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Presentacion



1 1TM es una Institucién de Educacién Superior publi-
ca con orientacién, vocacién y tradicién tecnoldgica,
adscrita a la Alcaldia de Medellin, con reacreditacién
de Alta Calidad, que brinda servicios educativos a cerca de
26.000 estudiantes distribuidos en 49 programas de forma-
cion, 33 de pregrado y 16 de posgrado en dreas del conoci-
miento de Ingenierias, Ciencias Econdémicas y Administrati-
vas, Artes y Humanidades, y Ciencias Exactas y Aplicadas en
sus cuatro sedes: Robledo, Fraternidad, La Floresta y Castilla.

El ITM aumenta cada afio la cobertura y la oferta educati-
va, y como consecuencia de ello se han venido agotando los
espacios fisicos de formacion. En 2023 se atendieron 25.000
estudiantes en los diferentes programas académicos. Y para
el cumplimiento de los objetivos misionales, es una necesi-
dad urgente la inversién y adecuacién de espacios fisicos,
la dotacién de aulas con dispositivos electrénicos portables
y fijos, B-Learning, laboratorios en diversas especialidades
apoyados con tecnologias digitales y la ampliacién de la co-
bertura educativa con escenarios que no requieran espacios
fisicos. Adicionalmente, la mayoria de los estudiantes del ITM
son trabajadores y requieren flexibilidad en los horarios de
asistencia a las clases, talleres y laboratorios, como una po-
sibilidad de promover permanencia hasta la graduacion. En
este escenario cobran sentido las modalidades remotas o vir-
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tuales para llevar a cabo los procesos de ensefianza para el
aprendizaje.

El Plan de Desarrollo Medellin Futuro 2020-2023 en su li-
nea estratégica transformaciéon educativa y cultura plantea la
necesidad de

[...]Jdotar a la ciudad de un sistema educativo para el siglo
XXI, que ensefle a pensar con autonomia, a desaprender
la violencia y a construir proyectos de vida al servicio de
los demas. Este Plan asume el reto de construir un siste-
ma educativo que potencie el ser, el hacer y el servir, en el
que las y los estudiantes sean reconocidos como los activos
mads importantes de nuestra sociedad, y las y los maestros
se aprecien como los guardianes de nuestro futuro. (p. 63)

Por otra parte, el nuevo Plan de Desarrollo del 1T™, Ha-
cia una era de universidad y humanidad 2022-2025 proyectd
la politica «Formacién e Innovacién con vocacién tecnoldgi-
ca, cientifica y humanista, a escala social y ambiental para
el desarrollo sostenible», y en una de sus lineas estratégicas
pretende desarrollar nuevas modalidades educativas para
la transformacién de los procesos de ensefianza-aprendiza-
je-evaluacién, en articulaciéon con las nuevas tecnologias y
los requerimientos del sector social y productivo (Instituto
Tecnolégico Metropolitano, 2022).

El Modelo de mediacién tecnolégica para la ensefianza en
el ITM es una de las respuestas para innovar en los procesos
de ensefianza para el aprendizaje en la institucién universi-
taria en el contexto del desarrollo de habilidades y compe-
tencias para promover una educacion de calidad en el siglo
xx1, donde los estudiantes tengan capacidades para enfren-
tarse con éxito a los retos del mundo laboral orientado hacia
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el conocimiento y oportunidades de participacién en nuevos
mercados en la era digital.

En estos marcos de referencia se configura el Modelo de
mediacién tecnologica para la ensefianza en el 1TM, el cual
se llevard a cabo en tres fases durante el periodo 2022-2025.
Se pretende la creacion de nuevos modelos de ensefianza y
aprendizaje universitario con el uso de tecnologias digitales
en el ambito educativo, promoviendo la transformacién de
escenarios e interacciones hacia la consolidacion de redes de
conocimiento, administrativas, de formacién de docentes, de
disefio y planeacion de actividades de aprendizaje y de pro-
duccién de material diddctico.

En la primera fase se abordara el disefio y la aproximacién
conceptual de la mediacién tecnoldgica, describiendo las ca-
racteristicas de los actores que participan, los tipos de media-
ciones tecnoldgicas que se pueden dar y una reflexion acerca
del uso y apropiacion de las TIC por parte de los docentes.

En la segunda fase se implementard y desarrollaréd el Mo-
delo, el acompanamiento a los docentes en la planeacién de
sus clases con apoyo de las TIC, y la renovacién y adquisicién
de los equipos de computo méviles y de aula.

En la tercera fase se evaluard la implementacién del Mo-
delo y se realizaran los ajustes necesarios. Se continuara con
la renovacién y adquisicién de los equipos moviles y de aula.

Con el Modelo de mediaciéon tecnoldgica se fortaleceran los
ambientes de aprendizaje mediados por las TIC, los niveles de
apropiacion de las T1C de los docentes y los procesos de gestién
administrativa, tecnoldgica y curricular, para alcanzar los obje-
tivos propuestos en el nuevo Plan de Desarrollo Institucional e
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incrementar las posibilidades de demanda de servicios educa-
tivos en el contexto local, nacional e internacional.

La figura 1 muestra los elementos del Modelo de mediaciéon
tecnologica que se describirdn a lo largo de este documento.

Figura 1

Modelo de mediacion tecnoldgica de la ensefianza para el apren-
dizaje en el ITM

JQUE ES?
Es un modelo que articulala reflexion pedagdgica con la identificacién de interacciones y mediaciones
que pueden darse en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula, utilizando las TIC.

¢QUIEN LO DIRIGE?
Vicerrectoria de Docencia del ITM

PROPOSITOS
@ Reflexionar sobre las précticas docentes para desarrollar estrategias educativas que transformen
los procesos de ensenanza-aprendizaje-evaluacién, en articulacion con las TIC y los retos del sector
social y productivo.

METODOLOGIA
£ = @ Como apoyo al proceso de ensefianzay aprendizaje.
: Métodos: aula invertida, lizaje activo y colaborativo bajo modalidad de Teley fa.

Sistema de Formacién para el Desarrollo Profesional Docente

MODEI.Q DE MEDIACION

TECNOLOGICA DE LA ZQUIEN LO ACOMPANA?

ENSENANZA PARA EL - ' o Unidad de educaciénvirtual e Departamento de Sistemas

APRENDIZAJE EN EL ITM © Maestria en ensefianzay aprendizaje e Sistema de Bibliotecas
RECURSOS

 Equipos de hardware y software instalados en aulas, salas de computadores y salas de e-learning.
1 = »  Aulas méviles (Proyecto Zeus, laboratorio de realidad aumentada)

1 * Soporte técnico.

|  Conectividad.
1

|

CURRICULO
E

Lineas de formacién del Sistema de Formacion para el Desarrollo Profesional Docente.

FORMACION DE DOCENTES Plan de formacién de docentes (Circulo Virtuoso)
 Informacidn y conocimiento. o Aplicacién en el aula.

o Reflexion y escritura. o Divulgacién.

 Socializacion con pares y validacion.

RECURSOS DIGITALES
o Caja de herramientas (recursos digitales Recursos fisicos y digitales de la biblioteca.
de apoyo a lalabor docente).
 Base de datos especializadas.  Creacion de contenidos digitales de apoyo al aula.

Fuente: elaboracion propia (2023).
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oy en dia, hablar de mediacién tecnolégica forma par-

te del discurso y de las acciones que desarrollan las

Instituciones de Educacién Superior (IES) en Colom-
bia para alinearse con la era del conocimiento en el contexto
dela globalizacion, el cambio de época, y el modelo cultural en
el que las tecnologias digitales son parte integral de la cotidia-
nidad. Estas tecnologias son componentes fundamentales para
preparar a los estudiantes en el desarrollo de habilidades del
siglo XXI1, con el fin de que se puedan integrar al mundo laboral
en el contexto de la Cuarta Revolucion Industrial.

Las guias para estas acciones provienen de las directrices
emitidas por el Ministerio de Educacién Nacional (MEN)
y el Ministerio de las TIC, en el marco de la politica de
formacién en ciencia, tecnologia e innovacién, con el
objetivo de potenciar la formacién de ciudadanos para el
mundo, con competencias cientificas, técnicas, humanas y
creativas (Departamento Nacional de Planeacion, 2019). La
incorporacién de las tecnologias digitales en la educacion ha
permitido que los docentes integren estrategias pedagogicas
que enriquecen los procesos de aprendizaje de los estudiantes,
quienes interactian en contextos virtuales y se enfrentan
a la resoluciéon de problemas de la vida cotidiana. En este
sentido, la Unesco (2019) ha formulado orientaciones en el
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marco de competencias para los docentes, con el propdsito de
complementar y transformar la enseflanza y el aprendizaje,
mejorando asi la calidad de la educacién. Ademads, el Plan
Nacional Decenal de Educacién 2016-2026 plantea como una
de sus estrategias «impulsar el uso pertinente, pedagdgico y
generalizado de las nuevas y diversas tecnologias para apoyar
la ensefianza, la construccion de conocimiento, el aprendizaje,
la investigacién y la innovacién, fortaleciendo el desarrollo
para la vida» (p. 17).

En el &mbito universitario, se busca construir un ambien-
te propicio para el uso de las tecnologias digitales mediante el
fortalecimiento de las politicas institucionales, la formacién
de docentes y administrativos, el acceso a contenidos educa-
tivos digitales y portales educativos, asi como el acompafia-
miento a docentes y estudiantes en la apropiacién de estas
tecnologias digitales como habilidades necesarias para en-
frentar los retos del siglo XXI.

En este contexto, el Instituto Tecnolégico Metropolitano
estd creando las condiciones necesarias para incorporar las
tecnologias digitales en los procesos educativos y desarrollar
una politica que los oriente. Un ejemplo de ello son las ex-
periencias formativas que los docentes estan llevando a cabo
en el uso y apropiacion de las TIC en el aula, bajo la guia del
Sistema de Formacién para el Desarrollo Profesional Docen-
te, Atenea (SFDPD). Ademas, se estd trabajando en la adquisi-
cién y renovacion de equipos de computo en diversos tipos,
asi como la formulacién de este modelo para apoyar a los do-
centes en la implementacién de metodologias innovadoras de
enseflanza para el aprendizaje.
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Este documento tiene como objetivo describir los concep-
tos de «mediacién tecnoldgica» aplicados en el aula de clase,
los actores que participan en dicha mediacion, las interaccio-
nes que pueden surgir en el uso y apropiacién de las TIC para
la educacion superior, y los recursos técnicos y tecnolégicos
necesarios. Todos estos elementos forman parte de la pro-
puesta de mediacidn tecnoldgica para el ITM.



Antecedentes



os avances en las tecnologias digitales han sido incor-

porados al aula como una alternativa para enriquecer

los procesos de ensefianza y aprendizaje, en el marco
de la Politica de Pertinencia del Ministerio de Educacién Na-
cional (MEN) a través de su Programa Nacional de Innovacién
Educativa con uso de TIC en Instituciones de Educacién Su-
perior (Ministerio de Educacion Nacional, 2008). Esta poli-
tica se amplio a partir de la pandemia de coviD-19, cuando
este ministerio expidi6 la Directiva Ministerial 4 del 22 de
marzo de 2020, en la cual dispuso el uso de tecnologias para
el desarrollo de programas académicos presenciales. De esta
manera, las Instituciones de Educacién Superior (IES) con
programas presenciales pudieron utilizar aplicativos y dis-
positivos tecnolégicos para llevar a cabo sus actividades de
enseflanza para el aprendizaje, sin que ello implicara cam-
bio de modalidad. Esta experiencia transformo las practicas
educativas y la interaccién con los estudiantes en todo el
pais, permitiendo la formacién de manera remota median-
te el uso de recursos tecnolégicos y redes de comunicacion
para realizar encuentros sincrénicos y facilitar el trabajo co-
laborativo entre los estudiantes.

A principios del afio 2022, con el regreso a las aulas fisicas,
algunos aprendizajes adquiridos durante la educacién remota
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fueron dejados de lado. Maestros y estudiantes se pregunta-
ban: ;Cémo serd la clase que vendra? ;Como seguir utilizando
las tecnologias digitales en el aula de clase como apoyo al pro-
ceso de ensefianza y aprendizaje?

El regreso a las clases presenciales implicd cambios que
permitieron a los estudiantes conectarse a Internet median-
te dispositivos PC, tabletas y teléfonos maviles, y ser atendi-
dos por su profesor de manera sincrénica, participando en
su experiencia de aprendizaje de forma desterritorializada.
Este objetivo estd consignado en el nuevo Plan de Desarrollo
del 1TM, Hacia una era de universidad y humanidad, para el
periodo 2022-2025. En su linea estratégica de Educacion, este
plan busca «fortalecer el modelo de formaciéon fundamenta-
do en una educacién pertinente, diversa, inclusiva, equita-
tiva y de calidad bajo procesos innovadores de ensenanza y
aprendizaje, que potencie capacidades multiples y contribuya
al desarrollo sostenible con el uso de las nuevas tecnologias».

Después de la pandemia de coviD-19, las Instituciones
de Educacién Superior (1ES) han replanteado los espacios de
interaccién y aprendizaje con los estudiantes de manera pre-
sencial, transformando los escenarios fisicos y aplicando mé-
todos de ensefianza alternativos. Estos métodos permiten que
los estudiantes asisten de manera presencial o participan de
forma remota, dependiendo de sus condiciones contextuales,
para interactuar con aplicativos y dispositivos en aulas mixtas
que integren espacios fisicos y virtuales. Un ejemplo de ello
es laimplementacién de laboratorios virtuales, que ofrecen la
posibilidad de participar en simulaciones con tecnologia de
realidad aumentada y gamificacion, o el aula invertida, que
permite a los estudiantes preparar los contenidos con ante-
lacion, participar de forma colaborativa en la resolucién de
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problemas a través de foros de discusion, y aplicar los conoci-
mientos adquiridos en su entorno.

Transitar de una modalidad de ensefianza andloga a una
digital, o que utilice las tecnologias digitales, presenta retos
académicos, econdémicos y logisticos para todos los involu-
crados (docentes, estudiantes y adminitrativos) en la incor-
poracién y apropiacién de medios y mediaciones en modali-
dades hibridas, B-Learning o telepresenciales. El objetivo es
conservar las ventajas de formacién presencial y aprovechar
los beneficios del uso de tecnologias como la gamificacién, la
realidad aumentada y la inteligencia artificial.

Por otra parte, teniendo en cuenta los planteamientos de
la Unesco (1998),

[...] la incorporaciéon de las Tecnologias de la Informacién
y las Comunicaciones (TIC) en la educacién y el disefio de
nuevos entornos pedagogicos pone de manifiesto la necesi-
dad de definir nuevos roles para los estudiantes y docentes
gracias a las posibilidades que brindan estas mediaciones,
donde los maestros pueden integrarlas para el disefio ins-
truccional, la ejecucién de las clases y la evaluacién de los
aprendizajes. (p. 13)

En este escenario, el ITM, a través de las estrategias del
Sistema de Formacion para el Desarrollo Profesional Docen-
te, Atenea, ha desarrollado algunas experiencias formativas
como «La clase que vendra», en la cual los docentes han reali-
zado aportes para la clase invertida bimodal, tales como:

- Rescatar y aprovechar los beneficios de los aprendizajes al-
canzados durante la enseflanza remota, especialmente en el
disefio de cursos y el uso de dispositivos y aplicativos TIC que
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dinamizan el aprendizaje de los estudiantes, como la gamifi-
cacion y la realidad aumentada.

- Mejorar la participacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje, generando estrategias participativas y colabora-
tivas de cocreacién de la clase.

- Implementar la flexibilidad en los tiempos y métodos de eva-
luacién de los aprendizajes.

- Adoptar la metodologia de aula invertida, que promueve el
autoaprendizaje de los estudiantes para fomentar la apropia-
cién activa, critica, reflexiva y creativa de los contenidos.

- Plantear actividades que fomenten el trabajo auténomo e in-
dependiente de los estudiantes.

- Proporcionar materiales o documentos adecuados para for-
talecer los habitos de autorregulacién en la apropiaciéon de
conocimiento.

- Mejorar las condiciones de infraestructura de equipos de las
aulas de clase, salas de cémputo y aulas B-Learning.

- Aumentar la capacidad y velocidad de la red de Internet en
las sedes del 1TM.

- Capacitar a los docentes en el manejo de los recursos del
aula invertida y la modalidad de educacion telepresencial.

En el contexto de las reflexiones realizadas y las recomen-
daciones del grupo de docentes participantes en la experien-
cia formativa «La clase que vendréd», se presenta el Modelo
de mediacién tecnoldgica para la ensefianza y el aprendizaje
en el ITM, que integra la metodologia de aula invertida y una
modalidad de telepresencia.



Marco conceptual



n el marco conceptual del Modelo de mediacion tec-

noldgica, se presentaran a continuacion los conceptos

que lo sustentan: mediacion, mediacién pedagogica,
mediacion tecnoldgica, interactividad e interacciones en la
mediacion, enseflanza, aprendizaje, competencias, compe-
tencias TIC, evaluacién, nocién de tecnologia, Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones (T1C), el curriculo como
mediacion pedagogica, integraciéon curricular de las TIC, me-
todologias activas, modalidades de enseflanza y ambientes de
aprendizaje con mediacion tecnolégica, la gamificacion en el
aula de clase, inteligencia artificial, realidad virtual, realidad
aumentada y telepresencia.

Mediacion

Para abordar la mediacion tecnolégica en los ambientes de
aprendizaje, es fundamental enunciar el concepto de «me-
diacién» como la posibilidad de interacciéon propiciada por la
tecnologia en la construccion de espacios y momentos de en-

seflanza y aprendizaje. En este contexto, el estudiante cons-
truye conocimiento en colaboracion con sus pares y la orien-
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tacién del profesor. A continuacién, se presenta el concepto
de «mediacién» segun algunos autores.

Diaz-Barriga (2002) afirma que la mediacion se refiere al
hecho de que el estudiante no construye el conocimiento de
manera aislada, sino a través de la mediacién o intervencion
de los otros en un momento y contexto particular; en el ambi-
to educativo, estos otros son los docentes y compafieros de cla-
se. Adicionalmente, Feuerstein (2004) describe la mediacién
en el aprendizaje como la interaccion del ser humano con su
entorno, definiéndola como la accién de un agente externo al
estudiante que influye en el flujo de la informacién que existe
entre el sujeto que aprende y el objeto de su aprendizaje.

Tébar Belmonte (2009) indica:

La vida es una sucesién constante de cambios que supera-
mos con la ayuda de los demés. La mediacién tiene como
objetivo construir habilidades en el mediado para lograr su
plena autonomia. La mediacién parte de un principio an-
tropolégico positivo y es la creencia de la potenciacion y
perfectibilidad de todo ser humano. (p. 68)

Segun el Grupo de Investigacion Educacién en Ambientes
Virtuales - EAV de la Universidad Pontificia Bolivariana (2006),
la mediacién, entendida desde el enfoque sociocultural, se
refiere al uso de herramientas —bien sea de tipo fisico o inte-
lectual— que un sujeto puede y estd en capacidad de utilizar
para interrelacionarse de manera fluida, comprensiva y cohe-
rentemente con su entorno y los otros sujetos.

Por su parte, Vygotsky (1978), desde su teorfa sociocultu-
ral, sefiala que «la transmision racional e intencional de la
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experiencia y el pensamiento a los demads, requiere un siste-
ma mediatizador», y en este proceso natural se evidencia la
importancia de la interaccién. Este modelo de mediacion se
fundamenta en la perspectiva sociocultural de Vygotsky, en
la cual los docentes crean puentes con el uso de las nuevas
tecnologias para promover la construccion social del conoci-
miento en los sujetos que aprenden.

