras cosas:

e El conocimiento no es una posesion del docente que deba ser transmitida a los estu-
diantes sino el resultado de un proceso de trabajo entre estudiantes y docentes por
el cual se realizan preguntas, se busca informacion y esta informacion se elabora para
obtener conclusiones.

e Elpapel del estudiante no se limita a la escucha activa, sino que se espera que participe
activamente en procesos cognitivos de rango superior: reconocimiento de problemas,
priorizacion, recogida de informacion, comprension e interpretacion de datos, esta-
blecimiento de relaciones légicas, planteamiento de conclusiones o revisidn critica de
preconceptos y creencias.

e El papel del docente se expande mas alla de la exposicion de contenidos. La funcién prin-
cipal del docente es crear la situacion de aprendizaje que permita que los estudiantes pue-
dan desarrollar el proyecto, lo cual implica buscar materiales, localizar fuentes de informa-
cioén, gestionar el trabajo en grupos, valorar el desarrollo del proyecto, resolver dificultades,
controlar el ritmo de trabajo, facilitar el éxito del proyecto y evaluar el resultado.

Todo buen proyecto debe cumplir dos criterios fundamentales: debe tener sentido para los
alumnos, deben percibirlo como algo que personalmente quieren hacer bien porque les im-
porta. Ademas, debe tener un propdsito educativo, debe ser significativo, acorde a los estan-
dares de aprendizaje del tema o materia que trata.
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En el curso del proyecto los estudiantes desarrollan habilidades de “soluciones a problemas,
generan preguntas, debaten ideas, disefian planes, investigan para recolectar datos, estable-
cen conclusiones, exponen sus resultados a otros, redefinen sus preguntas y crean o mejoran
un producto final” (Blumenfeld, Soloway, Marx, Krajcik, Guzdial, & Palincsar, 1991).

De esta forma se genera una experiencia en el aprendizaje que promueve la creatividad en
consonancia con lo planteado por Johari & Bradshaw (2008) donde “el estudiante toma las
riendas de su aprendizaje y el profesor garantiza que los proyectos encuentren el equilibrio
entre la habilidad y el desafio, desencadenando una experiencia agradable en el aprendizaje”.

Esto impone retos al personal docente que interviene en el ABP: un dominio pleno de los
procesos tecnoldgicos a ejecutar para la obtencion del resultado final, el conocimiento de las
motivaciones de los estudiantes, la motivacidn de los estudiantes a partir de la comprension
de la necesidad y utilidad de los conocimientos tedricos para la solucién de problemas de la
practica, la flexibilidad de la evaluacidn y creatividad en las actividades planificadas.

La elaboracidn de un proyecto es “el eje generador de ideas y un importante instrumento del
proceso de aprendizaje. Esta actividad lucha contra los medios artificiales utilizados en la en-
sefianza para aproximar la escuela lo mas posible a la realidad. Un proyecto es una actividad
intencional que requiere un plan de trabajo y la realizacidn de tareas individuales y sociales,
emprendidas voluntariamente por un alumno o grupo de alumnos. Al elaborar los proyectos
los estudiantes despiertan su iniciativa, afan de investigacion, creatividad, responsabilidad, y
deseo de autorrealizacion, ademas de posibilitar el desarrollo del pensamiento divergente”
(Paymal, 2008).

Por otra parte se considera que la evaluacion del aprendizaje en la Educacion Superior tiene
un caracter continuo, cualitativo e integrador; y debe estar basada, fundamentalmente, en el
desempeiio del estudiante durante el proceso de aprendizaje. En el Reglamento de Trabajo
docente metodoldgico se plantea que la evaluacidn se debe desarrollar de manera dinamica,
en gque no solo evalle el profesor, sino priorizar la participaciéon de los estudiantes mediante
la evaluacion grupal y la autoevaluacion, logrando un ambiente comunicativo en este proce-
so, y es esto un ejemplo en estos tiempos donde se debe lograr un protagonismo estudiantil
en el aprendizaje de los diferentes conocimientos de cada carrera. Ademas, se pueden incluir
aspectos tedricos y practicos vinculados a ejercicios integradores; asi como, contenidos de
caracter académico, laboral e investigativo.

El ejercicio integrador es una apuesta formativa, que tiene como finalidad explicita, desarro-
llar la cultura de la investigacion con enfoque profesional. Busca la integracion de los conte-
nidos tedricos de cada uno de los cursos de formacidn, en torno a un nucleo problematico,
académico y/o del contexto real. (Medina y Tapia, 2017).

El ejercicio integrador se define como una situacion problémica estructurada a partir de un
eje integrador (el problema cientifico) conformado por problemas y tareas interdisciplinarias.
Su objetivo principal es aprender a relacionar los saberes especializados apropiados desde la
interdisciplinariedad, mediante la conjugacion de los métodos de investigacién cientificay la
articulacion de las formas de organizacidn de la actividad. Esto permite lograr una formacion
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de saberes integrados, expresados en una nueva sintesis y en ideas cada vez mas totales de
los objetos fendmenos y procesos de la practica laboral.

Se asumen como metodologia del ABP las fases para el disefio de un curso: Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacién y Evaluacién (Lane, 2007).

En la fase de «andlisis» hay que examinar diferentes cuestiones del contexto del curso, tales
como la ubicacion del curso en el curriculo, el tipo de alumnos a los que va dirigido, el tamafio
de los grupos y la tecnologia disponible. Asimismo, hay que identificar los objetivos del curso.
En la fase de «disefio» se determinan los objetivos de aprendizaje, se establece un plan de
métodos y actividades que implementen las estrategias adecuadas para ayudar a los alumnos
a alcanzar los objetivos y se disefia el plan de evaluacién del aprendizaje alcanzado por los
alumnos. En la fase de «desarrollo» se elaboran los materiales necesarios y los instrumentos
de evaluacién. En la fase de «implementacién» se implementa el plan de actuacion, teniendo
en cuenta cuales son las barreras que se pueden encontrar o aspectos de infraestructura,
como el acceso al equipamiento. Finalmente, en la fase de «evaluacién» se comprueba el
cumplimiento de los objetivos del curso. (Garcia y Pérez, 2018)

En la investigacion se implementaron varios métodos: el sistémico estructural, el cual permi-

tio elaborar los ejercicios evaluativos integradores de Licenciatura en Educacion Informatica;
el analisis-sintesis en la determinacion de los objetivos esenciales del afio y su corresponden-
cia con las asignaturas.

Ademads se emplearon métodos empiricos como: la entrevista a estudiantes y profesores,
la revision de documentos, la observacidon y las encuestas que permitieron determinar los
objetivos del afio, definir los objetivos a evaluar en cada asignatura y su vinculo con el resto
de las asignaturas del afio, conocer las expectativas, intereses y motivaciones profesionales
de los estudiantes, diagnosticar el dominio de los elementos cognitivos del aprendizaje con
dificultades y evaluar el impacto del método empleado en la evaluacidn integradora en la
formacién de los estudiantes.

Para el desarrollo de la investigacion se transito por las siguientes etapas:

1. Analisis de los objetivos del ano: presidido por el Profesor Principal de Ao Académico
(PPAA) se reunen los docentes y se precisa desde el andlisis del modelo del profesional
los objetivos del afio académico, cada profesor expone los objetivos de su asignaturay
como tributan estos a los objetivos definidos en el modelo del profesional.

2. Definir los contenidos a evaluar: A partir del resultado anterior cada docente presenta
los contenidos que en el programa de estudios que imparte se consideran esenciales.

3. Elaboracion de actividades evaluativas: cada uno de los docentes y conociendo la ubi-
cacion de la practica laboral de los estudiantes (segun la Educacién: Primaria, Secunda-
ria Basica, Preuniversitario, Técnica Profesional y los contenidos de |a asignatura Infor-
matica que se imparten) presenta las actividades evaluativas que considera permiten la
salida a los contenidos y objetivos definidos. Estas actividades se presentaran teniendo
en cuenta el diagndéstico de los estudiantes por lo que se elaboran varias para orientar-
las segln niveles de asimilacidén y ayuda necesaria. Las actividades tienen un enfoque
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sistémico donde cada asignatura aporta a un proyecto comun en el que la Didactica de
la Informatica constituye la asignatura rectora.

Planificacidn de las actividades a realizar durante |la practica laboral: El PPAA dosificara
las actividades segun la precedencia, orden légico de los contenidos y niveles de com-
plejidad en el calendario de la practica laboral, definiéndose las entregas que se deben
realizar.

Establecer normas para el informe de la practica: El PPAA presenta al colectivo pedago-
gico el calendario de la practica laboral y las normas para la elaboracién del informe.

Distribucidn de las tutorias: Cada profesor del claustro tendra asignado la tutoria de
diferentes estudiantes para su asesoramiento y visita sistematica.

Presentacion de los resultados de la Practica Laboral: Se crean un tribunal integrado
por los profesores que integran el colectivo pedagdgico y los estudiantes deben pre-
sentar los resultados de la Practica Laboral respondiendo a las actividades que han sido
orientadas. En el analisis se consideran elementos esenciales: el dominio del contenido
y la didactica de la informatica, dominio del lenguaje técnico, uso de herramientas in-
formaticas, comunicacién oral, escrita y visual de los resultados, asi como, capacidad
de integracion de las actividades.

Medicion del impacto de la evaluacién integradora en la formacion profesional: los
resultados de los ejercicios, la calidad en las presentaciones de los estudiantes, las en-
cuestas realizadas a estudiantes, las valoraciones de los docentes, permiten conocer las
transformaciones en el aprendizaje de los estudiantes.

Evaluacion integradora del 3er afo de la Licenciatura en Educacion Informatica con el méto-
do de ABP:

Objetivos del tercer afo:

Demostrar con su ejemplo y actuacion diarios la apropiacion del sistema de conoci-
mientos y los valores que permitan dirigir la formacién patridtica, ciudadana y antim-
perialista de los educandos desde la propia actividad pedagdgica.

Profundizar en los contenidos y conceptos basicos de las asignaturas en el aio de es-
tudio a fin de integrarlos con vista a desarrollar el trabajo en la escuela, teniendo en
cuenta las caracteristicas de las diferentes educaciones.

Dirigir, bajo la tutoria de un profesor, el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Infor-
matica, dando salida a través de la clase a los programas priorizados de la Revolucion.

Elaborar estrategias dirigidas a atender las dificultades y potencialidades individuales
de los educandos y del grupo escolar.

Planificar, orientar y controlar el trabajo independiente de los estudiantes promovien-
do la consulta de diversas fuentes de informacidn, el habito de la lectura y la utilizacién
de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciones.
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Coordinar, con la ayuda de un tutor, acciones que contribuyan al proceso de formacién
laboral y econémica de sus estudiantes aprovechando las potencialidades que ofrece
el contenido de las diferentes asignaturas.

Utilizar los principales documentos que rigen el trabajo educacional y el expediente
acumulativo del escolar reflejando adecuadamente los niveles de desarrollo del edu-
cando en cada etapa.

Dirigir, con relativa independencia, el proceso pedagdgico en la asignatura Informatica,
con la introduccion de soluciones parciales a problemas de caracter cientifico - técnico
- pedagdgico existentes en la escuela y/o la comunidad, derivados de la aplicacién de
métodos de investigacion cientifica, teniendo en cuenta las caracteristicas socioeco-
ndmicas, ambientales y culturales del entorno, sobre la base de la apropiacién de un
sistema de conocimientos y valores que permitan promover actitudes revolucionarias
y patridticas en sus estudiantes.

Modelar, con cierta independencia, el proceso de formacién laboral y econdmica de
sus estudiantes aprovechando las potencialidades que ofrece el contenido de las dife-
rentes asignaturas.

Aplicar los conocimientos relacionados con la metodologia de la investigacidon educati-
va para la profundizacion en el diagndstico de los problemas que inciden en el proceso
pedagdgico y la busqueda de vias para contribuir a su solucion.

Resolver problemas vinculados con la Informatica, mediante la sistematizaciéon de los
contenidos del area del conocimiento en el nivel medio basico y medio superior.
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Semestre: |

Curso: 2019-2020
Modalidad: Trabajo de Curso Integrador.

Asignaturas que se integran: Didactica de la Ensefianza de la Informatica, Pedagogia Il, Taller
de Diseno, Arquitectura de la PC, Base de Datos y Practica Laboral.

Objetivo General: Modelar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Informa-

tica con énfasis en la Secundaria Basica donde se pongan de manifiesto las relaciones entre
los componentes mediatizadores de este proceso, de manera que propicie una posicion re-
flexiva y critica sobre los modos de actuacidon profesional asumidos y con ello contribuir a una
adecuada direccién del proceso educativo.

Orientaciones generales.

El trabajo de curso en estas asignaturas permitira a los estudiantes apropiarse de los funda-
mentos gnoseoldgicos, metodoldgicos y de la practica pedagdgica para la direccion del pro-
ceso docente educativo en la escuela y de enseianza aprendizaje de la informatica en parti-
cular, a partir del conocimiento de los temas generales que tiene como eje central el trabajo
educativo y metodoldgico que debe ser desarrollado en la misma.

Tabla 1. Disefio de la evaluacion integradora del curso por asignatura

Asignatura Objetivos Actividades

Didactica de la Ensefanza de la Modelar una clase de Informatica | Modelar una clase de la asignatura de Informatica

Informatica. del nivel de educacion en el para impartir en la educacion que realiza la practica
cual se inserta, a través de la laboral. Para ello debera:
adecuada estructuracion de Caracterizar el programa de estudios y la unidad a la
los componentes didécticos que pertenece (Derivacion gradual de los objetivos,
y atencion a las necesidades total de horas-clase (h/c), grado y lugar que ocupa la
educativas que favorezcan el clase seleccionada, relaciones interdisciplinares).
tratamiento de situaciones tipicas. | Caracterizar a los estudiantes desde el punto de vista

psicopedagogico.

Argumentar la seleccion de las categorias didacticas
(objetivo, contenido, método, procedimientos,
medios de ensefianza, forma de organizacion y
evaluacion de la clase).

Caracterizar el sistema de evaluacion a emplear y
disefiar las actividades a utilizar en la clase.
Relacionar la bibliografia que se sugieren para la
profundizacion y sistematizacion de la tematica.
Explicar como se desarrollaran las funciones
didacticas dentro de la clase.

Presentar el medio de ensefianza elaborado para la
clase y argumentar su uso didactico.

Argumentar como se realizara el vinculo con otras
asignaturas del grado, la formacion en valores y los
componentes transversales.

Explicar el Trabajo Independiente, asi como la
orientacion de la bibliografia para su realizacion y la
creacion de expectativas para la proxima clase.
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Pedagogia II

Caracterizar la asignatura
atendiendo a los contenidos
recibidos, destacando la
importancia de los mismos en la
labor del futuro profesional de la
educacion y con ello contribuir
a una adecuada direccion del
proceso educativo.

Realizar la caracterizacion de la escuela.

Realizar el diagnostico pedagdgico individual y
grupal de los estudiantes utilizando diferentes fuentes
de informacion escolar.

Valorar el trabajo preventivo que se realiza con el
grupo de estudiantes seleccionado, los métodos
educativos y las vias de educacion familiar
empleadas.

Taller de Diseflo

Concebir los medios de
ensefianzas con el uso de las
TICs.

Conceptualizar la interfaz de un medio didactico
digital teniendo en cuenta su tipologia, la plataforma,
la paleta de colores, la tipografia, los usuarios a que
va dirigido, el momento en que se empleara dentro de
la clase y las funcionalidades.

Edicion de los recursos visuales a utilizar en un
editor de imagen digital.

Elaborar el medio didactico digital con herramientas
que domine para su edicion e implementacion.

Arquitectura de la PC

Caracterizar los componentes de
la PC

Determinar las caracteristicas de la tecnologia
empleada en el laboratorio de la escuela. Valorar
como se emplean las TIC en el PEA.

Definir los requerimientos técnicos para el uso del
medio didactico digital elaborado.

Instalar todos los software necesarios para su
despliegue sin dificultad (Sistemas operativo, driver,
aplicaciones, herramientas, etc.)

Base de Datos

Aplicar los comandos del SQL
para la creacion y modificacion
de tablas, asi como para la
recuperacion de la informacion de
una base de datos como: insertar,
modificar y eliminar registros.

Crear una base de datos con el diagnostico
psicopedagogico de los estudiantes a quienes se les
impartira la clase a través de la creacion de tablas.
Insertar registros en tablas, modificar y eliminar
registros.

Creacion de consultas procedentes de dos o mas
tablas.

Practica Laboral.

Vincular los conocimientos
teoricos recibidos en clases con
la experiencia practica de la
escuela como premisa para su
futuro desempefio profesional
en este nivel de ensefianza

que les permita realizar el
diagnostico psicopedagogico
del estudiante, y la direccion del
proceso pedagogico en general
y en particular el de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica.

Fundamentar desde referentes filosoficos,
psicologicos, pedagogicos, didacticos y practicos, la
direccion del proceso pedagogico en particular de la
ensefianza en que esta realizando la practica.
Diagnosticar integralmente a los estudiantes, la
familia y la comunidad, mediante la utilizacion de
métodos de investigacion cientifica que contribuyan
al desarrollo de habilidades profesionales.

Modelar estrategias educativas para la atencion a las
caracteristicas del grupo, su diversidad y el contexto
donde interactan, que permitan apropiarse de los
modos de actuacion profesional del profesor de
Informatica.

Elaborar un informe con los resultados de la Practica
laborar teniendo en cuenta todas las actividades
orientadas.

Bibliografias basicas para el ejercicio integrador

e Addine Fernandez, F. (2004). Didactica: Teoria y Practica. Editorial Pueblo y Educacion.

* Nocedo de Ledn, I. (2002). Metodologia de la investigacién. Il parte. La Habana: Edito-
rial Pueblo y Educacién.

e Pérez Rodriguez, G., Garcia Batista, G., Garcia Inza, M. L., & Nocedo de Ledn, I. (1996).
Metodologia de la investigacion educacional. Primera parte.
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e MINED. Modelo del estudiante de la Ensefianza Secundaria. Orientaciones del Ministe-
rio de Educacion. Documento digital

e MINED. Modelo del estudiante de la Ensefianza Preuniversitaria. Orientaciones del Mi-
nisterio de Educaciéon. Documento digital

e MES. (2015). Modelo del Profesional Plan de Estudio E Licenciatura en Educacion Infor-
matica. Ministerio de Educacidn Superior.

e Petrovsky, A. V. (1970). Psicologia pedagdgica y de las edades. Editorial Pueblo y Educa-
cion.

e Dominguez, L. (2007). Psicologia del desarrollo. Problemas, principios y categorias. Edi-
torial Felix Varela.

La metodologia descrita fue aplicada en el proyecto de evaluacién integradora de los dife-
rentes afios de la carrera en la modalidad de Curso Diurno permitiendo optimizar el sistema
evaluativo, integrar los contenidos y desarrollar habilidades profesionales en funcion de la
formacion integral de los estudiantes. Desde otra perspectiva consolido el trabajo metodolé-
gico del afio académico bajo la direccion del PPAA y contribuyo al trabajo colaborativo de los
docentes en funcién de la evaluacion del aprendizaje de los estudiantes a partir del dominio
de la caracterizacion del grupo.

El proyecto integrador orientado e implementado en los aflos muestreados, permite la des-
cripcion de una actividad evaluativa que responde a los objetivos del afio académico a partir
de sus objetivos especificos, actividades a resolver de forma légica, interdisciplinaria y je-
rarquizada de las diferentes asignaturas. Los ejercicios integradores bajo el método del ABP
constituyen una via flexible que propicia el ajuste de las actividades segun las condiciones
existentes, el calendario escolar, el contexto de |la practica laboral racionalizando la cantidad
de evaluaciones de los estudiantes y revelando el enfoque sistémico de la formacion acadé-
mica, laboral e investigativa de la carrera.

Los ejercicios aplicados permitieron que en la solucién de un problema se integraran los
conocimientos de diferentes asignaturas del afio, permitid encontrar la via para determinar
cual es el elemento del conocimiento que esta presente en cada asignatura para, a partir de
él, resolver la problematica planteada, que en estos momentos de pandemia por la COVID-19
nos ha obligado a implementar alternativas donde existan menos evaluaciones, y de esta
forma podemos hacerlo sin afectar el desarrollo del profesional ni el proceso de ensenan-
za-aprendizaje. Por lo que con esta propuesta se demostré que el trabajo metodoldgico de la
disciplina integradora Formacién Laboral Investigativa es eminentemente interdisciplinario y
debe conducirse desde el método ABP, para lograr la formacion gradual de los conocimientos
y habilidades de los estudiantes en relacién directa con el objeto de su profesion en la carrera
de Licenciatura en Educacién Informatica.

Los estudiantes mostraron responsabilidad en la realizacion de los ejercicios integradores,
aplicaron los contenidos de las diferentes asignaturas de forma interdisciplinar, lo que favo-
recié a elevar su significacidon y consolidar los modos de actuacion profesional de la carrera
de Lic. en Educacion Informatica. Se obtuvieron mejores resultados en la presentacion de los
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informes, la aplicacion de las TIC en la resolucion de problemas profesionales, mayor dominio
en las técnicas para el diagnostico, y la aplicacidon de los métodos de la investigacion cientifica.

Conclusiones

La implementacion de los ejercicios integradores de cursos bajo el método de ABP desarro-
lla en los estudiantes habilidades de investigacién, gestidon el conocimiento, la comunicacion
oral, escrita y visual de los resultados a partir de la integracion de las actividades evaluativos
en un proyecto comun. Ademas permite desarrollar un clima psicolégico basado en relacio-
nes cordiales y de respeto mutuo del que emerjan nuevas motivaciones por el conocimiento,
por lo que estimula la autonomia, creatividad y la contraposicion critica de distintos puntos
de vista. Situa al estudiante en el centro del proceso y favorece la actuacién del colectivo pe-
dagdgico de forma cohesionada enfocada en la evaluacién del aprendizaje.
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Uso DE LAS TIC EN LA ORIENTACION PROFESIONAL PARA LA SELECCION DE

CARRERAS UNIVERSITARIAS
Usk oF ICT IN PROFESSIONAL GUIDANCE FOR THE SELECTION OF UNIVERSITY CAREERS

Ing. Mirtha Idania Gil Ronddn,
Dr. C. Sonia Morejon Labrada.

Los cambios econdmicos y sociales de nuestra época han promovido modificaciones de im-
portancia en la teoria y la practica de la orientacidn profesional. En la actualidad, una de las
funciones principales de esta disciplina es ayudar a resolver el problema de los jovenes que
concluidos sus estudios buscan acceder al mercado laboral. La Organizacion Internacional
del Trabajo (OIT) entiende la “orientacion” como “vinculo de conexidn entre la formacién y
el empleo”. Esta perspectiva coincide con el modelo orientador para la transicion entre las
instituciones educativas y el mundo del trabajo (Calderdn, 2019).

Los adelantos tecnoldgicos de las ultimas décadas han ido transformando los recursos ex-
ternos de la orientacion profesional, de la informacion ocupacional y de la evaluacion de los
orientados. Los soportes literarios como libros y monografias profesionales han sido despla-
zados por los medios audiovisuales y las guias informaticas. Estos a su vez, han ido evolucio-
nando a complejos sistemas interactivos, incluyendo el uso de los dispositivos maviles.

Decidir por cudl carrera optar sin dudas es un momento dificil. El conflicto que genera esta
situacion; el miedo al fracaso, a la decepcidn propia y ajena, son muchas veces sentimientos
habituales del joven preuniversitario que se convierten en fuente de ansiedad y estrés. La
pregunta ¢ Qué podré estudiar? Se repite con tanta frecuencia y con tal desespero que no nos
cabe duda de la necesidad de una adecuada orientacion profesional. La eleccion profesional
es una manera de expresar el desarrollo alcanzado por nuestra personalidad en el periodo
de la adolescencia donde el individuo debe determinar cudl sera el camino a seguir o qué
estudiar, pues en esta etapa de su vida se imponen dos crisis, una propia del evento vital por
el cual se estd transitando y otra, por ser precisamente en ésta época de menos ajuste emo-
cional, cuando debe concretarse, segun nuestro sistema educacional, el destino profesional
de una persona (Pardo, 2014).

Una buena eleccién impactara al estudiante de manera positiva: lograra un mejor rendimien-
to académico y en un futuro en su calidad de trabajo profesional y como consecuencia en su
calidad de vida. Para lograr una acertada eleccion es necesario un autoconocimiento que le
permita comprender sus destrezas, capacidades e intereses, a su vez es necesario contar con
una amplia informacion sobre el contexto profesional que las instituciones educativas ofreceny
de esta manera poder definir una adecuada propuesta del futuro profesional. (Calderdn, 2019).

La desercidn es uno de los grandes problemas que afecta a muchas universidades. Sus causas
son multiples y variadas por lo que esta problematica debe analizarse teniendo en cuenta fac-
tores de indole personal, socioecondmico y académico, entre otros. Los factores académicos
tienen que ver, entre otras causas, con la deficiente orientacidn profesional, la insatisfaccién
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con la calidad de la carrera, y la insuficiente preparacion para optar por una carrera univer-
sitaria (Santoyo, 2017). Todo ello deriva del insuficiente énfasis en el proceso de orientacion
profesional, para garantizar una adecuada eleccién de carrera universitaria.

En la actualidad la tecnologia juega un papel muy importante como mediador en diferentes
procesos de la vida, incluso en la educacion. Por tanto, debido a su uso cotidiano, es impor-
tante tenerlo en cuenta para servir de apoyo al proceso de seleccién de carreras, como medio
donde el estudiante sea capaz de acceder y encontrar una orientacion virtual capaz de satis-
facer sus dudas, y guidndolo hacia un proceso de orientacion profesional adecuado.

Entonces, podriamos plantearnos la siguiente interrogante: ¢CoOmo se podria contribuir al
proceso de seleccion de carreras universitarias con el uso de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicaciones (TIC)?

Para ello, esta investigacion ahonda en el uso de las TIC como medio de orientacién profesio-
nal hacia la eleccién de una carrera universitaria, integra el uso de aplicaciones moviles, los
sistemas expertos y el Test de Holland, de forma que contribuya a adoptar nuevos medios y
métodos innovadores para introducir el proceso en cuestion.

Su finalidad es servir como instrumento, para que el estudiante pueda orientarse hacia sus
campos profesionales preferidos durante una carrera y brindarle la informacidén necesaria
para realizar una correcta eleccion.

Para ello se hace un estudio de los conceptos fundamentales y cdmo se manifiestan en la
actualidad, a fin de entender el comportamiento de la orientacion profesional en la eleccidn
de carreras y la importancia de su aplicacion a través del uso de las tecnologias.

Como métodos cientificos investigativos se utilizaron: Analisis-Sintesis, para determinar las
caracteristicas esenciales del proceso de orientacion profesional con énfasis en la seleccién
de carreras universitarias; el Historico-Ldgico, para revelar la evolucion del objeto de estudio
y conocer las regularidades y manifestaciones a lo largo del periodo que se estudia; Obser-
vacion Cientifica, para conocer registrar, describir y analizar el objeto de estudio de la inves-
tigacion.

Proceso de orientacion profesional

“La necesidad de orientacion, presente a lo largo de toda la vida, resulta fundamental en las
etapas de formacion y desarrollo de la personalidad y en aquellos momentos en que a la per-
sona se le hace dificil la toma de decision y no se siente debidamente preparada para ello”.
La expresidn anterior se toma como punto de partida, para analizar el proceso de formacion
y desarrollo de la orientacion profesional, como parte del desarrollo de la personalidad, en
un sujeto en preparacion para la toma de decisiones conscientes, que le proporcionen el ni-
vel de satisfaccidon necesario sobre un area profesional especifica, para la continuidad de sus
estudios al concluir el preuniversitario. En las obras Bosquejo histérico de la Educacién en
Cuba y Ante el futuro, se presenta una clara vision de que la orientacion profesional, en su
presentacion cientifica, hace su aparicion en el siglo XX en Cuba.

Es importante conocer que la orientacion profesional surge de manera formal a inicios del si-
glo XX. De acuerdo con diversos autores, es el proceso de ayuda y/o asesoramiento continuo
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para todas las personas y en todos los aspectos. Tiene como objetivo potenciar el desarrollo
de los individuos a lo largo de toda la vida; Bisquerra (2002) y Garcia y Martinez (2003) la
definen como la actividad que en el marco de la educacidn o la psicologia se enfoca en el es-
tudio de las caracteristicas de las relaciones del ser humano con el trabajo, la carrera; la vida
académica y otras actividades de la vida.

La orientacion profesional puede ser dirigida a personas, grupos, sistemas y subsistemas.

En Cuba, muchos autores han abordado estos conceptos, autores como Gonzalez (1983);
Gonzdlez y Mitjans (2009); Ronda, Infante y Pérez (2017); Hernandez, Cardoso y Thompson
(2018), que han trabajado sobre este propdsito y han abordado desde una perspectiva edu-
cativa a la orientacién profesional para elegir, hacer planes y decidir por una profesion. En sus
investigaciones, estos autores evidencian la necesidad de desarrollar la motivacion profesio-
nal como requisito para lograr el profesional integral y comprometido con su profesion, indis-
pensable en los tiempos actuales. Al respecto, Recarey, Del Pino y Rodriguez (2011) plantean
que «la orientacion es una relacién de ayuda que puede establecer un profesional con otra
persona que es objeto de su ayuda». Las teorias consultadas, a pesar de que indican la nece-
sidad de desarrollar la orientacién desde una posicidn integradora, evidencian limitaciones
con repercusion en los métodos para su desarrollo consecuente con las exigencias de la ten-
dencia integrativa de las motivaciones, intereses y necesidades, para potenciar la orientacidn
profesional desde la funcion orientadora del docente.

El tema del trabajo profesional-vocacional en Cuba, tiene como presupuesto tedérico fun-
damental el enfoque personolégico iniciado por Gonzalez (2009), seguido por importantes
investigadores que han realizado valiosos aportes entre los que se encuentran: Carballés
(1985); Gonzalez (1987); Presilla (1988); Mitjans (1989); Castro (1991) y Gonzalez (2002).

El trabajo vocacional ha sido tratado sistematicamente, es por ello que se han conceptuali-
zado términos como orientacidn vocacional, orientacion profesional y Formacidn Vocacional
desde juicios diversos. Estos términos se han utilizado para definir un mismo fendmeno e in-
distintamente, se han intercambiado e incluso autores los han empleado de forma separada.

Otro de los conceptos de orientacion profesional es el dado por Fundora, constituye la rela-
cion de ayuda que se establece con los estudiantes con el fin de reafirmar su identidad profe-
sional, donde se vinculen el conocimiento de la profesién y el vinculo afectivo con la misma,
gue permita la formacion de valores, convicciones, la autovaloracion, los ideales, el compro-
miso, la identificacidn y el enriquecimiento espiritual, sobre la base del amor a la profesion,
teniendo en cuenta situaciones temporales y especificas del sujeto.

Por lo tanto, es loable definir la Orientacion Virtual Profesional como un proceso de ayuda,
asesoria y acercamiento al individuo, mediado por los entornos virtuales donde el sujeto se
inclina a aprender para conocerse a si mismo, al mercado laboral y las posibilidades formati-
vas en la instituciéon educativa con que identifica sus aptitudes, competencias, motivaciones
e intereses para la determinacién por una profesién para toda la vida. (Santana 2019). Desde
el punto de vista de este autor, la orientacidon profesional puede verse apoyada en entornos
virtuales, claramente haciendo uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciones
como medio de innovacién didactica.
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Teoria sobre la eleccion de carreras

Se han planteado con el transcurso de los afos diferentes teorias para la eleccion de carreras
universitarias, uno de los mas conocidos y utilizados es el Test de Holland, como medio de
apoyo a la orientacion profesional, el cual es un modelo de congruencia entre los intereses y
habilidades de una persona, por un lado, y los factores inherentes a su ambiente, por el otro
(Pérez, Beltramino, y Cupani, 2003).

Holland (1973) plantea que todas las personas deben tomar decisiones vocacionales en dife-
rentes momentos de la vida y, de esta misma manera, todos se encuentran en algin momen-
to en la posicidon de orientadores, con o sin la preparacion adecuada. En tal situacion, este
autor sustenta la creacion de su teoria que “consiste en un conjunto de reglas y definiciones
qgue pueden emplearse para entender a las personas en sus ambientes, sobre todo a aque-
llas que tienen diferentes ocupaciones y distintos ambientes de trabajo” (p. 12). Asi mismo,
estipula como finalidad principal de dicha teoria, explicar la conducta vocacional y plantear
ciertos postulados que les ayuden a las personas de diferentes edades y en diferentes mo-
mentos de la vida a elegir trabajos, cambiar de ocupaciones y lograr satisfacciones personales
(Holland, 1973).

La teoria se denomina RIASEC, por los tipos de personalidad: realista, investigador, artistico,
social, emprendedor y convencional que componen su tesis, sustentada en cuatro supuestos
que constituyen su nucleo (Holland, 1973).

La descripcidn de cada uno de los tipos de personalidad segun la teoria, incluye las preferen-
cias, tendencias conductuales y habilidades desarrolladas por la persona. Asi mismo, esta-
blece segun el tipo de personalidad del sujeto la existencia de rechazo y falta de habilidades
relacionadas con otros tipos de personalidad con los cuales se presenta inconsistencia (Tabla
1).Sin embargo, para Holland (1973) la configuracion de la personalidad de un individuo no
se constituye solo a partir de uno de los tipos establecidos; se constituye por un perfil de
semejanzas con los tipos de personalidad. Esta configuracidn puede ser consistente o incon-
sistente, segun el grado de relacion entre las caracteristicas de los tipos.

Tabla 1. Caracteristicas de la personalidad segun teoria de Holland

Personalidad Se destaca Prefieren trabajar Carreras afines
Realista (R) Se destaca por sus Prefieren trabajar con maquinaria, Asociadas a la agricultura, el
capacidades mecanicas y equipamiento, plantas y animales. Es medio ambiente, técnico en
deportivas posible que también les guste trabajar | informatica, redes, etc.
fuera de una oficina.
Investigador(I) Prefieren profesiones Disfrutan de reunir informacion, Las carreras mas afines
cientificas e intelectuales identificar teorias o hechos y analizar e | son aquellas asociadas a
interpretar informacion. ambientes profesionales
cientificos e intelectuales.
Artistica (A) Aprecian las cualidades Se caracterizan por su flexibilidad y Las carreras mas afines
estéticas que expresan a no conformidad o compromiso con un | son aquellas asociadas a
través de su trabajo artistico y | sistema especifico arquitectura, artista grafico,
literario. marketing y publicidad.
Social (S) Representado por personas Prefieren trabajar en grupos y se Las carreras mas afines
sociales que disfrutan al caracterizan también por sus grandes son aquellas asociadas a
ayudar a otros. habilidades de comunicacion. comunicacion y relaciones
publicas, educacion,
psicologia, recursos humanos.
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Emprendedor (E) Son personas con Pueden conectar eficientemente sus Las carreras mas afines son

personalidad administrativa ideas y opiniones con los demas y aquellas asociadas a ventas,
persuadirlos. Ademas, confian mucho | recursos humanos, direccion
en si mismos y tienen la energia financiera, relaciones

necesaria para lograr sus aspiraciones | publicas, logistica, desarrollo
de proyectos, etc

Convencional (C) Son personas con un alto Son precisos en su trabajo y siempre Las carreras mas afines
grado de control y que cumplen las normas, leyes y son aquellas asociadas a la
prefieren trabajar con niimeros | reglamentos laborales informatica como ingenieria,
y cifras gestion de produccion,

control de gestion, finanzas,
contabilidad, juridico.

En resumen, la aplicacion del Test de Holland, permite conocer a través de las actitudes y
aptitudes reconocidas a través del test, cual es la personalidad de cada estudiante, y, por
ende, las carreras mas acordes a ese perfil; a este diagndstico es necesario incluirle el uso de
la tecnologia, pues se vuelve mas amena y accesible por parte de los estudiantes, proporcio-
nandole una herramienta que pueden utilizar en diferentes espacios.

Uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciones (TIC) en los procesos forma-
tivos

El ambito de la orientacidn profesional no ha sido la excepcién a la revolucion tecnolégica.
Gradualmente, las tecnologias de la informaciéon y de la comunicacién, han penetrado en la
orientacién vocacional, y esto se ha traducido en la necesidad de ajustar y acoplar varias va-
riables presentes en todo el escenario causando un contundente impacto en el marco orien-
tador, derivandose del mismo como consecuencias mas destacadas, las siguientes (Ayala,
2014):

e Introduccion y presencia de las herramientas tecnolégicas en dicho escenario de inter-
vencion.

e Empleo de las multiples potencialidades que ofrecen.

e Aparicion de nuevos entornos de orientacién (e-orientacién), también conocidos bajo
la denominacioén de virtual u online.

Las principales aplicaciones y usos de herramientas tecnoldgicas en la orientacion son las
que se indican a continuacion:

J Recurso de evaluacion, diagndstico y autodiagnostico.
J Soporte para el asesoramiento, orientacion y consulta.
J Herramienta de informacién y medios de comunicacion.

e Instrumento de formacién e investigacion que sirven como apoyo para la gestion de
procesos y acciones orientadoras.

La sociedad actual se caracteriza por el uso masivo y generalizado de las TIC, que repercuten
en todos los ambitos de la sociedad, entre ellos el educativo. Las TIC originan un profundo cam-
bio que afecta a la orientacidn educativa, pues ponen a disposicion de los profesionales de la
orientacion y del alumnado numerosos recursos que pueden favorecer tanto los procesos de
informacidn personal, académica y profesional, como la toma de decisiones (Pantoja, 2002).
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La inclusidn de la orientacion en la sociedad de la informacién implica ofrecer al estudiante
respuestas a sus necesidades, aunando una relacion profesional directa con el uso de las
herramientas pertinentes en cada situacion (Pantoja, 2004). Por otra parte, la utilizacién de
recursos tecnoldgicos permite al orientador dedicar mas tiempo a sus funciones como con-
sultor y guia del proceso orientador, en la medida que pueden agilizar las tareas de tipo me-
canico o burocrdtico que la orientacién conlleva (Rodriguez et al., 1993).

Las TIC tienen la ventaja de permitir el aprovechamiento maximo de la capacidad que tiene el
ser humano para comunicarse y aprender. Esto se ha evidenciado en el hecho de que, gracias
a su aparicién, organizaciones de todos los tipos y dimensiones se han visto beneficiadas vy,
hasta cierto punto, obligadas a unirse a esta realidad, que cuenta con caracteristicas como la
transmisidon masiva y de facil acceso a la poblacion mundial. Sin embargo, los beneficios de
las TIC dependen del uso y la relevancia que le dé una determinada poblacién (educativa).
En este sentido, jugara un rol preponderante la capacidad y la creatividad (Chiriboga, 2011).

En los ultimos afios se ha producido un gran desarrollo de programas informaticos de orien-
tacion profesional que en la actualidad se utilizan como soporte de los procesos de orienta-
cion. Repetto et al. (1994) sefiala las implicaciones que conlleva el uso de estos programas
para la orientacion psicopedagégica y profesional: “En primer lugar, estos programas reflejan
el auge de las intervenciones dentro de la orientacidn [...]. En segundo lugar, el desarrollo de
estos programas asistidos por ordenador conlleva que el estudiante los utilice directamente,
dada la primacia que éste tiene en la autodireccion del proceso orientador. En tercer lugar,
estimo que el empleo de los recursos tecnoldgicos, tales como los ordenadores, es un signo
mas de que la orientacion es un método progresivo para que los sujetos se ayuden a si mis-
mos”. Los programas informaticos ofrecen una serie de ventajas pues, tal y como muestran
algunas investigaciones, resultan eficaces para favorecer el conocimiento de uno mismo, de la
organizacion del mundo del trabajo y de las ocupaciones existentes (Repetto y Malik, 1998).

Son muy diversos los programas de orientacion que se utilizan en la actualidad como soporte
de la intervencidn orientadora. Estos programas se dividen en las tres areas tradicionales de
la orientacidn: personal, académica y profesional (Repetto y Malik, 1998):

e Orientacion personal: ayuda al individuo en su desarrollo personal mediante progra-
mas para la educacién en valores, el desarrollo social y emocional, la toma de decisio-
nes personales o la motivacidn, entre otros.

e Orientacion académica: estos programas incluyen, desde la preparacidon en técnicas
de estudio para que el usuario haga mejor empleo de su tiempo, a la elaboracion del
diagndstico psicopedagogico, y los programas de seleccidn de los centros educativos o
los programas de informacidn sobre becas.

e Orientacion para la carrera: es el aspecto que mas se ha desarrollado en la orientacion
asistida por ordenador. Estas autoras clasifican los programas existentes basandose en
los cuatro objetivos basicos de la orientacion y/o educacion para la carrera: conocimien-
to de si mismo, conocimiento de las oportunidades, toma de decisiones y transicién al
trabajo. De acuerdo con estos objetivos, identifican los siguientes tipos de programas:
perfiles ocupacionales, test psicométricos, sistemas de obtencién de informacién, jue-
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gos y simulaciones relacionados con el trabajo, sistemas de adecuacion, ayuda en la
toma de decisiones, programas instructivos en la busqueda de empleo, procesadores
de texto especificos o sistemas de aprendizaje integrados o maxi-sistemas.

Se deben distinguir algunas definiciones que ayudan a construir una posicién concienzuda
sobre el tema. Primero, el uso de dispositivos mdviles en la educacién constituye una ver-
tiente del e-learning denominada m-learning (mobile-learning o Aprendizaje Movil), que se
caracteriza por la facilidad de transporte, la inmediatez en la adquisicidn, el acceso del estu-
diante sin barreras tipo espacio-tiempo, el compartimiento de informacién, y la personalidad
gue cada individuo hace de su instrumento (Valero, Redondo & Palacin, 2012).

Luego, el término “tecnologia mavil” se vincula al ambito de las comunicaciones maviles
y describe las capacidades de comunicacion electréonica de forma no cableada o fija entre
puntos remotos y en movimiento (Valero et al., 2012), por lo que se refiere al uso de teléfo-
nos inteligentes (Smartphones), que segun algunos autores es uno de los dispositivos mas
adecuados para el desarrollo del m-learning, especialmente en regiones emergentes sin facil
acceso a otros recursos didacticos (Zamora & Brazuelo, 2015).

Gran porcentaje del tiempo del estudiante es invertido en sus mas frecuentes y habituales
costumbres. El estudiante y en general casi toda persona pasa la mayor parte de su tiempo
practicando los habitos que mas valora. De esta forma, la necesidad de alcanzar en gran me-
dida la atencidn de los estudiantes y lograr una mayor receptividad en ellos en lo que se re-
fiere a las opciones existentes para una debida, correcta y acertada seleccidon de un proyecto
de vida en funcion de su vocacion o profesion, estd ligada en una medida considerable a los
avances tecnoldgicos mas valorados y mas usados (Franco, 2012).

Respecto a las implicaciones anteriores, Pineda et al. (2013) sefiala que, en los ultimos afios,
ha crecido el interés por estudiar la manera en que las TIC méviles pueden transformar y
mejorar las practicas educativas, debido a que la sociedad actual vive entramada en la com-
plejidad de las TIC, de manera que ya no se puede prescindir del todo de ellas, ya que se han
vuelto parte vital del desarrollo humano.

Claramente, es importante recalcar, que los celulares inteligentes han permitido que la tec-
nologia brinde mayores oportunidades y mejores opciones de eleccion a los estudiantes, en
este sentido, las APPS (aplicaciones mdviles) pueden resultar utiles en el proceso de auto
orientacion vocacional por su facil acceso y disponibilidad gratuita.

En la actualidad la tecnologia asociada a dispositivos méviles abordas diferentes aristas en el
ambito de las nuevas tecnologias, incluyendo los sistemas basados en conocimientos, y mas
especifico, su relacion con los sistemas expertos.

Los sistemas expertos proveen las herramientas necesarias que permiten la resolucién de
problemas y toma de decisiones, que le permitird al estudiante elegir correctamente, los
estudios profesionales que le convengan segun ciertos rasgos de su personalidad, sus capaci-
dades, aptitudes y actitudes.

Un sistema experto se puede considerar como un programa de computacién que usa los pro-
cedimientos de inferencia y el conocimiento para resolver problemas suficientemente difici-
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les como para requerir una significativa experiencia humana para su solucién (Guiarratano,
2004). La estructura basica del sistema experto esta compuesta por el motor de inferencia, la
base de conocimientos, la interfaz de usuario y la interfaz del desarrollador.

Las caracteristicas mencionadas en las definiciones anteriores le permiten a un Sistema Ex-
perto almacenar datos y conocimientos, sacar conclusiones légicas, ser capaces de tomar de-
cisiones, aprender, comunicarse con expertos humanos o con otros Sistemas Expertos, expli-
car el razonamiento de su decision y realizar acciones como consecuencia de todo lo anterior.

Por ultimo, surge la necesidad de crear y ofertar herramientas educativas que engloben pro-
cesos de orientacion en aplicaciones moviles, como una app de asesoramiento que brinde
todo el proceso de orientacidn vocacional, con ayuda de inteligencia artificial.

Es importante tener en cuenta que los dispositivos moéviles para los jovenes, y la sociedad en

general, es un complemento de la vida diaria, por tanto, seria inteligente pensar que su uso
podria ser llevado mas alla del entretenimiento y la interaccion social. Ademas, util resulta la
opcidn de un test interactivo que permita guiar al estudiante hacia determinadas carreras de
acuerdo a sus intereses. La aplicacién moévil, haciendo uso de un sistema experto, realizaria
una prediccién al usuario sobre su perfil al optar por una carrera universitaria, ademas de
proporcionarle asesoramiento virtual a través de un experto, y acercar al estudiante a infor-
macion que necesita para una correcta eleccion.

Es indudable la importancia que recae en el uso de la tecnologia como apoyo a la orienta-
cion profesional a institutos preuniversitarios, para lograr una correcta eleccién de carreras
universitarias.

En la época actual los celulares inteligentes estan ingresando en el campo de la educacion
superior como herramientas de apoyo con resultados favorables en el disefio de paginas web,
cursos virtuales y multitud de informacion y aplicaciones (Grund y Gonzalez, 2010; Herrera y
Fénnema, 2011). Por ello, resulta una opcidn innovadora emplear estas APPS como una herra-
mienta educativa util (Aretio, 2004), ¢ por qué no en el campo de la orientacidn profesional?

Existe un gran niumero de aplicaciones, ya sean orientadas a la web o para dispositivos movi-
les que son disefiadas para la orientacidén vocacional/profesional del estudiante. A continua-
cion, se enumeran algunas, como muestra del uso de la tecnologia en el proceso de orienta-
cion hacia la seleccion de carreras universitarias:

e Aplicaciéon movil Android para la orientacidn vocacional (Condori, 2015).

e Sistema experto en apoyo al analisis de los test vocacionales realizados en el proceso de
orientacién vocacional en el colegio “San Andrés”, ubicado en Los Olivos (Barzola, 2017).

e Desarrollo de un sistema experto de orientacion vocacional para la clasificacion de ca-
rreras profesionales basado en la Teoria de Holland (Calderén y Garcia, 2019).

En Cuba, existen investigaciones acerca de aplicaciones mdviles empleadas en la orientacion
vocacional/profesional para la seleccién de carreras universitarias, tales como: La aplicacion
informatica SomosUCI para dispositivos moviles con sistema operativo Android. Con el em-
pleo de la herramienta se demuestra que las TIC pueden ser utiles para ofrecer informacion
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sobre las carreras y descubrir aptitudes, intereses y habilidades en los estudiantes aspirantes
(Espinosa, 2020). También en la Universidad Marta Abreu de Las Villas se cred la aplicacion
igualmente para sistema operativo Android “Orientacién Vocacional”, que cumple la misma
funcidn que la antes mencionada. Ambas aplicaciones, no cuentan con un sistema experto
capaz de procesar la informacion ingresada por el estudiante, a fin de entender cuales son
sus preferencias y a partir de ahi resaltar las aptitudes de los estudiantes hacia una carreras o
carreras universitarias especificas.

Se ha podido comprobar que Proceso de orientacion profesional se ha analizado desde di-
ferentes perspectivas. En Cuba se inserta desde las edades mds tempranas con el fin de pre-
parar al estudiante en su futuro desempefio como profesional. A pesar de los avances alcan-
zados en este sentido desde las Ciencias Pedagogicas, y otras ciencias sociales aun existen
dificultades en los preuniversitarios a la hora de la seleccion de las carreras para optar en la
Educacion Superior. En este proceso intervienen intereses, motivaciones, necesidades basa-
das en influencias colectivas y personales, las cuales en ocasiones difieren de las capacidades
y caracteristicas de |la personalidad del sujeto optante.

Por otra parte, numerosos investigadores han abordado esta tematica desde el analisis de
la Teoria sobre la eleccidn de carreras y por la busqueda realizada se ha podido constatar la
pertinencia y efectividad de la Teoria de Holland a través del Test elaborado por dicho autor,
siendo este utilizado aun en la actualidad por diferentes investigadores, a fin de aplicarlo en
sistemas informaticos para orientacién vocacional/profesional.

Es pertinente en la actualidad, el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacio-
nes (TIC) en los procesos formativos de orientacidn profesional. En Cuba no existe un sistema
informatico aplicado a la orientacidn profesional en preuniversitarios, que apoye dicho pro-
ceso. Se han implementado sistemas informaticos para aplicaciones madviles de muy corto
alcance, debido a que solo se centran en orientaciones hacia los centros donde fueron desa-
rrolladas, incluso, no cuentan con un sistema experto que apoye la toma de decisiones.

Por tanto, es loable decir que se hace necesario contar con la Tecnologia de la informacién y
las comunicaciones para hacer mas pertinente, ameno y motivador el proceso de orientacion
profesional en el estudiantado preuniversitario, para asi lograr una correcta eleccion de un
futuro profesional.

Conclusiones

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion ofrecen ventajas en el suministro de in-

formacion sobre las carreras y el descubrimiento de aptitudes, intereses y habilidades en los
sujetos que se enfrentan a la eleccidn de una carrera universitaria. Sin embargo, su empleo
debe ser cuidadoso para evitar que el rol del orientador vocacional sea minimizado o sustitui-
do por el sistema informatico. Las TIC, ya sea a través del suministro de informacién accesible
al sujeto o de la realizacion de pruebas de aptitudes y preferencias, pueden contribuir a que
este descubra sus intereses, e incluso a que identifique ciertas habilidades que desconocia,
como por ejemplo las posibilidades de desempefiarse en una carrera especifica.
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En la actualidad, nos encontramos inmersos en una sociedad que vive en un permanente
estado de revolucién y/o cambio tecnoldgico. Los orientadores no deben ignorar esta eviden-
cia, de modo que han de integrar la tecnologia en su funcién profesional en la medida en la
que ésta suponga un ahorro de tiempo, reduzca barreras geograficas y mejore la calidad del
servicio prestado.

Esta investigacion pretende mostrar la importancia que recae sobre el uso de la tecnologia
en los procesos de orientacion profesional, pues son muy accesibles y de agrado para los es-
tudiantes pre-universitarios, ademas, el empleo del Test de Holland, como herramienta para
la orientacidn hacia una carrera universitaria a partir de las preferencias del estudiante cobra
gran importancia pues permite conocer a través de las actitudes y aptitudes reconocidas a
través del test, cual es la personalidad de cada estudiante, y, por ende, las carreras mas acor-
des a ese perfil. Tienen como finalidad servir como un instrumento, para que el estudiante
tenga una orientacién de cudles son sus areas ocupacionales de preferencia a la hora de optar
por una carrera.
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EXPERIENCIA PEDAGOGICA DEL AULA INVERTIDA EN LA FORMACION

CONTINUA DEL PROFESOR
PEDAGOGICAL EXPERIENCE OF THE CLASSROOM INVESTED IN TRAINING TEACHER'S

Dr. C. Alexandra Téllez Lageyre
Dr. C. Rosa Lidia Martinez Cabrales

Dr. C. Angel Bravo Rodriguez

En la actualidad, la realidad cambiante del mundo, marcada por el desarrollo de la ciencia,
la investigacion y la tecnologia, impone la necesidad de crear espacios de actualizacién y
perfeccionamiento del desempeno de los profesionales de la educacién. En este sentido, la
formacidon continua como proceso, se convierte en el espacio propicio para garantizar el de-
sarrollo profesional permanente.

La comprension dialéctica del aprendizaje y el desempefio como procesos no estaticos, sino
construidos y desarrollados a través de la practica, en un proceso permanente de aprendizaje
para obtener niveles de desempeio cada vez mas altos, discurre en la importancia para los
docentes en ejercicio, para continuar su proceso de formacion orientado a la adquisicion de
nuevos saberes, permitiéndoles un mejor desarrollo de sus funciones docentes en correspon-
dencia con el contexto histoérico-social.

Lo anterior presupone la remodelacidon y reconceptualizacion de la preparacion y actuali-
zacion del docente, con el fin de ponerlo en condiciones de asumir los cambios educativos
asociados con el desarrollo social, lo cual permite desarrollar un proceso de formacién con-
tinua entendido por Rodriguez (2015), como: “la formacién del profesional mientras dure su
ejercicio laboral, dando una continuidad a la formacion inicial como proceso de la educacion
permanente”.

En este sentido, la formacidon continua ha sido abordada por diversos investigadores en el
campo de las Ciencias Pedagdgicas con el propdsito de contribuir al perfeccionamiento del
desempefio de los docentes, entre los que se sefialan: Alvarez (1993), Horruitiner (2009),
Chdvez (2009); Mestre (2010); Baute, e Iglesias (2011); Fuentes (2011), Marcelo (2014); Ro-
driguez (2015); Fumero (2016) entre otros; en sus investigaciones lo destacan como un pro-
ceso educativo que sucede a lo largo de la vida laboral, apoyada en la autogestion del apren-
dizaje y la socializacion en la construccién del conocimiento desde las experiencias practicas
del docente.

Todos estos investigadores desde sus posiciones tedricas reconocen que, dadas las caracte-
risticas contextualizadas, la formacion continua en Cuba se encuentra en un periodo favora-
ble para la preparacion de los profesionales de la educacion, desde la actividad profesional y
el resultado de sus experiencias practicas, estimulando a los maestros primarios para deman-
dar las necesidades de superacion y garantizar elevar su desempefio profesional.

En consecuencia, se reinterpreta la formacion continua como una alternativa formativa, es-
tructurada por actividades y programas de aprendizaje con contenidos tedricos y practicos,
desarrollados para mejorar las habilidades, conocimientos y capacidades de los docentes y
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prepararlos para asumir los cambios e innovaciones educativas asociadas al uso de recursos
tecnoldgicos y la aplicacidon de nuevas formas de trabajo.

Estos elementos permiten redefinir la concepcidn del proceso de formaciéon continua para
el uso de herramientas digitales en el proceso pedagdgico, entendido como: el proceso de
aprendizaje permanente, sistematico, organizado y planificado, orientado a garantizar el per-
feccionamiento de las practicas pedagdgicas y la adquisicion de nuevos saberes y habilidades
pedagodgicas y tecnoldgicas para la gestion didactica del proceso pedagégico, favoreciendo la
integracidn tecnoldgica en la concepcidn de dicho proceso. (Téllez, 2018)

Una de las premisas en el desarrollo del proceso formativo estudiado, es el atender la alfa-
betizacion digital, como elemento de partida, la cual implica que los docentes y los alumnos
puedan utilizar las tecnologias mas actuales, a la vez que desarrollen las habilidades nece-
sarias para seleccionar las herramientas digitales adecuadas segun la tarea de aprendizaje
orientada, con el fin de mejorar sus resultados de aprendizaje e implicarse en la resolucién
creativa de problemas y elevar la capacidad de evaluar criticamente la informacién encontra-
da en la red. Ademas, permitir la preparacion de los maestros primarios y los alumnos para
adaptarse al desarrollo tecnoldgico a través de la transferencia del conocimiento.

La valoracion de estas exigencias del desempefio, permite determinar el sistema de conoci-
mientos a trabajar en el proceso de formacion continua del maestro primario para garantizar
la gestion didactica del proceso pedagdgico con el uso de herramientas digitales.

En este sentido, las investigaciones realizadas en torno a esta tematica del uso de herramien-
tas digitales en el proceso pedagdgico, reconocen su valor e importancia para el desarrollo
del aprendizaje, al respecto este autor expresa:

(...) la potencialidad de las TIC no solo descansa en sus atributos, en la bondad o calidad tanto

técnica como pedagdgica de su disefio, sino en el marco del método pedagdgico bajo el cual
se insertan y se utilizan didacticamente. En esta dindmica, los conocimientos, las percepcio-
nes y actitudes que tenga el profesorado sobre los medios se convertiran en factores deter-
minantes para su integracién en los procesos curriculares. (Garcia, 2007)

En este sentido, la busqueda bibliografica reveld la existencia de varias investigaciones de
autores internacionales y nacionales referidas a la formaciéon con y hacia el empleo de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciones. Particularmente, los autores reconocen
la intencién de abordar en este articulo el uso de éstas como medio y para ello proponen
abordar las experiencias pedagodgicas obtenidas con la aplicacion del enfoque pedagodgico de
clase invertida, como tendencia pedagdgica contemporanea.

Estos enfoques pedagdgicos contemporaneos, han sido abordados por diferentes autores
fundamentalmente del area europea, entre los que figuran Adell & Castafieda (2013), Eady &
Lockyer (2013), Flipped Learning Network (2014), Chan (2015), Fonseca (2015), entre otros.
Estos autores analizan las tendencias del aprendizaje mediado por la tecnologia y establecen
acciones a corto, mediano y largo plazos, para la implementacidon de éstas en la educacién
superior, sin embargo, en un trabajo colaborativo conciben su interrelacion para lograr el fin
propuesto, evaluar el impacto en la ensefianza, el aprendizaje, la investigacion y la gestidon de
la informacion.
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Los fundamentos de la clase invertida parten de considerar la zona de desarrollo potencial
del alumno para el desarrollo de su aprendizaje de forma individual o grupal, en este enfoque
pedagdgico la preparacion del maestro es imprescindible, toda vez que es él quien disefia las
tareas de aprendizaje con las guias de trabajo y los materiales para que el alumno lo estudie
de manera individual y grupal, en el espacio aulico o en la casa, donde el alumno relacione el
nuevo conocimiento con el que ya posee, propiciando la reestructuracién y surgimiento del
nuevo aprendizaje con un nivel superior de pensamiento.

La clase invertida es una modalidad de ensefianza semipresencial, definida por la red de
aprendizaje como un enfoque pedagodgico en el que la instruccidn directa se mueve desde el
espacio de aprendizaje educativo hacia el individual y el espacio resultante se transforma en
un ambiente dinamico e interactivo en el que el docente guia a los estudiantes a medida que
se aplican los conceptos y puede participar creativamente en la construccion del contenido.

Este enfoque pedagdgico sustenta el proceso de formacién continua del maestro para el
desarrollo de la gestion didactica del proceso pedagdgico con el uso de herramientas digita-
les, como saber profesional, garantizara el perfeccionamiento del desempefno del maestro
para lograr el cambio educativo, de acuerdo con la tendencia contemporanea de acceso al
conocimiento y la comunicacidn, pues ellas por si solas no logran la transformacién, sino que
necesitan de la preparacion cultural.

El desarrollo de la investigacidon que se presenta asumidé como método cientifico el estudio
experimental, para el cual se combind la observacion y la medicidén, ademas se utilizaron téc-
nicas de tabulacidn de resultados.

Se operd con una poblacidon de 60 maestros primarios del Seminternado Nguyen Van Troy de
la provincia de Santiago de Cuba, seleccionandose de manera intencional 31 maestros prima-
rios que representan un 51,66 %, procedentes de la formacidon universitaria y egresados de
las escuelas pedagogicas.

La evaluacion de los resultados del experimento se hizo en un grupo de 6to grado del semin-

ternado de referencia, con el objetivo de observar las transformaciones experimentadas en
los maestros primarios que conforman el colectivo pedagdgico de este grado, en la gestion
didactica del proceso pedagodgico, a partir del disefio de actividades docentes y tareas de
aprendizaje con el uso de herramientas digitales y la aplicacion de los fundamentos de la
clase invertida.

La seleccion del grado para la ejemplificacidon de la estrategia pedagodgica, se corresponde
con los objetivos definidos para este nivel en Modelo de la Escuela Primaria, el cual plantea
entre otros que el alumno debe:

e Demostrar en distintos tipos de actividades la aplicacion de conocimientos y habili-
dades intelectuales adquiridos (identificacion, observacidn, comparacion, clasificacion,
argumentacion, el control, la valoracién y la modelacidn), mediante los cuales pueda
conocer e interpretar componentes de la naturaleza de las relaciones que entre ellos
existen, asi como de la sociedad y de si mismo con una actuacion responsable, em-
pleando diversos recursos, en especial, las Tecnologias de la Informacién y la Comuni-
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caciones (sistemas informaticos y audiovisuales) para realizar tareas de aprendizaje en
correspondencia con su nivel de desarrollo y particularidades individuales.

e Demostrar el nivel de desarrollo de formas superiores de la independencia, autorregu-
lacién y trabajo en equipo alcanzado para la planificacién, ejecucién y control valorati-
vo de las actividades que realiza en diferentes contextos, al expresar ideas vinculadas
con un proyecto de vida.

Estos elementos que declaran las habilidades que debe desarrollar el alumno en su transito
por el grado, justifican su seleccidn. El proceso de formacidon continua se desenvuelve a tra-
vés de la aplicacidon de un sistema de entrenamiento metodolégico, antecedido por los semi-
narios cientificos explicados. Tiene como objetivo fundamental que los maestros primarios
puedan aplicar los conocimientos adquiridos, las habilidades tecnoldgicas y pedagodgicas, los
procedimientos, en la gestion didactica del proceso pedagodgico con el uso de herramientas
digitales como expresion de la actividad profesional perfeccionada, que se traduce en el des-
empeno tecno pedagdgico contextualizado.

El programa tiene un caracter eminentemente practico, pero se sustenta en los contenidos
tedricos-metodoldgicos ofrecidos en los cursos, se desarrolla en el propio escenario de tra-
bajo -la escuela primaria- que constituye la esfera de actuacion profesional esencial de los
maestros primarios y tiene como fin la sistematizacion tedrica y practica lograda del desem-
pefo tecno pedagodgico contextualizado, concretado en el diseiio de tareas de aprendizaje y
actividades docentes con herramientas digitales, expresado en la gestion didactica del proce-
so pedagoégico.

La gestion didactica del proceso pedagodgico se desarrolld siguiendo la légica de las acciones
propuestas en cada uno de los momentos correspondientes a las etapas de ejecucion y eva-
luacidn (la aplicacion de procederes tecno metodoldgicos y la integracion tecnolégica en el
proceso pedagdgico) que se precisan en la estrategia pedagogica propuesta, las cuales estan
en correspondencia con los subsistemas del modelo.

La maestra a la cual se le visitaron las actividades docentes, utilizd como dinamica para el
desarrollo de la gestién didactica del proceso la seleccion de la asignatura de Ciencias Natu-
rales. Dividid el grupo en equipos de trabajo y orientd las tareas de aprendizaje de conjunto
con las herramientas digitales a utilizar y las fuentes donde debian gestionar la informacién.
Posteriormente indicd que para la actividad docente debian llevar los dispositivos moviles
disponibles (teléfonos inteligentes, tablets y laptops).

La actividad docente la planifico en funcion de las tareas de aprendizaje previamente orien-
tadas sin repetir las actividades, aunque se auxilid de algunas de ellas para dar inicio a la ac-
tividad en la cual debian investigar sobre el tema: El sistema digestivo. ¢Qué es la digestion?

En correspondencia con la organizacién del aula la maestra distribuyd tarjetas y después de
hacer las preguntas de aseguramiento del nivel de partida, proyectd un video animado que
describia el recorrido del alimento que ingerimos y las funciones de cada componente en el
proceso de digestion, una vez concluido el material audiovisual, indicé a los alumnos bus-
car en sus dispositivos las herramientas digitales orientadas para la gestion del contenido a
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trabajar y con apoyo de las tarjetas, inicid el debates entre los estudiantes, siempre bajo su
conduccidn, realizando el cierre de los conceptos y definiciones que ellos debian tener en sus
libretas como notas de clases.

Esta forma de organizacion del proceso pedagdgico y los procedimientos aplicados, permitie-
ron que a medida que los alumnos fueron presentando los resultados de indagacion de las ta-
reas asignadas, la maestra pudo evaluar el desempefo cognitivo de ellos para la indagacion,
la profundidad en los andlisis valorativos, las acciones de colaboracion de los compaiieros
para que participaran en la actividad y la identificacion de los alumnos con necesidades de
niveles de ayuda.

Para los alumnos del grupo el desarrollo de la clase con esta dinamica constituyd una expe-
riencia enriquecedora y motivadora, pues les permitié aprender y gestionar el conocimiento
de una manera mas actualizada, porque utilizan las tecnologias para hacerlo y esto los esti-
mula para la actividad de estudio.

Los padres expresaron que esta practica pedagdgica resulta mas estimulante para la activi-
dad de estudio, pues sus hijos se preocupan por ir al Joven Club de Computacidn, si no tiene
los recursos en casa y en su defecto, se conectan a las redes WIFFI para buscar la informacion
mas actualizada y con ello resolver las tareas de aprendizaje orientadas por su maestra.

La recogida de las opiniones para la valoracion de los resultados permitié afirmar que, con
esta forma de gestion del proceso pedagdgico con el uso de herramientas digitales, todos los
participantes aprendieron a partir de la gestion de su propio conocimiento tanto en lo indivi-
dual, como en lo colectivo.

Las transformaciones alcanzadas por los maestros primarios, durante la ejemplificacion de la
estrategia, permitié a los investigadores valorar que, en la gestion didactica del proceso peda-
gogico con el uso de herramientas digitales se evidencian las iniciativas tecno-pedagogicas, lo
cual propicia el desarrollo de habilidades para la gestidn, procesamiento, reconstruccién, pro-
duccidon y comunicacion de la informacion como expresion de un aprendizaje activo y reflexivo.

Se constaté ademas, el uso de las herramientas digitales para la orientacidon de tareas de
aprendizaje relacionadas con el componente educativo, al orientar actividades donde los
alumnos gestionen informacién sobre la Convencion de los Derechos del Nifo, igualmente
debian tomar fotos y hacer sus propias grabaciones para desarrollar en la asignatura de Edu-
cacion Civica.

Lo anterior permite concluir que la estrategia pedagdgica aplicada favorecié la transforma-
cion en el desempeio profesional de los maestros, aunque también quedd revelado que
persisten limitaciones multifactoriales que pueden resumirse en:

e La predisposicion del colectivo docente para el cambio educativo a partir del apego a
estrategias y métodos tradicionales.

e Las limitaciones en el entorno tecnoldgico restringen el acceso a paquetes educativos
u otros recursos digitales.

e La dinamica de la organizacion escolar en la educaciéon primaria limita el tiempo del
maestro para la innovacion educativa como resultado de la planificaciéon, organizacion
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y evaluacion de actividades docentes y tareas de aprendizaje, aplicando enfoques pe-
dagogicos contemporaneos de ensefianza sustentados en las tecnologias digitales.

e No es suficiente la colaboracidn de los padres como resultado de la limitada intencio-
nalidad en el proceso de sensibilizaciéon por parte de los maestros primarios.