Mediacion pedagogica

Gutiérrez Pérez y Prieto Castillo (1999) definen la «mediacién
pedagdgica» como el tratamiento de contenidos y de formas
de expresién de los diferentes topicos y competencias de las
disciplinas del conocimiento para hacer posible el acto edu-
cativo, en el horizonte de una educacién participativa, creati-
va, expresiva y relacional.

De acuerdo con el Ministerio de Educacién Nacional (2008),
la mediacion pedagdgica durante el proceso de aprendizaje de
los y las estudiantes es un elemento clave para el desarrollo de
las competencias, y el mediador del aprendizaje es la persona
que interactua con los estudiantes y realiza acciones educati-
vas que favorecen el desarrollo de dichas competencias.

Gutiérrez Pérez y Prieto Castillo (1999), sefialan que «la
mediacién pedagogica busca abrir el camino a nuevas rela-
ciones del estudiante con los materiales, el contexto, sus com-
paneros, el docente, consigo mismo y con el futuro» (p. 3).

Segtin Prieto Castillo (2017), se denomina “pedagdgica”
a una mediacién capaz de promover y acompafiar el apren-
dizaje, es decir, «la tarea de construirse y de apropiarse del
mundo y de uno mismo, desde el umbral del otro, sin invadir
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ni abandonar un escenario de educacién que debe leerse en
clave de la intencionalidad formativa». Esta intencionalidad
formativa es el resultado de un adecuado manejo tedrico-prac-
tico de los principios de la pedagogia, como la educabilidad y la
ensefiabilidad. A la educabilidad le corresponde responder las
preguntas relacionadas sobre el sujeto que aprende, mientras
que la ensefiabilidad le compete estudiar lo relacionado con el
dominio epistemolodgico de la ciencia que se pretende ensefar.

Para Diaz y Hernandez (2005), esto implica que la media-
cion pedagodgica deja de ser un simple recurso didactico, como
muchos lo consideran, y pasa a convertirse en una acciéon
creativa de cada docente. Esta acciéon exige una comprension
integral de la naturaleza de lo que se desea ensefar y apren-
der, asi como de las caracteristicas de las personas involucra-
das en el proceso formativo y sus realidades contextuales. El
objetivo es que el acceso al conocimiento, la practica de habi-
lidadesy la exploracion afectiva del fendmeno de aprender no
solo sean pertinentes y oportunos, sino que también hagan
del proceso educativo algo significativo y edificante.

Mediacion tecnologica

Martin-Barbero (2009) distingue claramente entre medio y
mediacion: el medio se refiere al instrumento disponible que
cumple una funcién especifica, mientras que la mediacion es
el uso intencionado de ese medio para el aprendizaje. En sus
propias palabras,

El lugar de la cultura en la sociedad cambia cuando la me-
diacién tecnolédgica de la comunicacién deja de ser mera-
mente instrumental para espesarse, densificarse y convertir-
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se en estructural. De ah{i que la tecnologia remita hoy tanto o
mas que a unos aparatos, a nuevos modos de percepcién y de
lenguaje, a nuevas sensibilidades y escrituras. (p. 6)

Con relacion al concepto de mediacién, Martin-Barbero
(1996) senala que, en vista de que las TIC han transformado
los modos de comunicacién, de socializacion y de circulacion
del saber,

Mas que un conjunto de nuevos aparatos, de maravillosas
maquinas la comunicacién designa hoy un nuevo sensorium
(W. Benjamin): nuevas sensibilidades, otros modos de per-
cibir, de sentir y de relacionarse con el tiempo y el espacio,

nuevas maneras de reconocerse y de juntarse.

Segun él, la mediacién es el lugar donde se otorga el senti-
do de la comunicacion. En este sentido, con unos enunciado-
res en un contexto temporal y espacial.

Para Arboleda Aparicio (2005), el concepto de mediacion
tecnologica se refiere a la manera en que el docente transmi-
te el mensaje educativo a los estudiantes a través de medios
tecnoldgicos. De esta manera, las Tecnologias de la Informa-
cién y las Comunicaciones juegan un papel crucial, ya que
permiten superar las restricciones de tiempo y espacio entre
los participantes del acto educativo.

La mediacién tecnoldgica, permite el planteamiento ted-
rico-metodolégico y el acercamiento empirico y comprensivo
a: a) el fendmeno de las TIC como una mediacién que marca,
da forma y estructura tanto las imagenes del mundo como las
interacciones comunicativas en la configuraciéon del nuevo
entorno tecno-cultural; b) los procesos medidaticos, la apro-
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piacién y uso social de los mismos, y la configuracion recon-
figuracién de lenguajes y géneros.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2006) en sus
politicas para la calidad educativa, define el uso de las TIC con
un papel preponderante y plantea retos de transformacién de
las practicas de ensefianza y aprendizaje. La incorporacion
de estas ha dejado de ser una opciéon para convertirse en una
realidad y una exigencia para los docentes.

El investigador colombiano Facundo-Diaz (2005), en su
libro Tecnologias de informacién y comunicacion y educacion su-
perior virtual en Latinoameérica y el Caribe: evolucion, caracteris-
ticas y perspectivas, afirma que en la educacién superior los
recursos tecnolégicos pueden ser clasificados en uno de los
siguientes cuatro niveles basicos relacionados con la evolu-
ci6én de las TIC:

- Primer nivel: las TIC se aplican en la docencia sin cam-
bios estructurales y pedagdgicos.

- Segundo nivel: se utilizan medios digitales y se inician
procesos de virtualizaciéon de algunas funciones de
gestién académica basados en la publicacién de textos
complementados con mayor uso de audio, video y co-
municacién digital unidireccional, para facilitar la apro-
piacion por parte del estudiante.

- Tercer nivel: se relaciona con el uso de plataformas vir-
tuales para digitalizar e integrar las diversas funciones
de la educacién superior, con un mayor uso de aplicati-
vos y dispositivos.

- Cuarto nivel: se caracteriza por el uso de plataformas
virtuales que integran las diversas funciones, junto con
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estructuras educativas renovadas que incluyen herra-
mientas para facilitar el aprendizaje, como plataformas
de curriculo multiruta, objetos y materiales modulares
de aprendizaje que permiten la personalizacién por par-
te de cada estudiante. Las metodologias para promover
el aprendizaje incluyen la indagacion, la solucién de
problemas o la investigaciéon mediante aprendizajes au-
torregulados e interactivos bidireccionalmente, en los
cuales las tecnologias digitales son protagonistas

Interactividad

La interactividad se define como la organizacién de la activi-
dad conjunta entre profesor y alumnos, a través de las acciones
tanto discursivas como no discursivas en torno al contenido o
tarea escolar. Goldrine Godoy y Rojas Ramirez (2007) proponen
ciertos rasgos para identificar y caracterizar la interactividad:

- Construccion conjunta: se construye, toma forma y se
desarrolla con la participacion conjunta del docente y los
estudiantes. La interactividad no esta dada a priori, sino
que se va construyendo a medida que transcurre el pro-
ceso de ensefianza y aprendizaje en el aula.

- Doble proceso de construccion: involucra tanto el pro-
ceso constructivo individual del alumno como la cons-
truccién conjunta de la actividad entre profesor y los
alumnos.

- Actividades discursivas y no discursivas: implica las
actividades tanto discursivas como no discursivas del
profesor y el alumno.
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- Intencionalidad instruccional: la interaccién entre
profesor y los alumnos se realiza en torno a un determi-
nado contenido o tarea, y por lo tanto tiene una inten-
cionalidad instruccional.

- Dimension temporal: ocurre dentro una dimension
temporal del proceso de ensefianza y aprendizaje, como
una historia compartida en torno a la negociacion de los
significados de los saberes escolares y la dindmica social
del aula.

- Estructura de participacion social: esta regulada por
una estructura de participacion social, que incluye roles,
deberes y derechos comunicativos de los participantes.

Para Coll y Solé (2002), la interactividad se manifiesta en el
conjunto de acciones que el profesor y los alumnos realizan
antes, durante y después de la situacion didactica. El concep-
to de interactividad abarca lo que sucede en el contexto del
saléon de clase, donde interactian el profesor, los alumnos
y el contenido, una actividad que los autores denominan el
«tridngulo interactivo».

Colomina et al. (2001), plantean que en la interactividad
se deben tener presentes las acciones del profesor antes de
iniciar su clase, considerando la identificacién que tiene del
tipo de alumno que va a atender, sus expectativas acerca del
curso, sus concepciones sobre el aprendizaje, las diversas es-
trategias que puede implementar, los recursos materiales de
los que dispone, su lugar dentro de la institucién y lo que cree
que la institucion espera de él, entre otros aspectos. También
indican que en la interactividad se deben considerar las situa-
ciones surgidas después de la clase, como los resultados de
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aprendizaje y los productos generados por los alumnos como
consecuencia de su actividad cognitiva y social.

Interacciones en la mediacion

Lasinteracciones que ocurren durante una experiencia forma-
tiva son las que definen cémo el estudiante aprende con res-
pecto a los contenidos, sus compaiieros de clase y el profesor.
Para Guevara Bazan (2011), las interacciones en un proceso de
mediacion se dan entre alumno-contenido, alumno-alumno y
docente-alumno. La manera en que estas interacciones se de-
sarrollen dependera de cémo el profesor oriente su practica.

En cuanto a la interacciéon estudiante-contenido, Colvin y
Mayer (2003) afirman que esta ocurre a partir de las oportu-
nidades estructuradas para que el aprendiz, respondiendo a
una pregunta o tomando una accién, pueda resolver un pro-
blema. Es esencial el encuentro con los materiales, las lectu-
ras o cualquier informacién instructiva. Para que el alumno
aprenda un contenido, es necesario para que este reflexione,
indaguey cree esquemas mentales a partir de una interaccion
profunda que va més alld de la lectura pasiva. A mayor com-
plejidad de los contenidos, més profunda sera la interaccion
del aprendiz con ellos; la lectura estara guiada con preguntas
de reflexién que generen vinculos entre los contextos socia-
les, politicos, econémicos y laborales, con sus pares y con la
disciplina que esta desarrollando.

En la interaccion docente-estudiante, el docente actua
como facilitador en la construccién de nuevo conocimiento.
Los momentos clave de esta interaccién ocurren cuando se
dan las instrucciones para el desarrollo de la clase, se guia el
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proceso de aprendizaje, se presenta un contenido concreto, se
explica o ejemplifica, se formulan preguntas de reflexion, se
organizan actividades o se brinda retroalimentacion a los es-
tudiantes. Ademas, esta interaccion se manifiesta cuando se
asesora de manera personalizada sobre aspectos que puedan
mejorar o valorar el proceso de aprendizaje.

La ultima interaccién es la que se da entre estudiante y
estudiante. La interaccion entre pares en una de las maneras
mas efectivas para promover el aprendizaje. El nucleo central
de la construccion de conocimiento se desarrolla cuando los
alumnos interactian entre si para llegar a hacer inferencias,
llegar a conclusiones, crear, evaluar, formular juicios, inda-
gar y solucionar problemas. La intervencién del docente se
centra en guiar este proceso de negociacién y gestion del co-
nocimiento. La cooperacién entre pares crea un ambiente so-
cioafectivo e intelectual que fomenta la apertura y el respeto
a la diversidad.

Ensenanza

Ausubel (1982) define la ensefnianza como un proceso median-
te el cual se ayuda al estudiante a aumentar y perfeccionar el
conocimiento que ya posee. El papel del docente es ser un fa-
cilitador del aprendizaje, disefiando la ensefianza de manera
que el nuevo conocimiento se relacione con los conocimien-
tos previos de los estudiantes y sea significativo para ellos.

Stenhouse (1991) explica que la ensefianza es la estrategia
que adopta la escuela para cumplir con su responsabilidad
de planificar y organizar el aprendizaje de los nifios, y acla-
ra: «Enseflanza no equivale meramente a instruccion, sino
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a la promocion sistemadtica del aprendizaje mediante varios
medios» (p. 53). También sostiene que la ensefianza debe ser
reflexiva, que los maestros deberian ser reflexivos sobre su
practica pedagogica, estando siempre dispuestos a analizar,
evaluar y mejorar su enfoque de ensefianza.

Freire (1970) afirma que ensefar no es transferir conoci-
miento, sino crear posibilidades para su propia produccién o
construccién. Segun este autor, la ensefianza debe ser un did-
logo entre el maestro y el estudiante, en el que ambos apren-
den juntos. El didlogo es esencial para el aprendizaje, ya que
permite a los estudiantes compartir sus conocimientos y ex-
periencias, dandoles voz en el proceso educativo.

Vygotsky (1978) plantea que la ensefianza debe ser orien-
tada hacia el nivel de desarrollo real del estudiante, y no
solo hacia su nivel de desarrollo potencial. Segin Vygotsky,
el aprendizaje no ocurre Unicamente a nivel individual, sino
que esta fuertemente influenciado por factores sociales y cul-
turales. Por ello, la ensefianza debe dirigirse al nivel de desa-
rrollo real del alumno, sin dejar de considerar su desarrollo
potencial. Con su teorfa de Zona de Desarrollo Préximo (ZDP),
Vygotsky sostiene que la ensefnanza efectiva se produce cuan-
do los maestros trabajan dentro de la zDP de los estudiantes,
es decir, en la distancia que existe entre lo que el estudiante
ya sabe y lo puede llegar a saber con la mediacién del docente
y la colaboracién de sus compafieros.

Dewey (1995) describe que la ensefianza debe estar centrar-
se en el estudiante y basarse en la experiencia y la accién. Segun
Dewey, la ensefianza debe ser progresiva, lo que implica que
los estudiantes deben avanzar gradualmente en su aprendi-
zaje y construir sobre lo que ya han aprendido. Los maestros
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deben planificar la ensefianza de manera que los estudiantes

puedan progresar a su propio ritmo y de acuerdo con su nivel
de habilidades.

Para Bruner (1960), la ensefianza es el proceso de facilitar
el aprendizaje y debe adaptase al nivel de desarrollo cognitivo
del estudiante, permitiendo que se les ensene en funciéon de
su capacidad de comprension. La ensefianza debe entusias-
mar a los estudiantes para que descubran principios por si
mismos. Entre el educador y el estudiante debe existir un
didlogo y un compromiso, en el que la funcién del educador
es traducir la informaciéon de manera que sea comprendida
por el alumno, organizando la nueva informacién en relacion
con lo que el estudiante ya ha aprendido, estructurandola y
secuencializandola para que el conocimiento sea adquirido
mas rapidamente. El educador debe conocer las habilidades
y el conocimiento previo de sus estudiantes para adaptar la
enseflanza a sus necesidades.

Aprendizaje

Para Ausubel (1982), el aprendizaje debe ser significativo, lo que
implica la incorporacién de nuevos conceptos en la estruc-
tura cognitiva ya existente en el individuo. Es decir, el nuevo
conocimiento se relaciona con los conocimientos previos del
aprendiz y se integra en su estructura cognitiva, convirtiendo
el aprendizaje en una experiencia personal y significativa. El
aprendizaje significativo requiere una adecuada organizacién
y estructuracién de la informacion, de manera que el estudian-
te pueda relacionar facilmente el nuevo material con el cono-
cimiento previo.
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Vygotsky (1978) sefiala que el aprendizaje se produce cuan-
do los estudiantes trabajan en la «Zona de Desarrollo Proximo
(zDP)», es decir, en la brecha entre lo que pueden hacer de
manera independiente y lo que pueden hacer con la ayuda de
un docente o un compafiero. El autor describe el aprendizaje
como un proceso social, enfatizando la importancia del apren-
dizaje colaborativo, en el cual los estudiantes trabajan juntos
para resolver problemas y desarrollar habilidades. Al trabajar
en equipo, los estudiantes pueden beneficiarse de las habilida-
des y conocimientos de sus compafieros mas experimentados,
lo que les permite avanzar mds rapidamente en su aprendizaje.

La «mediacion del aprendizaje» es otro aporte de Vygotsky
(1978), quien sostiene que el aprendizaje se produce a través de
la mediacion. Es decir, cuando los estudiantes reciben ayuda y
orientacién de un tutor o compatiero experimentado, quien les
proporciona apoyo y guia para avanzar en su aprendizaje.

Dewey (1995) afirma que la ensefianza y el aprendizaje
deben estar fundamentados en la experiencia y la accién. El
aprendizaje debe ser relevante para el estudiante y estar re-
lacionado con su vida diaria y sus intereses; por lo tanto, los
maestros deben conocer a sus estudiantes y adaptar la ense-
nanza a sus necesidades e intereses. Para Dewey, el aprendi-
zaje es colaborativo e interactivo con los paresy el contexto, lo
que permite a los estudiantes aprender a partir de diferentes
perspectivas y construir conocimiento. También plantea que
el aprendizaje debe ser practico y relacionado con el mundo
real, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de aplicar
lo que han aprendido a situaciones reales, para que puedan
identificar la relevancia de lo que estan aprendiendo.
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Bruner (1960) sostenia que el aprendizaje debia ser activo y
participativo, adaptado al nivel de desarrollo del estudiante, es-
tructurado, contextualizado y motivado intrinsecamente. Para
Bruner, el aprendizaje es efectivo cuando los estudiantes estan
activamente involucrados en el proceso y tienen la oportunidad
de participar en la construccién de su propio conocimiento.

Para Freire (1970), el aprendizaje debe ocurrir en un contex-
to donde los estudiantes puedan relacionar lo aprendido con su
experiencia cotidiana y su realidad social, asumiéndolo como un
proceso liberador que los empodere y desafie las estructuras
de poder opresivas en la sociedad. Freire crefa que la educa-
cién debe ser critica y reflexiva, y que los estudiantes deben ser
capaces de cuestionar y analizar el mundo que les rodea.

Competencias

Una competencia es un saber actuar complejo basado en la
movilizacién y la combinacién eficaz de un conjunto de recur-
sos (internos y externos) en una familia de situaciones (Tardif,
2008). De esta forma, la adquisicién de una competencia se
debe evidenciar mediante la capacidad de una persona para
orquestar un conjunto de atributos personales como conoci-
mientos, habilidades, destrezas, intereses, actitudes, valores
y otras disposiciones, con el fin de lograr o resolver exitosa-
mente una tarea o problema en una situaciéon del mundo real.
En el &mbito de la formacién profesional, y en particular en la
educacién superior, «la definicién, formacién y evaluacién de
competencias profesionales de egreso, requiere de una meto-
dologia que recoja la multidimensionalidad del desarrollo de
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las personas en el aprendizaje de una profesion» (Palominos
etal., 2014, p. 13).

Toboén (2005) propone que las competencias deben ser
abordadas desde un didlogo entre tres ejes centrales: las de-
mandas del mercado laboral y profesional, los requerimien-
tos de la sociedad, y la gestion de la autorrealizacion humana,
todo ello desde la construccién y el afianzamiento del proyec-
to ético de vida.

De manera adicional, Vargas Leyva (2008) sostiene que el
aprendizaje por competencias se centra en los resultados del
aprendizaje, en lo que el alumno es capaz de hacer al término
del proceso educativo, asi como en los procedimientos que le
permitiran continuar aprendiendo de forma auténoma a lo
largo de su vida. En este mismo sentido, la autora propone
que el curriculo por competencias debe reunir las siguientes
caracteristicas:

- Adopcién de una estructura modular.
- Desarrollo de un enfoque integrador.

- Integracién de capacidades, contenidos, teorias y practi-
ca, actividades y evaluacion.

- Estructura en torno a logros complejos y completos que
los estudiantes deben alcanzar.

- Organizacion de las competencias considerando tiempos
diferenciales, segun las demandas provenientes de las
mismas.