No obstante, a las limitaciones referidas se evidencié un impacto en el colectivo pedagdgico
dado en que:

e Lainstrumentacion en la practica de la propuesta metodoldgica para el uso de las he-
rramientas tecnoldgicas en el proceso de formacion continua del maestro primario,
permite constatar que el grupo de maestros que formaron parte del estudio lograron
un mejor desempefio en su funcidn orientadora del aprendizaje, asi como mayor nivel
de independencia y creatividad en la gestidn didactica del proceso que dirigen.

e Las transformaciones alcanzadas por los maestros primarios durante la ejemplificacion
de la estrategia, permitieron valorar que en la gestion didactica del proceso pedagdgico
con el uso de herramientas digitales se evidencian las iniciativas tecno-pedagdgicas, lo
cual propicia el desarrollo de habilidades para la gestion, procesamiento, reconstruc-
cion, produccidon y comunicacion de la informacion como expresion de un aprendizaje
activo y reflexivo.

e Los niveles de direccién y organizacion del trabajo metodolégico intencionaron la su-
peracion del claustro hacia el uso en el proceso docente educativo de estos enfoques
de ensefianza, estableciéndose mayores niveles de intercambio académico y metodo-
l6égico con la Universidad.

Conclusiones

La propuesta metodoldgica para la gestion didactica del maestro primario con el uso de he-
rramientas tecnoldgicas digitales en el proceso pedagdgico, estructurada desde las exigencias
del modelo de perfeccionamiento educativo del nivel primario, se sustenta en solidos funda-
mentos que orientan el pensamiento pedagdgico del maestro hacia un desempefo antecedi-
do por la metacognicion para el uso de las herramientas digitales en este proceso.

La aplicacidon de enfoques pedagdgicos contemporaneos sustentados en el uso de herra-
mientas digitales en la Educacidon Primaria es de gran importancia pues prepara al maestro
para enfrentar los retos que impone la educacion en este siglo, donde se redimensionan las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciones, a la vez que se atiende la diversidad for-
mativa tecnoldgica existente en este nivel educacional.

Se recomienda a la Direccidn Provincial de la Educacion Primaria socializar estas experiencias
y a la direccidon de la carrera de Licenciatura en Educacidn Primaria que incluya estos conteni-
dos en el curriculo propio del proceso de formacidn inicial.
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LAS REDES SOCIALES EDUCATIVAS. UNA EXPERIENCIA PEDAGOGICA EN EL
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Dr. C. Kenia Laurencio Rodriguez,
M.Sc. Maria Elena Sierra Sandoval
Dr.C. Maria Elena Pardo Gémez
MSc. Karelia Nieto Carrién

En la educacion superior desde hace varios afios se desarrolla la educacion a distancia, la cual
es una modalidad de estudio de forma independiente donde intervienen diversas tecnologias
con el objetivo de promover el aprendizaje sin limitaciones de ubicacién, donde el alumno es
quien marca su ritmo de trabajo, pero siempre bajo la guia de los profesores quienes propor-
cionan el material adecuado.

A partir de la separacion del maestro y el estudiante se deriva el concepto de distancia, la
nocion de estudio independiente es primordial, es un proceso motivado por los objetivos de
cada estudiante y recompensado por sus valores intrinsecos. Esta separacion es disminuida
hoy dia por los medios tecnoldgicos utilizados, que permiten compensar la preparacién in-
dependiente del estudiante con las orientaciones del profesor; donde los primeros tienen
la posibilidad de planificar su propio aprendizaje, trazar objetivos a cumplir con los recursos
disponibles, crear su propia escala de valores y desarrollar sus capacidades segun el objetivo
o meta propuestos y sobre todo, deben tener la motivacién suficiente para poder superar
cualquier adversidad que se presente con autonomia.

El problema consiste entonces en comprender y hacer comprender a otros el verdadero
papel de la educacién a distancia (educacion online, en linea o remota), teniendo en cuenta
la innovadora forma de aprender y enseiar que lleva la dinamica de una clase tradicional y
presencial, al mundo digital.

En este sentido, es recomendable familiarizarse con estos recursos e identificar aquellos que
mejor responden a las necesidades y caracteristicas de nuestro contexto.

Algunas de las investigaciones realizadas por otros autores han permitido conocer que los
jovenes de hoy y sobre todo los que se encuentran estudiando en nuestras universidades, se
sienten identificados con las redes sociales, a las cuales le dedican largas horas de su tiempo
para navegar en ellas.

Al respecto, autores como Castafieda y Gutiérrez (2010), reconocen a las redes sociales como
herramientas telematicas que permiten a un usuario crear un perfil de datos sobre si mismo
en la red y compartirlo con otros usuarios. Dicho perfil puede ser mas o menos complejo,
basicamente en funcion de la red que se estd usando y tiene como propdsito conectar su-
cesivamente a los propietarios de dichos perfiles a través de categorias, grupos, etiquetados
personales, etc., ligados a su propia persona o profesion.
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Vidal et al (2013) plantean que las redes sociales constituyen un sistema abierto de construc-
cion permanente que involucra a personas que se identifican con necesidades y problemas
similares. Por su parte, Espinoza, Cruz y Espinoza (2018), reconocen que las redes sociales
constituyen un factor trascendental en el desarrollo social que implica cambios en el compor-
tamiento de la sociedad, en particular entre las nuevas generaciones.

Puede afirmarse que en sentido general las redes sociales son interpretadas como comuni-
dades virtuales, o tipos particulares de entornos virtuales, donde los usuarios interactian con
personas de todo el mundo con quienes comparten gustos o intereses en comun; dichas re-
des permiten conectar gente que se conoce o que desea conocerse para centralizar recursos
y contenidos en un lugar facil de acceder y administrado por los mismos usuarios.

En el dmbito de la educacion, su incorporacion ha traido consigo la aparicion de los términos:
redes sociales con fines educativos o el de redes sociales educativas. Esta ultima denomina-
cion es la que se asume para los fines de la presente investigacion.

En ese sentido, Pérez (2013) refiere que, en el ambito educativo, cuando la utilizacion de
las redes sociales es adecuada, puede fomentar en los estudiantes la autonomia, el trabajo
colaborativo/cooperativo y una construccion dindmica y constante de diversos tipos de in-
formaciones, algo fundamental en la sociedad en la que se vive, al permitir, ademas, que el
estudiante pueda llegar a convertirse en el constructor de sus propios conocimientos.

Como afirma Orihuela (2010), este tipo de redes permite generar nuevas sinergias entre los
miembros de una comunidad educativa, facilitando la circulacion de informacidn, la organiza-
cion de eventos, el compartir recursos y, sobre todo, proyectando y consolidando las relacio-
nes interpersonales, posicion que se comparte en esta investigacion.

Las grandes posibilidades que ofrecen las redes sociales educativas les permiten a los profe-
sores poner en mano de los estudiantes, nuevas vias para aprender. Puede decirse entonces
gue el aprendizaje colaborativo de hoy, nace y responde a un nuevo contexto socio cultural
donde se define muy claramente el “cémo aprendemos” (socialmente) y “dénde aprende-
mos” (en red). De ahi, la importancia y la necesidad de incorporar dichas redes a los actuales
procesos formativos universitarios, en aras de su continuo perfeccionamiento y de poder ga-
rantizar que los estudiantes reciban los contenidos de las diferentes asignaturas del curriculo
desde la no presencialidad.

En sintesis, se considera a las redes sociales educativas como tipos particulares de entornos
virtuales de aprendizaje, en donde intervienen diferentes sujetos para comunicarse, compar-
tir e intercambiar conocimientos, informacion, recursos, experiencias, para resolver situa-
ciones o problematicas comunes, lo que propicia el desarrollo del aprendizaje colaborativo/
cooperativo.

A partir de lo anterior, en el marco de esta investigacion se efectué un diagndstico cuyo
principal propdsito fue analizar el nivel de aprovechamiento por estudiantes y profesores, de
las posibilidades que les pueden ofrecer ese tipo particular de entornos virtuales de apren-
dizaje. Dicho diagndstico consistio en la revision de documentos del Ministerio de Educacion
Superior (MES), asi como de planes de estudio de la carrera Licenciatura en Educacion Infor-
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matica: Planes D y E (para conocer la intencionalidad del uso de las redes sociales educativas
en el marco de los procesos formativos universitarios), asi como los resultados mostrados
en articulos y eventos cientificos relativos a esta tematica; todo lo cual permitié identificar
insuficiencias dadas en el limitado aprovechamiento por estudiantes y profesores de las po-
sibilidades que les pueden ofrecer las redes sociales educativas para desarrollar de manera
mas efectiva sus tareas, funciones y actividades que les son inherentes a partir del trabajo a
distancia desde la no presencialidad; asi como un insuficiente intercambio social entre suje-
tos afines que participan en los procesos formativos universitarios para enfrentar y resolver
problematicas comunes a partir del trabajo colaborativo/cooperativo a través de las redes
sociales educativas.

Esta investigacion es resultado de la tesis de doctorado “Dinamica tecno-formativa univer-
sitaria en redes sociales educativas”, la cual posibilitd corroborar la pertinencia de los princi-
pales aportes tedricos a partir de su ejemplificacidon en la carrera Licenciatura en Educacion
Informatica de la Universidad de Oriente.

Se utilizaron métodos del nivel tedrico como el histoérico-l6gico, analisis sintesis entre otros,
los cuales transitaron a lo largo de todo el proceso investigativo y se emplearon, ademas, mé-
todos y técnicas empiricas tales como, el analisis documental, la observacidn, las encuestas,
empleados en el diagndstico.

En base a las limitaciones presentadas por los profesores en relacion al conocimiento de las
redes sociales educativas, en particular la red Edmodo, se planificé, organizd y desarrollé un
Curso de superacion sobre Redes Sociales Educativas a 19 profesores de la mencionada carre-
ra con el objetivo de potenciar el conocimiento acerca de las redes sociales educativas en aras
de contribuir al empleo de éstas en el proceso de formacidn de los profesionales universita-
rios, tanto en la presencialidad como en la no presencialidad; se dieron a conocer las caracte-
risticas, posibilidades, ventajas y desventajas de Edmodo como una red social educativa por
excelencia, precisandoles ademas que, al utilizar esta red social educativa, el profesor puede
trabajar generando un ambiente centrado en el estudiante para ayudarle a construir nuevas
experiencias, basado en sus habilidades y conocimientos previos, en vez de simplemente
transmitir la informacion que considera que el alumno debe conocer. Se utilizaron diferentes
tutoriales en formato .pdf y videos tutoriales, descargados de la red social YouTube, donde se
les mostré todo lo relacionado a la red y se dieron las indicaciones con ejemplos muy concre-
tos acerca de su funcionamiento.

Con esta preparacion previa se fueron aclarando dudas y se precisaron acciones especificas
encaminadas a garantizar una correcta utilizacion de Edmodo como una red social educativa
mediadora entre el aprendizaje y los intereses propios de los estudiantes (ocio, diversion,
socializacion); ademads de la posibilidad de su empleo por los profesores del colectivo peda-
gogico del cuarto afio de esta carrera para la continuidad de las clases durante el periodo de
la no presencialidad.

Red Social Educativa (Edmodo). Una experiencia pedagdgica

Como consecuencia a la pandemia SARS-Cov-2 (COVID-19) y a todo lo que en el ambito edu-
cativo generd, se hizo necesario adaptar las actividades que normalmente se desarrollaban
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de manera presencial a la no presencialidad; a partir del uso educativo de algunas plata-
formas y herramientas informaticas tales como: el EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje), la
Telefonia movil, correos electrdnicos, WhatsApp, Messenger, y las redes sociales educativas
(Edmodo), las cuales aseguraron que los estudiantes pudieran tener en las carpetas metodo-
l6gicas todas las orientaciones y guias propuestas para cada asignatura, lo cual le permitio al
docente el control y evaluacién de las mismas (objetivo, contenido, tareas, proyectos, ejer-
cicios resueltos y propuestos, tareas en idioma inglés, formas de evaluacion y bibliografias).

Basado en lo anteriormente expuesto, se presenta una experiencia pedagodgica realizada
con los estudiantes del cuarto afio de la Licenciatura en Educaciéon. Informatica, teniendo
en cuenta que éstos ya habian recibido previamente las asignaturas, “Las TIC en la gestidon
del conocimiento”, asi como “Las redes sociales y su impacto en el contexto educativo”, ello
posibilitd poder aprovechar esos conocimientos en funcidon de diferentes asignaturas como
por ejemplo Practica Laboral VIl garantizando a su vez el desarrollo de actividades practicas.

Particularmente en el trabajo con la red Edmodo y desde |la condicidn de profesora de la asig-
natura, se cred una cuenta con el perfil de profesor, con un nombre de usuario que es uUnico
(el formulario informa si el nombre escogido esta disponible o no). Dicho perfil posee muchos
mas privilegios que el de los estudiantes, ya que cuenta con la posibilidad de crear un grupo,
subgrupo, asignar tareas e insignias a los mismos, proponer el calendario de clases, crear test,
entre otras opciones.

Lo anterior permitié, ademas, crear el grupo denominado Educalnfo. Una vez creado, se les
envio a los estudiantes el cédigo de grupo de seis digitos para que pudieran acceder la pri-
mera vez y asi encontrarse en condiciones de interactuar con Edmodo y sentirse totalmente
asociados a la asignatura. De igual manera, fue necesario explicarles que luego de registra-
dos, al igual que lo hacian en Facebook, debian configurar su perfil, conocer las informaciones
ofrecidas por sus demas compaiieros del grupo, asi como la de los profesores participantes.

Al respecto se les precisé que ellos podian:

e Cambiar la imagen de su perfil, usando otras predefinidas de Edmodo, subiendo una
propia o haciendo una captura con cualquier tipo de dispositivo.

e Cambiar el nombre a mostrar - cambiar la contrasenia.
e Anadir e-mail y dar de alta a las notificaciones por esta via.

e Elgrupo fue dividido en dos subgrupos mas pequefios (subgrupo 1y subgrupo 2) a los
cuales se les designd un responsable para que controlara el cumplimiento de la activi-
dad.

La presentacién de un video educativo sobre las redes sociales de Internet y su repercusion
en la sociedad contemporanea, sirvio como pretexto para comenzar la actividad en la cual de-
bian investigar sobre el tema seleccionado: Las redes sociales y su influencia en las relaciones
interpersonales de los estudiantes universitarios.

En el Muro de Edmodo (lugar de libre lectura y escritura, desde donde es posible visualizar
las actividades que se generaron y los mensajes que dejaron los estudiantes) se les dejé un
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mensaje en el cual se les daba la Bienvenida al grupo y se les exhortaba a aprovechar eficien-
temente las posibilidades didacticas de la nueva propuesta educativa.

A través de la opcidn Asignacion (la cual constituye el conjunto de tareas o actividades que
un profesor puede enviar a sus estudiantes) se les envié a los integrantes del primer subgru-
po tres preguntas, para lo cual fue necesario completar los datos del formulario (titulo de la
asignacion, descripcion de la misma, fecha, adjuntar un archivo y enviar). La primera tarea
estuvo referida a las consecuencias de las relaciones interpersonales que surgen por las redes
sociales.

De este modo, los estudiantes desde su perfil pudieron visualizar la misma a través de la
opcidon Entregar. Las asignaciones no solo cuentan con esta opcion. A través de ellas se pue-
den descargar archivos adjuntos, comentar o escribir una respuesta, adjuntar un archivo,
etiquetar, asi como Entregar asignacidn, para enviar la tarea al profesor. Cuando se entrega
una asignacion o tarea en el perfil del profesor se sefiala la cantidad de estudiantes que en-
tregaron la misma. De este modo, la profesora (en colaboracién con los demas profesores del
afio participantes) pudo calificar la tarea asignada en linea y enviarla automaticamente a cada
estudiante. Cabe sefalarse que la calificacion queda registrada en su cuaderno de notas.

Con el segundo subgrupo se procedid de la misma forma, pero se les asigné una segunda
tarea la cual estuvo encaminada a que valoraran la influencia de las redes sociales en la for-
macion ética, critica y educativa, en las nuevas generaciones de estudiantes.

Ambos subgrupos debian emitir sus criterios y valoraciones en cuanto a como prevenir los
riesgos que acarrean el uso indiscriminado e inconsciente de las redes sociales y en qué me-
dida el estado cubano contribuye a garantizar una educacién inclusiva y equitativa de calidad
para promover el aprendizaje mediante las redes sociales.

Una parte de los estudiantes decidid aprovechar la opcién Adjuntar un archivo para enviar
sus trabajos; otros por su parte los teclearon y adjuntaron solo materiales que pudieron reco-
pilar en el buscador Google y en sitios de redes sociales como Youtube, los cuales les sirvieron
para consultar diferentes fuentes bibliograficas y videos referentes al tema. Dichos materia-
les fueron almacenados en un espacio llamado Biblioteca (para el caso de los profesores) y
Mochila (para los estudiantes), en donde se pueden guardar recursos como archivos, enlaces
y otros materiales en diferentes formatos: texto, imagenes (fotos tomadas de Internet y vi-
deos). Esta opcién también les permitié almacenar los elementos que ellos habian adjuntado
en los mensajes y asignaciones.

La creacion de carpetas dentro de la biblioteca les facilitd la organizacion y buisqueda pos-
terior de esos archivos y enlaces a sitios externos, aunque se les precisé que la biblioteca es
personal de cada uno, pero si se desea compartir el material de la misma, es necesario que
la pongan como compartida, no siendo el caso de la Biblioteca de la profesora, a la que los
miembros del grupo no tienen acceso, solo si esta configura alguna de estas carpetas para
esa funcion.

Para los participantes del grupo, el poder consultar una gran variedad de sitios relacionados
con la tematica resultd una experiencia enriquecedora y motivadora, pues estos en su mayo-
ria, constituyen un factor clave para el logro de una cultura universal, lo que permite afirmar

86




gue en esta dinamica todos aprenden a partir de la necesidad de gestionar su propio conoci-
miento individual y el colectivo.

Otra de las actividades propuestas por la profesora consistid en el envio de un Mensaje.
A pesar de que esta opcidn no les permite (como en el caso de Facebook) enviar mensajes
privados entre ellos, solo a la profesora del grupo, al resto de los estudiantes del mismo o
de un subgrupo o a ellos mismos debido a su tamafio limitado, es posible incorporarles con-
tenidos multimedia o mediante el vinculo con una URL (Localizador de Recursos Uniformes)
o cddigo HTML (Lenguaje Marcado de Hipertexto), resultd ser muy importante ya que los
estudiantes debian emitir sus criterios acerca de las expectativas que poseian con relacion al
empleo de las redes sociales educativas en su formacién profesional, lo cual fue propicio para
generar varios Comentarios. A través de los mismos, los estudiantes de manera ordenada,
promovieron el debate critico, la reflexion y emitieron diferentes opiniones en torno al tema,
fueron capaces, ademas, de utilizar esta opcidn de manera consciente y creadora para tomar
decisiones, resolver nuevos problemas profesionales y erigirlas como base para los nuevos y
constantes aprendizajes.

Por su parte, la opcion de Alerta permitié enviarles alertas o mensajes cortos (de hasta 140
caracteres) a los integrantes del grupo en el que se les recordaba que ya estaba préoximo a
cumplirse la fecha de entrega de las tareas.

De manera general, las tareas que desarrollaron los dos subgrupos en que se dividid el grupo

de estudiantes, fueron socializadas entre ellos y revisadas por la profesora, lo que favorecid
el debate grupal a partir de importantes reflexiones en torno a las situaciones problémicas
planteadas, lo que tuvo como resultado, experiencias muy positivas en el empleo de la red
social. Ademas, se valoraron sus habilidades en la gestidn y clasificacion de la informacion; asi
como en la utilizacién de las posibilidades u opciones que ofrece la red.

Con el objetivo de obtener una valoracion acerca de las diferentes acciones desplegadas para
el desarrollo del tema “Las redes sociales y su influencia en las relaciones interpersonales de
los estudiantes universitarios”, durante el periodo de la no presencialidad, se le aplicé una
encuesta de satisfaccidon a los estudiantes del grupo, los cuales, de manera general coincidie-
ron en que:

e Les gusta la nueva propuesta educativa y la forma en que se esta utilizando para resol-
ver actividades de la profesion.

e Lared social es muy util para estar en contacto con los demas estudiantes, con la pro-
fesora y los otros profesores del ano.

e Las clases resultan mas motivadoras e interesantes pues los mantienen en una cons-
tante busqueda de informacion.

e Les facilita la comunicacion y aclaran dudas al hacer los trabajos.

e Les permite consultar en la web diferentes bibliografias y luego realizar una discusion
sobre ellas.

e Las experiencias deben generalizarse al resto de las asignaturas.
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Conclusiones

e Laejemplificacidn de la propuesta en una asignatura de la carrera Licenciatura en Edu-
cacion. Informatica, posibilitd comprobar la eficacia en el empleo de la red social edu-
cativa Edmodo para el perfeccionamiento del trabajo a distancia desde la no presen-
cialidad, observandose progresos y una mayor motivacion por parte de los estudiantes
para la solucion y resolucién de diferentes actividades.

e Los profesores de la carrera a partir de la superacion recibida lograron una mejor vi-
sualizacion del progreso individual y grupal de los estudiantes en su trabajo en la red,
favoreciéndose la evaluacidon de los mismos en el transcurso del proceso formativo.
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MECANICAS BASICAS DE JUEGOS, CON LA PROGRAMACION

BASADA EN BLOQUES
BASIC GAME MECHANICS, WITH PROGRAMMING BLOCK BASED

M. Sc. Walfrido Camué Ortiz
Dr. C. Sonia Morején Labrada

El desarrollo de las TIC ha dado lugar al surgimiento de nuevos entornos de trabajo para el
aprendizaje de la programacion desde edades tempranas en la vida de nifios y nifias, en nues-
tro caso la ensefanza cubana, a pesar de las dificultades por las que atraviesa nuestro pais,
no puede estar ajena a los mismos. Por tales razones, como investigadores, tenemos que
estar y actualizados con todos estos avances cientifico - tecnoldgicos que impone esta época.

Por todos es sabido que el juego es una de las vias mas utilizada por nifios y nifias desde las
primeras edades para aprender, y con este se desarrollan habilidades motoras, psiquicas e
intelectuales, mas alla de las que brindan los contenidos impartidos por el maestro desde
sus clases; (Borisova, lvelina, 2018), es por eso que en esta investigacion nos hemos dado a la
tarea de desarrollar una serie de mecanicas bdsicas de juego, para ser aplicadas desde la utili-
zacion del Scratch como uno de los lenguajes de programacion mas utilizado a nivel mundial,
para comenzar a aprender a programar. Esto podria a muchos resultarle complejo y hasta
absurdo pensar que un menor con tan poca experiencia pueda programar un videojuego sen-
cillo, pero no, esta comprobado que si es posible, a partir de la implementacion de una serie
de mecanicas basicas de juego bien implementadas puede lograrlo sin dificultad.

Segun Tokio (2020), se entiende que las habilidades que se muestran en los videojuegos es-
tan determinadas por sus reglas y no son necesariamente indicativas de las habilidades reales
de un personaje o entidad.

La definicién dada (Tokio, 2020), plantea que las mecdnicas de juegos son las reglas que lo
rigen dentro de un videojuego, dictan qué acciones pueden llevar a cabo los usuarios dentro
de su entorno, y cémo la inteligencia artificial (IA) aplicada en él puede reaccionar ante las
acciones de un usuario. Las mecanicas de juegos difieren mucho una de otra, segun el género
del videojuego que se esté elaborando.

Techopedia explica que las mecanicas de juegos controlan todo, desde qué tan alto puede
saltar un personaje en un juego de lucha, hasta cuantas unidades puedes colocar en un juego
de estrategia. Las mecanicas del juego estan en la raiz de las experiencias del usuario, por lo
tanto, es lo primero que se planifica una vez que se crea un concepto inicial de un videojuego.

Este trabajo tiene como objetivo demostrar la importancia que tiene la ensefianza de la pro-

gramacion desde edades tempranas, a través de la creacion de videojuegos sencillos con la
implementacién de mecanicas basicas de juegos, utilizando la metafora de la programacion
por bloque desde el Scratch para potenciar asi el desarrollo de un pensamiento légico algorit-
mico computacional acorde a los tiempos que estamos viviendo.
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En la actualidad la tecnologia permite elaborar productos digitales por medio de herramien-

tas visuales. (Navarro, Claudia Lorena Garcia Zuluaga y Rubén Antonio Sachica, 2016) y Colme-
nar (2011), plantean que, si se quiere que la programacion sea practicada por mas personas,
es necesario introducir estas herramientas para ayudar al aprendizaje de la programacion,
criterio que es compartido por el autor de este trabajo.

Investigaciones sobre |la ensefianza de la programacion confirman la complejidad de este
tema. La mayoria de los esfuerzos se concentran en hacer mas asequibles los lenguajes de
programacion. Segun Insuasti, (2016) existen habilidades del pensamiento que no se han de-
sarrollado previamente aun del todo, para el aprendizaje, como la capacidad de abstraccion,
la facilidad de analisis para la descomposicidn en partes, la destreza para la sintesis para la
descomposicion y re-composicion de un todo, siendo todas habilidades cognitivas necesarias
para el aprendizaje de la programacion.

Los nuevos entornos de programacion que utilizan la metafora de programacioén por bloque,
facilitan que su ensefianza no sea tan rigida y fria como ocurre en otros lenguajes de alto
nivel, tales como Cy C++, sin dejar de reconocer que los mismos son de propodsito general y
tienen un alto impacto en el mundo de la programacion. Pero cabe preguntarse si:

¢Estara una persona ajena a estos lenguajes, preparada para enfrentar un proyecto de pro-
gramacion con los mismos?

¢Podra un nifio o una nifa desde edades tempranas que ve a sus padres programadores,
realizar un proyecto de programacién con los mismos?

En opinidn de los autores se considera que es muy poco probable, por lo tanto, se impone
la busqueda de estos nuevos entornos donde no hace falta un conocimiento pleno, ni ser un
genio de los cédigos y las instrucciones para el logro de habilidades desde la programacion.

De ahi la importancia de esta investigacion, como lograr la resolucion de problemas a través
de la programacioén de videojuegos, sin ser un genio de la misma.

La herramienta visual que se sugiere en esta investigacion es el Scratch, un software libre,
creado por el grupo “The Lifelong Kidergarten” en el Instituto de Tecnologia de Massachuse-
tts (Massachusetts Institute of Technology, MIT), en el afio 2007, en cualquiera de sus versio-
nes es un programa visual que permite al estudiante crear sus propios procedimientos para
resolver determinadas problematicas.

De esta forma el empleo de esta herramienta se enfoca en la practica de un pensamiento
l6gico algoritmico, que se centra en lo que se aprende haciendo, para luego llegar a como se
esta asimilando el contenido de la asignatura. Todo esto relacionado con la busqueda de so-
luciones a problemas. Los autores de la investigacion consideran que el proceder propuesto
se fundamenta en el ciclo de aprendizaje de Kolb pues se parte de una experiencia concreta,
luego se pasa a una experiencia reflexiva, a la conceptualizacién abstracta para llegar a una
experiencia activa.

Garcia y Sachica (2016) al respecto plantean que este método conlleva a que el individuo
realice un ciclo constante entre lo que ve, como lo ve y las ideas que de ello puede generar.
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En nuestro caso segun el tema que presentamos, se refuerza con las mecanicas basicas de
juegos disefadas al respecto para cada accion que, desde el guidn del videojuego organizado
y analizado entre el tutor o docente segun el caso, se desee realizar. Estas mecdnicas basicas
estan recogidas en un material a modo de libro electrénico en su segunda propuesta como
medio auxiliar para la ensefianza aprendizaje del Scratch, realizado por el autor de esta in-
vestigacion. No necesariamente tienen que ser las que se utilicen, cada persona interesada
puede modificarlas a su interés o conveniencia, algo sumamente importante ya que iran de-
sarrollando habilidades algoritmicas, l6gicas, computacionales y comportamientos responsa-
bles para el aprendizaje de buenos habitos de programacidén, objetivo de este trabajo.

El libro electrénico contentivo de estas mecanicas bdsicas de juego no solo servira de guia
para la elaboracion de videojuegos sencillos, sino que servira de trampolin para un nuevo
comienzo, para producir cambios a la hora de pensar y actuar. Con este libro electrénico
contentivo de las mecanicas de juego antes mencionadas, se pretende ademas desarrollar el
pensamiento algoritmico en el actuar de los docentes, principales responsables de la forma-
cion de los nifios y nifias desde edades tempranas, de estudiantes de grados y niveles avan-
zados de estudios, asi como otras personas que sientan la necesidad de incursionar en estas
nuevas metaforas de trabajo.

El uso de esta metafora de trabajo o modo de programacion, no es muy acogida por los pro-
gramadores de mads experiencia, cuya formacién como profesionales no ha transitado por
un ambiente didactico, lo que demuestra la no flexibilidad de pensamiento que aln subsiste
en muchos, algo de suma importancia para la ensefianza de lo nuevo, por lo que necesita
cambios a realizar tanto en lo interno como en lo externo y esto es precisamente lo que en
opinién de los autores se pretende lograr con la inclusidn de esta investigacion en el Sistema
Educativo Cubano.

Algunas de las mecanicas de juegos mas utilizadas en Scratch.
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Foto 1: Mecéanica para mover un objeto de un lado a otro de la pantalla
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1.

Mecanica para desplazarse de un lado a otro de la pantalla.

Al presionar la bandera verde

1.

2.

2
3.
4

Chequear por siempre
Apuntar hacia la direccion del desplazamiento
Moverse x cantidad de pasos

Fin

F

ecperar sequndos
]

siguiente disfraz

MO er E pasos
b

si £tocando Objeto2

detener eote programa

Foto 2: Mec4nica para desplazarse de un punto inicial a un punto final deteniéndose si se toca
al objeto de llegada.

Mecdnica para desplazarse de un punto inicial a un punto final.
Al presionarla bandera verde

Fijar coordenadas de inicio

Chequear por siempre

Esperar un tiempo

Cambiar de disfraz si existe otro

Moverse x cantidad de pasos

Condicional(opcional): Si tocando el objeto de llegada/ detener este programa

O N o U sk Wb RE

Fin
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Mecanica para
desplazarse de un |ado
g tro del escenanio y i
tocaun borde de

mizmo. inverdir el
MEAnes E pasas mosimients.

siguicnte disfraz

rebatar si toca ua borde

Foto 3: Mecanica para desplazarse por la pantalla y si se toca el borde regresar

3. Mecadnica para desplazarse de un punto inicial a otro punto final de la pantalla y si toca
el borde regresar.

1. Al presionar la bandera verde
Fijar coordenadas de inicio
Chequear por siempre
Siguiente disfraz si lo tiene
Moverse x cantidad de pasos
Esperar unos segundos

Rebotar

© N o U kb W N

Fin

4. Mecanica para mover un objeto con las teclas del teclado en las cuatro direcciones.
Al presionar la bandera verde

Chequear por siempre

Condicién o alternativa doble

Si tecla derecha presionada

Siguiente disfraz

Apuntar hacia la direccion del desplazamiento

Mover x cantidad de pasos

©® N U A WwWN R

Si tecla izquierda presionada
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11.
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14.
15.
16.
17.
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19.
20.
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Foto 4: Mecanica para mover un objeto con las cuatro teclas de direccion del teclado.

Siguiente disfraz

Apuntar hacia la direccion del desplazamiento
Mover x cantidad de pasos

Si tecla arriba presionada

Siguiente disfraz

Apuntar hacia la direccion del desplazamiento
Mover x cantidad de pasos

Si tecla abajo presionada

Siguiente disfraz

Apuntar hacia la direccion del desplazamiento
Mover x cantidad de pasos

Fin.
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étocando Beetle ?  entonces
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13

mover &) pacos

Foto 5: Mecanica para el objeto que es arrastrado por el escenario

5. Mecdnica para arrastrar objetos por el escenario (objeto que arrastran)
1. Al presionar la bandera verde
2. Si tocando objeto que arrastra entonces

Apuntar en direccién (direccion de objeto que arrastra)
Mover x cantidad de pasos
3. Fin

6. Mecdnica para realizar disparos en un videojuego de accion

MECANICE DEL
P OEJETC GUE DISPARY,
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Foto 6: Mecanica para que un objeto realice disparos

96




Para el objeto que dispara

1. Al presionar la bandera verde
2. Chequear por siempre
3. Si tecla flecha arriba presionada entonces

Apuntar en direccién 0
Mover 10 pasos
Si no

Si tecla abajo presionada

entonces
Apuntar en direccién 180
Mover 10 pasos
4. Fin si
5. Si tecla (determinada) presionada entonces

Enviar mensaje al proyectil
Fin si
6. Fin

v

MECANICA PARAEL
OBJETOQUE PERSICUE

de 2  y:| posicibneny

Foto 7: Mecanica para persecuciones

7. Mecanica para que un objeto persiga a otro que se mueve o no con las teclas de direccion
del teclado.

Para el objeto que persigue
Al presionar la bandera verde
Chequear por siempre

Deslizar en 2 segundo a la posicidon Xy Y del objeto a perseguir

H w nNhoR

Si tocando el objeto a perseguir entonces
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Decir un mensaje o realizar cualquier otra opcion
5. Fin si
6. Fin

Estas son algunas de las mecanicas basicas de juego mas utilizadas en Scratch, no son las
Unicas, seria casi imposible exponerlas todas, ya que todo depende de la creatividad de cada
individuo, aspecto que se desea destacar en esta investigacion.

Una vez expuestas cada una de estas mecanicas basicas de juego contentivas en el libro elec-
trénico, se proponen diversas actividades para la reafirmacion de lo aprendido, tales como:

Actividad 1
1. Completamientos de mecanicas incompletas

Con estas actividades se ejercitara el pensamiento l6gico en cuanto al orden de cada una de
las acciones dentro del algoritmo de programacion, algo de suma importancia ya que de la
misma depende el funcionamiento correcto de la mecanica.