- Focalizacién apropiada del aprendizaje para que el estu-
diante pueda alcanzarlo.
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De manera complementaria, Garcia-Aretio (2012) sefiala
siete principios del curriculo por competencias que también
se aplican a los ambientes virtuales de aprendizaje:

- La individualizacion: consiste en centrar la accién edu-
cativa en una atencion individualizada, adaptando ob-
jetivos, contenidos, motivacién, recursos, métodos, ac-
tividades, etc. a las caracteristicas diferenciales de cada
uno, a la medida de cada uno.

- La socializacion y la interaccion: los aprendizajes en los
centros suelen ocurrir en grupo; por ello, es importante
fomentar la cooperacion entre los estudiantes en la rea-
lizacién de sus trabajos, la participacién en la organiza-
cién y desarrollo de las actividades, y la potenciacion de
la comunicacién horizontal.

La actividad: el estudiante como sujeto activo de su pro-
pio proceso de construccion del aprendizaje, es ain mas
protagonista en la ensefianza a distancia que en la en-
sefianza presencial. Ese protagonismo se mantiene y se
incrementa en la formacioén en entornos virtuales.

- La autonomia e independencia: ensefar a aceptar, a ele-
gir, decidir o a tener iniciativa, con el fin de que el sujeto se
independice progresivamente, recorriendo el camino ne-
cesario desde la heteronomia a la autonomia, es un objeto
fundamental de una educacién centrada en la persona.

- Laintuicion: contactar de manera directa con lo concre-
to permite mayores niveles de seguridad en el aprendi-
zaje, en comparacion con la enseflanza abstracta o pu-
ramente verbal, especialmente en los primeros afios de
escolaridad.
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- El juego y el entretenimiento: el aprendizaje mediante
el juego (aprender jugando) supone un aliciente en las
propuestas formativas en la red. Actualmente, se ofrecen
multitud de oportunidades en la red para enfocar el logro
de competencias a través de tareas centradas en juegos.

- La creatividad: un aprendizaje innovador y anticipa-
torio, es cada vez més necesario, ya que los problemas
aparecen sin previo aviso o, aun previéndolos, sin las so-
luciones adecuadas para su resolucién. La toma de de-
cisiones individuales o grupales para respuestas nuevas
a situaciones adversa en una tarea que hoy se facilita en
los nuevos medios y las tecnologias colaborativas.

Competencias TIC

Las competencias TIC para el desarrollo profesional docente,
propuestas por el Ministerio de Educacién Nacional (2013),
estan orientadas a preparar a los docentes para contribuir a la
calidad educativa mediante la transformacién de sus practi-
cas con el apoyo de las TIC. Estas competencias también bus-
can que los docentes adopten estrategias para orientar a los
estudiantes hacia el uso de las TIC con el fin de generar cam-
bios positivos en su entorno y promover la transformacién de
las instituciones educativas en organizaciones de aprendizaje
mediante el fortalecimiento de las diferentes gestiones.

Desde esta perspectiva, las competencias para el desarro-
llo de la innovacién educativa apoyada por las TIC (Ministerio
de Educacién Nacional, 2013) son:
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- La competencia tecnologica: capacidad para seleccio-
nar y utilizar de manera pertinente, responsable y efi-
ciente una variedad de dispositivos y aplicativos tecnolé-
gicos, entendiendo los principios que los rigen, la forma
de combinarlos y las licencias que los amparan.

- La competencia comunicativa: capacidad para expre-
sarse, establecer contacto y relacionarse en espacios vir-
tuales y audiovisuales, a través de diversos medios y con
el manejo de multiples lenguajes, de manera sincrénica
y asincronica.

- La competencia pedagoégica: capacidad para utilizar las
TIC en el fortalecimiento de los procesos de ensefianza y
aprendizaje, reconociendo alcances y limitaciones de la in-
corporacién de estas tecnologias en la formacion integral
delos estudiantes y en el desarrollo profesional del docente.

- La competencia investigativa: capacidad de utilizar las
TIC en la transformacién del saber, respondiendo a las
prioridades del pais mediante la consolidaciéon del Sis-
tema Nacional de Ciencia y Tecnologia, preparando a
docentes y estudiantes para generar conocimientos que
aporten al desarrollo de sus comunidades.

- La competencia de gestion: capacidad de usar las TIC
en la planeacién, organizacion, administraciéon y evalua-
ciéon efectiva de los procesos educativos, fundamentales
para el disefio, implementacion y sostenibilidad de prac-
ticas educativas innovadoras. Esto incluye la disponibili-
dad de sistemas de gestion de contenidos y aprendizaje
que optimizan la gestion directiva, administrativa, peda-
gogica y comunicativa.
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Las competencias TIC para el desarrollo profesional docen-
te, planteadas por el Ministerio de Educacién Nacional (2013),
se desarrollan y evidencian en diferentes niveles o grados de
complejidad y especializacién. Los atributos de estas compe-
tencias se estructuran en tres niveles o momentos: explora-
cién, integraciéon e innovacion, tal como lo ilustra la Figura 2.

Figura 2

Competencias TIC para el desarrollo profesional docente

Competencla Tecnoldgica

INTEGRADOR

INNOVADOR

® Pentagono de Competencias TIC.

Evaluacion del aprendizaje

Serrano de Moreno (2002) sefiala que la evaluacién educativa
debe abordarse como una actividad cualitativa y formativa,
que permita enfocar la atencién en sus protagonistas, los pro-
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cesos v las acciones orientadas al desarrollo de competencias
y potencialidades en las aulas. Esta perspectiva busca tomar
conciencia del curso de los procesos, valorarlos y proporcionar
ayuda a los estudiantes en el momento en que sea necesario.

Para que la evaluacién adopte la connotacién de una acti-
vidad formativa, es necesario que dentro de su caréacter peda-
gogico asuma un rol regulador tanto de la ensefianza como del
aprendizaje (Solé, 1993; Ribas, 2001). Dentro de la concepcién
constructivista del aprendizaje escolar (Coll, 1991), el caracter
regulador de la evaluacion (Solé, 2001) tiene una doble conno-
tacion: en primer lugar, el profesor debe utilizar los resultados
de la evaluacion para regular la ensefianza, reorientdndola en
funcion de las necesidades que surgen tanto en los alumnos
como en el proceso pedagdgico. De este modo, la evaluacién se
convierte en instrumento que guia la ensefianza hacia proce-
sos dirigidos al desarrollo de la actividad mental del alumno y
hacia acciones que ensefien a aprender de forma auténoma en
situaciones diversas, permitiéndole superar los retos que plan-
tea la apropiacion de nuevos conocimientos.

En segundo lugar, la evaluacién permite al estudiante re-
gular su aprendizaje al ofrecerle informacién sobre lo que ha
aprendido, como lo ha logrado y de las dificultades que en-
frenta. Esto permite valorar su desempefio, tomar decisiones
sobre cémo planificar su actuacién, reflexionar sobre las ac-
ciones necesarias para superar sus limitaciones y avanzar en
su proceso de aprendizaje.

Evaluacion del aprendizaje en educacion superior

La evaluacion del aprendizaje es uno de los aspectos de mayor
relevancia dentro de la didactica del docente, cuyo objetivo es
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estudiar los avances en los procesos enseflanza- aprendizaje
(Quesada Castillo, 2006), junto con sus técnicas y caracterfs-
ticas (Alvarez Méndez, 2013; Calatayud Salom, 2007; Escude-
ro Mufioz, 2007). Asi, cuando se habla de la evaluacién del
aprendizaje en la educacion superior, se estd hablando de:

- Un proceso educativo.

- Un medio utilizado por el docente para promover la me-
jora en el aprendizaje.

- Una herramienta pedagdgica empleada por el docente
en el seguimiento y la retroalimentacién, que permite la
estimacién de los logros del estudiante, independiente-
mente de que la evaluacién sea continua o permanente.

- Un proceso que supone la reflexién valorativa.

Un proceso evaluativo debe ofrecer informacién real so-
bre los avances del estudiante y propiciar su mejora continua,
con el fin de alcanzar los requerimientos del entorno actual
en coherencia con los perfiles de egreso de programas acadé-
micos, evidenciando el desarrollo de procesos de pensamien-
to y aprendizaje profundo (Martinez Barragdn, 2014). En la
educacion superior, especialmente en la modalidad E-Lear-
ning, la evaluaciéon ha venido modificandose; los docentes
estdn cada vez mas comprometidos con la investigacion y la
construccién de conocimiento, innovando permanentemente
en metodologias y diddcticas evaluativas para que el estudian-
te alcance las competencias propuestas y aplique un determi-
nado tipo de aprendizaje orientado a «desarrollar competen-
cias profesionales y no la simple conjuncién de habilidades,
destrezas y conocimientos» (Olmos Miguelédfiez, 2008, p. 228).
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El sistema de aseguramiento de la calidad para la educa-
cién superior en Colombia promueve la autonomia univer-
sitaria, la calidad del servicio educativo y el fomento de la
inspeccién y vigilancia, estableciendo normas y lineamientos
que regulan el funcionamiento de los programas académicos.
Este sistema define las competencias que se convierten en el
mecanismo elegido por Colombia para orientar la formacién
y evaluacién de los estudiantes (Ministerio de Educacién Na-
cional, 2010). En la educacién superior actual, tanto la mo-
dalidad presencial como la virtual, es necesario analizar los
avancesy desafios futuros (Moreno Olivos, 2011), asi como de-
sarrollar nuevas formas de ensefianza que mejoren el sistema
educativo y el aprendizaje de los estudiantes.

Evaluacion del aprendizaje en ambientes mediados por
las TIC

La evaluacion en ambientes de aprendizaje mediados por las
TIC se caracteriza por emplear estrategias de comunicacion
sincrona y asincrona: en el primer caso, se pueden propiciar
espacios de comunicacién en encuentros directos a través de
videoconferencias y chats. En el segundo caso, el estudiante y
el docente se conectan en diferentes momentos para acceder
a las actividades y contenidos, mediante foros.

Debido al uso de las nuevas tecnologias en el entorno vir-
tual, los docentes estan llamados a actualizar su manera de en-
seflar para lograr procesos de valoracion del aprendizaje que
sean fiables, efectivos y objetivos, y que formen parte integral
del proceso educativo, desarrollandose a lo largo del mismo
(Yuste-Tosina et al., 2012). La evaluaciéon es un proceso inte-
ractivo y requiere una planeacion especifica por parte del do-
cente, de manera que se incluyan subprocesos como la autoe-
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valuacion, la coevaluacién y la heteroevaluacion, apoyados en
rubricas o tablas de desempefio (Lopez Carrasco, 2013). Estas
rubricas incluyen criterios especificos que permiten valorar el
aprendizaje del contenido y su aplicacién, con el docente ac-
tuando como agente-evaluador y mediador del aprendizaje.

La evaluacién mediada por las TIC, a diferencia del con-
texto del aula presencial, posibilita:

- Flexibilidad en tiempos y espacios de la evaluacién for-
mativa, potenciando las capacidades del estudiante y la
capacidad creativa.

- Aplicacién de rubricas de evaluacion con criterios mas
elaborados, concretos y completos que reflejen el avance
real del estudiante.

- Un proceso continuo, personalizado y automatizado.

- Seguimiento, correccion y retroalimentacion constante
por parte del docente.

- Que el estudiante avance a la par de su proceso de apren-

dizaje, reconociendo las debilidades y dificultades, y
aplicando mejoras para superar sus conocimientos y
competencias.

- Verificacién automatica de resultados tanto por parte del
docente como del estudiante.

- Desarrollo del pensamiento critico mediante la interac-
tividad.

Para evaluar el alcance de saberes y el desarrollo de com-
petencias, es fundamental reconocer que en un aula virtual
pueden encontrarse diversas formas de aprendizaje y mul-
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miento disponible. Po lo tanto, el docente tutor virtual debe
conocer y aplicar una variedad de estrategias e instrumentos
para evaluar el desempefio situado (Diaz-Barriga, 2006).

Nocion de tecnologia

La «tecnologia» ha sido entendida de diferentes maneras:
como el conjunto de saberes, habilidades, destrezas y medios
necesarios para alcanzar a un fin predeterminado; o como
un conjunto de conocimientos técnicos, ordenados cienti-
ficamente, que permiten disefar y crear bienes y servicios
para facilitar la adaptacién al medio ambiente y satisfacer
las necesidades y deseos humanos. Frecuentemente se utili-
za de manera indiscriminada los términos «técnica» y «tec-
nologia», sin embargo, pueden establecerse diferencias asi:
la técnica es un conjunto de procedimientos para modificar
la realidad, basada en la informacién proporcionada por las
ciencias, mientras que la tecnologia es el conjunto de conoci-
mientos acerca del procedimiento técnico o éxito de la accién
sobre la realidad (Fullat, 2000, p. 164). Existen otras corrien-
tes que justifican la presencia de la tecnologia en la educa-
cion, pero todas ellas implican una determinada concepcion
del hombre y tienen en comun la tendencia a reducirlo a un
mero dato, hecho o fenémeno. El ser humano se convierte
en aquello que las ciencias pueden conocer y en lo que las
tecnologias pueden hacer con él: «El ser humano carece de
intimidad o, cuando menos, el sujeto, o conciencia, no cuen-
ta» (Fullat, 2000, p. 279).
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Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC)

La Unesco (citada por Ministerio de Educacién Nacional,
2013) describe las TIC como herramientas de gestion del co-
nocimiento y facilitadoras de la comunicacién global, que
desempenan un papel importante en la adquisicion de sabe-
res. Estas tecnologias pueden mejorar las oportunidades de
aprendizaje, facilitar el intercambio de informacién cientifica
e incrementar el acceso a contenidos linguistica y cultural-
mente diversos, ademas de ayudar a promover la democracia,
el didlogo y la participacion civica (2010).

Las TIC son mas que herramientas; son una mediacién
cultural en la constitucién de nuestra subjetividad. El con-
cepto de «artefacto» ha evolucionado a lo largo de la historia,
en la medida en que se ha ido incorporando en nuestra coti-
dianidad, transformando la manera en que concebimos las
distancias y lo que habitamos o nos habita. En ocasiones, las
TIC actiian como prétesis, o incluso parecemos sus apéndices.

Lainclusion de las TIC en la educacién ha generado nuevas
diddcticas y potenciado ideales pedagdgicos formulados por
docentes, psicélogos y epistemoélogos, tales como: (a) ofrecer
al aprendiz ambientes de aprendizaje ricos en materiales y
experiencias que cautiven su interés; (b) otorgarle mayor li-
bertad para explorar, observar, analizar y construir conoci-
miento; (c) estimular su imaginacién, creatividad y sentido
critico; (d) ofrecerle multiples fuentes de informacién mas
ricas y actualizadas; (e) facilitarle una comprensién cientifica
de los fenémenos sociales y naturales; y (f) permitirle realizar
experiencias de aprendizaje multisensorial.
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Curriculo

Lafrancesco Villegas (1998) define el curriculo como un con-
junto de principios antropolégicos, axioldgicos, formativos,
ontolégicos, diddacticos, administrativos, evaluativos, que
inspiran los propodsitos y procesos de formacion integral (in-
dividual y sociocultural) de los estudiantes en un Proyecto
Educativo Institucional. Este proyecto debe responder a las
necesidades de la comunidad en un momento histoérico parti-
cular y utiliza medios que permitan lograr la formacién inte-
gral de los educandos, entre los cuales se incluyen la gestion
estratégica y estructura organizacional escolar, los planes
de estudio, los programas y contenidos de la ensefianza, las
estrategias didécticas y metodoldgicas para facilitar los pro-
cesos de aprendizaje, as{ como los espacios y tiempos para
la animacién escolar. El papel del curriculo es favorecer el
desarrollo humano y social, el progreso histérico-cultural y
la transformacién de la escuela. El curriculo actia como un
agente dinamizador de los cambios y un elemento fundamen-
tal e imprescindible en las transformaciones personales, so-
ciales e institucionales.

El curriculo como mediacion pedagégica

El curriculo, en este contexto, es una mediacién pedagdgica
que permite materializar de manera sistémica el tipo de suje-
tos que una sociedad, en el marco de una cultura y en un mo-
mento historico concreto, desea formar, articulando el ideal y
la realidad social como componentes. Ademads del curriculo,
se abordard el concepto de «competencias» y las caracteristi-
cas del curriculo por competencias.
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Gimeno Sacristan (1999) expresa:

El curriculo es el que determina lo que pasa en las aulas en-
tre los docentes y los alumnos, de ahi que pueda decirse en
una acepcién amplia que es un instrumento potente para la
transformacién de la ensefianza, y un instrumento inme-

diato, porque es una fecunda guia para el profesor.

El curriculo en la educacion en ambientes mediados por
la tecnologia responde y articula criticamente las siguientes
preguntas: ;Qué ensefiar? ;Cémo ensefar? ;Cuando ensefiar?
¢Como evidenciar el aprendizaje? Y, ;a quién enseflar? Estas
preguntas se ilustran en la Figura 3..

Figura 3.

Preguntas que responde el curriculo
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Fuente: elaboracion propia (2023).
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Coll en su libro Psicologia y curriculum, afirma que los
componentes del curriculo son cuatro. El primero hace re-
ferencia a ¢qué ensefiar?, es decir, trata los contenidos y los
objetivos que se pretenden alcanzar. El segundo se refiere a
scuando ensefiar?, que no es mas que la manera de ordenar
y secuenciar estos contenidos con sus respectivos objetivos.
El tercero se reflere a ;como ensefiar?, abarcando la forma de
estructurar las actividades que deben ensefiarse y aprender-
se. El cuarto se refiere a ;qué, como y cuando evaluar?, lo que
permite corroborar que el proceso de ensefianza-aprendizaje
alcanza o no los propésitos curriculares. De esta manera, al
tratarse de un curriculo abierto, se pueden realizar correccio-
nes o modificaciones necesarias (1994).

Diseifio curricular

El disefio curricular se entiende como el conjunto de com-
ponentes relacionados entre si de manera secuencial y orga-
nizada, que permiten identificar contenidos, metodologia,
cronograma y secuenciacion de las acciones de ensefianza y
aprendizaje de una institucién (Maldonado Garcia, 2001).

Desarrollo curricular

El desarrollo curricular se refiere a la ejecuciéon de lo planea-
do en el disefio curricular para orientar el proceso de ense-
Nanza-aprendizaje y estd estrechamente relacionado con la
planeacion educativa (Maldonado Garcia, 2001).

Integracion curricular de las TIC

La Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacion (ISTE)
define la integracién curricular de las TIC como:
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La infusién de las TIC como herramientas para estimular
el aprender de un contenido especifico o en un contexto
multidisciplinario. Usar la tecnologia de manera tal que
los alumnos aprendan en formas imposibles de visualizar
anteriormente. Una efectiva integracién de las TIC se lo-
gra cuando los alumnos son capaces de seleccionar herra-
mientas tecnoldgicas para obtener informacién en forma
actualizada, analizarla, sintetizarla y presentarla profesio-
nalmente. La tecnologia deberia llegar a ser parte integral
de cémo funciona la clase y tan asequible como otras herra-
mientas utilizadas en la clase. (2022)

Por su parte, Gros (2000) sefiala que

Utilizar las TIC en forma habitual en las aulas para tareas
variadas como escribir, obtener informacién, experimen-
tar, simular, comunicarse, aprender un idioma, disefiar...
todo ello en forma natural, invisible... va mas alld del mero
uso instrumental de la herramienta y se sitia en el propio
nivel de innovacién del sistema educativo.