2. Creacion de personajes con el editor de imagenes de Scratch

Con esta actividad, aunque parezca no estar dentro de las mecdnicas basicas de juego se de-
sarrollan habilidades motrices, ya que se ejercita el pulso a la hora de utilizar el mouse u otro
periférico para trazar figuras y lineas basicas para el logro de una imagen grafica, asi como la
l6gica del dibujo.

3. Busqueda de una idea

Con esta actividad se ejercita el pensamiento logico al pensar que se pide y que nos dan, es
decir buscar nuevas ideas, nuevas situaciones practicas, tener una vision de como sera el re-
sultado final de lo que se esta realizando.

Actividad 2: Creacion de guiones de videojuegos sencillos

Con este tipo de actividades las cuales, en conjunto con el tutor o el profesor, los nifios vy las
nifas, pondran a prueba su imaginacion, desarrollando asi la creatividad y el razonamiento
l6gico algoritmico, ya que crearan historias, ambientes, situaciones, la adaptacion de juegos
ya creados a sus nuevas expectativas, personalizaran situaciones ya creadas por otros, dando
asi riendas sueltas a su imaginacion.

Al respecto Garcia (2014) hace valoraciones sobre la importancia de la realizacion de acti-
vidades practicas para la ensefianza del Scratch en las aulas haciendo referencia al uso de
cuadernillos de trabajo.

Con la implementacion del nuevo perfeccionamiento en la ensefanza, se pretende incursio-
nar en lo relacionado a la Robética educativa y la programacion, y qué mas oportuno saber
que todos estos nuevos entornos de aprendizajes, como es la implementacién del Scratch y
otras herramientas que utilizan la metafora del bloque, son puntales para que esta ciencia
pueda tener avances significativos.
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Para este tipo de alternativa, se cuenta con actividades enfocadas a este perfeccionamiento:

Actividad 3: Simulaciones de objetos robotizados realizando diversas acciones.

Con este tipo de actividad se podran realizar videojuegos sencillos que simulen a un robot
como protagonista de una epopeya a modo de aventura grafica, del género que quiera el
programador o programadora, segun el guidon del videojuego ganar o perder puntos, o vidas
mientras cumple la misién encomendada. Todo esto prepara el camino para la programacion
de un robot.

Conclusiones

El empleo de estas mecanicas basicas de juego recogidas en el libro electrénico propuesto, a
modo de cuadernillo de trabajo, para las herramientas que utilizan la programacién por blo-
que, en nuestro caso el Scratch, se garantizara que la ensefianza de la programacion llegue
desde las primeras edades, a todos sin excepcion de conocimientos, siempre y cuando se siga
una metodologia de trabajo acorde a la enseflanza y los intereses de los participantes.

El trabajo tiene una importancia extraordinaria, puesto que puede ser aplicado de igual ma-
nera en la ensefianza especial, en nifios y nifias con discapacidad, lo que hace extensivo el
alcance de la investigacion a todos por igual. Es evidente la aceptacidon de estos entornos de
trabajo bajo la metafora de programacion por bloque ya que ha motivado a muchos estudian-
tes de diversas carreras a aprenderlos y ponerlos en practica en sus tesis, y eventos cientificos.

El conocimiento de estos nuevos entornos de programacion aportan nuevas oportunidades
intelectuales, ya que nos hace competitivos con otros paises de mds desarrollo en cuanto ala
programacion, Cuba hoy cuenta con un potencial humano capaz de lidiar con cualquier pro-
blematica en el ambito de la educacion de las nuevas generaciones, sin pensar en lucro algu-
no nos hace ser mas creativos y eficientes en el trabajo con nuestros estudiantes y desarrollar
el pensamiento algoritmico y computacional evidenciado en la resolucién de problemas de
forma creativa.
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ROBOTS VIRTUALES. ALTERNATIVA PARA PROMOVER LA ENSENANZA DE LA

ROBOTICA EDUCATIVA
VIRTUAL ROBOTS. ALTERNATIVE TO PROMOTE THE TEACHING OF EDUCATIONAL ROBOTICS

MSc. Rosa Maria Figueredo Rodriguez
Esp. Diego Antonio Guerrero Alonso
Ing. Yor Alex Remond Recio
Esp. Santiago Ortiz Durdn

En la actualidad, la difusion masiva de las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comuni-
cacion (informatica, multimedia, telematica) en todos los dmbitos sociales ha multiplicado su
presencia en los centros educativos (Marqués, 1999). Estas tecnologias se presentan cada vez
mas como una necesidad en el contexto de sociedad donde los rapidos cambios, el aumento
de los conocimientos y las demandas de una educacion constantemente actualizada se con-
vierten en una exigencia permanente.

El hecho de que independiente de las distancias geograficas diferentes personas se puedan
comunicar entre si, el uso del correo electrénico, la promocién de las Paginas Web, las posi-
bilidades de compartir recursos, de acceder a informacion valiosa en bases de datos en corto
tiempo, hacen que constituya una tecnologia de estudio necesaria, amplia y compleja, que
produce importantes transformaciones en la sociedad y que se ha convertido en uno de los
pilares basicos del mundo actual. La educacion del hombre tiene que tener en cuenta esta
realidad. (Rodriguez et al, 2020)

Muchas instituciones educativas debido a la pandemia de la COVID-19 implementaron alter-
nativas para continuar el proceso educativo en las diferentes ensefianzas, asi como, la supe-
racion de los docentes. Se potencio el trabajo de la educacion a distancia con la utilizacidon de
recursos online para la ensefianza de la robdtica educativa. La misma se posiciona como un
elemento nuevo y necesario de conocer por las nuevas generaciones y abarca temas multi-
disciplinarios como lo son: la electrdnica, la informatica, la mecanica vy la fisica, entre otros.

La robdtica en la educacion se ha venido practicando en diferentes paises de Asia, Europa,
América y Africa como mencionan Garcia, (2010), Mendoza, (2010), Monsalves, (2011), Mo-
reno et al. (2011) entre otros; haciendo cada vez mas popular el uso de la robdtica educativa
dentro y fuera de los planes curriculares de diferentes colegios secundarios y escuelas prima-
rias alrededor del mundo (Moreno, 2012)

La robdtica educativa como herramienta pedagodgica innovadora en el Sistema Nacional de
Educacion (SNE) contribuye al aprendizaje cooperativo y colaborativo, porque involucra el
uso de modelos, entrenamiento, estrategias que integran conceptos, habilidades para com-
prender lo que se aprende, por tanto, constituye una alternativa para el desarrollo de acti-
vidades curriculares, donde los alumnos descubren jugando, nuevas formas de expresar su
creatividad y desarrollan su talento, al integrar areas curriculares y modelar prototipos del
mundo real con creatividad, mediante diferentes disciplinas para el desarrollo del pensa-
miento computacional. (Portal, Mederos y Guerra, 2022).
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Por consiguiente, existen diversos enfoques a la hora de ensefiar a través de la robdtica,
todo dependera de la manera en que se utilice durante el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Olaskoaga, 2009), que puede ser: como objeto de aprendizaje, como medio de aprendizaje
o como apoyo al aprendizaje.

Los dos primeros enfoques implican que los contenidos se centren en la construccion y pro-
gramacion de robots, mientras que el tercer enfoque es el mas importante pero menos cono-
cido y desarrollado, donde los robots son utilizados en el aula como herramienta que favore-
ce el acercamiento de un modo diferente a los contenidos del curriculo, y que por sus propias
caracteristicas facilitan el aprendizaje por indagacién. (Moreno et al., 2012)

En Cuba, al igual que otros paises, se promueve la ensefianza de la robdtica educativa a
través de un lenguaje de programacion visual basado en bloques, destacandose la aplica-
cion Scratch para el disefo, desarrollo y uso de robot virtuales. Los autores de este articulo
definen robot virtual como un objeto informatico que es programado para cumplir con una
accion o tarea determinada a través de una aplicacion informatica.

Reymond y Figueredo (2020) analizan como los estudiantes programan sus creaciones en
Scratch encajando bloques graficos, carentes de los obstaculos de sintaxis y puntuacién de
los lenguajes de programacion tradicionales. De esta manera, hace que la programacion sea
accesible a una poblacidn mucho mds amplia y a una edad mas temprana (Resnick, 2008).
Ademas, le sirve para interactuar con mayor eficiencia y facilidad al utilizar aplicaciones, de-
sarrollar el pensamiento, la I6gica y la creatividad, asi como la intuicién y el deseo de explorar
COSas nuevas.

Remond, Figueredo y Mesa (2020) comparten una experiencia desarrollada en la Universidad
de las Ciencias Informaticas en la Escuela Internacional de Verano a Distancia 2020 (EVD2020)
con la imparticion del curso Algoritmizacidn con Scratch.

Se utilizo la aplicacion Scratch, atendiendo al Tercer Perfeccionamiento del Sistema de Edu-
cacion en Cuba, debido a que en las ensefianzas se estan llevando a cabo transformaciones
en los planes de estudios. Por lo que los padres, tutores y familia en general deben de estar
capacitados para ayudar a los nifios y nifias a desarrollar proyectos creativos y que pongan en
funcion la imaginacion.

Reymond y Figueredo (2021) analizan las potencialidades que tiene la aplicacidén informatica

Scratch para desarrollar el pensamiento l6gico de los estudiantes, por ser un lenguaje de pro-
gramacion visual desarrollado por el MIT Media Lab (Laboratorio del Instituto Tecnolégico de
Massachusetts) que permite crear videojuegos, historias interactivas, animaciones. Hace que
la programacién sea mas divertida para todo aquel que se enfrente por primera vez a apren-
der a programar. Segun sus creadores, fue disefado como medio de expresion para ayudar a
ninos y jovenes a expresar sus ideas de forma creativa, al tiempo que desarrollan habilidades
de pensamiento légico y de aprendizaje del Siglo XXI.

Utilizar esta aplicacion en funcidn de la robdtica educativa, permite despertar el interés de
los estudiantes, transformando las asignaturas tradicionales (Matematicas, Fisica, Informati-
ca) en mas atractivas e integradoras, al crear entornos de aprendizaje propicios que recreen
los problemas del ambiente que los rodea.
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Esta investigacion contribuye a que los docentes se preparen técnica y metodoldgicamente,
apropiandose de nuevas formas de ensefianza, acorde a las exigencias actuales con la inclu-
sidon de la robodtica educativa a través de la aplicacion Scratch. La praxis permitié constatar
insuficiencias en los docentes de Informatica del Departamento de Educacion Informatica,
cuadros de la Direccidon Provincial de Educacion y profesores del territorio relacionados con
este aspecto. Este trabajo tiene como propdsito socializar la alternativa utilizada en la supe-
racion a los docentes para su implementacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Esta investigacion es un resultado del subproyecto: “La Robdtica Educativa en la ensefianza
Primaria y Secundaria Basica. Perspectivas de desarrollo”, perteneciente al Departamento
Educacion Informatica de la Universidad de Oriente de Santiago de Cuba que tributa al pro-
yecto sectorial Introduccién de la ensefianza de la robdtica en la Educacion General.

Se aplicaron distintos métodos de investigacién, como los métodos empiricos para la bus-
gueda de informacidn, el analisis de documentos con el objetivo de profundizar en las bases
tedricas del uso de las tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas de de-
terminar los recursos y potencialidades que brinda el curriculo de las diferentes ensefanzas
para introducir paulatinamente la robotica educativa. Ademas el estudio de investigaciones
relacionadas con la robética educativa para constatar en qué medida proponen su introduc-
cion en los diferentes niveles de la educacion general. Se aplicaron técnica como la entrevista
a docentes, para obtener informacién que permitié diagnosticar el conocimiento que ellos
poseen sobre la robdtica educativa para propiciar el desarrollo de habilidades digitales, co-
municativas y creativas, y convertirse en un motor impulsor para la innovacion en el sector
educacional.

Se propuso como alternativa un curso a distancia titulado “Introduccién a la programacion
visual por blogues aplicada en la robdtica educativa”, con cuatro temas fundamentales.

Se proyectd para solicitar el curso una poblacion de 18 docentes. Realizaron su inscripcién 16
docentes, distribuidos por instituciones educativas: Universidad de Oriente (11), de la Direc-
ciéon Provincial de Educacién (4) y 1 de la ensefanza Primaria.

Todos los participantes desarrollaron hasta el tema 3, pero los resultados que se ilustran
como resultado para la elaboracidon de este articulo, esta relacionado con el tema cuatro
del curso titulado: “Robodtica Educativa. Transformacion de Scratch en interface, mundos y
sensores reales para programacion robodtica virtual. Ejemplos”, por la importancia que tiene
el mismo de introducir la robdtica educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
enseflanzas Primaria y Secundaria Basica.

Guerrero y Ortiz (2022) analizaron cdmo a partir de un sistema de actividades encaminadas
a usar prototipos de robots ya creados, permite reflexionar sobre la importancia y aplicacidon
del mismo, y saber construir prototipos de robots y simuladores virtuales con Scratch posi-
bilita reducir la brecha digital. Plantearon ademas, que utilizar la metodologia Aprendizaje
Basado en Retos (ABP) y Aprendizaje Servicio (ApS), posibilita a su vez que se trabaje el pen-
samiento critico en la dualidad Educacién/ Tecnologia.

Este proyecto de pasar la robdtica educativa a un entorno virtual para la practica y apren-
dizaje del funcionamiento de todos los robots basados en Scratch ha terminado siendo una
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herramienta de aplicacidon tanto para tiempos de la mencionada pandemia, como para los
cursos online o la implantacién de bajo costo (coste cero), ya que los diferentes robots han
sido desarrollados por los profesores y son totalmente gratuitos y abiertos para su manipu-
lacion, variantes o mejoras) de la robdtica educativa curricular, teniendo en cuenta que son
proyectos con una transferencia positiva y real, ya que se trabaja con el misma herramienta
con la que se programan los robots fisicos.

Se elabord un sistema de diez actividades, distribuidas en tres niveles: de iniciacion, medias
y avanzadas, contentivas de videos orientadores, sitios web con tutoriales para su estudio,
entre otros elementos.

Cada actividad es identificada por:
Un titulo.
El enunciado del ejercicio.

Enlaces con ejemplos de proyectos elaborados en Scratch donde cada uno presenta un reto,
pueden observar parte de su funcionamiento dando clic en el botdn “Ver dentro” y progra-
mar los bloques en la etiqueta “Programar aqui” para continuar la programacion y completar
la actividad.

Se ofrece en cada ejercicio un video con una demostracion del mismo.
La orden de lo que van a realizar e instrucciones.
Evaluacion de la actividad.

2.1 Ejemplo de actividades elaboradas por los profesores del curso, tomadas de https://
sites.google.com

~ Crear Explorar Ideas Acercade Buscar Unete a Scratch Iniciar sesion
o s
PEQUES NIVEL INICIACION
by dilu94
. 52 Instrucciones

Para ampliar informacion accede a este
manual (copia y pega en el navegador)
http://cprmerida.juntaextremadura.net
/scratch/modelo1.pdf

Notas y créditos

Diego Guerrero + Santiago Ortiz +
Educacion =
Somos Dis@nedu

Do G®2 @O 380 © 24 feb 2022

& sofachrome.zip

[100% Borrar |

|Descargas & Flip PDF help.pdf

Figura 1. Programa de nivel de iniciacién.
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. mm MIWVEL MELCY (cnmn @l 14ahet real, con
] Una secURnela preggramaca)
’ & Manual sr:
rHrenmsrida innfasxtramad ura nar
° . Naktag y crédios

@
.5.

e CSUermens ¥ Santlaca [t
Surnes Dis@nedu

EE X ) 6 6 &
o o @1 G 1E7 £ 24 b 3022

o Capar enlace

Figura 2. Ejemplo de programa elaborado en Scratch de iniciacién de orientaciones

https://sites.google.com/view/robtica-con-disanedu/inicio

1. Primera actividad. Pensando para mejorar:

Juegue y observe el funcionamiento de estos cuatro modelos/tipo de robots infantiles de
iniciacion, medio y avanzado.

Ejemplo iniciacidn. Se ilustra en las siguientes figuras.
https://scratch.mit.edu/projects/649748865

Ejemplo nivel medio.

https://scratch.mit.edu/projects/649749680

Ejemplo avanzado.

https://scratch.mit.edu/projects/649750122 este es el eslabdn perdido entre infantil y la robo-
tica mas adulta.

Juegue con este ejemplo de secuenciacion, tire los dados, coloque los puntos y programe el
recorrido Secuenciacion. https://scratch.mit.edu/projects/660015645

- Diga qué se les podria afiadir o quitar para su

mejora '(Iefectos, sonidos, etc.) Obtendra una p—— Lo
evaluacion de 0.5 puntos. o R
/ “‘\){ S e s
. L _— NS
2. Segunda actividad. Iniciacién al pensamien = D e
to computacional. NV
Observe el funcionamiento de estos cuatro S he 0r on ' s D

retos resueltos.

Peques reto 2.
https://scratch.mit.edu/projects/654209264
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Haga clic en bandera verde y analice de qué va el reto. Luego entre en la opcion: “Ver dentro”
y estudie los bloques. Entre a los siguientes enlaces:

Peques reto 1.
https://scratch.mit.edu/projects/654206573

Peques reto 2.
https://scratch.mit.edu/projects/654209264

Peques reto 3.
https://scratch.mit.edu/projects/654118218

Peques reto 4.
https://scratch.mit.edu/projects/654211144

Elabore un programa en Scratch donde el robot virtual realice un recorrido para obtener un
Cuadrado Naranja. Comparta su proyecto. Obtiene 1 punto.

fsewngs e [Priev  Peav . Ef*;ﬁfm €3 seeProjectPage -@- Tutonials
y
» 2
&= Cote & Gostum 49 Sounds ~N® m =
-
e i SENSOR DISTANCIA SENSOR SIGUE LINEA IR
Mofon Motion
Sl 1 ¢ €D ceorees
o
® wm D e degrees show
Contol
e forever
Opemators:

setdrag mode draggable

set X4 ¥ fo xposition +@ . . - . M-

8%

set Y4 v to yposition + @ | @ € s

FOBOT Obiebt Costa?
= o « @
(Ens Obet Cetos

Figura 3 Reto 3 https://scratch.mit.edu/projects/648449554

3. Tercera actividad. Programando con dos motores, m1 rueda izquierda y m2 rueda derecha.

Observe el funcionamiento de estos Retos (del 1 al 5) haciendo clic en la bandera verde, lue-
go entre en: “Ver dentro” e intente comprender la lI6gica aplicada.

Reto 1 https://scratch.mit.edu/projects/648447268

Reto 2 https://scratch.mit.edu/projects/648447704
Reto 3 https://scratch.mit.edu/projects/648449554
Reto 4 https://scratch.mit.edu/projects/648459339
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Reto 5 https://scratch.mit.edu/projects/648453037
*Cree su recorrido de forma libre y comparta, obtendra una calificacién de 0.5 puntos.

4. Cuarta actividad. Convertir Scratch en robot con dos motores, m1 rueda izquierda y m2
rueda derecha.

Observe de qué manera se convierte el desplazamiento Scratch en desplazamiento Robot
con dos ruedas motorizadas

Exprese qué entiende de ese algoritmo y qué ideas le vienen a la cabeza sobre convertir el
mundo Scratch en la simulacidon de un mundo real. ¢ Qué posibilidades aprecia para proyectos

futuros?
Entre y aprenda manipulando y haciendo https://scratch.mit.edu/projects/661835471. Ob-
tendrd 0.5 puntos.

5. Quinta actividad. Dotar al robot con sensor siguelinea sin los dos motores (con movimien-
to Scratch)

Estudie el algoritmo que crea el sensor siguelinea.

Entre y aprenda manipulando y haciendo en https://scratch.mit.edu/projects/662229702

- Cambie el circuito con la tecla F, resuelva y comparta el proyecto y obtendra 1 punto.

6. Sexta actividad. Dotar al robot con sensor siguelinea y los dos motores m1y m2 en:

https://scratch.mit.edu/projects/662006538

Estudie como se han unido motores y siguelinea en el mismo proyecto.

- Cambie el circuito por otro que usted quiera con la tecla F, resuelva y comparta el proyecto.
Obtendra 1 punto (dependiendo de la dificultad que elija)

Bl feder Pres fras - ':" r.'.n!'.!ma:- SPHI TR £} daa Errdae Paps W T
" m

EFRENE IATANY  IETE

[O] - B o
k 3 o o o o
P o T T a0

O L2 -

Figura 3. Ejemplo de programa elaborado en Scratch para sensor de distancia
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7. Séptima actividad. Dotar al robot con sensor de distancia sencillo.
https://scratch.mit.edu/projects/662728603

Analice el cédigo de cada objeto y el del escenario.

- Expliquelo con tus palabras. Obtendra 0,5 puntos.

8. Octava actividad. Dotar al robot con sensor de distancia con teorema de Pitagoras.

Estudie con las indicaciones cdmo se configura este sensor aplicando el Teorema de Pitago-
ras (mira como lee los valores de X y Y de objetos y robot)

Expliquelo con sus palabras.
https://scratch.mit.edu/projects/662716537.
Obtiene 0.5 puntos.

9. Novena actividad. Estudie la programacion de los objetos y del escenario y busque su 16-
gica.

Algoritmo Pitdgoras sensor distancia

https://scratch.mit.edu/projects/662716537

- Expliquelo con sus palabras por qué funciona este proyecto. Obtendras 1 Punto.

10. Décima actividad. Sensor avanzado. Estudie la programacién del objeto calculador y bus-
gue su logica.

https://scratch.mit.edu/projects/663008863

MI PROGRAMA DE
MOVIMIENTO

Explique paso a paso con tus palabras.

Estudie la forma de hacer el sensor en el videotu-
torial.

https://www.youtube.com/watch?v=WAS5Xqit-

QUvO0

Entreenhttps://scratch.mit.edu/projects/663067640
programa con valores para el sensor de distancia
40, 45, 50, 55 y 60 y resuelva. Obtendra 3 Puntos.

Figura 5. Segmento del programa en Scratch MI
PROGRAMA DE ENTRENAMENTO.
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2.2 Ejemplo de actividades elaboradas por los profesores para orientar a los cursistas

El primer Robot Virtual que queremos mostrar es un modelo que funciona en forma y as-
pecto igual que lo hace un MBOT o robot MIO, es decir, con una aplicacion de programacion
basada en Scratch.

Entre en https://scratch.mit.edu/projects/722513321 y una vez dentro, haga clic en “Ver den-
tro”, clic en el objeto robot y busque la etiqueta: MI PROGRAMA DE ENTRENAMENTO vy ahi
veras los bloques que hacen que este robot funcione.

En la siguiente imagen se muestra la programacion.

Lo primero que debe colocar es el evento: Al recibir — Programa Mbot, y a partir de ahi
los bloques de: dar a M1 el valor X (motor izquierdo) y dar a M2 el valor X (motor derecho),
junto con el bloque la X de los motores M1y M2 hace referencia a la velocidad y la X de espe-
rar a los segundos. Con estos bloques se trabajara en los primeros retos.

Al tener motores, uno en cada rueda, significa que se pueden hacer muchas combinaciones,
por ejemplo, si los dos tienen valor 0 al presionar |la bandera verde, el robot no se mueve, y
de la misma manera si M1 y M2 son positivos avanza, si tienen valores negativos retrocede.

EEl Qrveer Proar  Froee » :r::rlua" SFCANTA AT~ 0y Can Prdert Pz ¥ T
| #
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w e w i N P
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Pk Dbk - 4 1 Eol
pai In direcan
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svgzsee ) L+ ]
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Figura 6 Ejemplo de programa elaborado en Scratch por Rosalidia Martinez seguidor de linea

Un motor positivo y el otro negativo hacen que el robot gire sobre si mismo realizando una
circunferencia dependiendo de los valores que le hayamos dado. Y todo esto lo realizard du-
rante el tiempo que ponga en el bloque esperar que va seguido de ellos.

De fondo veras una serie de lineas de colores con las que se realizan los retos y con las que
se pueden plantear los suyos propios.

Observe el siguiente video para ver lo explicado hasta ahora: https://voutube/jjgdbGs67PI1

En este enlace puede obtener el programa de aprendizaje https://scratch.mit.edu/pro-
jects/722513321
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Cambie velocidades o borre los bloques de la etiqueta: MI PROGRAMA DE ENTRENAMENTO
e intente resolverlo usted solo.

Los retos 2, 3,4y 5 que se aprecian en la siguiente pagina son similares al primero, el mismo
robot, pero diferentes retos. Primero haga clic en la bandera verde y observe el reto resuelto
para luego cambiar velocidades, o borrar los bloques de la etiqueta: M| PROGRAMA DE EN-
TRENAMENTO.

Lo importante es que intente resolverlo usted solo.

Curso: Introduccidn a la programacion visual por blogques aplicada en la robética
edcativa.

100 87,5
90
80
70
60
50
40

30 18 16
30 14

1
¢ H =
Solicitud Matricula  Matricula final  Porciento
inicial

Titulo del eje

Solicitudes y matricula

2.3 Ejemplos de actividades elaborados por los cursistas de Robots seguidor de linea.
Logros:
e Motivacion hacia el estudio de la Robdtica Educativa.

e Desarrollo del pensamiento ldgico en el disefio de algoritmos relacionado con sensores
y motores en Scratch.

e Creacion de videos con la orientacidn de los ejercicios para su completamiento.
e Revision continda de la calidad técnico-didactica del curso.

e Evaluacidn sistematica de los aspectos generales en el curso, asi como, los recursos y
actividades empleados en cada tema.
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Egresados del curso composicion:

Tabla 1. Composicion de los egresados del curso.

Curso: Introduccion a la programacion visual por bloques aplicada en la robdtica
educativa.

Matricula final 14
Total de egresados 14

Docentes de la Universidad de Oriente 9

Docentes de la DPE 4

Docente de la ensefnanza 1

De ellos son cuadros 3

Dos docentes no realizaron las actividades correspondientes del tema, por lo que no culmi-
naron el curso.

Satisfactoriamente catorce cursistas que representan el 87.5 % con respecto a la matricula
inicial obtuvieron el crédito que otorgd el mismo.

Para los resultados alcanzados se realizé una encuesta de satisfaccion a los cursistas con los
siguientes aspectos e indicadores.

Aspectos académicos

Indicadores: Nivel de:

Cumplimiento de los objetivos.

Orientacion, interaccion y retroalimentacion entre profesores y estudiantes
La guia de estudios con las actividades de auto preparacion y de evaluacion.
Criterios de evaluacidn utilizados.

Exigencia de los profesores en las evaluaciones.

Canales utilizados para el intercambio entre los profesores y cursistas.

Recursos empleados

Indicadores: Nivel de:

Calidad de los recursos empleados
Variedad de los recursos

Bibliografias utilizadas

Valoracion general

En sentido general el 92,2% de los cursistas plantearon que, en el aspecto académico, se
cumplié con los objetivos del curso, hubo buena orientacidn, interaccion y retroalimentacion
entre los profesores y estudiantes, en las actividades propuestas por cada tema, y cada uno
tuvo un criterio de evaluacion que sirvieron de ayuda a los cursistas. Se elaboraron guias de
estudio que despertaron la motivacién hacia el tema objeto de estudio. Se utilizaron canales
de comunicacidon como el chat, correo, foro, entre otros.
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e El 100% planted que los recursos empleados tuvieron la calidad requerida, asi como,
su variedad y las bibliografias propuestas permitieron profundizar en los contenidos
propuestos en el curso

e ElI 100 % planted como valoracion de curso, que cumplid con la expectativa y quedaron
satisfechos.

e Conclusiones

e Los cursistas se sintieron satisfechos con el curso recibido, por su calidad y especial-
mente con la preparacion y la labor desempefiada por sus profesores.

e Selogré aumentar la visibilidad de la Universidad de Oriente y el impacto del posgrado,
reflejado en la satisfaccidon generalizada por los cursistas.

e Se desarrolld un posgrado a distancia relacionado con el tema Robética Educativa, que
plantea nuevos retos y ventajas de esta modalidad a profesores y estudiantes.

e La superacion de docentes técnica-metodoldgicas en la introduccién de la robdtica
educativa incidira en la calidad del proceso ensefianza-aprendizaje en las diferentes
ensefianzas.
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VIDEOCONFERENCIAS, SU PROFESOR A TODA HORA Y EN CUALQUIER LUGAR.
VIDEOCONFERENCING, YOUR TEACHER AT ANY TIME AND ANYWHERE.

Lic. Alejandro Pefia Pardo
MSc. Jorge Enrique Hernandez Venzant

La videoconferencia es un sistema interactivo que permite a varios usuarios mantener una
conversacion virtual por medio de la transmision en tiempo real de video, sonido y texto a
través de Internet. El primer uso comercial de la videoconferencia fue en Alemania en 1936.
Su funcionamiento se basaba en el uso de un mecanismo compuesto por una red interna de
circuito cerrado de television, localizada en Postzentralamt Reich (oficina de correos) y que
permitié a los nazis llevar a cabo las primeras videollamadas y videoconferencias.

La segunda Guerra Mundial frend el avance de esta tecnologia, lo que supuso que no prospe-
rase hasta 1959 de la mano de AT&T, con el desarrollo de un prototipo (Picturephone MOD.1)
gue empleaba un sistema de comunicacion de video bidireccional. Posteriormente, el Pictu-
rephone MOD.1 seria presentado y comercializado en New York con motivo de la feria mun-
dial en el afo 1964.(2)

A finales de la década de los 60’s, realizar videoconferencias tenia una serie de inconvenien-
tes, por un lado, este servicio tenia un costo muy elevado, junto a una mala calidad de la ima-
gen, el hardware a su vez resultaba muy aparatoso y la inoperatividad de las técnicas de com-
prension de video. Lo que supuso que la linea convencional fuera mas practica y eficiente.

A lo largo de la década de los 70°s hubo progresos notorios como “la transicién de los pro-
veedores de redes telefonicas hacia métodos de transmision digitales”. La industria de los
ordenadores, también progresé de manera sustancial tanto en capacidad como en velocidad
de procesamiento de datos.

A partir de la segunda década del siglo XXI, con la revolucidn del Teléfono Inteligente surge
una multitud de plataformas (WhatsApp, Facebook, Instagram, Twitch, Periscope, Facebook
live, Facetime, Google Meet, Zoom, Jitsi, Facebook Messenger, Google Duo, Telegram, Signal,
Discord,...). que le otorgan a la videoconferencia un papel relevante. La facilidad de acceso,
la velocidad y la calidad de imagen permite una mejora sustancial tanto en la comunicacion
visual como oral en linea.

En la misma década se integra la videoconferencia basada en la web en los espacios de
trabajo colaborativos. Plataformas como G Suite, Microsoft Teams y Slack permiten a los
usuarios participar en reuniones multiusuario y trabajar en documentos y hojas de calculo
colaborativas.

También, se produce un aumento considerable del uso de las videoconferencias a través de
la web. Zoom experimenta un rapido crecimiento en los afios inmediatamente posteriores a
su lanzamiento, con 1 millédn de usuarios en 2013, 10 millones en 2014 y 40 millones en 2015.
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Figura 1 Tipos de Herramientas para las videoconferencias. Tomado de Pinterest https://www.pinterest.com.mx/pin/51861833191311061/

Existen otras herramientas de punta para la realizacion de las videoconferencias, en la ima-
gen 1 se mencionan algunas. (3)(4)

La llegada de la Covid-19, a principios del 2020, trajo consigo el confinamiento de la pobla-
cion, lo que llevd a transformar los habitos de trabajo y de estudio de forma telematica. Esto
ha supuesto un cambio de paradigma, que se ha mantenido en 2021, con el uso de la video-
conferencia como herramienta laboral y de ocio.

Nuestro pais ha tenido participacion en este grito de la tecnologia, debutando como ocio y
de manera institucional en el uso de las aulas virtuales desde el uso de la teleconferencia,
chats, hasta las videoconferencias para potenciar la docencia a distancia. Por lo que dentro
de la gama de las TICs disponibles actualmente en la esfera educativa, la Videoconferencia
se destaca por ser una posibilidad para alternativas que promuevan el proceso de ensefan-
za-aprendizaje con el apoyo de diversos medios tecnolégicos y asi presentar al estudiante y
al profesor una nueva vision de la educacidn revolucionada en el sentido de los aportes tec-
nolégicos. (4)

Gracias a la nube que posee el centro de datos de la Universidad de Oriente, podemos alojar
en ella diversos sistemas empleados para la docencia, que en su conjunto se emplean para
la educacién a distancia, reuniones, tele clases, evaluaciones, entre otros. Esto es dado a que
esta herramienta favorece la conversacién o debate y por lo tanto impulsa la capacidad de ge-
nerar aprendizaje. Es ideal para practicar idiomas, habilidades sociales, oratoria, entre otros.
Gracias a su componente comunicativo y a la posibilidad de compartir y visionar documentos
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conjuntamente, los estudiantes pueden aprender cooperativamente. Algunos se atreven a
definir la video llamada como el medio de transporte del futuro, ya que en unos instantes te
traslada a cualquier parte. De alguna manera, parte de nosotros viaja en cada sesion. El avan-
ce en la tecnologia movil permite ahora conectarse por videoconferencia desde un Tablet o
Smartphone, con todas las ventajas que ello conlleva. Por ejemplo, antes en la video llamada
solo se observaban fondos estaticos con cuadros y estanterias, sin embargo ahora la video
llamada puede ser en movimiento. Esto posibilita el visionado en directo de escenarios o lu-
gares dificilmente accesibles. Esto pudiera tratarse desde una biblioteca, hasta un paseo por
un museo en una clase de historia del arte.

La videoconferencia en el proceso de ensefianza de la Universidad de Oriente es utilizada
mayormente para el desarrollo de reuniones entre directivos a nivel municipal y nacional.
En muchas ocasiones se emplean también para reuniones con directivos de otras empresas
o universidades del mundo. De igual modo, uno de sus mayores empleos consiste en realizar
las discusiones doctorales, de maestrias y en ocasiones de pregrado, con participantes dentro
de laisla o fuera de ella, donde miembros de los colectivos de los tribunales se encuentran en
puntos distantes del territorio nacional.