Y Sdnchez (2002) define la integracion curricular de las TIC
como el proceso de incorporarlas plenamente al curriculo,
como parte de un todo, permeandolas con los principios edu-
cativos y la didéactica que conforman el engranaje del apren-
dizaje. Esto implica, fundamentalmente, un uso armonico y
funcional de las TIC para un propdsito del aprender especifi-
co de aprendizaje en un dominio o una disciplina curricular.
Asimismo, la integracién curricular de las TIC implica:

- Utilizar las tecnologias de manera transparente.

- Usar las tecnologias para planificar estrategias que facili-
ten la construccién del aprendizaje.
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- Emplear las tecnologias en el aula.
- Apoyar las clases con el uso de tecnologias.
- Incorporar las tecnologfas como parte del curriculum.

- Utilizar las tecnologias para aprender el contenido de
una disciplina.

- Usar software educativo especifico de una disciplina.

Metodologias activas

Lopez-Noguero (2005) define las metodologias activas como
un proceso interactivo basado en la comunicacién entre pro-
fesor y estudiante, entre estudiantes, entre el estudiante y el
material didactico, y entre el estudiante y el entorno, lo que
potencia la implicacion responsable del aprendiz y conlleva
la satisfaccién y enriquecimiento de docentes y estudiantes.
En esencia, las metodologias activas consideran las siguien-
tes ideas:

- El estudiante es un protagonista activo de su aprendizaje.

- El aprendizaje es social. Los estudiantes aprenden mu-
cho mas de la interaccion que surge entre ellos que solo
de la exposicion.

- Los aprendizajes deben ser significativos. El aprendizaje
requiere ser realista, viable y complejo, de manera que
el estudiante encuentre relevancia en la transferencia de
dicho contenido.

Cabe destacar que las metodologias activas juegan un papel
relevante para lograr dicho cometido. Estas metodologias pro-
mueven principalmente dos caracteristicas del aprendizaje:
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- Sociabilidad del aprendizaje. Para que una persona apren-
da, es fundamental que logre la interaccién con otros, fo-
mentando y favoreciendo el didlogo y el intercambio de
ideas.

- Interactividad del aprendizaje. El uso de las nuevas tec-
nologias facilita la generacion de comunidades de apren-
dizaje, permitiendo la interaccién y trascendiendo las
barreras del tiempo y la distancia.

Hoy en dia, existe gran diversidad de metodologias acti-
vas. Conocer su fundamento permite a los profesores identi-
ficarlas y seleccionar aquellas mas afines a los estudiantes y
a los contenidos.

A continuacioén, se describen algunas metodologias activas:

Aprendizaje colaborativo

Este concepto de aprendizaje colaborativo se atribuye a
Vygotsky, quién describié cémo, en el momento en que se
produce una interaccién entre dos o mas personas, surge la
posibilidad de generar conocimiento colaborativo. Esta teorfa
se basa en laidea de que el ser humano es social y se construye
en sus relaciones con los demas.

Para Galindo Gonzdlez et al. (2012), el aprendizaje colabo-
rativo es un sistema de interacciones cuidadosamente dise-
nado que organiza e induce la influencia reciproca entre los
integrantes de un equipo para la construccién colectiva de
significados comunes.

Por otra parte, Alos et al. (2008) plantean que el aprendi-
zaje colaborativo brinda la oportunidad al educando de de-
sarrollar otro tipo de competencias, como las transversales,
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que son necesarias para la planificacién del tiempo, la comu-
nicacion, la toma de decisiones, asi como para fomentar la
capacidad innovadora y creativa.

Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo es el proceso de aprender en grupo
y en comunidad, que busca la formacién de comunidades de
aprendizaje. Estas comunidades se entienden como un grupo
de personas que, reunidas en un lugar y tiempo determinado,
se ocupan de una tarea que les exige asumir funciones especi-
ficas e interactuar para alcanzar una meta en comun.

Enfoque basado en competencias

Dentro del ambito académico, las competencias se definen
como las acciones que el alumno debera ser capaz de reali-
zar después del aprendizaje. Segtin los postulados de la Unes-
co, las competencias fundamentales son aprender a conocer,
aprender a hacer, aprender a convivir o vivir con los deméas y
aprender a ser (Delors, 1994). Asimismo, la Declaracion Mun-
dial sobre Educacion para Todos, establece la importancia de
formar en lectura, escritura, expresién oral, calculo, solucion
de problemas, habilidades basicas para el aprendizaje, asi
como conocimientos tedricos y practicos, valores y actitudes.
Estos elementos son necesarios para que los seres humanos
puedan sobrevivir, desarrollar plenamente sus capacidades,
vivir y trabajar con dignidad, participar plenamente en el de-
sarrollo, mejorar la calidad de su vida, tomar decisiones fun-
damentadas y continuar aprendiendo (Torres, 1998).

El enfoque de competencias no es novedoso; diversas teo-
rias que lo caracterizan han orientado reformas educativas en
varios paises en las ultimas décadas del siglo xX. Lo novedoso
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radica en el énfasis en la movilizacién articulada e interrela-
cionada de diferentes tipos de conocimientos (Zabala y Ar-
nau, 2008; Coll, 2007; Diaz, 2005).

Aula Invertida o Flipped Classroom

Segun Pasten y Cortés (2019), el aula invertida o Flipped Class-
room es una de las metodologias de aprendizaje activo en
educacion superior del siglo xxI. Esta metodologia promue-
ve y da espacio a la participacién del estudiante en la clase
presencial, asi como de forma auténoma en las actividades
previas disefiada por el profesor. Su objetivo es transformar el
proceso de enseflanza magistral, invirtiendo las actividades
desarrolladas dentro y fuera de los ambientes de aprendizaje.
Disenada originalmente a inicios de la década pasada, esta
metodologia se adapta perfectamente al modelo de aprendi-
zaje hibrido y fue concebida para atender a estudiantes que,
por diversas circunstancias, no podian asistir regularmente a
las clases presenciales.

Aprendizaje basado en problemas

El aprendizaje basado en problemas (ABP) consiste en un en-
foque inductivo en el que los estudiantes aprenden el conte-
nido de la sesién mediante la resolucién de problemas reales.

Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia en la
cual los estudiantes asumen un rol activo, lo que favorece la
motivacion académica. Este método consiste en la formula-
cién y ejecucién de un proyecto, habitualmente en grupo. El
proyecto es previamente analizado por el profesor para ase-
gurarse de que los estudiantes cuenten con todo lo necesario
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para resolverlo y que, en su resolucién, desarrollaran todas
las destrezas deseadas.

Aprendizaje basado en retos

El aprendizaje basado en retos posibilita innovaciones peda-
gogicas y tiene sus raices en el aprendizaje vivencial, cuyo
principio fundamental es que los estudiantes aprenden mejor
cuando participan de forma activa en experiencias abiertas de
aprendizaje, en lugar de participar pasivamente en actividades
estructuradas. En este sentido, el aprendizaje vivencial ofrece
a los estudiantes la oportunidad de aplicar lo que aprenden en
situaciones reales, donde se enfrentan a problemas, descubren
por ellos mismos, prueban soluciones e interactian con otros
estudiantes dentro de un contexto determinado (Moore, 2013).

Estudio de caso

El estudio de caso se fundamenta en el andlisis de una situa-
cion real o hipotética a través de una discusion dirigida. Su
objetivo es conocer la diversidad de opiniones y favorecer el
intercambio de experiencias.

Enfoque cerebral del aprendizaje o «cerebro que aprende»

Este enfoque se reflere a las bases neurofisiologicas del apren-
dizaje, implicando la consideracién de la estructura cerebral,
asi como su influencia en el aprendizaje. Concentra todas aque-
llas teorias sobre la estimulacién de los procesos mentales.

Interactividad del aprendizaje

El concepto de interactividad es inherente a los procesos de
comunicacion, ya que para que exista comunicacién es im-
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prescindible la interaccién entre los participantes (ya sean
personas, o bien surgir entre personas y cualquier dispositivo
de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones).
Esta metodologia favorece la relaciéon en comunidades de
aprendizaje de forma asincrona.

Aprendizaje basado en la experiencia

Este enfoque consiste en aprender a través de experiencias
pasadas. También se le conoce como «aprendizaje basado en
el error», dado que el protagonista del aprendizaje se encarga
de obtener «experiencia» de sus errores.

Prdctica reflexiva

La préctica reflexiva se basa en el trabajo en grupos dirigidos
por un experto que promueve la reflexiéon a partir de alguna ex-
periencia. A menudo, la reflexién se basa en ciertas estrategias
como el diario reflexivo (descripciéon/reflexion/transferencia) y
suele incluir la elaboracién de un portafolio de evidencias.

Simulacion

El aprendizaje se realiza mediante la dramatizaciéon de situa-
ciones hipotéticas. La riqueza de esta metodologia radica en
la reflexién posterior y en la mediacién del moderador.

Modalidades de enseiianza y ambientes de
aprendizaje con mediacion tecnolégica

Las modalidades de ensefianza se refleren a los distintos es-
cenarios donde se llevan a cabo actividades de profesores y
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estudiantes a lo largo de un curso, diferencidndose entre si
en funcién de los propdsitos de la accién didéctica, las tareas
a realizar y los recursos necesarios para su ejecucién. Dife-
rentes modalidades de enseflanza requieren acciones distin-
tas tanto para profesores como para estudiantes, y exigen la
utilizacién de estrategias metodologicas también diferentes
(Diaz, 2005).

Con la incorporacién de las (TIC) en los procesos educati-
vos, se han generado multiples formas de interaccién entre el
docente, el estudiante y el conocimiento. Los ambientes me-
diados por las TIC son presenciales e incorporan en sus prac-
ticas educativas no solamente dispositivos y aplicativos tec-
noldgicos, sino que desde la planeacién utilizan recursos que
facilitan los procesos educativos. Los ambientes E-Learning
son netamente virtuales, permitiendo el acceso sin restriccio-
nes de espacio y tiempo. Los ambientes tipo Blended-Learning
son hibridos, combinando un componente presencial y otro
virtual; estos se diferencian de los mediados por TIC en que la
presencialidad (ambientes tradicionales) y la virtualidad (am-
bientes E-Learning) convergen en un mismo ambiente.

Algunas modalidades o ambientes de aprendizaje media-
dos por las TIC son:

- Presencial con TIC: la educacién es desarrollada en un
aula en la manera tradicional, donde el profesor y el
alumno intervienen en los procesos de aprendizaje. Se
implementan nuevas estrategias metodoldgicas con la
finalidad de incorporar las TIC en el aprendizaje presen-
cial, sin la utilizacion de la virtualidad.

Segun Coll, las posibilidades mas significativas que tienen
las TIC para ser utilizadas en la enseflanza son:
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- Eliminar las barreras espaciotemporales entre profesor
y estudiante.

. Flexibilizacién de la ensefianza.

- Adaptacién de los medios y las necesidades a las carac-
teristicas de los sujetos.

- Favorecer el aprendizaje cooperativo, asi como el au-
toaprendizaje.

. Individualizacién de la ensefianza.

* E-learning o aprendizaje electronico: el E-Learning (abre-
viacién del anglicismo Electronic Learning) puede definirse
como el proceso de ensefianza que se lleva a cabo a través
de la Internet y mediante la utilizaciéon de medios electré-
nicos. También se le denomina, entre otras acepciones,
como formacion en linea, ensefianza virtual, teleformacién
o aprendizaje electrdnico.

En el E-Learning el docente y los estudiantes se encuen-
tran fisicamente separados por espacio y tiempo. Puede
existir una comunicacion sincrénica, en la cual coinciden
docente y estudiantes en tiempo real, mediante tutorias en
linea y videoconferencias. También puede establecerse una
comunicacion asincrénica, en la que no hay coincidencia
en tiempo real y que se da por medio de foros, blogs, wiki,
correos y e-portafolios.

B-learning o aprendizaje mixto: también denominado
«Formacién combinada» o «Aprendizaje mezclado», es una
modalidad de estudios semipresencial que incluye tanto
formacién virtual como presencial.
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El termino blended learning (B-Learning) aparecié en
2002 y se traduce literalmente como «aprendizaje mixto»;
esta modalidad pretende utilizar dos estrategias, la presen-
cial y la virtual, seleccionando lo mejor de las dos.

Para Bello (2007, citado en Belloch, 2013), las ventajas re-
conocidas del B-Learning son las siguientes:

- Flexibilidad: el permitir actividades asincrénicas posibi-
lita que el estudiante avance a su ritmo, lea y relea los
contenidos colocados en la plataforma, de tal forma que
sea ¢l quien defina cudndo estd listo para apropiarse de
otros contenidos.

- Movilidad: se eliminan las barreras territoriales y de tiempo.

- Ampliacién de cobertura: como consecuencia de lo ante-
rior, es posible llegar y atender a un mayor numero de
estudiantes.

- Eficacia: dado que es el mismo estudiante quien dirige
su aprendizaje, es predecible que dicho aprendizaje sea
significativo.

- Ahorro en costos: al disminuir la presencialidad se opti-
miza el uso del tiempo y se disminuye el costo de despla-
zamiento, aunque se deba pagar por la conexion a la red.

- Diversidad de presentacion de contenidos: dada la posibili-
dad de «colgar» informacién diversa en la plataforma,
permite que los estudiantes se apropien del conocimien-
to segun sus propias preferencias, es decir, leyendo (pre-
sentaciones y documentos), viendo (videos) y haciendo
(simulaciones).
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- Actualizacién: la informacion y actividades disefiadas en
la plataforma son facilmente actualizables.

- Interaccion: aunque las plataformas educativas ofrecen
herramientas de comunicacién especificas (como chats
y foros) y con beneficios reconocidos, también es cierto
que en algunas ocasiones es necesario interactuar con
los tutores de manera presencial, y esta modalidad per-
mite lograr ese objetivo.

* C-Learning o Cloud Learning: es un espacio de ensefianza
en la nube. Se refiere a cualquier tipo de aprendizaje obteni-
do usando medios sociales con espacios abiertos para la co-
municacion y colaboracion. Se basa en la integracién de un
grupo de trabajo colaborativo que no necesariamente se en-
cuentra en una misma sala o espacio virtual en forma sincroé-
nica, lo que ofrece grandes ventajas en el plano asincrénico.

La formacién se extiende con herramientas de realidad
virtual (Second Life y OpenSim), Redes Sociales (Facebook,
Twenty, microblogs —Twitter—, blogs...). El C-Learning
tiene como fundamento el E-Learning, sumandole las ca-
racteristicas de integracién de un grupo de trabajo colabo-
rativo que no necesariamente se encuentra en una misma
sala o espacio virtual en forma simultdnea (o sincroénica).
C-Learning es una plataforma abierta y estandar que tam-
bién permite interacciones sincronicas. Ademas, permite
integrar sistemas de comunicacién bidireccional de video
y audio en tiempo real, como la videoconferencia.

* M-Learning o Mobile Learning: es una nueva modalidad
educativa creada a partir de la conjuncion entre el E-Lear-
ning y la utilizacion de los Smart devices / dispositivos mévi-
les inteligentes (pda’s, smartphones, IPod, pocket, PCs, teléfo-
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nos maéviles 3G, consolas). Se fundamenta en la posibilidad
que ofrecen estos nuevos dispositivos de combinar la movi-
lidad geogréfica con la virtual, lo cual permite el aprender
dentro de un contexto en el momento en que se necesita y
explorando y solicitando la informacién precisa que se ne-
cesita saber.

Dada esta definicién, Mobile Learning puede entenderse
como una nueva forma de aprendizaje personal para toda la
vida, un nuevo modelo tecnolégico-pedagogico que apunta
hacia una nueva dimension en los procesos de educacion al
poder atender necesidades urgentes de aprendizaje, ubicar-
se en escenarios moviles y posibilitar gran interactividad en
estos procesos.

P-Learning o Aprendizaje Personalizado: esta modalidad
consiste en el desarrollo de ambientes de aprendizaje for-
mativo, ya sea de manera presencial o virtual, adaptados a
las necesidades de formacién y contenidos de interés que el
estudiante desea aprender. Aunque utiliza la Internet para
iniciarse o ampliar un conocimiento que bien podria ser
considerado de estudios superiores por su complejidad y
especialidad, este aprendizaje es motivado unicamente por
el interés que el tema despierta en el estudiante.

Un ejemplo especifico de esta modalidad es la utiliza-
cién de los cursos masivos en linea (Massive Online Open
Courses, MOOC por sus siglas en inglés), en los que se pro-
duce un proceso guiado o de autoformacion sobre lo que
estudiante desea aprender o ampliar los conocimientos. Al-
gunas de las caracteristicas de los MOOC son:

- Personalizacion en el aprendizaje.
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- Aprendizaje independiente y flexible.

- Aprendizaje autéonomo.

- Organizacion de los procesos formativos.
- Diversificaciéon de las ofertas académicas.

. Conectividad e interactividad con la sociedad del cono-
cimiento y de la informacién.

Los ambientes de aprendizaje mediados por las TIC se
pueden considerar como tradicionales y presenciales; sin
embargo, han incorporado en sus planeaciones elementos y
herramientas tecnoldgicas no solo con un propésito técnico
(como el uso de computadores y conexiones a Internet), sino
también con la intencién de innovar las practicas educativas
para mejorar los procesos de enseflanza y aprendizaje.

Salinas et al. (2014) plantean que los cambios en educa-
cion, a cualquier escala, para que sean duraderos y puedan
asentarse, requieren que aquellos a quienes afectan entien-
dan y compartan la misma visiéon de cémo la innovacion
mejorard la educacién. Profesores, administradores y la co-
munidad educativa en su conjunto deben estar involucrados
en la concepcién y planificacion del cambio desde el primer
momento. El conjunto de transformaciones sociales propi-
ciadas por la innovacién tecnolégica y por el desarrollo de
las Tecnologfas de la Informacién y de las Comunicaciones,
junto con los cambios en las relaciones sociales y una nueva
concepcion de las relaciones tecnologia-sociedad que condi-
cionan la posicion de las tecnologias frente a la educacion,
estd provocando que el sistema educativo, una de las institu-
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ciones sociales por excelencia, se encuentre inmerso en un
proceso de cambios.

Los procesos de innovacién relacionados con la utiliza-
cion de las TIC en la docencia universitaria suelen partir, en
la mayoria de los casos, de las disponibilidades y soluciones
tecnoldgicas existentes. La innovacion tecnoldgica en mate-
ria de TIC ha permitido la creaciéon de nuevos entornos comu-
nicativos y expresivos que abren la posibilidad de desarrollar
nuevas experiencias formativas, expresivas, educativas, posi-
bilitando la realizacion de actividades que, hasta hace poco
tiempo, eran inimaginables (Salinas, 2004).

Gamificacion en los ambientes de aprendizaje

La gamificacién en los ambientes de aprendizaje se refiere a
la aplicacién de estrategias que se implementan en el aula de
clase, orientadas a lograr mejores aprendizajes en los estu-
diantes. Ramirez-Cogollor (2014) define la gamificaciéon como
la aplicacion de estrategias (dindmicas y mecdnicas) de juegos
en contextos no jugables, con el fin de las personas adopten
ciertos comportamientos. Esta metodologia aplica elementos
y dindmicas de juego en contextos no ludicos, con el objetivo
de aumentar la motivacién y el compromiso de los usuarios
en la realizacion de tareas o actividades. Estos elementos pue-
den incluir la competencia, la colaboracién, los logros, las re-
compensas, los rankings, entre otros.

En educacion, la gamificacién se ha utilizado para mejo-
rar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el
aprendizaje, utilizando elementos de juego como insignias,
puntuacién, limite de tiempo, o mecanicas como retos, as-



66

Modelo de mediacién tecnoldgica...

pectos competitivos entre otros, para mejorar la experiencia
percibida del proceso de ensefianza-aprendizaje y guiar o
cambiar el comportamiento que adoptan los estudiantes en
el aula.

Con relacién a los elementos de los que se compone la ga-
mificacién, segin Contreras y Eguia (2016), estos son:

 Las mecanicas y elementos del juego: una vez se han
cumplido todos los pasos anteriores, es necesario es-
tablecer los mecanismos y elementos del juego que se
utilicen para conseguir el objetivo de la propia gamifi-
cacién y motivar a los estudiantes, de manera que se lo-
gre un proceso de ensefianza-aprendizaje en el cual los
alumnos se diviertan mientras aprenden.

 Dinamicas de juego: son los mecanismos que hacen que
el juego sea interactivo y social, como la competencia, la
colaboracion, el feedback, entre otros. Estas dindmicas
se utilizan en la gamificacién para fomentar la interac-
cién y el compromiso entre los usuarios.

 Laactividad: se plantea como el tipo de actividad que se
quiere disefiar para alcanzar el objetivo planteado. Debe
estar completamente adaptada al contexto y a los estu-
diantes a los que se dirige, teniendo en cuenta factores
como la demografia, habilidad, entorno, entre otros fac-
tores, para asi conseguir que la gamificacion tenga un
efecto significativo.

« Contexto: la gamificacion es condicionada por el entorno
donde serd aplicada, lo que influye en el tipo de técnicas
utilizadas. Es importante considerar, por un lado, el con-
texto organizacional, donde el docente podra tener mas o
menos control y capacidad para implementar la gamifica-
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cidn, y por otro lado el contexto temporal, que requiere la
adaptacion de esta estrategia con el paso del tiempo.

« Competencias y habilidades: cada persona es Unica, es
necesario disefiar las actividades teniendo en cuenta las
habilidades y competencias de los alumnos, con el obje-
tivo de lograr la inmersion del grupo en la actividad que
propuesta.

* Gestion y supervision: el docente debe estar capacitado
para liderar la aplicaciéon de estas estrategias en el aula.
Es importante definir e implementar adecuadamente la
gamificacién, considerando el momento en que se apli-
ca, ya que un cambio en el rol del docente puede desviar
la atencién de los estudiantes hacia dicho cambio en lu-
gar de hacia la actividad planteada. Ademas, debe haber
un responsable encargado de supervisar la aplicacion de
la gamificaciéon y revisar los resultados para proponer
mejoras en futuras aplicaciones.

Inteligencia Artificial (IA)

La Encyclopedia Britannica (2004) define la 1A como un campo
de la ciencia y la ingenieria que se ocupa de la comprension,
desde el punto de vista informatico, de lo que se denomina
comunmente «comportamiento inteligente». También se
ocupa de la creacion de artefactos que exhiben este compor-
tamiento. Por su parte, Winston (1992) define la inteligencia
artificial como el estudio de cémo hacer que las computado-
ras realicen tareas que, por el momento, los humanos lo ha-
cen mejor. La inteligencia artificial se refiere al desarrollo de
algoritmos y sistemas informadticos capaces de realizar tareas



68

Modelo de mediacién tecnoldgica...

que requieren inteligencia y razonamiento humano, como el
reconocimiento de voz, la toma de decisiones, la vision arti-
ficial y la comprensioén del lenguaje natural. La inteligencia
artificial utiliza diversas aplicaciones como el aprendizaje au-
tomatico, las redes neuronales, el procesamiento del lenguaje
natural, la visién artificial y la robdtica, entre otras.

Segun la Unesco (2019), la 1A tiene la capacidad de facili-
tar los retos y desafios que afronta la educacién hoy en dia,
al permitir la implementacién de practicas de ensefianza y
aprendizaje innovadorasy facilitar a los paises miembros ace-
lerar el progreso de la consecucién del 0DS 4 (educacién de
calidad) que pretende «garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendi-
zaje, durante toda la vida para todas y todos».

En el Consenso de Beijing de Naciones Unidas (2019) sobre la
1A en la educacion, al cual asistieron representantes de los Es-
tados miembros, de organizaciones internacionales, de insti-
tuciones académicas, de la sociedad civil y del sector privado,
se aprob6 un documento de orientaciones y recomendacio-
nes sobre la mejor manera de responder a las oportunidades
y desafios vinculados a la 1A con enfoque humanista. Este
enfoque busca mejorar la inteligencia humana, proteger los
derechos humanos y asumir la presencia de las maquinas
en la vida, el aprendizaje y el trabajo. En dicho documento
se presentan recomendaciones estratégicas sobre la 1A en la
educacion en cinco ambitos:

- La 1A al servicio de la gestién y la implementacién de la
educacion.

- La 1A al servicio del empoderamiento de los docentes y
su ensenanza.
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- La 1A al servicio del aprendizaje y de la evaluacion de los
resultados.

- El desarrollo de los valores y de las competencias nece-
sarias para la vida y el trabajo en la era de la IA.

- La 1A como modo de proporcionar a todos posibilidades
de aprendizaje a lo largo de toda la vida.

El Consenso también establece las recomendaciones co-
rrespondientes a las siguientes cuestiones transversales:

- Promover una utilizacién equitativa e inclusiva de la 1A
en la educacion.

- Garantizar una IA que respete la equidad de género y fa-
vorezca la igualdad de géneros.

- Velar por una utilizaciéon ética, transparente y compro-
bable de los datos y algoritmos en la educacién.

- Implementar seguimiento, evaluacién e investigacion.

En relacién con como utilizar la inteligencia artificial (1A)
en el aula, se presentan varias maneras para mejorar la ense-
Nanza y el aprendizaje. Entre ellas se incluyen:

- Sistemas de tutorias inteligentes. Estos sistemas pueden ser
usados para proporcionar retroalimentacién personali-
zada a los estudiantes y ayudarles a mejorar su aprendi-
zaje. Estos sistemas se adaptan a las necesidades de cada
estudiante y ofrecen retroalimentacion en tiempo real.

Chatbots educativos. Estos pueden ser utilizados para ayu-
dar a los estudiantes a responder preguntas comunes y
proporcionar informacioén adicional sobre un tema en par-
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ticular. Pueden ser programados para responder pregun-
tas especificas y proporcionar enlaces a recursos utiles.

- Andlisis de datos y aprendizaje automdtico. Estas herra-
mientas pueden ser empleadas para recopilar y analizar
grandes cantidades de datos sobre los estudiantes y su
rendimiento. Esto ayuda a los profesores a identificar
patrones y tendencias en el aprendizaje y a tomar de-
cisiones informadas sobre como mejorar la ensenanza.

- Realidad Virtual y Aumentada. Pueden ser utilizadas para
proporcionar experiencias de aprendizaje mas inmersi-
vas y emocionantes para los estudiantes. Por ejemplo, los
estudiantes pueden explorar el cuerpo humano en 3D o
visitar lugares histéricos y culturales en todo el mundo
sin salir del aula.

La inteligencia artificial puede ser utilizada en el aula de
clase para mejorar la ensefianza y el aprendizaje a través de
la personalizacidn, la retroalimentacién, el andlisis de datosy
las experiencias de aprendizaje mas inmersivas.

Realidad Virtual en los ambientes de
aprendizaje

Segun Cardoso (2007), la realidad virtual (RV) es un conjun-
to de técnicas informéticas y hardware capaces de crear una
representacion virtual de un entorno o escena, en la que el
usuario puede interactuar de manera inmersiva y en tiempo
real. En este tipo de entorno es posible interactuar, navegar y
sumergirse en un espacio tridimensional utilizando canales
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multisensoriales. La RV se utiliza en diferentes ambitos como
la educacion, el entretenimiento, la medicina, la arquitectu-
ra, la industria y el entretenimiento militar, entre otros. En
educacion, la RV se ha utilizado para mejorar la experiencia
de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes explorar y com-
prender conceptos complejos de manera visual e interactiva.

Para Michaelis y Michaelis (2020), la realidad virtual es la
tecnologia que permite la simulacién de un ambiente real o
imaginario mediante el uso de dispositivos electrénicos como
gafas de realidad virtual, y que posibilita la interaccién del
usuario con dicho ambiente.

Se considera que hay tres pilares que sustentan la realidad
virtual: realismo, inmersion e interactividad. Estos pilares ayu-
dan al principal objetivo de la RV:

- Inmersion: se refiere a la capacidad del entorno virtual
para sumergir al usuario en una experiencia que parece
real. Segun Slater y Wilbur (1997), la inmersién es uno
de los aspectos mas importantes de la realidad virtual.
La experiencia de la realidad virtual implica insertar al
participante en un escenario muy cercano al real.

- Interactividad: se refiere a la capacidad del usuario para
interactuar con el entorno virtual y afectar el resultado
de la experiencia. Segtin LaViola Jr. (2000), la interactivi-
dad es uno de los pilares fundamentales de la realidad
virtual y la experiencia de la interacciéon del usuario con
el mundo real puede enriquecerse mediante los estimu-
los de los sentidos humanos: la vista, el oido, el tacto, el
gusto y el olfato.
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- Realismo: se refiere a la capacidad del entorno virtual
para simular de manera convincente la realidad. Segin
Steuer (1992), el realismo es uno de los componentes cla-
ve de la realidad virtual.

Otros aspectos a tener en cuenta segun algunos autores son:

- Comportamiento en tiempo real: se refiere a la capacidad
del entorno virtual para responder de manera instanta-
nea a las acciones del usuario. Segin Pimentel y Teixeira
(1995), el comportamiento en tiempo real es uno de los
requisitos mas importantes de la realidad virtual.

- Interfaz usuario-mdquina: se refiere a los dispositivos y
técnicas utilizados para permitir la interaccion del usua-
rio con el entorno virtual

Para Mordn (2015), la realidad virtual puede agregar as-
pectos de interaccion en los procesos de ensefianza y apren-
dizaje tradicionales, tendencia asociada a la forma ludica en
que aprenden los estudiantes. En un modelo hibrido con el
uso de tecnologias, se pretende que el estudiante se convierta
en un pensador critico para la resolucién de problemas en el
contexto escolar. Esta hibridacién del modelo de ensefianza
incluye ademas de espacios fisicos innovadores, el uso de es-
pacios digitales.

Realidad aumentada en los ambientes
de aprendizaje

El concepto de realidad aumentada (RA) se entiende como la
generacién de imdagenes nuevas a partir de la combinacion
de informacién en tiempo real y el campo de visién de una
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persona (Johnson, 2013). Se puede considerar como una mez-
cla entre lo completamente artificial y lo completamente real.
La RA implica la superposicién de informacion digital sobre
el mundo real, utilizando tecnologias como la cdmara de un
dispositivo mévil, el reconocimiento de imdgenes o la geolo-
calizacién.

Segun Kipper y Rampolla (2012), para que se considere
verdaderamente como RA, se requiere:

- Combinar informacién real y virtual.
- Ser interactiva en tiempo real.
- Operary ser usada en un ambiente en tercera dimension.

La RA, similar a otras interfaces graficas, brinda la ha-
bilidad de transferir informacién util al espectro visual en
tiempo real y en cualquier lugar; es la combinacién de varias
tecnologias que trabajan en conjunto para trasladar la infor-
macién digital a la percepcion visual. La RA es un campo de
investigacion, una visién del futuro en la computacién, una
industria comercial emergente y un nuevo soporte para la ex-
presion creativa.

La RA es una experiencia en tiempo real que parte de la
realidad material del mundo fisico en que se encuentra el
sujeto, afadiendo elementos como texto, imagenes, videos
y animaciones en 3D para interactuar con estos elementos.
Para acceder a escenarios de realidad aumentada se requiere:

. Conectividad a Internet.

- Dispositivos con camaras: computador de mesa o portatil,
tabletas, smartphones, wearables con camara (gafas, relojes).
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- Un software encargado de manipular la informacion
mientras se interactua con ella.

- Un disparador que active la informacién (imagen, entor-
no fisico, marcador, objeto o c6digo QR).

La RA proporciona a los estudiantes las siguientes expe-
riencias de aprendizaje:

- Combinar el mundo real y el virtual.

- Experimentar una interacciéon en tiempo real.

- Adaptarse al entorno que se presenta.

- Interactuar con todas las capacidades fisicas del entorno.
- Aprendizaje auténomo y motivador.

De acuerdo con el Informe Horizon 2017, la RV y la RA ofre-
cen una experiencia inmersiva que puede ayudar a los estu-
diantes a comprender conceptos abstractos y a los profesio-
nales a visualizar modelos y diseflos complejos. Ademas, este
informe destaca que la RV y la RA estdn siendo utilizadas en
la capacitacion y simulacion de habilidades. En el ambito del
entretenimiento, estas tecnologias estdn transformando la
forma en que los consumidores interactian con los medios y
los juegos, permitiendo a los usuarios experimentar entornos
y situaciones que, de otra manera, no serfan posibles.

Telepresencia

La telepresencia es la capacidad de una persona para sentir
que esta presente en un lugar remoto mediante el uso de tec-
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nologias de comunicacién y realidad virtual. Segin Alfonzo
Ledn (2020), la telepresencia es la tecnologia que permite
«transportar» a un individuo de un espacio fisico a otro me-
diante una red de telecomunicaciones, logrando acceder y
experimentar lugares como si realmente estuviese presente,
dotdndolo de una presencia virtual.

La telepresencia también implica la capacidad de interac-
tuar con el entorno o con otras personas de manera remota.
Esto se logra mediante el uso de tecnologias de comunicacién
que permiten la transmision de voz, video y dato en tiempo
real, de modo que el usuario puede realizar tareas, tomar de-
cisiones y establecer relaciones como si estuviera fisicamente
presente en el lugar remoto.

La telepresencia utiliza tecnologia relacionada con la de
Realidad Virtual, aunque no forma parte de ella. Es un me-
dio en el que cdmaras de video y micréfonos sustituyen los
sentidos correspondientes del participante. La telepresencia
se diferencia de la RV en que representa el mundo fisico, en
lugar de un mundo que estd completamente generado por
computadoras.

Beneficios que proporciona la telepresencia segun Alfonzo
Leon (2020).

- Mejora la comunicacion: la telepresencia permite obser-
var la comunicacién no verbal de los participantes, lo que
mejora la comprension y la interaccion. Ademads, incre-
menta la productividad al reducir la necesidad de comu-
nicacion via correo electronico. También ahorra costos de
traslado y tiempo de desplazamiento de los participantes.
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- Acceso ampliado a docentes: los alumnos cuentan con
maés oportunidades de acceso a profesores, indepen-
dientemente de su ubicacion geografica. Asimismo, uti-
lizan tecnologia de vanguardia de manera interactiva y
amplian sus espacios de asesorias al tener disponibili-
dad de profesores en otros campus.

Requerimientos para implementar la telepresencia

- Espacio fisico adecuado para el profesor: el profesor
necesita un espacio fisico que permita vivir la experiencia
de inmersion. Este espacio debe contar con un proyector
conectado a una aplicacién de videoconferencia (Zoom,
Microsoft Teams, Classroom, TeamViewer, entre otros).

- Equipamiento tecnologico: es necesario contar con Vi-
deocamara, micréfonos ambientales, sonido, Internet
de banda ancha, dispositivos moviles.

- Requisitos para estudiantes: los estudiantes necesitan
un computador con camara integrada, micréfono y soni-
do, acceso a Internet y aplicaciones de videoconferencia.

Objetivo general

Propiciar la reflexion de las précticas de los docentes articu-
lados con las tecnologias digitales, con el fin desarrollar de
estrategias educativas que transformen los procesos de ense-
Nanza, aprendizaje y evaluacioén, respondiendo asf a los retos
que implica formar ciudadanos por un mundo tanto global
como local.
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Objetivos especificos

1.

Disenar el Modelo de mediacién tecnolégica del 1T™M
como parte de las estrategias de innovacién educativa,
en concordancia con el plan de Desarrollo del 1T™M para
el periodo 2022-2025.

. Implementar el Modelo de mediacién tecnolédgica del

ITM como parte de las estrategias de innovacion edu-
cativa, en alineacién con el plan de desarrollo del 1T™M
para el periodo 2022-2025.

. Evaluar el Modelo de mediacién tecnoldgica del 1M

como parte de las estrategias de innovacion educativa,
en correspondencia con el plan de Desarrollo del 1T™M
para el periodo 2022-2025.

. Gestionar, junto con el Departamento de Sistemas y la

Vicerrectoria Administrativa y Financiera, la adquisi-
cion de los recursos técnicos y tecnolégicos necesarios
para implementar el modelo de mediacién tecnolégica,
como parte del presupuesto de los proyectos de innova-
cion tecnolodgica en el ITM.

. Articular el Modelo de mediacién tecnoldgica con el

plan de formacién y acompafiamiento para los docen-
tes, a través del Sistema de Formacion para el Desarrollo
Profesional Docente, Atenea, en la reflexion pedagogica
y la apropiacion e implementacién de las tecnologias
digitales en el aula de clase.

. Coordinar con la Unidad de EducaciénVirtual del 1T™M

el disefio y elaboracién de recursos de apoyo para las
practicas docentes.



Modelo de mediacion
tecnologica de la ensenanza
para el aprendizaje en el ITM




I Modelo de mediacidn tecnoldgica de la enseflanza

para el aprendizaje en el ITM es una propuesta para

articular la reflexiéon pedagdgica con la identificacion
de las interacciones y mediaciones que se pueden dar en el
proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula, utilizando las
tecnologias digitales.

Este enfoque serd orientado desde la direccién de la Vi-
cerrectoria de Docencia, coordinado por el Sistema de For-
macién para el Desarrollo Profesional Docente, Atenea, con
el apoyo de la Unidad de Educacion Virtual, la Maestria en
Ciencias «Innovacién en educacion», el Departamento de Sis-
temas, el Sistema de Bibliotecas y los estamentos requeridos
para llevar a cabo las transformaciones necesarias para su
implementacion. La propuesta de la rectoria del 1T™M «Hacia
una era de Universidad y Humanidad», el concepto de pedago-
gla criticay el constructivismo historico social seran los ejes que
den sentido y significado al uso de la tecnologia aplicada a la
educacion actual.

El desarrollo del Modelo de mediacién tecnolégica en el
ITM se estructurard a partir de los siguientes componentes:
Pedagdgico, con la reflexién del saber y la propuesta de for-
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macion en el uso y apropiacion de las TIC para los docentes;
Gestion académica y administrativa considerado los cambios y
transformaciones en los procesos de ensefianza y aprendizaje
que requieren nuevos procesos académicos y administrati-
vos; v desde el Componente técnico y tecnoldgico en la conse-
cucion de los recursos necesarios para usar las TIC en el aula
de clase. También se describira la metodologia aplicada en los
ambientes de aprendizaje, asi como las modalidades e interaccio-
nes de ensefianza que propuestas.

Metodologia de implementacion

Para el desarrollo de esta propuesta, se realizé una revision
exhaustiva de la literatura de diversos autores, consultada
en bases de datos bibliograficas como Web of Science (WoS),
Scopus y Google académico, en relacién con los conceptos
clave de la implementacién de las TIC en el aula.

La metodologia permitird la implementacién del Modelo de
mediacion tecnolodgica en el ITM, a través de un proceso de re-
flexién y transformacion de las practicas de los docentes, inte-
grando las tecnologias digitales en las dindmicas educativas. Los
métodos que se utilizaran incluyen el aula invertida, el aprendiza-
je activo y colaborativo en modalidad de Telepresencia.

Este Modelo es un facilitador para llevar a cabo trasposi-
cones didacticas en los escenarios de ensefianza y aprendi-
zaje mediante el uso de medios tecnoldgicos. Las tecnologias
digitales ofrecen la posibilidad de eliminar las restricciones
de tiempo y espacio entre los participantes del proceso educa-
tivo. En este sentido, dichas tecnologias permiten la creacion
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de espacios de trabajo colaborativo, alineados con las inten-
cionalidades formativas y una adecuada seleccién de dispo-
sitivos y aplicativos que faciliten la construccién de nuevo
conocimiento, tanto en ambientes de aprendizaje sincrénicos
como asincronicos.