Otro salto evolutivo que se ha dado es que esta técnica es empleada para la capacitacion
técnica de los especialistas informaticos que llevan todo el manejo en cuanto a redes infor-
maticas en la Universidad de Oriente, logrando que participen todos los informaticos de cada

Flexibilidad
Los alumnos eligen sus propios
itinerarios y ritmos.

(Qué es? Interactividad
La construccidon del conacimiento

Un sistéma de imparticion de formacion a L L LT R0 DR R T T T
distancia apoyado en las TIC que combina LU = OLIERT 8

distintos elementos pedagdgicos. Materiales

Estos materiales pueden ser; enlaces,
videaconFerencias, videatutariales,
ejercicios, locuciones en el texto,
videos, etc.

Permite una interaccign sincronica
y asincrénica.

El docente estimula el pensamiento
critice del alumna.

El alumno tiene un rol active v
Fementa su actitud autodidacta.

Es motivador para los alumnos.

Multiplicidad de métodos de
ensefanza.

Figura 2 Caracteristicas de la ensefianza virtual
Tomado de la Pagina de Facebook de la Consultoria Educativa Conidea.mx
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sede universitaria de la provincia Santiago de Cuba, aprovechando que dicha herramienta se
comporte como un aula virtual, donde se interactua por audio y video, se comparte docu-
mentacién, se expone un trabajo y para los que no pueden utilizar cdmara o video se utiliza
un chat emergente que traen estas Suite de comunicacion. De esta forma se aplica la ense-
Aanza virtual, herramienta que trae grandes ventajas, tal y como explica la figura 2.

La idea de introducir la videoconferencia en el proceso docente surge ante la necesidad de
elevar las posibilidades didacticas y pedagogicas con el uso de las TICs en la Universidad de
Oriente, pues el criterio de nuestro claustro es que nuestra institucion no debe limitarse a la
cotidianidad docente que tenemos desde aios, sino que debe incorporar recursos externos
a la institucion con la finalidad de que los alumnos adquieran habilidades cognoscitivas mas
ajustadas a sus necesidades personales, profesionales y académicas. En este sentido, incor-
porar la videoconferencia significa un crecimiento gradual en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje, incorporando nuevos expertos en diversas areas de investigacion, especialistas e in-
cluso empresas afines a las carreras que se cursan, como carreras de primer nivel, carreras
humanisticas, las ciencias naturales, idioma, etc.

Dentro de la gran cantidad de caracteristicas que posee la Videoconferencia se destacan las
siguientes:

Pizarras electronicas

Esta funcion permite a los participantes de la reunidn escribir o dibujar en la pizarra e inclu-
sive cargar una fotografia o documento. Ciertas aplicaciones inclusive tienen la capacidad de
albergar mas paginas, a las que los colaboradores logran acceder sencillamente. Del mismo
modo, se logra sobresalir o dibujar circulos en areas determinadas de las imagenes. Logra ha-
ber funcionalidades secundarias como el control de Zoom, punteros y productores de formas.

(5).(6)

Comparte aplicaciones

Cualquier plataforma que origine la colaboracidon jamas debe estar sin una funcion para que
los usuarios puedan compartir aplicaciones y un software de Videoconferencia no es una
alteracién. Radicalmente, permite que multiples participantes interactien usando un progra-
ma que se confecciona en un solo aparato. Con esta funcion, otros colaboradores logran ver
los archivos inclusive si no poseen el software preciso para abrirlos en su procesadora. El uso
compartido de concentraciones incrementara la colaboracion entre el personal, de la misma
forma que lo hace la comunicacion frente a frente.

Transferencia de archivos

Un instrumento que ha estado en uso para la asistencia durante mucho tiempo, el software
de traspaso de archivos aprueba a los beneficiarios enviar archivos a cualquier colaborador
de Videoconferencia. Todo lo que se pretende es un servidor FTP (Protocolo de Transferen-
cia de Ficheros) y usuarios FTP. El servidor aprueba a los usuarios conectarse y solicitar los
archivos precisos. Como la generalidad de las soluciones de Videoconferencia posee cliente
y servidor, se elimina la insuficiencia de un servidor FTP aislado. Sin embargo, debe poseer
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cuidado al utilizar esta herramienta, ya que las transmisiones de archivos involucran un riesgo
revelador.
Software de chat

Un mecanismo tipico de la generalidad de las herramientas de Videoconferencia, el software
de chat debe moverse como un canal de notificacion alternativo en caso de que las condi-
ciones de banda ancha paralicen las llamadas de video y audio. Igualmente esta destinado a
prometer a los colaboradores un entorno seguro para informarse. Como la generalidad de las
sesiones de chat se encuentra restringida a solo dos colaboradores, la seguridad esta avalada
para ambas partes, ademas permite guardar busquedas de chat para uso futuro. (6),(7)

La herramienta mas utilizada en la Universidad de Oriente es el Jitsi meet, que no es mas que
un servicio de video llamadas grupales sin limite de usuarios y de cédigo abierto. Se trata de
una herramienta muy atractiva por ofrecer multiples opciones de forma totalmente gratuita,
y en la que ni siquiera se necesita registro para poder utilizarla.

Su uso es sencillo, sélo entrar en la web y escribir un nombre de sala para crearla o unirse a
ella si ya existe. El servicio promete mucha privacidad, aunque ya no tanto por su configura-
cion por defecto como por las opciones que el usuario puede configurar en el servidor para
hacer la experiencia mas sencilla. (7)

Este se presenta como una aplicacién con amplias posibilidades en el ambito educativo y
mas concretamente en la formacion. Sin embargo la utilizacion de la videoconferencia en la
docencia tiene una serie de implicaciones para el profesor y los alumnos entre las que desta-
camos:
Implicaciones para el docente:

e Adaptacion a la tecnologia.

e Adaptacion y adopciéon de métodos y estrategias didacticas.

e Adaptacion al sistema de comunicacion. Integracion de medios.

e Fomentar la interaccidon emisor-receptor.

Implicaciones para el alumno:
e Habilidades de comunicacion
¢ Uso de tecnologias. Independencia/autonomia
e Participacion
Algunas otras caracteristicas de la ensefanza - aprendizaje usando la Videoconferencia son:

e La videoconferencia interactiva es el medio que provee la posibilidad de llevar a cabo
educacion a distancia en el entorno mas parecido a un salén de clases e incluye todas
las ayudas audiovisuales que se pueden tener en el mismo.

e El receptor se convierte en emisor y le da un valor agregado al equipo.

e El profesor es real, es posible |a interaccion personal. (Entorno afectivo).
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e Un mismo curso puede tener profesores en diferentes sitios.

e Disefo instruccional basado en la interactividad.

e Posibilidad de trasmitir y recibir audio y video.

e No es para audiencias masivas.

e Requiere organizacidn y sistematizacion de contenidos. (Adecuacion al medio).
e El profesor requiere capacitacion para enfrentar la barrera tecnoldgica.

® Permite el uso de dinamicas de grupo.

* Interaccion estrecha con el coordinador académico y el coordinar técnico.

e Requiere la elaboracion de planes de contingencia para prever aspectos técnicos. (8),(9)
Conclusiones

Las nuevas tecnologias de comunicacién en el mundo estdn cambiando la distincién entre la
ensefianza tradicional y la educacién a distancia. La videoconferencia proporciona un medio
para llevar tanto a los estudiantes como a los profesores a un punto central. Todo esto se
puede realizar virtualmente. Al respecto, los beneficios de la videoconferencia en el proceso
ensefanza-aprendizaje, son los siguientes:

e Permite la colaboracidon con otras escuelas y estudiantes en todo el mundo.
* Puede adaptarse a la educacion primaria, secundaria o superior.

e Permite que los estudiantes y el profesor sean participantes activos en la experiencia
de aprendizaje.

e Permite a los profesores asistir a reuniones sin la necesidad de viajar y pasar mas tiem-
po planificando su clase.

e Un numero cada vez mayor de educadores ha utilizado videoconferencias. De esta ma-
nera, se pretende mejorar el aprendizaje y la comunicacion entre sus estudiantes.

La Universidad de Oriente ya ha vencido el reto de tener la herramienta de videoconferencia

y hatomado algo de experiencia en la etapa de COVID-19 en la modalidad de teletrabajo, solo
gueda vencer o tomar el poder de abrir los ojos de los estudiantes y profesores a un nuevo
mundo de aprendizaje, donde siempre el profesor estd a su alcance, donde quiera que se
situé.

Recomendaciones.

A modo de recomendacién y debido al gran crecimiento tecnolégico en cuanto a medios de
comunicacion e Internet en el pais se exhorta a la comunidad universitaria al incremento
de cursos de capacitacion de docentes en relacion a la docencia a impartir que les permita
sentirse comodos con la tecnologia, que aprendan a utilizar y explotar las posibilidades que
el sistema proporciona.
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EL INTERNET DE LAS C0OSAS (I0T) Y SU IMPACTO EN LA EDUCACION
THE INTERNET OF THINGS (I0T) AND ITS IMPACT ON EDUCATION

MSc. Carlos Enrique Ramirez Martin

El intercambio de informaciéon en el mundo actual juega un papel sumamente importan-
te, cada vez son mas las entidades y dispositivos que hacen uso del Internet para expandir
sus funcionalidades. De igual manera, el desarrollo de diversas tecnologias que permiten la
captura y difusién de datos han permitido que cada vez sea mayor la relacion entre el ser
humano y los equipos. A partir del creciente intercambio de informacidén usando Internet
entre diversos dispositivos y su uso para facilitar el desarrollo de las personas, comunidades,
entidades y procesos, se le conoce como Internet de las Cosas Internet of things (loT). (Evans,
2011; al-enterprise, 2020)

Segun la Unidn Internacional de Telecomunicaciones (ITU), la definicidn de IoT es: “una in-
fraestructura global para la sociedad de la informacidn, activa servicios avanzados mediante
la interconexién de las cosas (fisicas y virtuales) basado en Tecnologias de la Informaciény la
Comunicaciones interoperables existentes y en evolucién” (International Telecomunications
Union, 2022). Esta surge gracias a la unidn de las areas de las comunicaciones y la Internet
y en ella se integran tecnologias como comunicacion maquina-maquina y hombre-maquina,
sensores, computacion en la nube, redes de comunicacion, entre otras. (Rueda et al, 2017)

En el campo de la educacion el 1oT tiene también una amplia aplicacion, ya sea para el mejo-
ramiento de los procesos educativos o como materia de estudio (Veintimilla, Ulloa, & Veinti-
milla, 2018; Garcia et al, 2018; Barbosa et al, 2019). Entre los principales retos que enfrenta
la educacién se pueden mencionar algunos como:

e La actualizacion de los contenidos teniendo en cuenta los cambios tecnolégicos y so-
ciales del mundo cada vez mds cambiante. Esto hace que las materias ofertadas, en
especial las relacionadas con las tecnologias, medicina, sociologia, etc., deban ser re-
visadas constantemente buscando insertar los nuevos contenidos desarrollados en el
mundo y su influencia en el hombre y la sociedad.

e Larelacion de las materias ofertadas a los estudiantes y las practicas laborales realiza-
das durante la carrera cursada o el desempefio laboral, una vez graduados. Esto influye
en la motivacion de los estudiantes debido a la estrecha relacién que existe entre lo
aprendido y lo practicado.

e Laseguridad de los contenidos y recursos de las instituciones, que de muchas maneras
se pueden ver afectadas, dificultando la disponibilidad y/o accesibilidad a los mismos
por parte de los profesores y estudiantes.

Para lograr un uso de las ventajas del l1oT en la educacién se hace necesario que las institu-
ciones educativas y los organismos a los que pertenezcan posean la tecnologia necesaria. El
acceso a Internet es un punto fundamental para esto. Segun (Internet World Stats, 2022), en
el aho 2022 la penetracion de Internet superd el 80 % de la poblacion excepto en Asia donde
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aln no llega al 70 % y Africa con menos del 50 %. Aun asi, el uso del Internet se posiciona
como una de las herramientas fundamentales al momento de actualizar los procesos sociales
y nacionales en los paises del mundo, en especial la educacién.

Como el loT facilita el proceso de ensefanza-aprendizaje

Teleeducacion

Uno de las principales ventajas en que se puede aplicar el IoT en la educaciéon pudo ser expe-
rimentado recientemente debido a la pandemia de COVID 19. Durante la misma la gran ma-
yoria de las instituciones debieron cerrar, obligando a los profesores y estudiantes a realizar
el intercambio de informacidn, clases y demas actividades de manera remota.

En la teleeducacion las acciones formativas tienen el mismo grado de validez que sus equi-
valentes presenciales, pero en esta la capacitacion se realiza a remoto, empleando para ello
terminales informaticas tales como: tablet, mdviles, computadoras y recursos de Internet en
la que los estudiantes cuentan con flexibilidad para escoger cdmo, cuando y dénde realiza las
actividades didacticas, dando inicio asi al aprendizaje inteligente.

Smart Education o Aprendizaje Inteligente

El Smart Education (SE) es un area que rapidamente ha ido creciendo en el mundo actual, se
identifica por la integracion de sistemas y ambientes inteligentes y colaborativos con las tec-
nologias y herramientas inteligentes, haciendo uso de softwares, hardware y procedimientos
para lograr mejoras en las estrategias y metodologias de aprendizaje. En |la SE se encuentran
estrechamente relacionados el Smart Learning (SL) y el Smart Classroom (SC).

Aungue existen muchas definiciones de lo que seria el SL uno de los elementos mas impor-
tantes seria el uso responsable de las tecnologias para sacar el maximo rendimiento de un
proceso formativo entre los que se tienen en cuenta los siguientes factores: (Apel, 2022)

e Conectividad: Conexioén a los recursos educativos e informacion de los centros de for-
macion, desde cualquier dispositivo con acceso a Internet.

e Adaptabilidad: Modificacion de los recursos disponibles para cubrir las necesidades
estudiantiles y profesorales, adaptandose a las situaciones actuales y ocasionales du-
rante el proceso de formacion.

e Monitorizacion: Control del proceso de ensefianza-aprendizaje teniendo en cuenta los
avances de los estudiantes con el objetivo de realizar cambios en los programas.

e Conciencia social y real. Conexién e intercambio de informacién, opiniones, recursos,
etc., entre los estudiantes y la sociedad con el objetivo de debatir temas que influyan
en la futura vida laboral y social.

Teniendo en cuenta estos factores se evidencia la importancia de contemplar este tipo de
aprendizaje en los programas formativos actuales. Con éste los estudiantes aprenden a estu-
diar de una forma mas flexible y colaborativa, ademas de fomentar la capacidad de gestion
y resolucion de problemas.
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Por su parte el SC surge de la necesidad de repensar los espacios de aprendizaje necesarios
para llevar a cabo las nuevas metodologias educativas y sobre todo para ofrecer bienestar
fisico y emocional tanto a los estudiantes como a los profesores. El objetivo principal es fo-
mentar un aprendizaje eficiente y satisfactorio para asi contribuir a una mejor innovacion
pedagdgica. Varios proyectos enfrancados en lograr una relacidén entre los estudiantes y pro-
fesores con las loT son:

e Smart Classroom Project: Proyecto financiado por la Universitat Oberta de Catalunya
que propone evaluar, repensar y mejorar la arquitectura interior y el disefio del aula,
ademas de los recursos de los que se sirve el profesorado al impartir clase. Ofrece ser-
vicios de consultoria, asesoria y formaciones a aquellos centros que quieren repensar
sus espacios de aprendizaje. Sus servicios se fundamentan en la busqueda iniciada en
el afo 2017 en este campo y el éxito de las implementaciones de nuevas SC en diversos
centros publicos catalanes. (Smart Classroom Project, 2022)

e Aulas Amigas: Entidad colombiana cuyo propésito es transformar la practica pedago-
gica a través de la innovacion educativa generando aprendizaje significativo en los es-
tudiantes de América Latina. El modelo reune estrategias que buscan romper con las
barreras para aplicar las TIC en las escuelas, llevandolas al aula de clase de manera
integral con el fin de que los procesos se ejecuten de manera efectiva. (Aulas Amigas,
2022)

e Smart Education Corporation: Institucidon ecuatoriana lider en procesos educativos no
convencionales, cuyos pilares fundamentales son los programas de mejoramiento con-
tinuo y los procesos de educacion continua. Tiene como misidn proponer alternativas
educativas para beneficio de la poblacidon con impacto directo en el mejoramiento del
nivel socio-econdmico de los estudiantes y sus familias. (Smart Education Corporation,
2022)

e Smart Learning: Programa de coaching que consiste en sesiones de 60 minutos en las
que los estudiantes y los coaches debaten y resuelven los retos que se le colocan a los
adolescentes. Cada adolescente se beneficia de tener la guia cercana de un coach vy la
interaccidn social con sus compafieros, haciendo que el aprendizaje sea significativo y
divertido. Cada sesidn se centra en un tema relevante y cdmo aplicar estos conocimien-
tos a las técnicas de estudio y las habilidades personales. (Smart Learning, 2022)

Teniendo en cuenta todo lo abordado anteriormente se puede hablar de |a existencia de un
nuevo paradigma, denominado aprendizaje inteligente. El principal objetivo que se persigue
en éste es fomentar que los estudiantes dominen el conocimiento y las habilidades del siglo
XXI para dar solucion a los problemas a los que se enfrenta la sociedad en las multiples esfe-
ras laborales actuales. En este sentido, la tecnologia juega un papel sumamente importante
en la construccion de nuevos ambientes educativos, métodos de ensefanza, recursos ins-
tructivos, en los que el aprendizaje sucede en cualquier lugar y momento. (Roman Gallardo
& Otros, 2020)
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El Estudiante

Al momento de hablar de la inclusion de las tecnologias en la educacion es frecuente que
se mencionen las diferentes innovaciones realizadas por las instituciones educativas, digase
proyectos, practicas profesionales, entornos virtuales de aprendizaje (EVA), almacenamiento
en la nube, foros, etc. Estos adaptan al ritmo de los estudiantes y los ayudan a mejorar su
comprension de los temas que les cuesta aprender. En los ultimos afios se ha visto, cada vez
con mayor presencia, la incorporacion de computadoras, tablets y smartphones en el saldn
de clase. El lot les brinda a los estudiantes una serie de ventajas tales como:

Acceso a recursos e informacion fuera del salon de clases que permite acceder a los
contenidos y al material en cualquier momento y desde cualquier lugar haciendo uso
de los dispositivos con acceso a Internet. Ejemplo: documentos y multimedias pueden
ser facilmente puestos a disposicidon de los estudiantes en espacios compartidos. Un
ejemplo de esto son los EVA, cuya funcidn es similar a la de un saldn de clases digital,
o los innumerables videos existentes en YouTube relacionados con casi todas las mate-
rias que un estudiante se puede encontrar durante su proceso formativo.

La monitorizacion de habilidades de los estudiantes en tiempo real durante la realiza-
cion de actividades permite medir e individualizar el progreso de cada estudiante con
el objetivo de adaptar los contenidos o procesos permitiendo a cada estudiante apren-
der a la velocidad adecuada de cada uno.

Capturay uso de datos en tiempo real que permite enriquecer los aspectos particulares
de las materias mediante el uso de sensores y demas dispositivos conectados a Inter-
net. Ejemplos: Estudiantes de meteorologia pueden hacer uso de los datos adquiridos
por los radares en tiempo real durante las clases, poniendo asi en practica lo orientado
por el profesor con datos reales. En las clases de geografia, urbanismo o similares se
puede hacer uso de las imagenes de las camaras distribuidas en la ciudad, drones o los
GPS de los vehiculos estatales. Estudiantes de medicina puedes ser participes de pro-
cedimientos médicos realizados en locaciones remotas, etc.

Creacidn de contenido en tiempo real que permite enriquecer los aspectos particula-
res de las materias mediante la transmisién de video y sonido entre dispositivos. Ejem-
plo: Estudiantes que no puedan estar fisicamente en una excursion pueden ser parte
de esta consumiendo el contenido grabado por un compafiero o el profesor en una
videoconferencia.

Consultorias y tutoriales a través del intercambio de informacion entre estudiantes y
profesores haciendo uso del correo electrénico, para ello se asignan los trabajos y se
establecen los procedimientos para las preguntas, respuestas y consultas. En el caso
de los tutoriales se indican enlaces o rutas de acceso a videos sobre temas particulares
con los pasos que deben hacer los alumnos.

El Profesor

No solo a los estudiantes se ven beneficiados por el uso de las tecnologias de IoT en la edu-
cacion, también los profesores los cuales ven una reduccién de carga de algunas de las tareas
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mas tediosas vinculadas con su actividad. Entre las principales ventajas del loT desde el punto
de vista de los profesores se encuentran entre otros: (Franceschin, 2017; Roman et al, 2020)

Realizacién de exdmenes a través de plataformas que permiten no solo la calificacion
automatica, sino que permiten la realizacion de un elevado numero de diferentes tipos
de preguntas los cuales se muestran de manera diferente a cada estudiante. Estos sis-
temas por lo general vienen integrados dentro de los EVAs como Moodle pero también
se pueden hacer uso de otras herramientas tales como Google Forms o Hot Potatoes.

La imparticion de contenido de teleconferencia puede ser realizado por el profesor
desde la comodidad de sus casas, hecho que fue puesto en practica durante la pande-
mia COVID-19.

Herramientas que permiten la revision de trabajos de forma online y que indican el
grado de similitud del contenido con articulos existentes, lo que brinda al profesor un
estimado del trabajo realizado por el estudiante referente a copiar y pegar o plagio.

Pizarras interactivas que permiten una interaccidn entre el profesor y los estudiantes
con una computadora en la cual se pueden realizar diversas acciones a las presentacio-
nesy clase expuesta, lo que motiva a los estudiantes y facilita las labores del educando.

Lapiceras inteligentes o Smart Pen, que permiten grabar las lineas dibujadas por el
usuario para transmitirlas a un ordenador. Funciona como dispositivo de entrada y cap-
tura las letras o trazos de un usuario, convierte la informacidon analdgica manuscrita
creada a datos digitales, habilitando estos para ser utilizadas en varias aplicaciones.

Repositorios académicos como Google Scholar, Redalyc, Scielo, Academia o RefSeek,
gue permiten localizar documentos como articulos, tesis, libros y resumenes de fuen-
tes diversas como editoriales universitarias, asociaciones profesionales, repositorios de
preprints, universidades y otras organizaciones académicas.

La Institucion

Ademas de los estudiantes y profesores, las instituciones también se pueden beneficiar gran-
demente del uso del |oT. Entre las principales ventajas se pueden mencionar algunas como:

La seguridad tanto fisica como digital de las instituciones educativas que permite una
mayor vigilancia de las instalaciones y del personal que accede a las mismas, al igual
gue se puede proteger la red interna del centro donde se guarda toda la informacion
de los estudiantes, los profesores y el centro en si mismo. Ejemplos: la distribucién de
camaras por el campus y dentro de las edificaciones, envio de alertas automaticas en
caso de detectarse incendios o disponibilidad de algun recurso, aperturas de puertas o
acceso a recursos usando el movil, etc

Recoleccidn de datos que permite a la direccion tomar mejores decisiones, obtenien-
do mejores resultados y optimizando el rendimiento del centro. Ejemplos: uso de ter-
mostatos inteligentes, control de la calidad del aire, verificacion del estado estructural.
Las necesidades de temperatura e iluminacion seran diferentes dependiendo de si se
estda utilizando un local para una clase, ceremonia o actividad fisica. Las condiciones de
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temperatura e iluminacion, pueden ser adaptadas automaticamente en dependencia
de los factores ambientales.

El analisis de movimiento a través de sensores puede proporcionar informacién sobre
el uso de un dispositivo o una sala, especialmente en espacios como la biblioteca o los
laboratorios de computacion. El seguimiento de este tipo de datos permite a la institu-
cion observar como los estudiantes usan estos espacios y recursos.

La difusion de informacién a partir de la creacion de contenido disponible en Internet
o alertas a los dispositivos personales de los profesores y estudiantes que permite a to-
dos los interesados mantenerse informado en lo referente a la actualidad de la entidad.

La 4ta Revolucion Industrial y la Educacion 4.0 (E4.0)

La 4ta Revolucion Industrial (14.0) identifica a un nuevo tipo de industria donde las tecnolo-
gias, principalmente las de intercambio de datos y automatizacion, juegan un papel suma-
mente importante con el objetivo de optimizar las producciones y adaptarlas a situaciones
cambiantes. Esto se logra a través de la informatizacidon de los procesos de las fabricas y juega
un papel muy importante el loT y el Internet de Servicios (Carvajal, 2017; Becerra, 2020; San-
doval, Acevedo & Santos, 2021).

Debido a esto las instituciones académicas deben prestar especial atencidn a los planes de
formacion, en especial las carreras de ingenieria, para que los estudiantes sean capaces de
dominar, entre muchas otras, competencias tales como:

Andlisis de grandes volumenes de datos con el objetivo de encontrar patrones y gene-
rar conocimiento, Big Data (Tecnologia que maneja grandes volumenes de datos para
predecir el comportamiento de proceso, personas, eventos).

Habilidades en Interfaces Hombre-Maquina, Robdtica, Simulaciones Avanzadas y Mo-
delacidn Virtual de Sistemas y Procesos.

Gestion del control de calidad, procesos y productos.

Computacion en la nube.

En Carvajal (2017) se describen tres caracteristicas de este nuevo paradigma de educacion
en la Industria 4.0:

1. Programacion cientifica como el nuevo lenguaje de comunicacién entre los ingenieros

y entre estos y las maquinas.

2. Desarrollo empresarial con enfoque en la innovacién que facilitara la revolucion de las

tecnologias sobre su evolucion.

3. Aprendizaje analitico, porque el conocimiento de aspectos esenciales como las sefales

digitales seran de obligatorio entendimiento en todas las disciplinas.

Teniendo en cuenta los aspectos antes abordados la tendencia de la educacién en la 14.0
apunta hacia una universidad innovadora basada en la investigacion y la practica donde la
interdisciplinariedad de los programas sera una obligacién. (Flores et al, 2019)
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En Ciolacu et al (2017) se considera a la Educacién 4.0 en siete facetas:

1. Materiales y recursos para diferentes tipos de aprendizaje, donde tienen especial im-
portancia los libros y videos interactivos.

2. Elementos ludicosy de realidad virtual para ayudar en la motivacion de los estudiantes,
donde se hacen uso de videojuegos o juegos de rol durante el proceso de ensefian-
za-aprendizaje.

3. Conectividad mavil, con acceso a moédulos de aprendizaje, redes de comunicacion y de
intercambio de informacidn.

4. Adaptacion de los cursos teniendo en cuenta los conocimientos previos y el comporta-
miento del aprendizaje para lograr una mejor adaptabilidad.

5. Métodos analiticos de evaluacion del progreso de los estudiantes con el objetivo de
incorporar programas de soporte seglin sea necesario.

6. La inclusidn de tele tutores, uso de chatbots e intercambio con especialistas remotos
gue brindan asesoramiento y apoyo.

7. Evaluaciones electrénicas donde los profesores ven disminuida su carga laboral a tra-
vés de pruebas evaluadas automaticamente.

Conclusiones

El uso de Internet en el mundo y el desarrollo de dispositivos cada vez mas conectados a la
red han permitido que las personas y sociedades cambien sus formas de interrelacionarse,
siendo la educacidn una de las bases mas importantes de éstas. Por ello se hace evidente la
inclusion del loT en la educacién prometiendo cambiar de forma significativa los métodos de
ensefianza-aprendizaje que hasta hoy se emplean en las instituciones educativas.

Considerando las multiples ventajas con que cuenta el 10T se hace necesario la inclusién de
esta en los programas educativos, asi como la concientizacidon de los trabajadores de dichas
instituciones, profesores y estudiantes sobre su buen uso y facilidades.

El uso de dispositivos conectados a la red y el intercambio de informacion entre estos, asi
como su interaccién con los profesores y estudiantes, con el objetivo de mejorar los procesos
educativos, es hoy en dia una necesidad, no una opcion.
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BONDADES DEL BiG DATA EN LOS PROCESOS EDUCATIVOS
BENEFITS OF BIG DATA IN EDUCATIONAL PROCESSES

Lic. Ing Wilfredo Quiala Fonseca
Dr. C. Sonia Morején Labrada

Con el auge y el crecimiento del uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciones
(TIC) en la esfera de la educacién, muchos términos técnicos y tendencias se insertan cada
vez mas en ese espacio. Las dudas e inseguridades que provocan la aceleracién social en la
gue vivimos han convertido con demasiada frecuencia a la accion docente en un ejercicio
profesional que solo se ve capacitado para actuar en el corto plazo (Pallares Piquer, 2018). Las
innovaciones educativas no resultan siempre una solucion a este problema.

En la rama educacional a nivel mundial, el surgimiento del Big Data ha traido consigo mu-
chas ventajas, algunas de éstas se ven reflejadas en la mejora de la gestidon educativa de las
escuelas y universidades, la creacion de métodos nuevos para apoyar el proceso de ensefian-
za-aprendizaje, asi como el aprovechamiento y explotacién de repositorios de informacion
generados por los actores que intervienen en este proceso.

Las tecnologias del Big Data permiten recolectar, almacenar, preparar y procesar grandes
volumenes de datos para analizar o visualizar la relacién entre ellos, con el objetivo de tomar
decisiones.

Actualmente, se transita hacia un estado en el cual se necesitan nuevos métodos sustenta-
dos en la tecnologia para poder hacer el seguimiento de los alumnos, mejorar sus tutorias,
obtener datos objetivos de sus evaluaciones, predecir los riesgos académicos o simplemente
comprender el comportamiento de los grupos escolares. En este continuo cambio los profe-
sores estan mas conscientes de la necesidad de actualizarse tecnoldgicamente para poder
ofrecer una educacién mas efectiva y adecuada a las necesidades de la poblacidon escolar
actual. (Argonza, 2016).

A lo largo de la historia el método de |la observacidon en el aula ha sido muy efectivo para
llevar a cabo y guiar los procesos educativos. Actualmente con el acelerado desarrollo de la
tecnologia y el gran volumen de informacion que se genera a diario en los centros educacio-
nales y la aparicidon de las ciencias de datos, surgen nuevas oportunidades para que todos
estos datos generados puedan integrarse y de esta forma se obtenga informacion util, tanto
para las instituciones educativas, como para la sociedad.

El objetivo de esta investigacidn es analizar las posibilidades que ofrece la tecnologia del Big
Data en los procesos formativos, para su posible aprovechamiento en las instituciones educa-
cionales cubanas, especificamente en las universidades.

Para desarrollar esta investigacion se pusieron en practica métodos del nivel tedrico y del
nivel empirico.

Dentro del nivel tedrico se utilizaron el analitico-sintético y la induccién-deduccion. Estos
métodos permitieron sistematizar los fundamentos tedricos esenciales relacionados con las
tecnologias del Big Data aplicadas a procesos educativos; asi como presentar los principales
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aportes del Big Data a los procesos de ensefanza-aprendizaje en las instituciones educacio-
nales a partir de criterios de autores especializados en el tema.

Dentro del nivel empirico se utilizd la revisidon de la bibliografia y la observacion para la se-
leccidn y procesamiento de los articulos de mayor actualidad y registrar la situacion actual de
los procesos educacionales desde el contexto cubano con respecto al uso del Big Data en la
educacion.

¢Qué es Big Data?

En el afio 1998 surge la primera definicion completa de Big Data, Mashey la define como una
cantidad de datos tal que supera la capacidad del software convencional para ser captura-
dos, administrados y procesados en un tiempo razonable. El volumen de los datos masivos
crece constantemente. En el 2012, se estimaba su tamafno de entre una docena de terabytes
hasta varios petabyte en un Unico conjunto de datos. En la metodologia MIKE2.0, dedicada a
investigar temas relacionados con la gestion de informacion, definen big data20 en términos
de permutaciones utiles, complejidad y dificultad para borrar registros individuales. (Mashey,
1998)

Caracteristicas del Big Data

Las caracteristicas del Big Data son también conocidas como “las V” que describen las poten-
cialidades de esta novedosa tecnologia. (Aguilar, 2016)

e Volumen. Cada vez son mas los sistemas de produccion de datos, desde las redes socia-
les hasta objetos como asistentes de voz para el hogar o pulseras de actividad. Frente a
este alto nivel de obtencion de informacidn que crece de manera exponencial, también
se han mejorado los sistemas de almacenamiento, por ejemplo, a través de servicios
como el cloud computing.

e Velocidad. Ritmo al que crece y se procesa la informaciéon. En un momento en el que el
concepto de inmediatez es clave en nuestra sociedad, el procesamiento de datos debe
ser rapido vy eficaz, sino, debido al alto volumen existente, quedan obsoletos en poco
tiempo y pueden generar errores a la hora de establecer una estrategia.

e Veracidad. Este factor es clave a la hora de llevar a cabo el analisis de datos. Por ello,
se debe concretar un criterio de seleccidon que garantice la fiabilidad y confianza de los
resultados obtenidos.

e Variedad. La informacion recolectada puede venir de diferentes fuentes, asi como ser
de diversos tipos (estructurados, no estructurados). Esto supone una gran riqueza en
la investigacion que se puede hacer, pero también dificulta el procesamiento de datos
y su almacenamiento.

e Valor. Es una cualidad fundamental en el analisis de datos, ya que, a pesar de tener
una gran cantidad de informacion, ésta pocas veces ofrece contenido util. Por ello, es
importante establecer métodos que permitan saber qué fuentes pueden ser de mayor
interés.




e Visualizacion. Todo este conocimiento no tiene sentido si no se establecen conclusio-
nes sobre el mismo, creando graficos que muestren de manera rapida y sencilla los
resultados.

e Variabilidad. El trabajo del Big Data no termina al obtener conclusiones, ya que la infor-
macion va cambiando constantemente, tanto por el comportamiento del consumidor
como por la aparicion de nuevos sistemas de obtencion de datos. Por este motivo, se
requiere de un control periddico para actualizar la informacion.