Dentro del Modelo de mediacién tecnoldgica en el con-
texto del aprendizaje sociocultural, el docente deja se ser tni-
camente el poseedor del saber para convertirse en una guia,
facilitador o mediador entre los materiales de aprendizaje y
el estudiante, complementando, acompafiando y facilitando
el proceso de aprendizaje.

Este Modelo también propone un redisefio de los espacios
de aprendizaje, tanto para estudiantes presenciales como
para aquellos que asisten de manera remota. Este rediseno
exige una reflexion pedagdgica por parte de los docentes, re-
conociendo las interacciones que se producen en el proceso
educativo e innovando en el disefio de actividades de aprendi-
zaje con una intencionalidad formativa, aplicando las TiC de
manera transversal y colaborativa.

En este sentido, el referente es Coll (2013), quien sostie-
ne que las tecnologias digitales actian como mecanismos
transformadores de practicas sociales, y que la escuela debe
abrirse a ellas. Ademas, en la construccion del conocimiento
se presentan multiples y complejas interacciones entre profe-
sores y estudiantes en relacién con los contenidos, donde los
recursos de diversa indole, como las Tecnologias de la Infor-
macion y las Comunicaciones, deben estar al servicio de los
ambientes educativos. Su utilidad depende de su aprovecha-
miento efectivo en los procesos de ensefianza y aprendizaje
en los que estdn involucrados, con el fin de promover las ha-
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bilidades y competencias que requieren las personas en esta
«era del conocimiento» (2007).

La interacciéon en el Modelo de mediacién tecnoldgica de la
ensefianza para el aprendizaje en el ITM se refiere a los inter-
cambios y relaciones que se establecen entre los participantes
del proceso educativo, manifestdndose en diversas intensida-
des y caracteristicas. El salén de clase es el espacio principal
donde ocurren estas interacciones entre los actores clave estu-
diantesy docentes, asi como entre estos y los materiales, recur-
sos y contenidos educativos disponibles para el aprendizaje. Es
en el aula donde ambos actores negocian el desarrollo de mul-
tiples destrezas a través de diferentes tipos de interacciones.

La interaccién en el proceso de ensefanza y aprendiza-
je dentro del Modelo estd influenciada en gran medida por
actividades que el profesor planifica para las experiencias de
aprendizaje, el tipo de actividades que disefia y las intencio-
nalidades formativas que proyecta, ya sea para el trabajo in-
dividual o colaborativo de sus estudiantes. El profesor tiene
la responsabilidad de orientar la aplicacién del conocimiento
en contextos reales y de facilitar la realizacién de précticas
auténticas, con el objetivo de desarrollar las competencias
propuestas, integrar los contenidos y fomentar un aprendiza-
je significativo en los estudiantes.

La interaccion en el Modelo debe ser una experiencia for-
mativa, la cual define como el alumno aprende en relacién
con los contenidos, sus compafieros y el docente. Esta inte-
raccion puede darse en tres formas principales: alumno-con-
tenido, alumno-alumno y docente-alumno.

Las interacciones educativas significativas entre docentes
y estudiantes en el Modelo de mediacién tecnolédgica en el
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ITM estan fundamentadas en la confianza. Los alumnos de-
ben sentirse seguros para cometer errores, pedir ayuda y vol-
ver a intentarlo en el proceso de aprendizaje. Esta confianza
se basa en el reconocimiento y el respeto tanto por parte del
profesor y como de sus compafieros, con la certeza de que no
habré burlas por las respuestas, preguntas hostiles, castigos
por errores, y que recibirdn el apoyo paciente cuando sea ne-
cesario. Ademas, el profesor debe saber orientar y fomentar
altos niveles de confianza en el grupo para evitar la ridiculiza-
cién y el desequilibrio en la participacién.

En el Modelo de mediacidn tecnoldgica de la ensenanza
para el aprendizaje en el ITM, el profesor es responsable de
generar los tipos de interaccién a través de sus estilos de ense-
nanza de la relacién que establece con los estudiantes. Sin em-
bargo, los alumnos también desempenan un rol activo y pue-
den modificar, estructurar e influir en el tipo de interaccion
que caracteriza los intercambios en el proceso de ensefianza.

En la Figura 4 se ilustran las interacciones que se produ-
cen en el Modelo, donde todo esta interrelacionado de manera
circular. El estudiante responde de manera activa o pasiva al
contenido, dependiendo de como se presenta la informacién.
La relacion docente-alumno depende de la empatia o rechazo
del alumno hacia el profesor o viceversa, y las interacciones
entre alumno-alumno estan mediadas por relaciones de coo-
peracion o competencia. El profesor es el encargado de ase-
gurar que todo fluya en clase y de que se logren los objetivos
de formacién propuestos por la institucién.
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Figura 4

Tipos de interacciones en el aula de clase

TIPOS DE INTERACCIONES

Interacciones

(O

ALUMNO-CONTENID enelaula ALUMNO-ALUMNO

PRl 785

DOCENTE-ALUMNO

Actividad o Cooperacion o
pasividad competencia

Igualdad o Autonomia o
desigualdad dependencia
Empatiao

rechazo

Fuente: elaboracion propia (2023).

En la Figura 5 se evidencia el tridngulo interactivo diddc-
tico, compuesto por la relacién entre el profesor, quien ac-
tia como agente mediador entre el individuo y la sociedad,;
el estudiante, que se encuentra en su rol de aprendiz social,;
y los contenidos, que se presentan como productos sociales y
culturales mediados por las TIC.
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Figura 5

Tridngulo interactivo diddctico

CONTENIDO

TIC
Fuente: elaboracion propia (2023).

En el Modelo de mediaciéon tecnoldgica de la ensefianza
para el aprendizaje en el ITM, la tecnologia no media por si
misma: el proceso de mediacién ocurre en la interaccion cara
a cara entre dos o mas sujetos, donde uno de ellos asume el
papel de mediador. Este proceso también se manifiesta en
aquellos contextos donde un recurso educativo esta disefiado
para movilizar al estudiante a través de su Zona de Desarrollo
Préximo (zDP). El mediador es el profesor, quien utiliza la tec-
nologia con una intencién educativa para guiar al estudiante
a través de la zona de desarrollo potencial, ya sea de manera
individual o grupal. La Figura 6 ilustra el rol de los participan-
tes en el proceso docente educativo, en las interacciones que
facilitan la construccion de conocimiento
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Figura 6

Rol de los sujetos que participan en las interacciones del proceso
docente educativo

ESTUDIANTE ESTUDIANTE

Respeto,
colaboracion, Comprensidén
compartir deideas,
responsa- construccion

bilidad-es, de conceptos
trabajo

en equipo

INTERACCIONES

Formatos de
ensefanza para el
aprendizaje, com-

prension de los
contenidos, didlogo
pedagégico, recur-
sos educativos
digitales

CONTENIDO DOCENTE

Fuente: elaboracion propia (2023).

El rol del profesor en este contexto implica la articulaciéon
de las tecnologias digitales desde una perspectiva pedagdgi-
ca, diddctica, tecnoldgica y comunicativa. Estas tecnologias
se convierten en mediadoras en la interaccién conjunta entre
profesor, los estudiantes y el contenido, en un entorno de ac-
tividad mental constructiva y relaciones interpersonales.
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Como expresa Diaz y Hernandez (1999), el docente actia
como organizador y mediador en el encuentro del alumno con
el conocimiento, y su funcién primordial es orientar y guiar
la actividad mental constructiva de los estudiantes, propor-
cionando una ayuda pedagogica ajustada a sus competencias.

Por lo tanto, el proceso de mediacién con las tecnologias
digitales es intencionado y basado en la reciprocidad entre los
miembros de un equipo, al menos entre dos: el que aprende y
el que ensefia, quien también estd en constante aprendizaje.
Este proceso se caracteriza por ser una experiencia signifi-
cativa para ambos actores, y requiere el cumplimiento de un
conjunto de sugerencias metodoldgicas para que la interac-
cién se desarrolle adecuadamente. Ademas, es fundamental
considerar los procesos, las estrategias, las herramientas uti-
lizadas y los resultados del aprendizaje.

En el Modelo de mediacion tecnoldgica de la ensefianza
para el aprendizaje en el ITM, es fundamental considerar que
en las interacciones que se producen durante la mediacién
pedagdgica, el docente-tutor debe estar atento a como el es-
tudiante se relaciona con el contenido, con el docente y con
sus compatieros. La Figura 7 ilustra las interacciones que el
estudiante establece bajo la orientacién docente.
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Figura 7

Interacciones que establece el sujeto que aprende

INTERACCIONES

®o ° ﬁ _o Contenido
ESTUDIANTE O % Docente

Compromlso 2848
Cognitivo
Conductual

Afectivo
° ﬁoﬁoP Estudlantes

Fuente: elaboracion propia (2023).

El compromiso del estudiante con su aprendizaje esta me-
diado por aspectos cognitivos, conductuales y afectivos, los
cuales son verificados por el docente durante la clase, con-
siderando la atencién, el compromiso social, el estado emo-
cional, los niveles de responsabilidad, la asistencia a clase y
su participaciéon en las actividades propuestas. El estudiante
interacttia con el contenido al enfrentarse al reto de indagary
confrontar el conocimiento que encuentra en la Internet, con
el que le proporciona el docente y sus conocimientos previos.
La mediacién tecnolédgica con el docente se produce cuan-
do el estudiante formula preguntas, participa y cuestiona al
maestro sobre el contenido y su conocimiento. Por ultimo, el
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estudiante media con sus compafieros cuando observa el tra-
bajo de los demés, imita y luego recrea, participa en trabajos
colaborativos en clase y contribuye a la creacién de una co-
munidad de aprendizaje.

Una de las responsabilidades del docente en el Modelo de
mediacién tecnoldgica del ITM es fortalecer el aprendizaje en
linea de sus estudiantes para incrementar su compromiso,
mediante las siguientes acciones:

- Identificar y acompafiar el ritmo personalizado de los es-
tudiantes.

- Realizar encuestas diagnodsticas para la enseflanza y
aprendizaje en la modalidad de Telepresencia.

- Formar equipos de trabajo colaborativo.

- Promover discusiones en los equipos de trabajo y rotar
entre los equipos.

- Plantear actividades colaborativas para resolver una si-
tuacion y compartir el trabajo.

- Crear comunidades de aprendizaje e investigacion.

- Hacer anuncios oportunos utilizando los recursos de
la Web.

. Comunicarse con los estudiantes cuando falten a clase o
no entreguen sus trabajos.

- Responder las preguntas de sus estudiantes en un tiempo
oportuno.

- Proporcionar retroalimentacion sobre los trabajos asig-
nados.
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. Crear foros de discusién en linea.

- En modalidad Telepresencia, solicitar que las camaras
de los participantes en linea estén siempre encendidas y
compartir preguntas en chat para que todos participen.

En el Modelo se implementara la estrategia de aula inver-
tida, definida como la inversién de roles educativos. En este
enfoque, el docente asume un papel secundario como guia
del aprendizaje, mientras que el estudiante se apropia de los
contenidos fuera del aula. Esto genera una reorganizaciéon de
las tareas, donde los contenidos son consultados en contextos
no formales y el aula se configura como un espacio para la
resoluciéon de dudas y el trabajo en equipo.

Los talleres y actividades de aprendizaje se proponen a los
estudiantes con anticipacion para que puedan prepararlos, se
explican en clase a partir de las dudas que surjan y luego se
evaluan.

Se denomina aula invertida porque los temas son estudia-
dos en casa mediante videos o textos en diversos formatos, y
en la clase presencial se comparte de manera colaborativa la
informacién analizada. Posteriormente, lo aprendido se apli-
ca en situaciones concretas como debates o proyectos. El rol
del profesor en esta estrategia consiste en preparar materia-
les y sugerir fuentes de informacion, as{ como brindar acom-
panamiento, orientar y resolver dudas.

También se pretende que los estudiantes reflexionen so-
bre lo aprendido, de manera que puedan desarrollar habili-
dades cognitivas complejas como analizar, evaluar y generar
criterios argumentativos que les permitan sustentar su postu-
ra frente a un tema determinado. El aula invertida promueve:
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- El desarrollo del aprendizaje auténomo a traves de activi-
dades que potencian el «aprender a aprender».

- El fomento del trabajo en equipo, creando espacios de
discusion y colaboracion para construir aprendizaje.

- Eluso de las tecnologias digitales como una forma de me-
diacién que facilita el acceso y procesamiento de la infor-
macién.

Una modalidad utilizada en el Modelo de mediacion tec-
noldgica del ITM es la Telepresencia, que busca generar es-
pacios de aprendizaje activo donde profesores y estudiantes,
ubicados en diferentes espacios geograficos, pueden reunirse
e interactuar en tiempo real para llevar a cabo actividades de
aprendizaje de manera colaborativa, tomar decisiones, parti-
cipar en discusiones, entre otras. La telepresencia estd asocia-
da al aprendizaje hibrido y puede ser vista como la expansiéon
y continuidad del espacio-tiempo (presencial y a distancia,
sincrénico y asincronico) del ambiente de aprendizaje. Por lo
tanto, el desafio de la modalidad hibrida es lograr la integra-
cién entre las acciones presenciales y las de E-Learning en
la entrega de actividades de aprendizaje, de tal manera que
cada una agregue valor a la otra en un proceso continuo que
conduzca al logro de los objetivos de aprendizaje.

Las ventajas de la telepresencia incluyen:
- Generar experiencias innovadoras y colaborativas.

- Facilitar realizaciéon de clases en el formato de «team-tea-
ching» (enseflanza en equipo) entre profesores ubicados
en diferentes campus.
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- Ofrecer cursos de cualificaciéon del profesorado a distan-
cia en un formato similar al de las clases en linea, pero
con la presencia de la imagen virtual del formador, quien
realiza las actividades del curso de capacitacion, observa
e interactua con los participantes.

- Permitir la convergencia de diversas experticias a un ma-
yor numero de estudiantes geograficamente distribuidos.

- Generar una nueva experiencia interactiva e inmersiva en
el aula.

Una mirada pedagogica a la metodologia

El Modelo de mediacién tecnoldgica de la ensenianza para el
aprendizaje en el ITM estd diseflado para fomentar un did-
logo entre el saber pedagdgico y disciplinar del docente y
la integracién de las tecnologias digitales en el proceso de
enseflanza y aprendizaje. La apropiacion de las tecnologias
digitales en la educacién va mds alld de la simple dotacion
y capacitacion; requiere la creacién de espacios de socializa-
ciéon y reflexion orientados a la accién en la ensefianza y el
aprendizaje, con el objetivo de generar experiencias signifi-
cativas entre los participantes de dicho proceso. No se trata
de estandarizar u homogeneizar las experiencias formativas
con el uso de tecnologias, sino de identificar y aprovechar las
ventajas que estas ofrecen para la formacién de ciudadanos
en el mundo actual.

Con esta perspectiva, el Modelo de mediacién tecnoldgica
en el ITM facilita la articulacién de las disciplinas con la préac-
tica docente para generar nuevas relaciones e interacciones



Modelo de mediacién tecnoldgica...

93

pedagbgicas, comunicativas y tecnologicas. En este modelo,
las actividades de clase estdn centradas en el estudiante y su
relacién con el saber, el ser, el hacer y el convivir.

La incorporacion de las TIC en la educaciéon ha estado
marcada mas por la modernizacion forzada de la institucion
educativa que por una reflexién profunda sobre la tecnolo-
gla y sus implicaciones en la educacién. Como resultado, las
posibilidades de que estas favorezcan la mediacién y la in-
teraccion en los procesos de enseflanza suelen ser desapro-
vechadas en la construccién de nuevo conocimiento y en el
desarrollo de competencias en los estudiantes. Dicho de otro
modo: si no se realiza una reflexiéon pedagdgica por parte de
los docentes sobre la incorporacién de las tecnologias en la
ensefianza, se corre el riesgo de impulsar procesos meramen-
te instrumentales que no afiadan valor a las formas de ense-
fanza convencionales en la educacién superior.

Por estas razones, el Sistema de Formacion para el Desa-
rrollo Profesional Docente, Atenea crea las condiciones ne-
cesarias para que los docentes desarrollen experiencias for-
mativas en el uso y apropiacién de las tecnologias digitales,
logrando asi una exitosa incorporaciéon de estas tecnologias
en la planificacién, ejecucion y evaluacion de sus clases.

Fomentar reflexiones pedagdgicas y didacticas con los
docentes sobre la incorporacién de las tecnologias digitales
en los ambientes de aprendizaje, con el objetivo de promover
la autonomia y el desarrollo de habilidades del siglo XXI en
los estudiantes del ITM, permite dar un salto cualitativo en la
educacién superior. Esto convierte a la educacion en un ge-
nerador de nuevos procesos de interaccién y mediacién que
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transforman las practicas de ensefianza e influyen positiva-
mente en los procesos de aprendizaje.

Las tecnologias digitales evolucionaran hasta convertirse
en una mediacién cultural en la construccién de subjetivi-
dades. La tecnologia ha sido creada por el ser humano para
mejorar las condiciones de vida y facilitar el desarrollo de las
sociedades. La sociedad del conocimiento enfrenta los retos
de la Cuarta Revolucién Industrial (4R1), caracterizada por en-
tornos y métodos que integran la digitalizacién, la inteligencia
artificial, la automatizacién de la industria, y la Internet de las
cosas (IoT), resignificando asi las formas en que se construyen
las relaciones, la comunicacién, la movilidad, la produccion, el
habitat y los ambientes de aprendizaje. La educacién no es aje-
na a estas transformaciones: como seres humanos nos permite
repensar como aprenden los estudiantes y como los docentes
asumen el desafio de ensenar en este contexto sin las limita-
ciones de tiempo y espacio, en nuevos escenarios sociales de
produccién y en los empleos del futuro inmediato.

Hablar de mediacion tecnolégica también implica abordar
la comunicacién y coémo las tecnologias digitales han trans-
formado la forma de compartir informacion, destacandose la
inmediatez de las redes sociales y las aplicaciones en dispo-
sitivos maéviles, donde la multimedia define las interacciones
entre sujeto, objeto y medio de comunicacién. La comunica-
cién juega un papel crucial en el Modelo de mediacién tecno-
légica, ya que brinda la oportunidad de crear ambientes de
aprendizaje en los que los profesores y estudiantes puedan
estar en cualquier lugar, presentes en un sentido virtual, otor-
gando un nuevo significado a la interaccién entre los saberes
y los sujetos participantes en el acto educativo.
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Como actores clave del proceso de mediacién tecnoldgi-
ca en el ITM, es necesario caracterizar el nuevo perfil tanto
del docente como del estudiante. El docente asumira el rol de
creador de contenidos digitales, con capacidad para transfor-
mar el saber en objetos ensefiables, utilizando los recursos
que ofrecen las tecnologias digitales.

Perfil del docente en la mediacion tecnologica

Diaz y Herndndez (1999) sostienen que el docente actia como
un organizador y mediador en el encuentro del estudiante con
el conocimiento, y que su funcién primordial es orientar y
guiar la actividad mental constructiva de sus alumnos, propor-
cionando una ayuda pedagdgica ajustada a sus competencias.

Las habilidades del maestro para implementar el Modelo
de mediacién tecnoldgica son:

Rol de mediador

El docente, en su papel de mediador y formador, reflexio-
na sobre los cambios que debe incorporar a sus practicas,
especialmente en cuanto a la integracion de las tecnologias
digitales en los ambientes de aprendizaje. Aprovecha las habi-
lidades de los estudiantes en el uso de dispositivos electréni-
cos y redes sociales para informarse y comunicarse, utilizan-
do estas competencias como estrategias para la planeacion y
evaluacion, lo que potencia los procesos educativos.

Creador de contenidos

El docente, reconoce las diferencias entre él y sus estu-
diantes, quienes en su mayoria son nativos digitales, y dise-
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na diversas formas de acceder a los contenidos para que los
aprendices puedan relacionarse con ellos y aprender de ma-
nera efectiva. El docente actia como un creador de conteni-
dos digitales con una clara intencién formadora.

Creador de nuevos ambientes de aprendizaje

El docente, es responsable de la creaciéon de nuevos am-
bientes de aprendizaje, incorporando una amplia variedad de
opciones para adquirir conocimiento. Esto incluye el uso de
herramientas interactivas y colaborativas de la Web, asi como
redes sociales y de conocimiento, generando nuevas expe-
riencias de aprendizaje y fomentando la resolucién de pro-
blemas junto con los estudiantes.

Disefiador de actividades de aprendizaje mediadas por TIC

En el Modelo de mediaciéon tecnoldgica en el ITM, el uso
de las tecnologias digitales para la planificaciéon de las acti-
vidades de clase es un requisito indispensable. Esto permite
dinamizar los contenidos planeados, motivar la busqueda de
informacién y facilitar el desarrollo de las actividades propues-
tas, todo con el fin de alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Perfil del estudiante en la mediacion tecnologica

En el Modelo de mediacion tecnoldgica para la ensefianza en
el ITM, el estudiante asume la responsabilidad de su proceso
de aprendizaje mediante la interacciéon con el docente, sus
compafieros, el curriculo, los materiales didéacticos y las acti-
vidades de aprendizaje, todos entregados con la intencién de
construir nuevo conocimiento. La figura 8 ilustra el perfil del
estudiante en el Modelo de mediacion tecnoldgica.
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Figura 8

Perfil del estudiante en el Modelo de mediacion tecnoldgica de la
ensefianza para el aprendizaje en el ITM
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En el Modelo de mediacién tecnoldgica, el estudiante
aprende a buscar y encontrar fuentes de informacién utili-
zando las tecnologias digitales, ademds de las proporcionadas
por el docente, para construir conocimiento. Los estudiantes
que participan de la mediacién tecnoldgica serdn responsa-

bles de:

- Adquirir autonomia para construir conocimiento recu-
rriendo a diversas fuentes de informacién, mientras for-
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talecen habilidades como la comparacion, el andlisis, la
sintesis y la experimentacion.

- Conocer los dispositivos y aplicativos indispensables para
aprovechar las tecnologias digitales con fines educativos,
como procesadores de texto, herramientas de presenta-
ciones, sistemas de correo electrénico y comunicaciéon en
linea (chat), foros, grupos de discusién, herramientas de
busqueda en Internet, y consulta en bases de datos espe-
cializadas, entre otros.

- Participar de manera creativa en las actividades propues-
tas, ya sea de forma individual o grupal.

- Formar parte de grupos de trabajo colaborativo.

- Ser auténomo en la gestion de su tiempo y trabajo perso-
nal, elaborando un horario y cronograma de actividades.

- Mantener una comunicaciéon constante con sus pares y
docentes para estar informados de manera oportuna.

Las practicas docentes mediadas con
tecnologias digitales

En el Modelo de mediacién tecnolégica de la ensefianza para
el aprendizaje en el ITM es necesario reconfigurar las practi-
cas docentes en cuanto al uso y apropiacion de las tecnolo-
gias. Esto implica revisar la intencionalidad de la experiencia
pedagdgica, los actores involucrados, los escenarios de inter-
vencion, asi como los fundamentos y principios que guian la
practica en contexto. Méas alld de ser simplemente una expe-
riencia, la practica debe ser un acto intencionado de reflexion
pedagdgica y producciéon de saber.
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La préactica docente en el Modelo, requiere reconfigurar
las estrategias pedagdgicas en cuanto al uso y apropiaciéon de
las tecnologias, a través de un proceso de planificacién que
considere las necesidades, los intereses y las realidades del
contexto y la cultura. Los maestros incorporan las tecnolo-
glas digitales en sus planeaciones a partir de la reflexién cri-
tica constante, analizando los principios y vinculos entre el
aprendizaje, la ensefianza y las tecnologias, para responder
a preguntas como: JQué ensefiar? jPara qué enseriar? ;Como
enseriar? ;Como evaluar? Todo esto con el objetivo de promover
la construccion de aprendizaje.

En este sentido, el modelo tomara como referencia las
orientaciones de la Unesco (2016, p. 20), que destacan tres ni-
veles de apropiacion tecnolégica para la practica educativa: la
integracion, la reorientacién y la evolucion.

Nivel de integracion: en este nivel, las tecnologias digitales
se utilizan principalmente para presentar contenidos, trans-
mitir informacién y flexibilizar el tiempo y el espacio. Las
practicas comunes incluyen la digitalizacién de los conteni-
dos de una clase o la conversiéon de documentos de formato
fisico a digital, es decir, se enfoca en la transmisién y almace-
namiento de la informacién.

Nivel de reorientacion: aqui, el docente emplea las tecno-
logias digitales para organizar su practica pedagdgica con la
participacién activa de los estudiantes. Se adoptan tecnolo-
glas para construir conocimiento mediante la interactividad,
el dinamismo y la hipermedia, promoviendo un aprendizaje
mas participativo y conectado.

Nivel de evolucion: en este nivel, los docentes utilizan las
tecnologias para desarrollar su méxima capacidad mediado-



100 Modelo de mediacién tecnoldgica...

ra, de manera que los estudiantes fortalezcan el pensamiento
critico sobre el contenido que conocen y adquieren. El en-
foque se centra en un uso mas sofisticado de las tecnologias
para enriquecer el proceso de aprendizaje.

Figura 9
Componentes del modelo de competencias y estdndares TIC
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Fuente: elaboracion propia (2023).

La Figura 9 ilustra el desarrollo de las competencias TIC
desde la dimension pedagdgica, propuesto por la Universi-
dad Javeriana en coordinacion con la Unesco, con el objetivo
de orientar los procesos de formacién docente y mejorar las
practicas educativas fundamentadas en las tecnologias.
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Los ambientes de aprendizaje mediados por
las tecnologias digitales

En el Modelo del 1TM, los ambientes de aprendizaje mediados
por las tecnologias digitales se disefiaran basados en estrate-
gias de aprendizaje activo, con las siguientes caracteristicas:

- Las actividades de clase se centran en el estudiante, con
el maestro actuando como guia que formula preguntas y
acompana en los procesos de aprendizaje.

- El estudiante es un participante activo y responsable de su
aprendizaje, tanto de manera individual como colaborativa.

. La mediacién enfatiza las relaciones entre conocimien-
tos, la busqueda de informacioén, la investigacién y la
actividad mental del estudiante para la construccién de
conocimiento.

- La informacién se transforma en conocimiento después
de ser evaluada, analizada y sintetizada, y el éxito se mide
por la calidad de la comprension alcanzada.

. La evaluacién se lleva a cabo con base en criterios de
desempeno.

- Las tecnologias digitales juegan un papel crucial en el
aprendizaje, ya que facilitan la comunicacién, la colabo-
racion, el acceso a informacién y la expresion.

El uso de tecnologias en los ambientes de aprendizaje sa-
tisface cuatro necesidades educativas fundamentales:

- Partir de las experiencias previas de los estudiantes, con
tareas centradas en situaciones significativas, auténticas
o reales y altamente visuales.
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- Retar a los estudiantes para que asuman roles activos.

- Promover el trabajo colaborativo en los estudiantes para
resolver problemas, asegurando que cada integrante se
responsabilice de una parte del proceso.

- Enfatizar en actividades que generen conflicto cognitivo,
fomentando asi la construccién de nuevos saberes.

El ambiente de aprendizaje mediado por las tecnologias
digitales en el Modelo del 1TM incluye la Telepresencia, que se
fundamenta en la capacidad de conectarse por Internet con
el profesor de forma sincrénica en el horario de clases esta-
blecido. Para participar en las clases, los estudiantes tendran
acceso a Internet, camara y micréfono. Ademas, utilizaran
materiales fisicos suministrados por la institucién y el profe-
sor, como libros y material multimedia con enlaces digitales.
La comunicacién se realizard mediante correo electrénico o
sistemas de videoconferencia.

La evaluacion del aprendizaje en el Modelo de
mediacion tecnologica

La evaluacién es un proceso complejo que requiere especial
atencién no solo en la fase de planificacién, sino también en
su desarrollo y aplicacién. Es un aspecto fundamental de la
labor docente y debe ser asumido como un proceso regula-
dor y diagnéstico, que permite verificar avances y acreditar
los logros del estudiante (Serrano, 2002).

En el Instituto Tecnolégico Metropolitano (ITM), la eva-
luacion es el proceso que permite identificar los logros, las
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dificultades, el desempefio y la calidad del aprendizaje en es-
tudiantes, docentes y programas académicos, con el objetivo
de mejorar la calidad de la educacién (2018, p. 12).

La evaluacién en el ITM se utiliza para tomar decisiones
informadas sobre la efectividad de los programas y para me-
jorar la calidad del aprendizaje y el desempefio institucional.

La evaluacién en el Modelo del ITM permitirda determi-
nar y dar sentido a los criterios que evidencian el nivel de
aprendizaje del estudiante y fomentard la practica reflexiva
del docente. Esto implicard un proceso de intervencién que
promueva el mejoramiento continuo del estudiante. Ademads,
la evaluacion contribuird a potenciar estilos de aprendizaje
autéonomos y personalizados, configurandose, asi como un
eje de excelencia y calidad educativa en la institucion.

El curriculo en el Modelo de mediacion
tecnologica

El Modelo del 1T™M asume el curriculo como el conjunto de
criterios, planes de estudio, programas, metodologias y pro-
cesos que contribuyen a la formacion integral y a la construc-
cién de la identidad cultural nacional, regional y local. Este
enfoque incluye también los recursos humanos, académicos
y fisicos necesarios para implementar las politicas y llevar a
cabo el proyecto educativo institucional (ITM, 2019).

El 1M concibe el curriculo explicito como el conocimien-
to tedrico y practico de la formacién tecnolodgica, integrando-
lo con la cultura humanistica y la practica social de las cien-
cias experimentales y la tecnologia. Por otro lado, el curriculo
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implicito se relaciona con los discursos éticos que, a través
de los procesos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion, per-
miten al estudiante reconocer la diferencia y apropiarse de
los valores que lo convierten en un sujeto ético en su vida y
desempetio profesional (MEVITM, p. 92).

En el Sistema de Formacién para el Desarrollo Profesional
Docente, Atenea, el Modelo de mediacion tecnoldgica abor-
dara el curriculo a partir del conocimiento tedrico y practico
de la formacién pedagogicay tecnoldgica. Este enfoque busca
dinamizar una estrategia integral y sisteméatica para fortale-
cer y el desarrollar los procesos formativos de la comunidad
docente del ITM, en coherencia con los anhelos y conviccio-
nes inherentes al Proyecto Educativo Institucional, sus planes
de desarrollo y la fundamentacién pedagogica institucional
(SFDPD, 2023). Sus objetivos especificos de formacién son:

- Articular las propuestas de formacién y capacitaciones
orientadas a la poblacion docente del ITM, de manera que
converjan en torno propositos y lineamientos institucio-
nales comunes.

- Diseflar permanentemente propuestas de formacién para
los docentes, en coherencia con las necesidades y los li-
neamientos misionales institucionales, asi como con los
requerimientos y tendencias de los contextos local, na-
cional e internacional.

- Liderar, basandose en los lineamientos del SFDPD, el desa-
rrollo de todos los procesos de formacion y capacitacién do-
cente que se brindan desde los diferentes espacios académi-
cos, administrativos, de bienestar u otros en la institucion.

- Gestionar el conocimiento derivado de los procesos y es-
trategias ejecutados dentro del SFDPD, de manera que se
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convierta en fuente de nuevos aprendizajes instituciona-
les relacionados con la formaciéon de los docentes.

En la resolucién rectoral de creacion del Sistema de For-
macion para el Desarrollo Profesional Docente, Atenea, se es-
tablecen los siguientes retos para los docentes participantes,
como parte de una estrategia de formacién en el Area, Depar-
tamento o Facultad a los cuales estan adscritos:

Crea: con base en la formacién y en las tendencias y desa-
fios del entorno, crea nuevas propuestas didécticas relaciona-
das con los objetos de ensenianza del programa o departamen-
to al cual sirve como docente.

Desarrolla: proyectos innovadores, de emprendimiento u
otros, gestados a partir de la integracién de las capacidades de
la academia, las necesidades de formacién de los estudiantes
y los requerimientos del sector productivo.

Soluciona: genera proyectos de extensién o propuestas para
la solucion de necesidades de las Facultades en materia curri-
cular, el disefio o el manejo de herramientas tecnoldgicas para
la ensefianza u otros cuya justificacién sea pertinente.

Innova: plantea y desarrolla proyectos o estrategias inno-
vadoras al servicio de los programas académicos, de las facul-
tades o de la institucion.

Como lineas de accién estratégicas, el SFDPD plantea las
siguientes:

- Experiencias formativas
- Tertulias pedagogicas

- Espacios de profundizaciéon
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- Diplomados en pedagogia y uso y apropiacion de TIC
- Sistematizacion de buenas practicas docentes

- Seminario de integracion institucional docente

- Encuentros SIGA para los docentes

La Figura 10 enuncia las lineas de accion estratégicas del Siste-
ma de Formacion para el Desarrollo Profesional Docente, Atenea.

Figura 10
Lineas de Accion del SFDPD Atenea
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Fuente: elaboracién propia (2023).

Las experiencias de formacion ofrecidas por el Sistema
de Formacién para el Desarrollo Profesional Docente, Atenea
buscan que los profesores participen en la ruta metodolégica
llamada «Circulo Virtuoso», la cual propone cinco fases que
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facilitan el intercambio de conocimiento, la produccion de
nuevos saberes, la aplicacion y socializaciéon o difusiéon de es-
tos en el campo de accién correspondiente (SFDPD, 2023).

El SFDPD invita a los docentes participantes transitar por
cada una de las fases del Circulo Virtuoso, con acompana-
miento directo o indirecto. Este proceso les permite contar
con un maestro formador que los orienta, comparte, valida
la informacién de sus experiencias y socializa los resultados ob-
tenidos en su préctica. De esta manera, se van creando ecosiste-
mas de aprendizaje dentro de los cuales se desarrollan funciones
conjuntas, se recibe retroalimentacién constante, y se contribuye
al aprendizaje colectivoy personal, propiciando la mejora y trans-
formacion de los procesos (SFDPD, 2023). La Circulo virtuoso para
el desarrollo de capacidades muestra la ruta metodolégica del Sis-
tema de Formacién Atenea.

Figura 11
Circulo virtuoso para el desarrollo de capacidades
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Fuente: elaboracién propia (2023).
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La planeacion de las clases

En el Modelo de mediacién tecnoldgica de la ensefianza
para el aprendizaje en el ITM, al planear las clases, los do-
centes consideran una serie de elementos, entre los cuales se
incluyen:

- Propdsitos de formacion: estos expresan las competencias
que se espera que el estudiante desarrolle mediante las
experiencias de aprendizaje.

- Actwvidades o experiencias de aprendizaje: este espacio abar-
ca todo lo que el profesor propone para que el alumno
alcance resultados del aprendizaje, asi como todas las
acciones que realiza el estudiante. En otras palabras, in-
cluye todo lo que ocurre durante la clase. Usualmente, la
clase se divide en tres momentos:

“ivicio @) pesarroLlo ) CIERRE

- Inicio: es el momento de preparacién del estudiante para
las actividades que se desarrollaran en clase. Puede in-
cluir el recuento de la clase anterior, la revisiéon de la ta-
rea o la exploraciéon de conocimientos previos cuando se
aborda un tema nuevo.

- Desarrollo: comprende todas las actividades y experien-
cias significativas que buscan que el estudiante com-
prenda el tema y logre el propdsito de aprendizaje. Estas
actividades deben ser variadas y disefiadas para llevar al
estudiante mas alla de lo que sabe.

- Cierre: en este momento, es crucial implementar estrate-
gias de recapitulacién de lo aprendido. Una estrategia clé-



Modelo de mediacién tecnoldgica...

109

sica para orientar la recapitulacion es la formulacién de
preguntas. Algunos docentes también utilizan tareas sig-
nificativas para profundizar el conocimiento adquirido.

- Recursos: incluye todos los materiales que el docente ne-
cesita para que los estudiantes realicen las diferentes
actividades propuestas. Este elemento puede abarcar la
seleccién de recursos digitales para enriquecer los am-
bientes de aprendizaje.

- Duracion: indica el nimero de clases o de tiempo necesa-
rio para llevar a cabo las actividades y avanzar en el desa-
rrollo de las competencias.

- Evaluacion: define el instrumento de evaluacién que se
utilizard para valorar tanto el proceso desarrollado por los
estudiantes como su resultado alcanzado.

Recursos digitales de apoyo a la labor docente

Para el Modelo del 1TM, los recursos educativos digitales son
mediaciones tecnologicas que facilitan la comunicacién, en-
riquecen las explicaciones, ayudan en la comprension de los
contenidos, facilitan la adquisicién del conocimiento y re-
fuerzan el aprendizaje con ejemplos précticos.

Los materiales digitales se denominan recursos educati-
vos digitales cuando su disefio tiene una intencionalidad edu-
cativa, apunta al logro de un objetivo de aprendizaje, y respon-
da a caracteristicas didacticas adecuadas para el aprendizaje.
Estos recursos estdn disefiados para informar sobre un tema,
ayudar en la adquisiciéon conocimientos, reforzar un apren-
dizaje, remediar situaciones desfavorables, favorecer el desa-
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rrollo de competencias especificas y evaluar conocimientos.
Un recurso educativo digital es una creacién que aborda uno
0 mas temas a traves de una estructura pedagogica y el uso
de contenidos multimediales, como actividades interactivas,
videos, audios, gamificacién, entre otros. El uso de la tecnolo-
gia ha permitido el desarrollo de recursos educativos digitales
con diversas caracteristicas visuales y tecnoldgicas, que pue-
den ser implementados en las plataformas educativas como
Moodle, entre las més conocidas. Un material diddactico es
adecuado para el aprendizaje si contribuye a la construccién
de conocimientos conceptuales, permite adquirir habilidades
procedimentales y posibilita mejorar actitudes o valores.

Las ventajas de la incorporaciéon de recursos educativos
digitales en modelos de ensefianza virtual, a distancia o hibri-
da son diversas, ya que ha estimulado la generacién de conte-
nidos propios y ha transformado al estudiante en un actor del
proceso de aprendizaje.

En el Modelo del 1TM, se valora la elaboracion de recur-
sos digitales propios por parte de los profesores y personal
especializado, considerandolos como recursos educativos di-
gitales interactivos y dindmicos que enriquecen el proceso de
enseflanza y aprendizaje.

Todo recurso educativo digital tiene la caracteristica de ser
un apoyo tanto para el docente como para el estudiante. Exis-
ten numerosos recursos educativos disponibles en Internet;
algunos ejemplos de sitios web donde el profesorado puede
encontrar estos recursos incluyen el portal del Ministerio de
Educacion, portales educativos especializados, y las paginas
de los propios programas que permiten desarrollar activida-
des educativas, entre otros.
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Para el Modelo de mediacién tecnoldgica, la creacién de
recursos educativos digitales es importante por las siguientes
razones:

Motivan al estudiante a la lectura al ofrecer nuevas formas
de presentacién multimedial, como formatos animados,
tutoriales para ilustrar procedimientos, videos y material
audiovisual.