Ventajas del Big Data

Debido al alto volumen de informacion, el Big Data ofrece una fuente de conocimiento muy
util para las estrategias de las empresas, dando también respuestas a las preguntas que ni
siquiera se habian planeado. Un ejemplo de uso big data muy comun entre las empresas
digitales es el uso de las cookies, con las que obtienen informacion sobre el usuario y su com-
portamiento al usar su pagina web, aunque puede ofrecer aun mas datos. (Martinez, 2017)

Con esta tecnologia, las entidades pueden localizar posibles problemas que no sabian que te-
nian, predecir las tendencias del mercado y estudiar el comportamiento de sus clientes cuan-
do navegan por su web. De esta manera, no solo aumentan los beneficios, sino que también
garantiza la satisfaccidon de los clientes y mejoran su reputacion. (Martinez, 2017)

Ademas de utilizarlo como una herramienta estratégica, las empresas pueden encontrar
otros beneficios del Big Data:

e Reduccion de costes. Las nuevas tecnologias hacen que ya no se requiera de un servi-
dor donde alojar los datos como se hacia tradicionalmente. Este suponia necesidades
econdmicas de espacio, personal y renovacién. Sin embargo, ahora se pueden subir los
contenidos a la nube, almacenando grandes cantidades de datos y encontrando herra-
mientas de tratamiento agiles a un coste menor. (Martinez, 2017)

e Rapidez. Hoy en dia existe un mayor volumen de informacion, pero también herra-
mientas de procesamiento de datos mas agiles. De esta manera, se reduce el proceso
y se ofrece un tratamiento versatil, permitiendo tomar decisiones de forma rapida.
(Martinez, 2017)

e Fidelizacidn de clientes. Tener un alto volumen de informacion de los clientes permite
conocer su comportamiento y necesidades, pudiendo personalizar la oferta, facilitar el
proceso de compray obtener datos sobre su nivel de satisfaccion. Asi, podra crearse un
plan de marketing inteligente con objetivos mucho mas claros y estrategias acotadas.
(Martinez, 2017)

El andlisis de datos y propiamente del conjunto de datos masivos (Big Data) permite la tran-
sicion hacia nuevos modos de concepcion de la educacion, en este sentido, esta disciplina
contribuye a generar nuevas instancias para pensar la educacion, dotandola principalmente
de elementos que se centran en el usuario, ajustando la oferta a través de la trazabilidad de
la huella digital. (Ortiz-Clavijo, 2018)
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En otras palabras, hablamos de un nuevo escenario pedagdgico conocido como analitica de
aprendizaje, sobre el cual Ferguson (2014) ha manifestado que dicho escenario se encarga de
analizar toda la variedad de datos recolectados en el proceso de formacién. La analitica de
aprendizaje, resulta util no solo para monitorear el rendimiento académico; también lo es, en
los ambitos de interaccion del usuario, considerando variables como: frecuencia de acceso,
participacion en foros, discusiones tematicas, entre otros contenidos inherentes a la conse-
cucion de una comunidad virtual de aprendizaje. (Ortiz-Clavijo, 2018)

¢Como aplicar el Big Data a la educacion?

Es muy probable que la mayoria de las personas duden a la hora de introducir el Big Data
en el sistema educativo, generalmente por falta de conocimiento que permita facilitar dicho
trabajo. Esta claro que el Big Data es una herramienta muy potente en todos los campos de la
sociedad, su eficiencia ha sido probada con muy buenos resultados en disimiles sectores, por
ejemplo, en un mercado para detectar las necesidades de los consumidores y asi incrementar
las ventas de las compaiiias, por esta razén surge la interrogante de, cdmo puede ayudar el
Big Data a la educacion.

Existen muchas experiencias de uso del Big Data en ambitos educativos a nivel mundial, prin-
cipalmente por instituciones educativas del primer mundo que son las que tienen la infraes-
tructura creada para soportar sistemas de este tipo. Algunos ejemplos son:

En la Universidad de Georgia que es una de las pioneras del uso del Big Data en universida-
des, desde el afio 2012 utiliza un software que es capaz de analizar gran cantidad de variables,
por ejemplo, los cursos que realiza cada alumno, su rendimiento académico, los trabajos
entregados, etc. En base a estos datos es capaz de analizar las necesidades de los alumnos y
predecir comportamientos futuros. Por ejemplo, genera alertas cuando un alumno ha bajado
su rendimiento e incluso envia emails automaticos para que los estudiantes acudan a ver a
su tutor.

En la Universidad Estatal de Arizona se utiliza el Big Data para recoger todo tipo de informa-
cion sobre sus estudiantes, desde las notas hasta las horas de estudio, gracias al software em-
pleado, es posible crear métodos de enseifanza personalizados y adaptados a cada alumno.

El uso del Big Data en educacidon también se ha implantado desde hace afios en algunos
centros docentes de Espafia, tal es el caso de la Universidad a distancia de La Rioja, que ha
disefiado un programa llamado iLime que ofrece orientacion personalizada a los alumnos.

Otro ejemplo de aplicacién del Big Data en el dmbito educativo es el programa piloto desa-
rrollado en la Universidad de Nottingham Trent, en el Reino Unido. Esta iniciativa utiliza el
analisis de datos masivos para detectar cuando se produce una disminucidn en la motivacidn
de los alumnos. Se basa en el procesamiento de la informacion generada a través de cuatro
actividades: el uso de la biblioteca, los edificios de la universidad que visitan los estudiantes,
el tiempo de uso de plataformas e-learning y las tareas entregadas por canales digitales. En
base a estas cuatro variables se pueden detectar disminuciones en la motivacién o nivel de
compromiso de los alumnos y poner en marcha iniciativas para remediar estas actitudes.
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Estados Unidos es uno de los paises que mas esta aprovechando el Big Data en educacion.
Otro ejemplo es la educacion de Michigan, que puso en marcha el proyecto Gradecraft. Con-
siste en el uso del Big Data para guiar a los estudiantes durante los cursos, y para informar a
los profesores de los progresos que estan llevando a cabo.

Segun Dan Kerns, ingeniero de software experto en Big Data, en la educacién todo esto se
traduce en tres grandes posibilidades: la posibilidad de implementar una educacion persona-
lizada derivada del conocimiento exhaustivo de cada nino; la posibilidad de obtener feedback
(retroalimentacion) en tiempo real y actuar en consecuencia y, por ultimo, la posibilidad de
compartir el conocimiento.

Julia Minguillon, responsable del area de investigacion del E-Learn Center de la Universidad Ober-
ta de Catalunya (UOC) expone que “los datos aportan a los docentes mucha informacién sobre
sus alumnos”. Mediante su analisis, un profesor podria descubrir si su alumno progresa adecua-
damente o no, por qué no lo hace y, lo mas importante, poner una solucidn en tiempo real. Todo
ello, Segun él, “nos permite caminar hacia una personalizacion del proceso de aprendizaje”.

Recoger todos estos datos para después analizarlos en el campo de la educacién nos van a
servir para proporcionar una educacion mas personalizada a los alumnos/as, establecer pa-
trones de comportamiento, anticiparse a problemas, deteccién de sensaciones en las perso-
nasy asi poder mejorar la maxima eficacia en el aprendizaje.

Con este sistema de almacenamiento de datos y andlisis de ellos se posibilita la detencion de
problemas para solucionarlos y anticiparnos a ellos en el futuro, y hacer que la educacioén se
adapte a las necesidades, creando un aprendizaje adaptativo, preparando a los jovenes para
el futuro.

Métodos educativos derivados del Big Data

Entre los principales métodos educativos derivados y su integracion con los nuevos disposi-
tivos inteligentes que hoy en dia ya se estan ofreciendo estan:

J Aprendizaje adaptativo.

J Educacion basada en competencias.

. Aula invertida y aprendizaje combinado.

J Gamificacion.

J Aprendizaje movil.

El aprendizaje adaptativo es un método educativo basado en la modificacién de los conteni-
dos y formas de ensefianza de acuerdo con las necesidades particulares de cada estudiante.
Para ello, el lago de datos de conocimientos, que facilitara la analitica para crear el plan de
estudios a la medida, se conformara recolectando informacion sobre los habitos de aprendi-
zaje, conocimientos, debilidades y fortalezas de cada estudiante. Este método hace énfasis
en las areas en las que los estudiantes tienen mas dificultades, con el fin de adecuarse a su

forma y ritmo de aprendizaje y crear un camino de ensefianza personalizado, diferenciado y
adaptado para cada estudiante. (Moreno, 2013)
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La educacion basada en competencias surge como una concepcion formativa para el trabajo.
Su proposito esta relacionado con la productividad, esto en el sentido de lograr que los egre-
sados de los programas de capacitacidn se incorporen rapidamente y de forma provechosa a
su actividad laboral. (Rajan, 2013)

Este método educativo consiste en adaptar el proceso de aprendizaje al ritmo y las necesi-
dades de cada estudiante. De esta manera, el alumno sélo superara una determinada ma-
teria cuando consiga dominarla con destreza, independientemente del tiempo que necesite
para conseguirlo. En este sentido, el estudiante sera el Unico responsable de fijar su ritmo de
aprendizaje, lo cual disminuird notablemente sus niveles de estrés y elevara su motivacion
hacia el estudio. (Rajan, 2013)

El aula invertida (flipped classroom) se basa en el estudio en casa y la practica en clase. En
este sentido, las nuevas tecnologias de informacidn permiten al profesor impartir sus conte-
nidos en linea reservando el tiempo de clase para una formacidon mas practica. (Rajan, 2013)

El aprendizaje combinado o blended learning también se basa en la combinacion de la forma-
cién en linea y presencial, pero de un modo distinto: algunos contenidos se imparten en clases
presenciales, mientras que otros se desarrollan exclusivamente desde Internet. (Evain, 2015)

La gamificacion no es mas que el empleo de mecanicas de juego en entornos de aprendi-
zaje con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion y el esfuerzo de los estudiantes.
Asimismo, constituye una poderosa estrategia para influir y animar a grupos de alumnos. Su
intencidn es estimular el proceso de enseifanza—aprendizaje entre los miembros de una co-
munidad estudiantil. (Laskowski, 2015)

Con respecto al aprendizaje movil se conoce que estos dispositivos han transformado la vida
cotidiana y la educacidon no ha sido una excepcion. Hoy en dia, muchos centros educaciona-
les, han incursionado en esta tecnologia para ofrecer una educacion mas amigable y eficaz
con sus alumnos.

Actualmente, estos dispositivos promueven el aprendizaje por medio de contenidos educa-
tivos, como libros de texto electrénicos o cursos interactivos que coadyuvan a la mejora del
rendimiento escolar. Asimismo, permiten la aplicacion de examenes de evaluacién o de co-
locacion que agilizan y simplifican el proceso de evaluacién de los estudiantes. (More, 2015)

Principales aportes del Big Data en la educacion

La tecnologia del Big Data permite muchas bondades a |la hora de procesar grandes volume-
nes de datos. Estos pueden generarse en tiempo real y provenir de diferentes fuentes. Para
este proceso se requiere de plataformas y herramientas especificas con el fin de que sea
posible identificar patrones y predecir con detalle las causas o efectos de eventos, sucesos o
procesos complejos.

Entre los beneficios que ofrece el uso del Big Data en los procesos educativos se encuentran:
El seguimiento detallado de los alumnos para personalizar estrategias de aprendizaje

Con la virtualidad quedd expuesto que el método de observacidn fisica en el aula ha dejado
de ser la forma mas efectiva para velar por la mejora del proceso educativo. En este sentido,
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se ha expuesto la necesidad de nuevos métodos potenciados en la tecnologia para poder
hacer el seguimiento de los alumnos, mejorar sus tutorias, obtener datos objetivos de sus
evaluaciones, predecir los riesgos académicos -por ejemplo, de desercidn escolar- o simple-
mente comprender el comportamiento de los grupos de estudiantes en sus trayectorias de
aprendizaje. Para esto, la analitica del big data es un recurso clave actual para entender y
mejorar este seguimiento. (Oviedo, 2012)

Gracias al analisis de estos datos se puede identificar quién esta avanzando mejor en el pro-
ceso de aprendizaje y quiénes necesitan mayor acompanamiento comprendiendo sus pro-
pios tiempos. Al personalizar el aprendizaje, también se contribuye a la motivacion de los
estudiantes, ya que pueden visualizar sus propios avances en los recorridos. (Oviedo, 2012)

La mejora en la seleccidon del material a trabajar para incentivar mayor comprension

Siguiendo en linea con el beneficio anterior sobre disefar recorridos de aprendizaje perso-
nalizados, los datos que persisten en las plataformas a partir de las conductas y elecciones de
los alumnos pueden ser utilizados para generar una mejor discusion en clase, aumentando
el nivel general de compresidon de un tema y también puede ayudar a desarrollar estrategias
para apoyar a los estudiantes a superar alguna dificultad en areas de conocimiento especifi-
cas. (Oviedo, 2012)

Particularmente, los algoritmos sobre los que se sustentan estas plataformas educativas pue-
den hasta registrar como leen, cuanto se tardan en leer, y qué partes de material necesitan
revisar mas de una vez. Toda esta informacion si es analizada tiene el potencial de mejorar sig-
nificativamente la experiencia en clase y permite ser analizada para ir modificando la estrategia
del material utilizado en funciéon de los avances que se evidencian en el aula. (Oviedo, 2012)

La toma de decisiones estratégicas para maestros y directivos a través de datos

A través de los datos transaccionales que se almacenan en las diversas soluciones, los do-
centes pueden utilizar los resultados obtenidos para decidir la mejor forma de impartir sus
clases con los nuevos métodos de ensefianza que pueden permitir en tiempo real: compren-
der si accedieron mas a través del mavil, si han utilizado mas dinamicas de gamificacidn, si
han avanzado en determinadas competencias, si les ha funcionado la estrategia de la llamada
“aula invertida”, etc. (Oviedo, 2012)

Analizar los datos permite analizar aquellas propuestas que no estan funcionando como es-
taba planificado y destinar mayor tiempo en como adaptarlo de la forma mas adecuada para
qgue el aprendizaje se materialice. Se espera que, a mediano plazo, las escuelas almacenen,
ordenen y examinen volumenes grandes de datos, que permitira desarrollar técnicas didac-
ticas y objetivos aplicables a su contexto especifico. Para este propdsito, sera necesario el
trabajo de especialistas en analisis y educacién, para lo cual no es solamente imperativo tener
la tecnologia precisa, sino saber cémo utilizar la practica del Big Data. (Oviedo, 2012)

La orientacién vocacional y propuesta de carreras futuras

Con el uso del Big Data pueden identificarse recorridos mas claros para desarrollar las habi-
lidades e intereses mas fuertes de cada estudiante que le permitan repensar sus vocaciones
futuras. Esto en conjunto con el acompafiamiento de un asesor pedagogico que trabaje con
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estos datos, podria reducir sustancialmente la desercion educativa en sus diferentes niveles y
también evitar el cambio de carrera durante los estudios. (Oviedo, 2012)

De la misma forma, esta trayectoria puede seguir al estudiante mas alla de su graduacion,
ayudandolo a tomar decisiones profesionales acorde a sus intereses y generando estrategias
para fortalecer la empleabilidad a futuro. (Oviedo, 2012)

El andlisis de los datos para que las instituciones educativas y las familias conversen con una
agenda comun

Hay cierto acuerdo a nivel académico y en diversos estudios que el andlisis de datos permite
identificar las causas y mejorar las tasas de abandono escolar por todo lo que hemos estado
comentando antes (aprendizaje personalizado, estudiantes mas motivados, etc.) y permite
recoger las impresiones de los estudiantes, ademas de mejorar la comunicacion entre padres,
tutores, alumnos y el resto de actores del sistema educativo. Esto es importante para que
todos tengan la misma visualizacion de estos datos y se incentive la lectura analitica de esa
informacién para tomar decisiones en conjunto escuelas-familias, mas en entornos duales
como los actuales. (Oviedo, 2012)

Como queda expuesto, el Big Data es uno de los aspectos que jugaran un papel fundamental
en la innovacién educativa en un futuro cercano. En este escenario la validez, la integridad y
la seguridad de los datos -entendiendo la sensibilidad de la informacién que se maneja en el
ambito educativo- también se vuelve al centro de la escena y no puede estar fuera del debate
del tema entre directivos y docentes, entendiendo igualmente toda la potencialidad de bene-
ficios que puede proporcionar. (Oviedo, 2012)

Desafios para insertar los procesos educativos cubanos en el mundo del Big Data

Como se puede observar todos los centros con experiencias en el uso del Big Data en fun-
cion del proceso de ensefianza-aprendizaje pertenecen a paises desarrollados, no obstante,
y a pesar de las limitaciones existentes en Cuba, varias de las universidades cuentan con in-
fraestructura suficiente para hacer de esta nueva tendencia tecnoldgica a nivel mundial una
practica que permita mejorar significativamente el funcionamiento no solo del proceso de
ensefanza-aprendizaje de las universidades, sino de todo el sistema educacional.

En Cuba existen varios cluster de Big Data, estos se encuentran instalados en los High Perfor-
mance Computing, por sus siglas en ingles HPC, en la Universidad de las Ciencias Informati-
cas, la Universidad Central de Villa Clara y la Universidad de Oriente. Existe ademas personal
calificado que puede administrar esta tecnologia y ponerla en funcién de cualquier esfera de
la sociedad, donde se encuentran incluidos los centros educacionales.

Lo antes expuesto habla a las claras de que las condiciones minimas e indispensables para
comenzar a construir aplicaciones de Big Data en Cuba para apoyar los procesos educativos
estan creadas, lo mas complejo de conseguir para un pais subdesarrollado como Cuba ya
esta, en este caso es el equipamiento, una vez se dé el primer paso se podra capacitar a los
profesores y estudiantes para que puedan sacarle el maximo provecho. Las nuevas tecnolo-
gias se han integrado a la educacién y los nuevos tiempos exigen que las practicas pedago-
gicas se renueven, el camino es complejo, pero no es imposible de lograr, los resultados sin
dudas van a ser mejores.
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Conclusiones

Resulta un hecho innegable la insercién de la tecnologia en la gran mayoria de los sectores de
la sociedad. Cuba no se ha quedado rezagada en esta tarea y desde hace mucho tiempo ha te-
nido como prioridad la informatizacidon de todas las esferas tanto econdmicas como sociales.
Se hace necesario que los sistemas educativos actuales afronten nuevos proyectos para ela-
borar planes especificos de formacion apoyados en el procesamiento masivo de datos, de tal
manera que se faciliten procesos como la observacion y la recopilacién de datos que puedan
convertirse en informacién y que ademas faciliten luego la toma de decisiones en cualquier
institucion educacional.
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LA REALIDAD VIRTUAL EN LA ENSENANZA DE LOS SISTEMAS

DE TELECOMUNICACIONES
VIRT UAL REALITY IN THE TEACHING OF SYSTEMS Ti ELECOMMUNICATIONS

M.Sc. Milagros Hernandez Martinez
Dr. C. Rosario Ledn Lobaina rosario
Ing. Rebeca del Carmen Cintra Herndndez

El progreso alcanzado en la Ultima década en las tecnologias para el aprendizaje, sobre todo
con las tecnologias de la informacién y de las comunicaciones en lo adelante TIC, aporta las
bases para nuevas perspectivas de los problemas del aprendizaje. La integracion de las TIC en
los procesos de ensefianza-aprendizaje implica cambios significativos en el proceso. Los nue-
vos métodos docentes con apoyo de las TIC tienen posibilidades de responder a una variedad
enorme de estilos y necesidades de los estudiantes (Mulet, 2019).

La educacidn universitaria no es indiferente al avance tecnoldgico. En el mundo la ensefianza
esta en constante cambio y la presencialidad en el aula ya no es el Unico método de aprendi-
zaje; actualmente, a nivel mundial, también se habla de educacién a través de la virtualidad y
se ha hecho presente como elemento fundamental en la crisis de salud mundial que se esta
sufriendo por la COVID-19. La ensefianza actual incorpora los diferentes medios tecnoldgicos,
teniendo como gran componente la formacion educativa virtual (Moreno et al.,2013).

El objetivo fundamental de la educacién en Cuba es la formacidon multilateral y armodnica de
las nuevas generaciones, lo que presupone que el estudiante universitario debe apropiarse de
un sistema de sélidos conocimientos y habilidades. También debe alcanzar un alto desarrollo
de las potencialidades del pensamiento para asimilar los logros de la ciencia y la técnica. En-
tre ellos se destaca la introduccién de las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones
(TIC) en la docencia universitaria moderna.

La tecnologia educativa cdmo escuela pedagdgica con utilizacién de las TIC se ve materiali-
zada en Cuba ampliamente, donde el panorama actual del proceso ensefianza-aprendizaje
plantea nuevos retos académicos, especialmente en lo que se refiere a metodologias capaces
de construir competencias orientadas al logro de una mayor autonomia del estudiante, pues-
to que el aprendizaje sera mas efectivo si en alguna etapa de la experiencia el alumno puede
participar activamente mediante la experimentacion, el analisis y la toma de decisiones.

En el escenario docente universitario del plan E, las herramientas informaticas de apoyo
a la docencia cobran un papel importante. Facilitaran la actividad cognoscitiva del proceso
docente al propiciar la apropiacion de los contenidos por parte de los estudiantes en menos
tiempo (MES, 2016). El Departamento de Telecomunicaciones de la Universidad de Oriente,
presenta como uno de los principales problemas que los laboratorios no disponen de maque-
tas con dispositivos reales de las tecnologias de punta que permitan a los estudiantes una
vision real del funcionamiento de éstas, son insuficientes las practicas de los estudiantes en
entornos reales de Sistemas de Telecomunicaciones por ser las areas de desempeiio sectores
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priorizados donde su funcionamiento requiere sistemas de seguridad, de acceso limitado y
de administracidon de recursos.

El objeto de investigacion es el proceso de ensefanza-aprendizaje de los Sistemas de Tele-
comunicaciones. En este proceso resultan muy utiles los laboratorios virtuales, que pueden
utilizarse como una herramienta de refuerzo y apoyo para que los estudiantes potencien sus
conocimientos por si solos, o bien se pueden implementar como elemento didactico en las
clases expositivas para fomentar un entorno participativo y constructivista. De manera anadi-
da, mediante su uso también se potencia la adquisicion de competencias en el manejo de las
TIC, tan importantes hoy en dia para la formacién del estudiante (Molina, 2012).

El laboratorio virtual representa una de las herramientas mas potentes para la educacién
practica, ya que proporciona un entorno virtual para la experimentacion de los estudiantes
(Candelas et al, 2005). Enfocando este aspecto dentro de las redes de comunicaciones, y
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de las Telecomunicaciones los laboratorios vir-
tuales cubren una amplia gama de las necesidades para la docencia.

La incorporacién de la Realidad Virtual como un laboratorio virtual de Sistemas de Telecomu-

nicaciones propicia un entorno mas atractivo donde el estudiante puede mejorar sus com-
petencias y sus habilidades a través de la contextualizacion mediante la utilizacion de figuras
tridimensionales que pueden ser visualizadas a través de dispositivos moéviles (Cabero y Ba-
rroso, 2016).

Se consultaron disimiles fuentes bibliograficas, entre ellas, sitios web dedicados al disefio
de laboratorios virtuales, libros electrénicos y articulos relacionados con la didactica de la
ensefanza de los laboratorios virtuales, enciclopedias, foros de programacion en linea, libros
impresos, monografias, softwares publicados en la red y tesis doctorales.

Mediante el andlisis documental, se pudo investigar sobre el contenido del plan de estudio,
programas aplicados, planes de clases, libros de texto y resoluciones vigentes, para conocer el
estado actual del proceso de ensefianza-aprendizaje de los Sistemas de Telecomunicaciones.

Se utilizd el método de andlisis y sintesis para determinar los requerimientos funcionales,
herramientas y metodologias de virtualizacién para implementar el simulacro de las practicas
con el laboratorio virtual.

Los laboratorios virtuales resultan muy utiles para la adquisicion de varios tipos de compe-
tencias cuando no solo se utilizan como materiales didacticos, sino que se integran dentro de
la metodologia docente, en un entorno de clase presencial o virtual, reforzando asi el trabajo
colaborativo profesor-alumno en un ambito de aprendizaje de construccion del conocimiento
(Gonzdlez, 2021).

Se aplicaron encuestas a 15 estudiantes del 3er afio de la carrera de Ingenieria en Telecomu-
nicaciones y Electrénica en la modalidad semipresencial, donde reciben asignaturas de la es-
pecialidad y a 2 profesores que imparten las clases en la actualidad acerca de los Sistemas de
Telecomunicaciones, todos con categoria docente de auxiliar y asistentes y con experiencia
en la imparticidon de las mismas. Los resultados de las encuestas, junto con el andlisis de los
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resultados de examenes finales, permitieron identificar las insuficiencias antes mencionadas,
debido a falta de actividades practicas interactivas con la tecnologia.

Las anteriores particularidades, la propia experiencia de los profesores, los diagndsticos y la
busqueda bibliografica realizada, permitieron arribar a algunas reflexiones para la enseianza
de los Sistemas de Telecomunicaciones. La calidad se logra, pero es necesario satisfacer las
necesidades de los estudiantes para orientar el proceso de ensefianza-aprendizaje de estos
sistemas en la formacidn de habilidades practicas necesarias al futuro profesional para vivir
en la sociedad donde la tecnologia que ha de explotar cambia constantemente.

El logro de la calidad debera basarse en el criterio de que lo esencial en el proceso de ense-
fAanza-aprendizaje de Sistemas de Telecomunicaciones no es trasmitir informacion, sino que
los estudiantes “aprendan a aprender”.

Y para lograr elevar el rendimiento de los estudiantes en el proceso de apropiacion de los
conocimientos acerca de los Sistemas de Telecomunicaciones es necesario que en el proceso
formativo se incorporen laboratorios con realidad virtual que aporten al proceso de ensefian-
za-aprendizaje herramientas utiles, para simular las practicas de laboratorios tradicionales.

Teniendo en cuenta el enfoque histérico-cultural de Vigotsky, se profundiza en los funda-
mentos fisioldgicos, socioldgicos, psicologicos y pedagdgicos del proceso de aprendizaje de
los Sistemas de Telecomunicaciones:

Fundamentos fisiolégicos: a través de imagenes tridimensionales (3D) el estudiante accederd
a una abundante informacidon que ampliara la posibilidad de adentrarse en conocimientos
mediante sistemas simbodlicos que desarrollaran sus habilidades cognitivas.

Fundamentos psicoldgicos: El escenario de aprendizaje deberd ser estimulante al utilizar la
realidad virtual para garantizar la motivacién y la experimentacion del estudiante, sin renun-
ciar a los conocimientos previamente determinados por el profesor.

Fundamentos sociolégicos: el uso de una tecnologia innovadora en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje hace que la motivacién del estudiante aumente enormemente (Andujar y Ma-
teo, 2010).

Fundamentos pedagdgicos: se logra la construccidon del conocimiento por parte del estu-
diante. Si se guia al estudiante en el manejo de aplicaciones basadas en realidad virtual, este
podra aprender descubriendo paso a paso y como participe de la informacién adicional que
se le presenta.

Conclusiones

El escenario de aprendizaje debera ser estimulante al utilizar la realidad virtual para garan-
tizar la motivacion y la experimentacion del estudiante, sin renunciar a los conocimientos
previamente determinados por el profesor. Este escenario refuerza el caracter de responsa-
bilidad del estudiante y le confieran la autonomia de aprendizaje necesaria que debe desem-
penar a lo largo de su vida.

Ademas, entre los muchos valores afiadidos que puede aportar la realidad virtual y aumen-
tada al proceso de ensefanza-aprendizaje de las Redes de Comunicaciones se encuentran:
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e El uso de una tecnologia innovadora en el aula hace que la motivacion del estudiante
aumente enormemente.

e Se logra que el estudiante a través de una imagen, un coédigo, una palabra o un breve
texto acceda a gran informacion que amplia la posibilidad de adentrarse en conoci-
mientos que con tan solo lo observado no seria posible.

e La propuesta pedagdgica con el uso de la Realidad Virtual conlleva al estudiante a com-
probar conocimientos tedéricos adquiridos en conferencias logrando una herramienta
metodoldgica complementaria en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los Sistemas
de Telecomunicaciones, en los escenarios del Plan E donde el estudio independiente
es un pilar fundamental para su preparacion exitosa en el tercer afio de la carrera de
Telecomunicaciones y Electrdnica.
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CONCEPCIONES TEORICAS SOBRE LA SUPERACION PROFESIONAL Y EL USO DE

LA PLATAFORMA VIRTUAL MOODLE EN LA ENSENANZA POLITECNICA
Ti HEORETICAL CONCEPTIONS ON PROFESSIONAL IMPROVEMENT AND THE USE OF THE MOODLE VIRTUAL PLATFORM
IN POLYTECHNIC EDUCATION

Lic. Keren Esperanza Martinez Vigo.
Dr.C. Cristina Rodriguez Rodriguez.
Dr.C. Oscar Garcia Fernandez.

El empleo de las tecnologias digitales en los centros educacionales de la arena internacional
y nacional ha permitido una amplia gama de opciones, dentro de las que se encuentran los
ambientes virtuales de aprendizaje. Desde los finales del siglo XX, por su reconocida utilidad,
variados de sus representantes pueden ser encontrados de forma sistematica en los procesos
de formacién académica, laboral e investigativa, fundamentalmente de los centros de educa-
cion superior.

Por su parte, la segunda década del siglo XXl en sus finales, se vio impactada por la pandemia
Covid 19, la que impuso el aislamiento fisico entre los seres humanos, como principal medi-
da de prevencién ante el peligro de contagio. Esta realidad, acentud el uso de la ensefianza
e-learning.

Como consecuencia, la sociedad cubana con la finalidad de propiciar la continuidad de estu-
dios en los distintos niveles educacionales, tuvo la necesidad de implementar de forma inme-
diata las plataformas virtuales y desarrollar un modelo pedagdgico hibrido que ha implicado
reconceptualizar las didacticas particulares de las diferentes disciplinas y asignaturas. De ahi,
gue no resulte ajeno que la Direccidn Provincial de Educacién de Santiago de Cuba cuente con
una plataforma Moodle que permite el acceso a cursos virtuales que exigen de la superacion
profesional del docente de la ensefianza general y politécnica.

En la comunidad cientifica se cuenta con numerosos estudios sobre el uso de la platafor-
ma Moodle y la superacion profesional, encontrandose autores como: Bermudez, Fernandez
(2014), Lépez (2015), Zapata (2016), Hernandez (2017), Huaman (2018), Muiiiz (2019), entre
otros. Sus aportes se constituyen en antecedentes valiosos de este trabajo.

Los autores referidos definen sus caracteristicas y funciones, ofrecen concepciones y princi-
pios que norman su uso en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, datos empiri-
cos y otros resultados obtenidos a partir de la aplicacidn de instrumentos cientificos eviden-
cian que los docentes del politécnico Pepito Tey aun presentan carencias de una metodologia
para el empleo efectivo de la plataforma virtual MOODLE en el proceso donde participan
como mediadores.

El presente trabajo tiene como objetivo realizar un analisis critico de algunas concepciones
tedricas acerca de la superacion profesional y el uso de la plataforma virtual Moodle en la en-
sefianza politécnica de modo que se beneficie la organizacidon de proceso referido atendiendo
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a las necesidades y problemas de sus profesores, el tratamiento de los contenidos técnicos y
la solucidn de situaciones profesionales de forma productiva desde una practica enriquecida
y contextualizada que permita el aprovechamiento de las bondades de las plataformas vir-
tuales educativas.

La importancia del tema radica en que posibilita la profundizacién en categorias, caracteristi-
cas, potencialidades y formas de evaluacion distintivas de la plataforma virtual Moodle. Con-
tribuye a concienciar en la necesidad de una planificacion curricular eficiente que involucre a
la tecnologia como un recurso dinamizador durante la transferencia de conocimientos desde
espacios cerrados y abiertos y la mejora de la comunicacidn entre docentes y estudiantes.

Como parte de su actualidad se concibe un curso basico desde una modalidad de estudio
semipresencial que facilita la superacion profesional de los docentes del Politécnico Pepito
Tey, lo que redundara en la calidad del proceso de ensefianza y del Sistema Educativo Cubano.

El estudio y analisis de diferentes fuentes tedricas permite abordar la superacion desde di-
versos puntos de vista, por ejemplo, la superacion es expresada como:

“educacion perenne que debe permitir al docente formar parte de la dinamica del cambio,
tanto en la orientacion como en el proceso educativo, para enfrentar los problemas plantea-
dos por el adelanto cientifico y tecnolégico; y los imperativos del desarrollo econdmico, social
y politico”. (Valle, 1997)

El autor plantea ademas, que una idea comun en relacion a la superacidon, es concebirla
como un conjunto de oportunidades que el sistema educativo ofrece a los docentes, para
actualizar sus conocimientos y habilidades en areas especificas. Sus resultados éptimos se
aprecian directamente relacionadas con el ascenso en el escalafén docente.

Dicho conjunto de oportunidades permite a los directivos educacionales ponerse en contac-

to con un nuevo programa e informarse sobre sus contenidos y modalidades de funciona-
miento. Sin embargo, se considera que esta mirada es solo un aspecto de la superacion, pues
mediante ella se debe asegurar las condiciones para que el profesor pueda reflexionar sobre
la efectividad de su realidad escolar y transformarla.

Para Castillo (2004) la superacién debe ser un proceso caracterizado por su papel transfor-
mador. Permite que el docente se convierta en un agente de cambio de su realidad educativa,
donde incide de manera directa la experiencia profesional acumulada y la influencia de los
demas colegas, cuestiones que considera durante la busqueda de soluciones a los problemas
mas apremiantes del proceso docente-educativo donde participa.

Addine & Garcia (2001) conciben a la superaciéon profesional como aquel “conjunto de pro-
cesos de formacién, que posibilita al graduado de los centros pedagdgicos la adquisicion y
perfeccionamiento continuo de los conocimientos, habilidades basicas y especializadas, asi
como los valores ético-profesionales requeridos para un mejor desempeno de sus responsa-
bilidades y funciones como docentes con vista a su desarrollo general e integral”.

Por su parte Santos (2005) aborda el concepto objeto como “el proceso de ensefanza-apren-
dizaje sistémico y continuo de transformacion de los sujetos implicados con vistas al mejora-
miento del desempeno de manera integral, a partir de las exigencias individuales, sociales y
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de los puestos de trabajo, asi como de su propia satisfaccion y reconocimiento de posibilida-
des y potencialidades para su mejora desde el punto de vista profesional y humano”

A partir del andlisis de estas miradas pueden establecerse los rasgos fundamentales que
expresan su contenido como concepto y lo distinguen de los otros con los que se confunde
o identifica. La finalidad de la superacion profesional es el desarrollo del sujeto para su mejo-
ramiento profesional y humano y sus objetivos se orientan a ampliar, perfeccionar, actualizar,
complementar conocimientos, habilidades y capacidades, consolidar valores, promover el
desarrollo y modos de actuacion profesional.

En coherencia, la superacion profesional esta distinguida por su caracter continuo, sistema-
tico y transformador, lo que le permite responder a las nuevas exigencias que identifican las
actuales realidades en armonia con el desarrollo cientifico - técnico. Siendo asi, se aprecia al
proceso como un acto didactico y pedagodgico que facilita la preparacion dentro del escenario
docente y dentro del escenario de la vida.

Los centros de educacidon superior de conjunto con las restantes estructuras de educacion
de cada provincia, proyectan, disefian, ejecutan y controlan las actividades de superacion de
todo el personal docente de los diferentes centros educacionales. Como parte de sus objeti-
vos, desarrollan acciones estratégicas con un caracter descentralizado que beneficia concre-
tar en cada territorio propuestas que contemplan la diversidad de problemas presentes en
cada contexto.

Para proyectar y disefar la superacion profesional en el territorio de Santiago de Cuba se
tiene en cuenta a todo el personal docente en ejercicio, incluyendo los cuadros técnicos y de
direccion. El contenido se determina a partir de las necesidades ministeriales, colectivas e
individuales, asi como las exigencias de las diferentes instituciones educativas y de la comu-
nidad.

Particular interés ofrece la Educaciéon Técnica y Profesional al constituir un sistema dirigido
al desarrollo de una cultura técnico-profesional donde se forma a un obrero competente a
partir de laintegracion escuela politécnica-entidad laboral-comunidad y donde las influencias
educativas estan conscientemente organizadas (Bermudez, 2014).

El proceso de superacion profesional adquiere particularidad y distincion, al requerir poten-
ciar en los profesores de cada especialidad técnica el acontecer cientifico-técnico y tecnolégi-
co con mayor acercamiento al proceso productivo o de servicios.

Superacion profesional técnica del profesor de la Educacion Técnica y Profesional

Diversas investigaciones han incursionado en el estudio de la superacion profesional técnica,
la que es contextualizada a una especialidad dada. Fernandez (2014) concibe que este proce-
so permite a los egresados la adquisicidon, ampliacion y actualizacién continua del contenido
técnico-profesional. Se generan cambios y transformaciones en la formacidon de la competen-
cia técnico-profesional, apreciables en el desempefio profesional.

Por su parte, Lopez (2015) expresa formulaciones tedricas que permiten apreciar a la supera-
cion profesional técnica de los profesores de la Educacion Técnica y Profesional como “el pro-
ceso que facilita la adquisicidn, apropiacion, actualizacidon, complementacion y reorientacion
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continua del contenido técnico profesional, asociado al avance y desarrollo cientifico-técnico
a partir de formas organizativas en el contexto de la entidad laboral”

En este articulo, se asume la propuesta de Aforga, J. (2000) para apreciar a la superacion
profesional técnica de los profesores de la Educacion Técnica y Profesional sustentada teo-
ricamente en la Educacién Avanzada, la que esta dirigida a la preparacion de los recursos
laborales cualquiera sea su nivel. Con esta 6ptica se trabajan las categorias de actualizacion,
complementacion y reorientacion de la manera siguiente:

e Actualizacion: objetivo didactico que posibilita la renovacién sistematica de los cono-
cimientos y habilidades profesionales con los avances y el desarrollo cientifico-técnico
gue se derivan de las nuevas necesidades que confrontan los recursos humanos.

e Complementacion: objetivo didactico de la superacién profesional que proporciona la
adquisicion y profundizacién de conocimientos y habilidades generales o especificos
no recibidos durante la carrera y que resultan necesarios para el mejor desempeno de
las tareas propias de los cargos o puestos de trabajo.

e Reorientacion: objetivo didactico de la superaciéon profesional que persigue la adqui-
sicion de nuevos conocimientos y habilidades profesionales mayormente ajenos a la
carrera universitaria cursada, en virtud de los requerimientos de los nuevos cargos o
puesto de trabajo a que se destina un profesional debido a los procesos racionalizado-
res de desarrollo y otros factores organizativos

El abordaje de estas categorias en la superacion profesional técnica persigue un objetivo
didactico y el cumplimiento del objeto social establecido en los politécnicos. Las condiciones
socio histdricas concretas de la tercera década del siglo XXI, exteriorizan con énfasis los apor-
tes de la Tecnologia Educativa, reconocidos de forma oportuna para la implementacién de
las plataformas virtuales y la optimizacién del aprendizaje como resultado de la actualizacidon
cientifico-técnica de los docentes.

Los entornos virtuales: la plataforma Moodle

En las diferentes bibliografias especializadas se puede encontrar por igual, los términos de
plataformas virtuales o entornos virtuales. No obstante, en algunos casos se plantea que las
plataformas virtuales restringen al profesor y al estudiante con respecto a las herramientas
gue pueden utilizar. En contraste los entornos virtuales le otorgan a estos usuarios, la posibi-
lidad de integrar a su interfaz, cualquier herramienta de la web 2.0.

En tal sentido, Quesada (2013) define a los entornos virtuales como el conjunto de espacios
de interaccidn sincronica y asincronica, que esta basado en un programa curricular, que se
lleva a cabo en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Por su parte autores como Zapata (2016) y Human (2018) conciben a las plataformas virtua-
les como entornos que permiten organizar la informacién en correspondencia con los objeti-
vos planteados por tener herramientas categorizadas y mejoradas con acceso a Internet, por
lo que son de facil acceso para los actores educativos desde cualquier lugar y hora.
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Estas caracteristicas permiten que sean la interactivas, flexibles y la colaborativas, convirtién-
dose en mecanismos de motivacion y empleo de diferentes formas de evaluacion.

También Muiiiz (2019) destaca que los entornos permiten tanto a docentes como a estudian-
tes formar equipos de trabajo y gestionar recursos e interactuar en distintas actividades.

En consonancia, se asume que los entornos o plataformas virtuales estan disefiadas para
favorecer el seguimiento del aprendizaje o promover la adquisicion de diferentes contenidos
académicos de una asignatura aun en la distancia fisica, pues consideran tanto el tiempo
real como diferentes plazos asignados o consensuados entre los participantes del proceso.
Permiten el acceso a variados materiales educativos: textos, imagenes, audios, ejercicios,
simulaciones, juegos, videos, entre otros y fomentan el intercambio a partir de debates y dis-
cusiones en linea que contribuyen al desarrollo de habilidades interpersonales, la mejora de
la comunicacion y la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Una de las plataformas mas utilizadas en la actualidad para facilitar la creacion y ejecucion de
aulas virtuales es Moodle. Segun Bafios (2007) son herramientas virtuales que generan espa-
cios donde un centro educativo, institucién o empresa, gestiona recursos educativos propor-
cionados por unos docentes y organiza el acceso a esos recursos por los estudiantes y a su vez
facilita la comunicacion entre los principales implicados: profesor y estudiante.

Para Morales (2012) la plataforma virtual Moodle es un sistema que gestiona la formacion
académica a distancia, no presencial (e-learning) y la semipresencial (b-learning), denomina-
do también entorno virtual de aprendizaje, en donde el educador programa y disefia secuen-
cias de aprendizajes para lograr metas educativas, integrando recursos elaborados de manera
colectiva en la web 2.0 pudiendo ser empleados como objetivos educativos tales como: el
blog, el wiki, el foro y otros mas.

También Hernandez (2017) la concibe como un entorno virtual de gestion de recursos y ac-
tividades que proporciona a los profesores los implementos necesarios para poder crear y
disefar cursos, junto con el material didactico que se encontraran disponibles en internet.

Las anteriores propuestas y otras, permiten caracterizar a la plataforma virtual Moodle, como

un espacio abierto. Una herramienta de Software libre, por tanto es gratuita lo que facilita
ampliamente la comunicacién entre los administradores y los usuarios, especialmente entre
el docente o instructor con los estudiantes sin necesidad de compartir un espacio fisico de-
terminado.

La plataforma virtual Moodle, es efectiva para el desarrollo de cursos de superaciéon docente. Se
muestra como una oportunidad para facilitar la adaptacion y colaboracién entre todos los docen-
tes de cada institucion educativa. Posibilita el aprovechamiento de los avances tecnoldgicos y la
transformacién de los modos de actuacién del profesional ajustados a las demandas de una socie-
dad informatizada que exige de su consideracion en los actuales modelos pedagdgicos.

Conclusiones

En la actual sociedad informatizada constituye un desafio la busqueda de alternativas meto-
doldgicas variadas que faciliten el desarrollo del proceso de superacién profesional en cohe-
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rencia con los avances tecnolégicos de modo que puedan ser aprovechables sus diferentes
bondades y herramientas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En los escenarios educativos, la Educacidon Técnica y Profesional cobra especial significacion
debido a su integracién permanente con las entidades laborales, su actualizacion, comple-
mentacion y reorientacion continua del contenido técnico-profesional en el orden cientifi-
co-técnico.

El uso de la plataforma virtual Moodle en la Educacién Técnica y Profesional propiciara la
transformacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la ensefianza politécnica de un es-
pacio de aprendizaje cerrado a un espacio abierto y la actualizacion de proceso de superacion
de sus profesionales.
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Resumen

La investigacion “Estrategia para el uso de los entornos virtuales de aprendizaje para la ca-
pacitacion de técnicos de la Empresa Radiocuba” responde a la necesidad de un sistema de
capacitacion interactivo y colaborativo para los mismos, lo cual resulta vital para mantener
los estandares de transmisidn y cumplir con el encargo estatal de prestar servicios de radioco-
municaciones y radiodifusion de sefiales de radio y television, su instalacion, operacién, man-
tenimiento y comercializacion mayorista de equipos propios de la actividad. La fuerza técnica
de Radiocuba representa aproximadamente el 60 % del total de los trabajadores, desplegada
por todo el territorio nacional y el avance tecnoldgico en el equipamiento con que cuenta es
vertiginoso. La linea de investigacidn principal se centra en la utilizacién de las herramientas
informaticas y su contribucién a la formacion continua de su capital humano con el empleo
de nuevos espacios docentes como entornos virtuales y otras que se puedan implementar.
Con la implementacion de esta estrategia se espera que la formacion de los técnicos alcance
un nivel superior acorde a las exigencias del contexto actual.

Palabras claves: capacitacion, TIC, estrategia, entornos virtuales

Introduccion

Las empresas cubanas se encuentran en un ambiente de cambios, renovaciones y transfor-
maciones que exige de ellas estar preparados para escenarios dinamicos en lo econdmico, lo
politico, lo cultural y social. Para progresar y evolucionar, las entidades emplean los planes de
formacion y la inversién en el capital mas importante de las organizaciones: el humano.

La UNESCO, en el proyecto de Estrategia para la ensefianza y formacion técnica y profesional
(EFTF) (2022 — 2029) hace referencia a la necesidad de formar profesionales competentes y
comprometidos con el desarrollo social. La EFTF desempefa un papel esencial ya que pro-
porciona una contribuciéon importante al ayudar a que los jovenes y adultos desarrollen las
competencias necesarias para el empleo, mediante un trabajo gratificante y un espiritu em-
presarial, trabajando de este modo a favor de un crecimiento econdémico equitativo, inclusivo
y sostenible y apoyando la transicién hacia economias digitales y ecoldgicas que incidan en
la sostenibilidad ambiental.

La participacion de los trabajadores, el papel de la ciencia, la tecnologia y la innovacién estan
legalizados en la Constitucion de la Republica de Cuba (especialmente el articulo 32, inciso g).
En ese texto se insta a la empresa estatal socialista a perfeccionar métodos y estilos de trabajo,
aplicar técnicas de direccidon avanzadas, ejercer la direccidon por objetivos y conducir a que la
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empresa trabaje con estrategias a corto, mediano y largo plazos, a formar valores en la organi-
zacion que maximicen su posicionamiento en los mercados e implementar politicas enfocadas
en la gestidn de sus procesos para lograr modelos de calidad y cuidado del medio ambiente.

La capacitacidn en el contexto actual, constituye un factor medular importante para la dina-
mica de las empresas; presupone una formacion de competencias en funcion de una auto-
nomia de pensamiento y accion, flexibilidad metodoldgica, capacidad de reaccion y prevision
de situaciones.

El sector de las telecomunicaciones, como parte de este entorno cambiante, enfrenta reno-
vaciones tecnologicas radicales, de gran impacto social, imprescindibles ante las exigencias
de la sociedad del siglo XXI.

En ese contexto se desarrolla la Empresa de Radiocomunicaciones y Difusidon de Cuba (Radio-

cuba), integrada al Grupo Empresarial de la Informatica y las Comunicaciones (OSDE-Geic) del
Ministerio de las Comunicaciones. Su misidn social es la de transmitir y transportar sefiales de
radio y television, a través de una infraestructura sélida, amplia, diversa y dispersa por todo
el territorio nacional: transmisores, torres, sistemas radiantes y de transporte de sefial tanto
analégica como digital. Esta tecnologia es operada por técnicos, personal mayoritario que no
puede capacitarse en los centros de estudios del pais por falta de opciones y solo reciben las
actualizaciones técnicas que se producen en el mercado internacional.

La Direccion de Capital Humano a través del Centro de Formacion y Desarrollo organiza las
acciones de capacitacion que parten de un disefio de un plan de estudio atendiendo a las ne-
cesidades formativas declaradas. Se definen los objetivos instructivos-profesionales, educati-
vos y axioldgicos, los contenidos, métodos y medios de ensefianzas fundamentales, asi como
los aspectos de organizacidon en que se debe estructurar el proceso de ensefianza-aprendizaje
y el sistema de evaluacidn para dar respuesta a los objetivos propuestos.

Radiocuba, como empresa lider de la radiocomunicacién en Cuba, tiene acceso limitado a la
actualizacion de conocimientos y tecnologias; solo la via de los proveedores desde los propios
procesos de inversion lo propicia, a partir de una clausula en el contrato donde se define la
capacitacién de los técnicos para esa nueva tecnologia que se va a insertar.

Con el objetivo de indagar en el estado actual de la formacion profesional para los técnicos
de la citada empresa, se realizd un diagndstico durante el afio 2021-2022, que consistio en la
aplicacion de técnicas de investigacion (encuestas, entrevistas, la observacidn) para la reco-
pilacion de informacion.

Los indicadores esenciales de analisis que se tuvieron en cuenta, fueron los siguientes:

e Conocimiento sobre el uso de las TIC en la ensefianza - aprendizaje.

e Tipo de modalidad para la enseiianza — aprendizaje.

e Uso de las plataformas virtuales para la ensefianza — aprendizaje.

En analisis arrojo que entre las limitantes que tiene la entidad para gestionar la capacitacion estan:

e El numero restringido de especialistas que reciben la capacitaciéon en el pais o en el exte-
rior y que luego deben preparar a los técnicos que manipulan los equipos.
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e Eltraslado de los especialistas a otras provincias para dar capacitacion o solucionar cual-
quier afectacion en el equipamiento incide en el tiempo de afectacion del servicio a la
poblacion y/o en su calidad.

La valoracion de los resultados de la encuesta aplicada a los técnicos evidencia el empleo
limitado de las herramientas tecnoldgicas asociadas a los Entornos Virtuales de Ensefanza
Aprendizaje (EVEA) con fines formativos, aunque utilizan otras vias como internet y en parti-
cular los tutoriales o las guias paso a paso para adquirir conocimientos necesarios en alguna
técnica especifica.

Profundizando en lo anterior, cabe sefalar que en las teorias de la educacion mediadas por
las tecnologias existen puntos comunes tales como:

1. Eldistanciamiento, no necesariamente geografico, entre estudiantes y docentes, que para
Radiocuba es importante, ya que los técnicos son de todo el pais.

2. El uso de las tecnologias en la capacitacidon, que para el sector donde se lleva a cabo la
investigacidn son una realidad, porque son utilizadas en el propio trabajo.

3. El que matricula en este tipo de ensefianza aprende sin asistir a las aulas, aspecto que lo
hace diferente al presencial, porque permite gran cantidad de matriculados en el sistema.

4. La comunicacion entre los docentes y los estudiantes juega un papel diferente al que des-
empeia en la ensefianza presencial, potenciandose el uso de las tecnologias existentes
en el sector.

Para dar respuesta a esta problematica, se planted como objetivo de la investigacion disenar
una estrategia para la capacitacion de los técnicos de Radiocuba mediante el uso de Tecnolo-
gias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) siendo precisamente el propdsito principal
de este trabajo mostrar dicha estrategia.

Desarrollo

El aprendizaje no concluye con la graduacion en planes formales de educacién, sino que con-

tinda a lo largo de la vida laboral y aun después. En estas circunstancias, las empresas deben
tomar en serio la preparacion in situ de los especialistas que constituyen el factor clave para
que, con un mejor desempeno, lleven los negocios hacia su consolidacion y crecimiento (Ma-
cid Gravier et al., 2020).

La capacitacidon constituye una actividad permanente, sistematica y planificada, basada en
los problemas objetivos que existen y en las perspectivas de una entidad, grupo o personas.
Esta orientada a producir un cambio en los conocimientos, habilidades y capacidades de los
sujetos, lo que posibilita mayor efectividad en el desempefio de las funciones laborales (Agui-
lar & Bravo, 2020).

Asi, (Morera et al., 2021) considera la capacitacion como “el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje que se desarrolla desde el puesto de trabajo, relacionado con acciones que se realizan
a corto plazo y facilitan el desarrollo de conocimientos, habilidades y destrezas de trabajo
sobre una unidad de competencia laboral y que manifiesta una intencionalidad educativa en
beneficio de la cultura del trabajador”.
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Se coincide con autores como (Pérez et al., 2011), (Valencia Flores et al., 2017), (Bermodn
Hernandez et al., 2022), (Almaguer, 2022), (Perdigdn Rodriguez et al., 2022) en que la capaci-
tacion es el acto de proporcionar medios que permitan el aprendizaje en un sentido positivo
y beneficioso para que los individuos de una empresa puedan desarrollar de manera mas
rapida sus conocimientos, aptitudes y habilidades; esto significa preparar al personal para la
ejecucidon inmediata de las diversas tareas de la organizacién y proporcionar oportunidades
para el continuo desarrollo en los roles actuales asi como en otras funciones para las cuales
la persona puede ser considerada.

En Cuba, la Resolucién Ministerial 29/2006 establece el Reglamento para la Planificacion,
Ejecucion y Control del Trabajo de |la Capacitaciéon y Desarrollo de los recursos humanos en
las entidades laborales. En el capitulo |, articulo 2, se define capacitacion como:

Conjunto de acciones de preparacién que desarrollan las entidades laborares dirigidas a
mejorar las competencias y calificaciones para cumplir con calidad las funciones del pues-
to de trabajo y alcanzar los maximos resultados productivos o de servicios. Este conjunto
de acciones permite crear, mantener y elevar los conocimientos, habilidades y actitudes de
los trabajadores para asegurar un desempefio exitoso. (Resolucién Ministerial No. 29/2006,
2006, P59.)

Dentro de la capacitacion, debe contemplarse la preparacion tanto de aquellos que no tie-
nen un titulo universitario como los que lo poseen. Esta puede realizarse hacia lo interno de
la institucion como con el establecimiento de alianzas con otros centros y universidades.

La Resoluciéon No. 138/19, expresa que la responsabilidad del posgrado se comparte entre
las universidades y los organismos empleadores, por tanto, la formacion dentro de la propia
entidad empresarial debe posibilitar la especializacidn, la reorientacion y la actualizacion per-
manente de los graduados universitarios, asi como el enriquecimiento de su acervo cultural,
para su mejor desempeno en funcion de las necesidades presentes y futuras del desarrollo
econdmico, social y cultural del pais (Resolucién Ministerial No. 138/2019, 2019).

En la actualidad, la capacitacion en la empresa Radiocuba se desarrolla de forma presencial
y los participantes se trasladan a los lugares escogidos para participar en las actividades for-
mativas. Dicha capacitacidn se gestiona a partir de las funciones y tareas de cada puesto de
trabajo, a través de las encuestas que ofrecen las Determinaciones de las Necesidades de
Capacitacion (DNC).

Es politica de la empresa potenciar el desarrollo ininterrumpido de su capital humano, orien-

tado a la innovacidén continua, al logro permanente de la motivacién responsable, a la supe-
racion de todos los trabajadores y a fomentar el trabajo en equipo como forma organizativa
por excelencia en funcion de los objetivos estratégicos.

El sistema de capacitacion actual no emplea las TIC. Los altos costos de la modalidad presen-
cial para la capacitacion profesional, unido a la necesidad de cumplir con los compromisos
sociales a partir de las directivas del Estado y el Partido condicionan otras soluciones funda-
mentadas en los Lineamientos de la Politica Econdmica y Social del Partido y la Revolucion
aprobadas en el VI Congreso del PCC, ratificadas en el VII, sobre la informatizacidon del sistema
de educacidn, asi como al desarrollo de la fuerza de trabajo calificada.
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En ese orden de ideas, a nivel mundial las estrategias de capacitacidon constituyen actualmen-

te un imperativo ante los desafios que imponen los nuevos escenarios socioecondmicos. La
ventaja de las empresas definitivamente estara en el nivel de capacitacién, formacién y ges-
tion de sus recursos humanos, demostrando competencias laborales y desarrollo personal y
social valiosos (Lago & Burguet, 2020).

En el area de las Ciencias Pedagogicas, comenzo el uso del vocablo estrategia aproximada-
mente en la década de los afios 60 del siglo XX, con el comienzo del desarrollo de investiga-
ciones que describen los indicadores relacionados con la calidad de la educacion.

Asi, gestores de la teoria de educacion avanzada desde el afio 1997 conceptualizan las es-
trategias basicas de la educacion avanzada, como el “conjunto de acciones de educacion y
cultura que estimulen la participacion en los procesos de integracion y democratizacion (eco-
ndmica, politica, social y cultural) de América Latina y el Caribe” (Afiorga et al., 2014).

Por su parte, (Mendioroz Lacambra et al., 2019), describen las caracteristicas a tener en cuen-
ta en el disefio de las estrategias educativas en las que incluye:

o El perfil del profesional se establece a partir del modelo ideal de los sujetos y de los pro-
blemas identificados.

e Considera las formaciones basicas y especializadas de los sistemas de superacion.

e En la estrategia se proyectan los objetivos finales, parciales y especificos, referentes a las
tareas docentes, practicos y tedricos (profesionalizacion).

® Los contenidos son seleccionados a partir del desempefo docente, de la propia profesién
y en relacidn con otras ciencias.

e Tienen caracter prospectivo e integrador; propician la transformacién de la institucion, la
educacion del territorio, rama o sector en el cual se aplique.

La UNESCO, en los objetivos de la Agenda 2030 define la estrategia en el ambito educativo
como la combinaciéon y organizacion del conjunto de métodos y materiales escogidos para
alcanzar ciertos objetivos. Esta definicion lleva implicito el caracter integrador y sistémico
gue tiene la estrategia en la coordinacion de acciones educativas; esto implica la utilizacidon
de métodos, procedimientos, recursos.

Un analisis etimoldgico permite conocer que el término estrategia proviene del latin strate-
gia que proviene de dos términos griegos: stratos (“ejército”) y agein (“conductor”, “guia”)
por tanto, el significado primario de estrategia es el arte de dirigir operaciones militares, lue-
go, por extension, se ha utilizado para nombrar la habilidad, destreza, pericia para dirigir un
asunto (Garcés et al, 2018).

Los rasgos esenciales de las estrategias en el ambito pedagdgico presuponen la planificacion
de acciones a corto, mediano y largo plazo; no son estaticas, son susceptibles al cambio, la
modificacion y la adecuacion de sus alcances por la naturaleza pedagdgica de los problemas
a resolver; poseen un alto grado de generalidad de acuerdo con los objetivos y los principios
pedagdgicos que se asuman, asi como la posibilidad de ser extrapoladas a diversas situacio-
nes y permiten lograr la racionalidad de tiempo, recursos y esfuerzos (Velazquez et al., 2021).
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De este modo, disefiar una estrategia que atienda la capacitacion permite, entre otras cosas,
evitar la obsolescencia de los conocimientos del personal. Igualmente permite que los traba-
jadores se adapten a las rapidas transformaciones sociales.

No obstante, la importancia que reviste el uso de las tecnologias para la ensefianza, la prac-
tica reconoce que actualmente las instituciones aceptan, reconocen e integran las TIC en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, sin embargo, aun no se logra cumplir con todas las ex-
pectativas que se derivan de este uso, dada a la demanda de cambios en los actores del esce-
nario educativo (docentes y estudiantes) exigiendo de ellos la transformacidn de paradigmas
en la concepcion de ensefar y aprender y asi mismo, se requiere incorporar competencias y
habilidades relacionadas con la apropiacién de las TIC en el rol y funcién que cumplen en el
contexto educativo.

Existe la necesidad de incluir en las estrategias de capacitacion la evaluacion del impacto
de las acciones formativas basadas en entornos virtuales de aprendizaje y medir a través de
indicadores los efectos de las TIC como capacidad transformadora de |la ensefanza. Para este
tipo de ensefianza se debe incorporar los aspectos socioemocionales, entendiéndolo como
una dimensidén central del proceso educativo que debe ser desarrollado transversalmente en
todas las actividades docentes.

Para el logro de estas metas, las organizaciones han de sumarse al uso de diferentes Entornos
Virtuales de Ensefianza- Aprendizaje (EVEA). De hecho, tal como plantea Silvero (2014), cita-
do por (Cedeiio Romero et al., 2019), el uso de dichos entornos esta estrechamente ligado al
desarrollo de las TIC y se han incorporado de forma progresiva a todos los ambitos de la vida,
incluyendo el ambito profesional y personal.

En concordancia con lo expresado por (Bustos Sanchez & Coll Salvador, 2010), la generacion,
analisis y comprension de las configuraciones de los distintos entornos para la ensefianza y el
aprendizaje virtual implica la necesidad de reconocer la enorme complejidad intrinseca aso-
ciada al conjunto de usos de estas tecnologias, la diversidad y la heterogeneidad de criterios
empleados para describir y clasificar estas herramientas, siendo fundamentalmente cinco los
criterios que aparecen en las clasificaciones, bien sea de forma independiente o combinados,
entre ellos:

1. Relacionado con la configuracion de los recursos tecnolégicos empleados, entre ellos, las
computadoras, redes de computacion, sistemas de interconexién, soporte y formato de la
informacion, plataformas, sistemas de administracién de aprendizaje o contenidos y aulas
virtuales, entre algunos otros.

2. Segun el uso de herramientas y aplicaciones que permiten combinar los recursos dis-
ponibles, como simulaciones, materiales multimedia, tableros electrdnicos, correo elec-
tronico, listas de correo, grupos de noticias, mensajeria instantanea, videoconferencia
interactiva, etc.

3. La mayor o menor amplitud y riqueza de las interacciones que las tecnologias selecciona-
das posibilitan.

4. Tiene que ver con el caracter sincrénico o asincrénico de las interacciones.
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5. De acuerdo con las finalidades y objetivos educativos que se desean alcanzar y las concep-
ciones implicitas o explicitas del aprendizaje y de la ensefianza en las que se sustentan.

En el caso de las ventajas que ofrecen los EVEA para el desarrollo de los procesos de ense-
fAanza-aprendizaje se cuentan la accesibilidad, naturaleza inclusiva, mejor gestidon del tiempo,
reducciones de costos y resultados instantaneos (Morales et al., 2022).

En base a lo anterior, |la estrategia para la capacitacién profesional de los técnicos de Radio-
cuba debe dirigir la mirada hacia tres direcciones fundamentales:

1. Adaptar la capacitacion de los técnicos al uso de las TIC.
2. Capacitar a los técnicos a los nuevos cambios en la forma de capacitacion.

Mantener competentes y actualizados a los técnicos para las exigencias presentes y futuras.

Estrategia para la capacitacion de técnicos de la Empresa Radiocuba mediante Entornos
Virtuales de Enseianza-Aprendizaje

Se define la estrategia para la capacitacion de técnicos de la Empresa Radiocuba mediante
Entornos Virtuales de Ensefianza-Aprendizaje como aquel proceso educativo, sustentado en
las TC, que toma como base las necesidades de capacitacion permanente y continuada del
personal de esa empresa, para garantizar a corto, mediano o largo plazo un adecuado desem-
peno profesional acorde a las exigencias tecnolégicas de los tiempos actuales (Grant, 2023).

Dicha estrategia consta de tres etapas: la preparatoria, la ejecutiva y la evaluativa.

En la etapa preparatoria, se indagd el estado inicial que presentaban los técnicos en cuanto
a sus conocimientos acerca de los EVEA.

Esta etapa consta de dos fases (la de diagndstico y la organizativa).

Como parte de la fase de diagndstico, fueron diagnosticados (utilizando la actividad “En-
cuesta”) los conocimientos esenciales, motivaciones, intereses, ideas previas, dificultades y
potencialidades de los sujetos seleccionados, para el trabajo en EVEA.

Los resultados revelaron limitaciones, en cuanto al conocimiento por los sujetos selecciona-
dos, de los diversos recursos y herramientas tecnoldgicas asociados al proceso de formacion
en EVEA. También se detectaron algunos niveles de inexperiencia por parte de los técnicos
al expresar que mayoritariamente para su estudio utilizan libros impresos y materiales en
formato digital.

En su generalidad, manifestaron la necesidad de que se les proporcionara alguna ayuda o apo-
yo inicial para poder trabajar adecuadamente en el Entorno Virtual de Ensefianza Aprendizaje.

La fase organizativa para la aplicacion de la estrategia tuvo en cuenta los siguientes aspectos:
. Planificacion y organizacion metodoldgica de un ciclo de seminarios interactivos a

través de la plataforma Moodle de la empresa, con vistas a elevar la capacitacion tecnolo-
gica de los participantes.

160




Para esto se seleccionaron como temas (referidos al contenido tecnolégico), los siguientes:

1. La virtualidad y la educacion virtual.

2 Los EVEA. Caracteristicas.

3. Interacciones en EVEA.

4 Recursos tecnolégicos y su empleo en EVEA.

Il.  Seleccion de las herramientas de la plataforma Moodle

De los mdédulos de comunicacidn de la plataforma, las herramientas de la comunicacion se-
leccionadas para facilitar y enriquecer la interaccidn entre los sujetos, fueron: el correo elec-
tronico y la mensajeria. De los recursos y modulos de transmisidn, se utilizaron documentos
de texto y paginas Web. De los recursos y modulos interactivos se seleccionaron aquellos
tendientes a favorecer las estrategias para el aprendizaje individual, entre ellos: |a tarea, el
diario y el cuestionario. De los recursos y modulos colaborativos, para propiciar estrategias
asociadas al aprendizaje.

lll.  Implementacion de los seminarios

Dichos seminarios se centraron en el trabajo independiente de los participantes a través
del estudio de los temas, asi como en el debate de los mismos a través de la opcidn foros de
la plataforma; se desarrollaron blogs, con el fin de compartir las experiencias personales y
profesionales sobre los temas analizados, mostrando ejemplos concretos; los técnicos por su
parte emitieron comentarios a los mismos.

La evaluacion se realizd durante el transcurso de los seminarios a través de la opcién cuestio-
nario de la plataforma; la misma tuvo en cuenta como principal indicador, los aportes de los
sujetos a los contenidos tratados.

Como parte de la etapa ejecutiva de la estrategia, se realizaron un conjunto de acciones
para desarrollar la formacion profesional de los técnicos a través del trabajo en la plataforma
Moodle.

Herramientas empleadas

Se emplearon los foros como centro para el debate de informaciones acerca de los conteni-
dos asociados a los temas seleccionados. Durante el foro, partiendo de las retroalimentacio-
nes y las respuestas a preguntas realizadas por los participantes, cada uno de ellos ofrecié su
punto de vista y brindé informaciones adicionales sobre el contenido tratado.

En cuanto a los blogs, los mismos fueron empleados con dos propodsitos diferentes: como
diario de reflexion (de acceso restringido), y como foco de discusién (similar a un foro), pero
con acceso publico.

Se utilizdé la opcién del Sistema de Gestion de Cursos (SGC) de la plataforma Moodle, para
gue los participantes ingresaran enlaces o vinculos a sitios de interés comun, quedando como
resultado positivo la gran cantidad y diversidad de sitios acerca de los temas estudiados.
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Ademas, se empled el e-mail (correo electrénico) de manera directa o mediante el SGC de
la plataforma, todo lo cual permitié el envio de mensajes de modo asincronico entre los par-
ticipantes, con el propdsito de interactuar por esta via o intercambiar cualquier informacién
especifica.

Otra de las actividades consistié en la revision o critica de trabajos entre companeros, la que
se desarrollé mediante el uso del correo electronico y foros de comunicacion. Esta tuvo como
objetivo principal propiciar la interaccién entre los sujetos participantes, motivando el pensa-
miento critico, la reflexion y la fundamentacion de comentarios de textos.

Del analisis realizado se ha puesto en evidencia que la formacidn profesional en EVEA facilita

y alienta el aprendizaje individual porque cada estudiante puede investigar por si mismo, sin
esperar a que el profesor le proporcione las informaciones y recursos que necesita; en tal
sentido, una utilizacion inteligente y efectiva de estos ultimos, puede aportar al estudiante
mas informacioén actualizada sobre un determinado tema que la que le podria proporcionar
su profesor.

Sin embargo, el trabajo en los EVEA impone a los instructores retos, el primero de los cuales
descansa en cumplir realmente su rol de guias o asesores del proceso de formacion en ese
entorno, al propiciar el desarrollo de actividades formativas que favorezcan el aprendizaje
colaborativo. Esto implica ceder el control y el manejo de la informacién y los recursos al
estudiante y demas sujetos; acompafar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje, me-
diante su intervencidon ocasional en determinadas situaciones que se les presenten; emplear
métodos y desarrollar estrategias de enseifanza aprendizaje diversificadas y flexibles que se
adapten a las caracteristicas de cada estudiante y del grupo, asi como desarrollar en los es-
tudiantes capacidades para interactuar positivamente con otros sujetos afines. Solo asi se
lograria un proceso realmente transformador.

Para evaluar y controlar los resultados obtenidos en la aplicacion de la estrategia fue estableci-
do, en la etapa evaluativa, un sistema de indicadores y patrones de logros, que permite carac-
terizar el estado final alcanzado con relacidn a la transformacion de los sujetos en ese proceso.

Conclusiones

La pertinencia de la estrategia desarrollada para el perfeccionamiento del proceso de capaci-
tacion de técnicos de la empresa Radiocuba mediante EVEA fue corroborada al revelarse una
evolucion progresiva de dicho proceso hacia niveles superiores de desarrollo.

La estrategia implementada permitié comprobar el crecimiento individual y colectivo alcan-
zado por técnicos de Radiocuba que trabajaron en el EVEA desarrollado, al evidenciarse la
adaptabilidad de los mismos a esos espacios, asi como los niveles de motivacion alcanzados
por estos en cuanto a su superacion constante a través de ese tipo de entornos virtuales.
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LA EVALUACION EN LOS ENTORNOS VIRTUALES EDUCATIVOS.
CONSIDERACIONES METODOLOGICAS
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Resumen

La evaluacion del aprendizaje tiene como propdsito comprobar el grado de cumplimiento de
los objetivos formulados en los planes y programas de estudio, mediante la valoracién de los
conocimientos y habilidades que los estudiantes van adquiriendo y desarrollando. En la lite-
ratura especializada acerca de los entornos virtuales de aprendizaje, constituye la evaluacion
el componente didactico mds polémico por su connotacion para poder medir de manera efi-
ciente la calidad del aprendizaje de cada estudiante en estos nuevos escenarios de ensefianza
aprendizaje.

El presente trabajo abordara algunos aspectos tedricos acerca de la evaluacion de manera
general, la evaluacién en los entornos virtuales de ensefanza aprendizaje y ofrecerd algunas
pautas metodoldgicas al respecto a partir de experiencias pedagodgicas en el empleo de plata-
formas virtuales de ensefianza aprendizaje en la Universidad de Oriente de Santiago de Cuba.

Introduccion

La evaluaciéon del aprendizaje es un proceso que mide el desarrollo del proceso docente
educativo. Tiene como propdsito comprobar el grado de cumplimiento de los objetivos for-
mulados en los planes y programas de estudio, mediante la valoracion de los conocimientos
y habilidades que los estudiantes van adquiriendo y desarrollando; asi como, por la conducta
gue manifiestan en el proceso docente educativo. Constituye, a su vez, una via para la retro-
alimentacion y la regulacion de dicho proceso.

La evaluacion del aprendizaje por tanto en su accidn instructiva, ayuda a los estudiantes a
crear habitos de estudio adecuados y favorece el incremento de su actividad cognoscitiva.
En su accién educativa, contribuye, entre otros aspectos, a desarrollar en los misnos la res-
ponsabilidad por el estudio, la laboriosidad, la honestidad, la solidaridad, el espiritu critico y
autocritico, a formarse en el plano volitivo y afectivo; asi como, a desarrollar su capacidad de
autoevaluacion sobre sus logros y dificultades en el proceso de aprendizaje.

En la educacién superior tiene un caracter continuo, cualitativo e integrador y debe estar
basada, fundamentalmente, en el desempefio del estudiante durante el proceso de apren-
dizaje. Se debe desarrollar de manera dinamica, en que no solo evalue el profesor, sino que
se propicie la participacion de los estudiantes mediante la evaluacién grupal y la autoevalua-
cion, logrando un ambiente comunicativo en este proceso, puede incluir aspectos tedricos y
practicos vinculados a ejercicios integradores; asi como, contenidos de caracter académico,
laboral e investigativo.
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En los momentos actuales del desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Telecomu-

nicaciones (TICs), el surgimiento de la educacidn virtual, no tiene como Unica causa los cam-
bios tecnoldgicos, es un imperativo del desarrollo de la ciencia y la sociedad en la concrecion
de la cultura.

Para el desarrollo de un aprendizaje electronico se necesita de un entorno virtual de ense-
fAanza aprendizaje, el cual es un ambiente de mediacidon pedagogica donde confluye lo social,
lo tecnolégico y lo educativo, en el que cada estudiante aprovecha las diferentes herramien-
tas que el medio virtual le brinda para su aprendizaje y el establecimiento de interrelaciones
con otras personas para la cooperacion y colaboraciéon, que en conjunto hacen posible el
proceso de ensefianza aprendizaje en la virtualidad.

Esta tecnologia esta disponible para crear un espacio de trabajo educativo, lejano, facilitador,
y el proceso de ensefianza aprendizaje puede ser tanto independiente del horario y del lugar.

Cabe destacar que el aprovechamiento de estos entornos virtuales trae aparejado trans-
formaciones en los nuevos roles que deberan desempefar profesores y estudiantes como
consecuencia de estos cambios, unido a ello, la introduccion de las herramientas que propor-
cional las plataformas virtuales educativas en el proceso de formacién, supone la posibilidad
de utilizar nuevos métodos, mas colaborativos, en las diferentes formas organizativas del pro-
ceso docente educativo. Acciones interactivas a través de la Web utilizando los recursos que
para ello existen, refuerzan la colaboracion de los profesores con los estudiantes y la de éstos
entre si, cuando participan en listas de discusion, teleconferencias, chats, etcétera.

El componente didactico mas polémico en la literatura especializada acerca de los entornos
virtuales de aprendizaje, es precisamente el de la evaluacidn, por su connotacién para poder
medir de manera genuida la calidad del aprendizaje de cada estudiante en estos nuevos es-
cenarios de ensefianza aprendizaje.

El presente trabajo abordara algunos aspectos tedricos acerca de la evaluacion de manera
general, la evaluacién en los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje y ofrecera algunas
pautas metodoldgicas al respecto a partir de experiencias pedagodgicas en el empleo de plata-
formas virtuales de enseianza aprendizaje en la Universidad de Oriente de Santiago de Cuba.

Desarrollo

El componente didactico evaluacion al medir el cumplimiento de los objetivos del proceso
de ensefanza aprendizaje y al ser el encargado de regular el mismo, constituye por tanto el
componente didactico que juega un papel trascendental en el cambio educativo, pero a su
vez resulta ser uno de los que mas insatisfacciones presenta para alcanzar este propdsito,
debido a aspectos que aun se mantienen de la ensefianza tradicional.

En todo modelo pedagdgico, y por supuesto igualmente en el cubano, el problema de la eva-
luacién del aprendizaje constituye uno de los asuntos mas discutibles, donde la evaluacion se
asume como una parte del proceso de formacion, caracterizado por un tipo especial de activi-
dad cognoscitiva del estudiante; este concepto ha venido transitando desde un enfoque acu-
mulativo-cuantitativo, propio de etapas anteriores de desarrollo, a uno cualitativo integrador,
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centrado en el desempefio de los estudiantes, por lo que se necesita evaluar al estudiante de
modo similar a como actua en la vida el profesional (Horruitinier, 2007)

El primer problema consiste entonces en comprender el verdadero papel de la evaluacién
en el proceso de formacion. La funcién de la evaluacion no es sélo comprobar la efectividad
del proceso, comparando los resultados alcanzados con los objetivos trazados previamente,
ella persigue ademas, como consecuencia de tal valoracion —la cual debera ser tan frecuente
como se requiera y no esperar al final de la asignatura—, reorientar el trabajo total o parcial-
mente a los estudiantes, para alcanzar realmente los objetivos trazados al inicio del proceso.
Si el profesor tiene clara esta idea, entonces resulta mas sencillo entender todo lo demas. A
través de un sistema de evaluacion bien concebido y aplicado, el profesor puede conocer en
todo momento la efectividad del proceso de formacion y actuar en consecuencia, corrigién-
dolo cuando sea necesario; para con ello, asegurar el aprendizaje de los estudiantes.

Cuando esto no esta claro, la evaluacidon de la asignatura contard con examenes sobre la
base de preguntas y/o ejercicios evaluativos repetitivos, reproductivos, memoristicos, con
poco o ningun nexo con las esencias de esos contenidos o con los modos de actuacion de ese
profesional.

La evaluacion cumple también funciones educativa e instructiva. Si el sistema de evaluacion
esta bien concebido, favorece el estudio sistematico, crea habitos correctos de estudio y de
trabajo y contribuye a la formacion integral del estudiante. Un viejo axioma pedagdgico, esta-
blece que el sistema de evaluacidn condiciona el método de estudio. Para lograr una prepa-
racion sistematica, permanente, el sistema de evaluacidén debe favorecer ese objetivo.

Pero la evaluacion tiene también un componente ético. Los docentes no pueden ver el éxito
o el fracaso de un estudiante en un examen, o en cualquier otro ejercicio evaluativo como
un problema propio del estudiante, sin sentirse implicados en ello. Realmente, un verdadero
profesor, apropiado de la misién de educar al estudiante, de prepararlo para la vida, ha de
ser capaz de ver, en cada estudiante desaprobado, un objetivo no alcanzado; una cualidad no
lograda; en la cual él puede tener una cuota de responsabilidad.

El segundo problema es saber cudndo una evaluacion es valida. La validez de una evaluacion
se asocia s6lo a su correspondencia con los conocimientos ya adquiridos por los estudiantes;
una evaluacion es valida si se corresponde con el nivel de los conocimientos ya explicados por
el profesor, los cuales el estudiante debe haber estudiado y dominado al nivel requerido. Es la
llamada validez conceptual. Pero realmente, no basta con ello. Una evaluacidn, para ser real-
mente valida, no basta con estar en correspondencia con los conocimientos ya adquiridos;
debe estarlo también con las habilidades desarrolladas y con los valores incorporados por el
estudiante a su personalidad. Esta es la validez funcional de la evaluacidn. Las habilidades y
los valores, forman parte del contenido de la enseiianza y eso no es posible obviarlo ala hora
de disefiar el sistema de evaluacion. Esta segunda dimensidon de la evaluacidn, trae como con-
secuencia frecuentes errores en su concepcion. La evaluacion tiene ademas una dimensién
relacionada con las particularidades de cada estudiante, una dimension mas personalizada.
No siempre, todos los estudiantes reciben una evaluacidén en el momento mas oportuno para
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ellos. Mientras algunos estan preparados realmente para ser evaluados, otros la reciben en
un momento que no se corresponde con sus reales posibilidades. (Horruitinier, 2007)

En la Educacion Superior en la actualidad confluyen 2 modelos pedagdgicos a partir del modo
en que asumen las relaciones estudiante-profesor:

o La Educacion Presencial
o La Educacion a Distancia

En la Educacién Presencial el proceso de formacidn, tiene lugar fundamentalmente a partir
de la presencia en el mismo lugar y en el mismo tiempo, de los estudiantes y de sus profeso-
res, con los cuales se asegura una relacion estable y permanente entre ambos para lograr los
objetivos propuestos, la interaccion profesor-estudiante se realiza cara a cara, esta centrada
en el rol del profesor que es quien imparte los contenidos y el rol pasivo de los estudiantes.
Las pizarras, tizas, libros, aulas conforman el escenario del proceso de ensefianza aprendizaje.

En la Educacidn a Distancia existe una separacion fisica entre los profesores y estudiantes en
el proceso de ensefianza aprendizaje. Es poca o nula la frecuencia con que se encuentran los
estudiantes y profesores para desarrollar el proceso de formacién, como consecuencia de la
cual predomina la autopreparacion de los estudiantes.

Con el desarrollo de la Educacion a Distancia pasando por su Primera Generacion (empleo
de correspondecia o mensajeria postal), Segunda Generacién (disefo produccion de medios
didacticos como guias de estudio tales como la radio, la televisidn, videocasetes y audioca-
setes), llegando a su Tercera Generacion (especificamente en la penultima decena del siglo
XX o Primera Etapa), es donde surge el aprendizaje electrénico (e-learning) caracterizado
por el empleo de las TICs que tiene a Internet como paradigma, asi como el uso de recursos
multimedias, servicio de mensajeria sincrdnica y asincronica, lo que propicia el aprendizaje
en linea.

En la Segunda Etapa de la Tercera Generacion de la Educacién a Distancia (principios del siglo

XXI) surge el aprendizaje combinado (b-learning: blended learning) Se trata de combinar de
manera eficiente y exitosa lo mejor de la ensefianza presencial y lo mejor del e-learning, de
ahi que se reconozca como modelo semipresencial.

En la etapa actual de la Tercera Generaciéon de la Educacién a Distancia ( a partir del 2005
hasta el momento, sugen los modelos de aprendizaje movil (m-learning) La Educacién estd
centrada en el alumno que aprovecha las potencialidades del e-learning mas las caracteristi-
cas tecnoldgicas (movilidad, colaboracidn, conectividad entre redes; etc ) de los dispositivos
moviles (celulares, agendas electrdnicas, tablets PC y todo dispositivo de mano que tenga
posibilidad de conexién inalambrica (Pardo, 2017)

La Educacion Virtual (denominada también como educacion online, e-learning, tele educa-
cion, ciber educacidn) es un modelo revolucionario de educacion que se sustenta en el em-
pleo de las TICs, la virtualidad hace referencia a que la tecnologia digital representa la reali-
dad, recreandola imaginariamente y la virtualizacion académica universitaria esta referida a
la transformacion de los principales procesos formativos universitario a través del empleo de
las TICs.
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Por tanto se hace preciso abordar cdmo debe ser la evaluacidon del proceso de ensefianza
aprendizaje a través de los entornos virtuales o lo que es lo mismo cdmo debia realizarse la
e-evaluacién (evaluacién electrénica) de manera efectiva.

Los ambientes virtuales de aprendizaje en la educacidon exigen nuevas alternativas

de evaluacion. Tradicionalmente la evaluacion se ha centrado en el recuerdo de informacion
y en la aplicacién de conocimientos en contextos limitados, utilizando pruebas de papel y
|dpiz u otras tareas académicas como un trabajo investigativo de busqueda de informacion,
creacion de monografias. El interés creciente de los académicos en lo que se ha denominado
“evaluacion alternativa” refleja la insatisfaccion con las formas tradicionales de evaluacion y
el deseo de evaluar el logro de objetivos de nivel superior que involucren una comprension
profunday el uso activo de conocimientos en contextos reales y complejos. A medida que los
ambientes virtuales ganan espacio en la educacidn crece la preocupacion por las formas de
evaluacion. Los ambientes virtuales de aprendizaje ofrecen un potencial enorme para mejo-
rar la calidad de la evaluacién académica tanto en la educacién presencial como a distancia.

Para la Universidad Autdctona de Hidalgo en su Sistema de Universidad Virtual (2012) se
asumen 3 tipos de evaluacion en los entornos virtuales:

J Evaluacion cognitiva
J Evaluacion por desempeiio
J Evaluacion por carpetas

La evaluacion cognitiva se centra en habilidades intelectuales de orden superior, actitudes y
habilidades comunicativas, e implica inevitablemente capacidades inferenciales. Una forma
muy difundida de evaluacién cognitiva son los mapas conceptuales, una estrategia que per-
mite a los alumnos modelar la relacion que han establecido entre conceptos y procesos de un
dominio tedrico, y revelar la estructura de su conocimiento.

Otros medios de evaluacién cognitiva como las simulaciones de solucion de problemas pue-
den integrarse en ambientes de aprendizaje basados en la red. Sin embargo, la evaluacién
cognitiva debe utilizarse con cautela porque los alumnos pueden aprender a simular el cono-
cimiento conceptual repitiendo respuestas dadas previamente, en vez de generar respuestas
singulares a problemas nuevos.

La evaluacion del desempefio es un método que exige a los alumnos demostrar sus capaci-
dades en forma directa creando algun producto o involucrandose en alguna actividad. Este
tipo de evaluacién se centra en la capacidad de aplicar conocimientos, destrezas y juicios en
contextos reales inusuales o desconocidos.

Una ventaja importante de los ambientes virtuales de aprendizaje es que permiten incorpo-
rar discretamente las actividades de evaluacidn en la estructura del programa, por ejemplo,
a través de simulaciones multimedia interactivas.

Una simulacién, por ejemplo de procesos evolutivos, puede involucrar a los estudiantes en
una serie de problemas cada vez mas complejos, proporcionandoles, ademas, guias detalla-
das y retroalimentacion. Una simulacidn en la computadora puede apoyar al maestro para
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gue pueda rastrear los progresos en el desempefio del alumno frente a diversas tareas o pro-
blemas, y proporcionar informacion sobre su rendimiento, al tiempo que utiliza estos mismos
datos para ofrecer apoyo didactico adicional o remedial.

La tercera alternativa para mejorar la evaluacidon en los ambientes virtuales de aprendizaje
es la evaluacidn por carpetas, un método consistente en almacenar el trabajo del estudiante
a lo largo de cierto tiempo, de tal manera que pueda ser revisado con relacion al proceso y al
producto. Las carpetas han sido ampliamente aceptadas como método de evaluacion en los
campos del arte, la arquitectura y la ingenieria. Mientras que la evaluacién del desempeno
usualmente se ha enfocado en soluciones y productos terminados, las carpetas permiten a
los docentes juzgar los avances parciales y productos provisionales que han hecho parte del
desarrollo de una tarea o curso de estudio.

La mayoria de los cursos siguen dominados por la exposicion oral del profesor, los textos, los
examenes y muchos docentes realizan su labor bajo el supuesto de que pueden transmitir
conocimientos a unos estudiantes relativamente pasivos y evaluar sus logros con mediciones
tradicionales. La evaluacion tradicional es incapaz de revelar la complejidad de los resultados
de los ambientes virtuales de aprendizaje centrados en el alumno, que son radicalmente di-
ferentes a un modelo didactico centrado en el docente. Evaluar resultados de orden superior,
desempeiios y carpetas en ambientes interactivos de aprendizaje es un desafio grande que
debe asumirse con cuidado. La importancia creciente de los disefios alternativos de instruc-
cion, los logros cognoscitivos de orden superior y el uso de nuevas tecnologias en la educa-
cion universitaria conlleva la necesidad de desarrollar métodos alternativos de evaluacion.

En un entorno virtual, el aprendizaje de los alumnos puede ser monitoreado también a tra-
vés de pruebas o examenes interactivos. Los docentes pueden devolver los resultados por
correo, o colocar las notas en la pagina del curso. La retroalimentacidon inmediata a los resul-
tados de los examenes puede ser programada en los sitios de la plataforma para reforzar el
aprendizaje de los estudiantes, y corregir rdpidamente sus errores.

La evaluacidon no debe ocuparse sélo del desempeno y logros de los alumnos. Un componen-
te importante del proceso de ensefianza-aprendizaje virtual es la evaluacion continua del cur-
so. Los docentes deben ofrecer medios a los alumnos para que expresen sus opiniones sobre
los objetivos, los contenidos, los procedimientos, y los resultados del curso. Esta evaluacion
no es una medida de la aceptacion del docente al finalizar el curso; es parte de la dindmica
del proceso.

Técnicas de evaluacion del desempeno

La evaluacidon del desempefio es un método que requiere que el estudiante elabore una
respuesta o un producto que demuestre su conocimiento y habilidades. Con los técnicas de
evaluacion se puede primordialmente evaluar lo que los estudiantes pueden hacer en lugar
de lo que saben o conocen. En una tarea de ejecucidn se puede evaluar:

e El procedimiento empleado

e El producto resultante: objeto concreto, ejemplo: El resultado de un experimento, de una
operacion, de una ecuacioén, etc. Una ventaja digna de mencionar es que este tipo de

[ /]




evaluacion requiere de la integracion de conocimientos sobre contenidos especificos, des-
trezas, habilidades mentales y actitudes para lograr la meta, algunas herramientas consi-
deradas en este ambito son:

e Mapas conceptuales

e Cuadros sindpticos

e Cuadros comparativos
e Estudio de casos

e Solucién de problemas
e Proyectos

e Foros de debate

e Ensayos

e Portafolio de evidencias

Los métodos de evaluacidn a utilizar deben ser capaces de evaluar una competencia de ma-
nera integral, buscando combinar conocimiento, comprension, solucion de problemas, nive-
les técnicos, actitudes y principios éticos en la evaluacion. La integracion se logra al contar
con métodos y estrategias que incorporen simultaneamente un numero de resultados de
aprendizaje todos sus criterios de desempefio.

Para identificar el avance de los procesos cognitivos e interactivos en entornos virtuales de
aprendizaje, es necesario contar con una estrategia flexible de evaluacion asi como una serie
de herramientas que permitan detectar cambios en la complejidad de las construcciones de
conocimientos por parte de los estudiantes. El rol que la evaluacion tiene en la formacion
e-learning, obliga a una planificacidn y ejecucién minuciosa y el analisis atento de cada uno
de sus elementos: cada evaluacidn conlleva una retroalimentacidn casi inmediata. La evalua-
cion-interaccion, implica la comunicacion de criterios de evaluacion, de los procesos y resulta-
dos, de las devoluciones que realiza el docente sobre la produccion del estudiante. Sin duda,
a partir de estos entornos, los estudiantes pueden comentar y compartir sus producciones
con otros pares y con los profesores, generando nuevas oportunidades en la construccion de
conocimiento. La evaluacidon es mas que la consideracidn de los instrumentos y las evidencias
relevadas. La comunicacion, la interaccion y la retroalimentacion son las protagonistas; los
instrumentos pueden ser facilitadores de estos procesos.

Dadas las caracteristicas de la evaluacién de aprendizajes en entornos virtuales, donde pue-
den desarrollarse algunas limitaciones en la comunicacion impuestas por la naturaleza del
medio, la evaluacién continua del aprendizaje es esencial, su funcidn de retroalimentacion al
estudiante sobre sus progresos avances u obstaculos.

En la modalidad presencial se tiene un contacto frecuente, cara a cara, que posibilita la acla-
racion de dudas y la retroalimentacion inmediata a sus avances y obstaculos. En la educacion
en entornos virtuales, la relacion, la interaccidon entre estudiantes y profesores se realiza por
medio de recursos tecnoldgicos, se disminuye sensiblemente la posibilidad de contar con
el lenguaje gestual, corporal y la comunicacidén en tiempo real. La evaluacion continua del
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aprendizaje es esencial y resulta fundamental la consideracién de distintos instrumentos que
faciliten realizar un seguimiento de los estudiantes.

La Plataforma Moodle, es una herramienta de tipo Ambiente Educativo Virtual, un sistema
de gestion de cursos, de distribucion libre, que ayuda a los docentes a crear comunidades de
aprendizaje en linea. Este tipo de plataformas tecnoldgicas también se conoce como Learning
Content Management System (LCMS). Es la herramienta que por excelencia mas se emplea en
los entornos virtuales educativos en el mundo.

Las herramientas LCMS son de gran utilidad en el ambito educativo, ya que permiten a los
profesores la gestidon de cursos virtuales para sus alumnos (educacion a distancia, educacion
en linea o e-learning), o la utilizacion de un espacio en linea que dé apoyo a la presencialidad
(aprendizaje semipresencial, blended learning o b-learning). Fue disefado para ayudar al pro-
fesor a crear facilmente cursos en linea de calidad.

La filosofia planteada por Moodle con respecto al enfoque pedagdgico, incluye una aproxi-
macioén constructiva basada en el constructivismo social de la educacién, donde los estudian-
tes (y no unicamente los profesores) pueden contribuir a la experiencia educativa en muchas
formas. Las caracteristicas de Moodle reflejan esto en varios aspectos, como hacer posible
gue los estudiantes puedan comentar y contribuir en entradas a bases de datos del curso, asi
como colaborar en la creacién de glosarios de términos del curso.

Una de las ventajas de esta plataforma es que respalda la interaccién grupal, al mismo tiem-
po que permite la conversacion privada entre los estudiantes. Este medio es ideal para llevar
a cabo evaluaciones del curso.

El Moodle permite al docente disenar una serie de actividades evaluativas a través de los
recursos que posee al respecto:

1. El Chat como herramienta de comunicacion sincrénica, permite la interaccion profe-
sor-alumno y alumnos entre si. Es un medio que ademas de permitir la comunicacién
entre los miembros del curso, puede ser usado de manera estratégica como medio para
evaluar competencias comunicativas en el empleo del lenguaje escrito por parte de los
estudiantes; asi como evaluar conocimientos especificos de la asignatura y de formacioén
general.

2. La Consulta consiste en una pregunta sencilla que el docente formula, que puede tener
diferentes respuestas sencillas a través de opciones, es usado generalmente para reali-
zar votaciones sobre algo o para recibir una respuesta de cada estudiante (por ejemplo,
para pedir su consentimiento para algo). El profesor puede ver una tabla que presenta
de forma intuitiva la informacion sobre quién ha elegido qué y se puede permitir que los
estudiantes vean un grafico actualizado de los resultados.

3. Encuestas. El profesor puede elegir en la plataforma los tipos de formularios disponibles
para la realizacion de encuestas, que el alumno de manera facil llenard marcando para
cada pregunta la respuesta correspondiente a través de botones radiales. Se proporcio-
nan encuestas ya preparadas (COLLES, ATTLS) y contrastadas como instrumentos para
el andlisis de las clases en linea. Se pueden generar informes de las encuestas los cuales
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incluyen graficos. Los datos pueden descargarse con formato de hoja de calculo Excel o
como archivo de texto CSV. La interfaz de las encuestas impide la posibilidad de que sean
respondidas Unicamente parcialmente. A cada estudiante se le informa sobre sus resul-
tados comparados con la media de la clase. Este recurso podra el docente emplearlo de
manera creativa para diversos tipos de evaluacion.

Cuestionario. Los docentes pueden definir una base de datos de preguntas que podran
ser reutilizadas en diferentes cuestionarios, las preguntas pueden ser almacenadas en
categorias de facil acceso y estas categorias pueden ser “publicadas” para hacerlas acce-
sibles desde cualquier curso del sitio. Las preguntas pueden ser de opciéon multiple, de
una respuesta valida, de varias respuestas validas, de tipo emparejamiento, entre otros
tipos, Los cuestionarios se califican automaticamente, y pueden ser recalificados si se mo-
difican las preguntas, los cuestionarios pueden tener un limite de tiempo a partir del cual
no estaran disponibles. El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser re-
sueltos varias veces y si se mostraran o no las respuestas correctas y los comentarios. Las
preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser mezcladas (aleatoriamente)
para disminuir las copias entre los alumnos. Las preguntas pueden crearse en HTML y con
imagenes. Las preguntas pueden importarse desde archivos de texto externos, pueden
tener diferentes métricas y tipos de captura. Otro aspecto de interés de los cuestionarios
es que el docente puede elegir el tipo de calificacidn (escala evaluativa), asi como el tipo
de retroalimentacidn ante las respuestas emitidas por los estudiantes, que puede tener
una retroalimentacion al final de todos los ejercicios del cuestionario o de manera inme-
diata cada vez que resuelva un ejercicio.

Preguntas evaluadas manualmente. Se emplea este tipo de actividad para preguntas de
desarrollo. En este tipo de ejercicio el estudiante desarrolla un texto libre en correspon-
dencia a la pregunta formulada por el docente, el texto se editara en una ventada de edi-
cion que luego de concluida la respuesta es guardada y enviada. En este tipo de actividad
la evaluacion no es inmediata sino diferida pues el docente tiene que evaluar cada trabajo
y luego enviar a cada estudiante el comentario correspondiente a su respuesta, asi como
las correcciones necesarias.

Foros. Pueden ser de uso general, de preguntas y respuestas, foros en formatos de blog,
foros de debate sencillo y foros donde cada persona plantea un tema. El docente lanza un
tema o pregunta y queda abierta la discusion, donde es permitido el debate entre profe-
sor-estudiantes y estudiante-estudiante. Es un recurso que de manera general se emplea
de forma asincrdnica y tanto el docente como los estudiantes podran ver el curso de todo
el debate.

Las tareas externas. Permite a los creadores de cursos agregar una actividad para eva-
luacidn entre pares o de manera individual. Los estudiantes pueden enviar su trabajo en
un archivo adjunto o con la herramienta de texto en linea, la evaluacion es diferida. Para
el disefio de esta actividad evaluativa la misma debe contener las instrucciones para su
realizacion y evaluacion, la fecha tope de entrega y una vez revisada, el docente otorgar la
calificacidn alcanzada por cada estudiante con los sefialamientos pertinentes.
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Un proceso de evaluacion efectivo y fiable a través del empleo de entornos virtuales edu-
cativos, cubrira aspectos cuantitativos y cualitativos, una evaluacion sumativa y formativa, a
través de los distintos recursos que no sélo busquen informar al alumno sobre el progreso,
sino que también beneficien el aprendizaje. La evaluacidn online puede llevarse a cabo por
tanto a través de examenes que deberan incluir preguntas abiertas y de eleccion multiple, los
trabajos en grupo, que permiten valorar la capacidad de resolucién de problemas, la coordi-
naciony la colaboracion, ademas del resultado; las aportaciones a los foros de debate y char-
las, que aportan informacion relevante sobre el desarrollo y los conocimientos del alumno.

Ademas de estos tipos de recursos con que cuenta la plataforma Moodle para evaluar el
desempeiio de los estudiantes de manera sistematica, es consideracion de este colectivo de
autores la importancia que puede proporcionar la evaluacion presencial de los estudiantes,
propiciar un encuentro donde se evalue el estudiante ante un profesor o colectivo docentey
muestre los conocimientos, habilidades y valores alcanzadas con este tipo de formacion. Esto
queda recomendado para el caso donde el modelo pedagdgico esté basado en el b-learning,
es decir donde los entornos virtuales educativos se emplean como apoyo a la presencialidad
o en la modalidad semipresencial.

Para aquellas instituciones donde estos recursos se emplean para la modalidad de Educacion
a Distancia y la matricula esté dispersa en el territorio, ademas de las evaluaciones electré-
nicas sistematicas, se debe propiciar una o dos evaluaciones a través del empleo de la video
conferencia para que la evaluacion final sea virtual-presencial.

Conclusiones

e La evaluacion del aprendizaje es un proceso que mide no solo el desarrollo del proceso
docente educativo, el cumplimiento de sus objetivos trazados, sino que debe ademas
tener una accion instructiva educativa y un caracter continuo, cualitativo e integrador,
estar basada, fundamentalmente en el desempefio del estudiante durante el proceso de
aprendizaje.

e En los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje se hace necesario que el docente
cuente con una estrategia flexible de evaluacidn que permita detectar cambios en la
complejidad de las construcciones de conocimientos por parte de los estudiantes, lo cual
obliga a una planificacidn y ejecucién minuciosa y el analisis atento de cada uno de sus
elementos, cada evaluacion conlleva una retroalimentacion casi inmediata.

e Uncomponente importante del proceso de ensefianza-aprendizaje virtual es la evaluacion
continua del curso, donde la comunicacién, la interaccidn y la retroalimentacién son las
protagonistas, los instrumentos de evaluacidn suelen ser facilitadores de estos procesos.

e Un proceso de evaluacion efectivo y fiable a través del empleo de entornos virtuales edu-
cativos cubrird aspectos cuantitativos y cualitativos, una evaluacidon sumativa y formativa
a través de los distintos recursos que no sélo busquen informar al alumno sobre el progre-
so, sino que también beneficien su aprendizaje.
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Este libro es parte de la incesante busqueda de los educadores
por lograr ampliar el horizonte de la didactica y de la pedago-
gia en la actualidad, como parte de la construccion de las lla-
madas pedagogias emergentes, impulsando el uso de las TIC
de forma innovadora en los procesos formativos. Es resultado
del proyecto institucional “Ecosistema Digital para gestion del
proceso formativo en la Universidad de Oriente”, se estructu-
ra basicamente en dieciséis articulos compllados que abarcan
variadas tematicas desde la introduccion a las tecnologias dis-
ruptivas, el Big Data, el Internet de las Cosas, la Realidad Vir-
tual, las Redes Sociales y el uso de las tecnologias moviles en
los procesos educativos hasta la socializacion de experiencias
de virtualizacion en diferentes procesos formativos como la
formacion profesional, la evaluacion de la practica laboral, |a
superacion de los docentes, la ensefanza de la historia, entre
otros temas que dan cuenta de la amplia gama de posibilida-
des que brindan las tecnologias como aliadas del docente en
la conduccion del proceso de enseifianza-aprendizaje. En cada
uno se realiza un analisis de las TIC y su uso para el aprendizaje
en el contexto del siglo XXI. Sin dudas, constituye una invalua-
ble obra al alcance de los educadores y demas interesados en
la construccion de una nueva forma de ensefar y de educar.
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