Acercan al estudiante a la comprensidn de procesos mediante
las simulaciones y laboratorios virtuales que representan
situaciones reales o ficticias, inaccesibles en el mundo cer-
cano. Los sistemas interactivos otorgan al estudiante un
cierto grado de control sobre su proceso de aprendizaje.

Facilitan el autoaprendizaje al ritmo del estudiante, permi-
tiéndole acceder desde un computador y revisar los ma-
teriales de lectura y ejercitacién tantas veces como sea
necesario.

Algunos recursos educativos digitales ofrecen la posibilidad de
acceso abierto, los autores pueden otorgar licencias Crea-
tive Commons a sus recursos educativos publicados en la
web o de compartirlos con otros usuarios en espacios de
la Web 2.0 y en plataformas orientadas a generar redes
sociales.

El Modelo del 1TM cuenta con recursos digitales de apoyo
a la labor docente, entre los que se incluyen:

Caja de herramientas, recursos digitales de apoyo a la la-
bor docente, ubicados en el micrositio de la Unidad de
Educacion Virtual.

Creacion de contenidos digitales de apoyo al aula.
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- Bases de datos especializadas.
- Recursos fisicos y digitales de la biblioteca.

Estos recursos seran elaborados por docentes del Sistema
de Formacién para el Desarrollo Profesional Docente, Atenea,
con la asesoria y apoyo de la Unidad de Educaciéon Virtual.
Los recursos servirdn de apoyo para las planeaciones de los
microcurriculos y como soporte de las secuencias diddcticas
elaboradas por los docentes.

Una mirada a partir de la gestion académica
y administrativa

El Plan de Desarrollo del 1T™M para el periodo 2022 - 2025
«Hacia una era de Universidad y Humanidad» en su Sistema
Integrado de Gestién «Politica Formaciéon e innovacién, con
vocacion tecnoldgica, cientifica y humanista, a escala social
y ambiental para el desarrollo sostenible», formaliza su com-
promiso con:

- La construccion de conocimiento con responsabilidad
social y ambiental.

- La construcciéon de un nuevo modelo pedagdgico innova-
dor, plural, diverso e incluyente que contemple una ofer-
ta educativa que trascienda el enfoque tradicional, bajo
una perspectiva que desarrolle las capacidades humanas
para la formacién de mejores ciudadanos.

- La formacién integral que permita la transformacién so-
cial y el mejoramiento de la calidad de vida.

- La construccién de la paz y el desarrollo sostenible del
territorio, con sentido humano, mediante la generacion,
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apropiacion y divulgacién de nuevo conocimiento que
contribuya a la solucién de desafios a nivel local, nacio-
nal e internacional, en atencién a las necesidades del
territorio.

En el componente educativo, el nuevo Plan de Desarrollo
pretende fortalecer el modelo de formacién, fundamentado
en una educacién pertinente, diversa, inclusiva, equitativa y
de calidad, bajo procesos innovadores de ensefianza-apren-
dizaje que potencien capacidades multiples y contribuyan al
desarrollo sostenible en el dmbito de las nuevas tecnologias.

En este contexto, la formacién en modalidad hibrida
dentro del Modelo sigue la misma linea de formacién en am-
bientes presenciales y virtuales. Se emplearan estrategias para
abordar el proceso formativo, teniendo en cuenta los disefios
curriculares de cada programa y las intencionalidades de for-
macién en concordancia con el desarrollo de competencias de-
finidas en las asignaturas. El docente, con el apoyo del Sistema
de Formacién para el Desarrollo Profesional Docente, Atenea,
es responsable de planear los recursos educativos digitales que
disenara o utilizard, los cuales serviran de apoyo para el proce-
so de enseflanza y aprendizaje y las interacciones que puedan
surgir. Desde el punto de vista administrativo, se contempla la
necesidad de contratar de mentores pedagogicos encargados
de formar a los docentes y acompatiar los procesos de apropia-
cion de las nuevas tecnologias en el aula de clase.

Una mirada técnica y tecnologica

En el Plan de Desarrollo para el periodo 2022-2025 «Hacia una
era de Universidad y Humanidad» en su proyecto «Consolida-
cion de la calidad educativa en el marco de las nuevas tecno-
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logias», uno de los indicadores de producto es la implementa-
cion del Modelo de mediacion tecnolégica de la ensefianza en
el ITM, con tres lineas de trabajo: la formacion de los docentes
en el uso y apropiacion de las tecnologias digitales, dotacién
de equipos y recursos tecnoldgicos en las aulas, y el sopor-
te técnico preventivo y curativo de los equipos de coémputo.
En 2022, el 1ITM contaba con 216 aulas con tecnologia digital,
distribuidas de la siguiente manera: 59 aulas B-Learning, 129
aulas de computo, 18 aulas de clase, 2 salas de Internet y 10
aulas de dibujo. Cada sala estaba equipada con el software ins-
talado requerido, dependiendo del perfil de las mismas. En
2023, se esperaba la entrega de 750, entre portatiles y de es-
critorio, para iniciar el proceso de renovacién y reposiciéon de
equipos de cémputo en las aulas de clase de las cuatro sedes.
Ademads, se preveia la intervencién de 15 a 18 salas.

En la Tabla 1 se muestra el tipo de aulas con tecnologia di-
gital en el ITM en el ano 2022 y en la tabla 2 se presenta la canti-
dad de aulas con tecnologia digital y su distribucion por sedes.

En la tabla 3 se registra la distribucién de conectividad a
Internet (afio 2022), mientras que la tabla 4 detalla la especifi-
cacion del software instalado por salas y dependencias.

Tabla 1

Tipos de aulas con tecnologia digital en el ITM

Aula Descripcion
Aula de Con programacién académica. Tiene un PC para el
Clase docente y video beam.
Aula de Con programacién académica. Tiene un PC para el
Dibujo docente, video beam y mesas de dibujo.

Continua...
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Aula Descripcion
Aula de Con programacién académica y software especiali-
Cémputo zado. Tiene pC para el docente, video beam y PC 0
portatil para cada uno de los puestos de los alum-
nos. No tiene tablero interactivo.
Aula B-Lear- | Con Programacién académica y software especiali-
ning zado. Tiene PC para el docente, video beam, PC 0 por-
tatil para cada uno de los puestos de los alumnos y
tablero interactivo (Mimio o Polivision).
Aula B-Lear- | Con programaciéon académica (6:00 a 8:00 a.m. y
ning Mixta | 18:00 a 22:00 p.m.) y practica independiente (8:00
a.m. a 18:00 p.m.). Tiene software especializado, PC
para el docente, video beam, PC o portatil para cada
uno de los puestos de los alumnos y tablero interac-
tivo (Mimio o Polivision).
Sede Robledo: Aula C-205.
Sede Fraternidad: Aula K-406.
Sala de Tiene un solo PC para el auxiliar responsable de la
Internet sala y equipos disponibles para el acceso libre de la
Biblioteca | comunidad ITM.
Sede Robledo: Sala. Con 80 equipos en total.
Sede Fraternidad: Sala M-101. Con 68 equipos en total.
Puestos de | Equipos disponibles en los corredores y en las salas
Consulta de consulta de las colecciones bibliograficas de las
Bibliotecas ITM.

Fuente: elaboracion propia (2023).
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Tabla 2

Cantidad de aulas con tecnologia digital y distribucion por se-
des del ITM en 2022

Robledo 10 43 30 1
13

Fraterni- 0 0 68 2 1

dad

Floresta 1 0 12 0 0

Prado 1 0 6 0 0

Castilla 3 0 0 0 0

TOTAL 10 59 2

18 129

Aulas con

Tecnologia 216

Digital

Fuente: elaboracion propia (2023).

Con relacién a la conectividad y acceso a Internet, se cuenta
con una conexién aldmbrica de 1.760 Megas en todas las sedes
del 1TM y una conectividad inaldmbrica de 560 Megas para to-
das las sedes, para un total de conectividad a Internet de 2.320
Megas. En las tablas 3 y 4 se detalla la distribucion del uso del
Internet en los diferentes tipos de equipos conectados.
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Tabla 3

Distribucion de conectividad a Internet (afio 2022)

Servidores en uso 150 154
Capacidad de Almacena- | TOTAL: 85 TOTAL: 85
miento (tamano en TBde | pypledo: 60 Robledo: 60
disco en servidores) Fraternidad: 25 Fraternidad: 25
Total, Conectividad
2.320 2.320
a Internet
Conectividad alambrica a
1760 1760
Internet (Megas)
Conectividad inalambri-
560 560
ca a Internet (Megas)
Computadores para uso
T . 1.288 1.292
administrativo
Computadores para uso
342 352
de docentes
Computadores para uso
. 3.888 3.905
de estudiantes
Puestos de consulta 17 15
Numero de computadores
. . 5.518 5.564
disponibles
Equipos de computadores
quip P 5.518 5.564
con Internet

Continua...
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Equi id fe-
quipos para video confe 18 18
rencia
Numero de impresoras 83 83
Numero de video proyec-
308 308
tores
Tableros interactivos
. o 187 187
(Mimio y Polivision)
Buzones de correo admi-
) . 3.555 3.960
nistrativos
Buzones de correo es-
tudiantes, docentes y 113.918 115.075
egresados
Aulas de Clase 18 18
Aulas de Dibujo 10 10
Aulas de Cémputo 129 129
Aulas B-Learning 59 59
Salas de Internet 2 2
Licencias en software
académicos y adminis- 30 34
trativos

Fuente: elaboracion propia (2023).
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Tabla 4

Recursos técnicos especializados (software instalado)

Sistema operativo del
Servidor Web / APP

Linux CentOS 6.5y 8.2 - Windows Serv-
er 2012 R2 - Windows Server 2016 - Win-
dows Server 2019

Sistema operativo del
Servidor de Bases de
Datos

Windows Server 2008 R2, Windows Serv-
er 2012 R2

Sistema Gestor de Base
de Datos

Microsoft SQL Server 2012, Microsoft
SQL Server 2014

Usuarios concurrentes: 5000

Conectividad Velocidad de conexién: 10/100/1000
Mbps

Almacenamiento Sistema de Almacenamiento en Red
(SAN)
Moodle (Campus Virtual 3.11 - CVirtual

Plataforma de LMS 3.4.2 - Saberes 3.1)

Topologia de la Red Estrella

Categoria de la cone-

xi6n Alambrica 6y 6a

Norma de la Red TIA 568A

Servicios instalados

Apache 2.4, PHP 8,0

Actualizacion licencia-
miento de software

Esquema de licenciamiento del software
instalado: OVS - Open Value Suscription
anual, licenciamiento académico espe-
cifico anual, licenciamiento de software
administrativo anual

Continua...
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Disponibilidad

7x24

Recursos de las Aulas
B-Learning

Video Beam, tablero interactivo, compu-
tadores, software Insight, internet

Herramientas colabo-
rativas

Office 365, G-SUITE

Recursos comunes de
Software

Sistema Operativo Windows 10, Office
2016 y 365, Project, Visio, Adobe Reader,
Bitdefender, Aranda

Recursos especificos
de software Salas

Windows 10 Profesional, Insigth, Acro-
bat Reader DC, Arduino, CodeBlocks,
Java 8 Update, Java SE Development
Kit (JDK), Jcreator, Matlab R2017a, Ki-
novea, MinGW, Microsoft SQL Server
Management Studio 2017, Microsoft Of-
fice Professional 2016, Microsoft Project
Professional 2016, Microsoft Visio Pro-
fessional 2016, Microsoft Visual Studio
2017, Solid Works, Solid Edge 2020, Oc-
tave Python+Pycharm+Opencv+Numpy-
+matplotlib+spipy+pandas+scikit-im-
age, Python + Anaconda, Matlab R2020B,
Proengieer, Termograph, Opensim,
Netbeans, Illustrator, AutoCAD 2020,
Inventor Autodesk, MPLAB IDE, NX 12.0,
PSelnt, pTC Creo 7.0, R For Windows, R
Studio, Solid Edge 2020, Python, 3D+,
Dekadance 2, Sonar X1 Studio, Purr-Da-
ta, Easy Stand Alone Pd-Extended, Sound
Forge Pro 10, Super Collider-3, Elicenser

Continua...
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Recursos técnicos especializados
Caracteristica Recurso

Control Center, Processing 3, ARIA Play-
er, BandLab Assistant, Audacity, FL
Studio 11, QuickTime Player, REAPER,
Recursos especificos | mini Audicle, Cubase8.5, Linux Mul-
de software Salas tiMedia Studio, Reason, ArcGis, SPSS,
Adobe Cloud - CS6, LabView, Enterprise
Architect, Ansys, Corel, Decision Tool,

Deep Freeze

Fuente: elaboracién propia (2023).

Es importante indicar que el equipo de soporte técnico
del Departamento de Sistemas realiza tanto el mantenimiento
preventivo como el correctivo a los equipos de cémputo de las
216 aulas. Sin embargo, actualmente cuentan con un nimero
reducido de personal destinado para esta labor, la cual resulta
insuficiente en relaciéon con la cantidad de computadores y
usuarios que deben atender.

Para la implementacién del Modelo de mediacién tecno-
logica desde el componente técnico y tecnoldgico, se requiere
lo siguiente:

- Continuar con la renovacion de equipos de computos en
todos los tipos de aulas que tiene el ITM.

- Incrementar la conectividad de Internet, aumentando el
ancho de banda y los repetidores por piso para garantizar
acceso a todas las aulas y salones de clase.

- Contratar personal de apoyo técnico adicional que pue-
da atender las necesidades de funcionamiento de los
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equipos en las aulas de clase, salas B-Learning, y brindar
asistencia a los docentes en el manejo de estos cuando
sea necesario.

Fases de desarrollo del Modelo

En la fase de disefio del Modelo de mediacién tecnolégica en
el ITM se desarrollardn las siguientes tareas:

- Elaboracién del documento soporte del Modelo de me-
diacion tecnologica.

- Capacitacion a los maestros como parte del Plan de For-
macién para el Desarrollo Profesional Docente y el Circu-
lo Virtuoso de formacién.

- Acompanamiento a los docentes en las experiencias de
formacion y su implementacién en el aula de clase.

- Dotacién de un Laboratorio de Realidad Aumentada y un
FAB LAB para La «U en mi Barrio».

- Disefio y construccién de un modelo de Aula movil (Pro-
yecto Zeus) que dispondrd de un portatil, una camara,
dos micréfonos y los cables necesarios para el funciona-
miento de los equipos.

- Gestion del presupuesto para la renovaciéon paulatina de
aulas B-Learning, aulas de clase y aulas maviles, asi como
mejorar la conectividad de WiFi en todas las sedes.
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A nivel de formacidn de los docentes

En el Plan de Formacién del Sistema de Formacién para el
Desarrollo Profesional Docente, Atenea, se tenia programado
para el afio 2023:

- 16 experiencias de formacién.
- 2 encuentros de profundizacion.

- 4 grupos para diplomado en pedagogia para docentes
noveles.

- 4 grupos para diplomado: de las TIC a las TAC (apropia-
cion de herramientas TIC en el aula de clase).

- 4 tertulias pedagogicas.

- Concurso de buenas practicas (proceso de formacion
hacia la sistematizacién de experiencias de aprendizaje).

- Diplomado UNIR para profesores virtuales, directivos
aseguramiento de la calidad.

- Curso de formacién en manejo de equipos en las aulas
de clase.

A nivel de gestion administrativa en 2023

- Contrataciéon de un Lider administrativo y académico
del Proyecto de mediacién tecnolégica ITM.

- Contratacion o asignacién en total de ocho formadores
que se dedicardn a orientar en funcionamiento de equi-
pos, incluyendo el liderazgo del Sistema de Formacion
para el Desarrollo Profesional Docente, Atenea.

- Contratacion de diseflador para la creacién de videos
de explicacién y orientacién para el funcionamiento de
equipos (posteriores a la capacitacién).
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- Oferta de la experiencia formativa: evaluacion de resul-
tados, planeacion de clase mediada por tecnologia, ana-
litica de datos, innovacion en educacion.

Fase uno (afio 2023)

Dotacion de aulas con la infraestructura necesaria para el
funcionamiento de un aula mixta (modalidad Telepresencia),
que podria contarse con las siguientes propuestas:

Dotacidn de aulas de clase fijas

Nota: Serdn asignados por Sistemas para las aulas pilotos.
En la tabla 5 se puede observar la dotaciéon que incluirfa un
aula de clase fija.

Tabla 5

Dotacion de aula de clase fija

Cantidad Dispositivo
1 Computador portatil procesador Intel icore 5. Ram de

8GB, DD solido de 512 GB

Cédmara Marshall CV 610 UB

Micréfonos Wireless GO IT (Docente y estudiantes)
Soporte de mano Small Rig para Wireless Go II

Parlante Mackie CR StealthBar Desktop PC

e

Cargador para micréfono ZG-R30

Y en el Proyecto de Aula mdvil (Zeus), durante la Fase 1 se
adquiriran 10 aulas moviles, y en la Fase 2 se adquiriran otras 10,
para un total de 20. Cada Aula moévil Zeus estara equipada con
los dispositivos y herramientas que se detallan en la tabla 6.
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Tabla 6
Aula movil ZEUS
Cantidad Dispositivo

1 Maleta de transporte de video conferencia
Modelo 31-2914-15BC
Tapa: 2” (5.,08 cm) de profundidad
Base: 13”7 (33.02 cm) de profundidad
Dimensiones: Interior 29x14x15” (73,66x35,56,38,10 cm)
Exterior: 32,08x16,68, 15,87” (81,48x 42,37x40,31)
Peso (24,90 libras (11,29 Kg)

1 Computador portétil procesador Intel icore 5. Ram
de 8GB, DD solido de 512 GB (Nota: Sistemas dara los
equipos)

1 Cémara Marshall CV 610 UB

2 Micréfonos Wireless GO IT (Docente y estudiantes)

1 Soporte de mano Small Rig para Wireless Go II

1 Parlante Mackie CR StealthBar Desktop PC

1 Cargador para micréfono ZG-R30

1 Tripode de aluminio ligero SmallRig LT-02, con so-
porte para teléfono inteligente y gatillo Bluetoocth

1 Extension con 4 puertos USB

10 Cable UTP CAT 6
10 Cable Blenden 8451

1 Conector XLR macho

1 Conector 3.5 mm NP3C

1 Extension eléctrica 4 conectores de 10 m

1 Multipuerto USB Xcellon 4-Port Slim USB 3.1 Gen
Type A HUB
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Nota. Los portéatiles estaban en proceso de compra para ser en-
tregados en 2023 por parte del Departamento de Sistemas. Elabora-
cién propia (2023).

Aula especializada: Se dispondra de un aula especializada
de Realidad Aumentada que contara con los equipos registra-
dos en la tabla 7.

Tabla 7

Aula especializada: Laboratorio de Realidad Aumentada

Cantidad
1

16

30

Dispositivo
PC en combo (Workstation).
Procesador Intel Core I7 11700 /8 nucleos -16 Hilos.

Board Chipset B560- ASUS /GIGABYTE /MSI. 16 Gb
Memoria Ram DDR4 3200 Mhz Blindada RGB. Tarje-
ta de video NVIDIA RTX 2060 6GB GDDR6. DD estado
solido de 240 GB. DD HDD 1 Tera.

Fuente real de 700W 80 Plus.

Monitor LG 27” TIPS GAMING ULTRA GEAR (144 Hz-
1MS). Teclado y mouse.

Tableta 10” a 10.9” pulgadas. Minimo 2.8 Ghz.
Wifi/celular mSata o eMM o NGFF/M2 .128 GB - 8 GB.
Pantalla LCD. Software licenciado.

Portatiles procesador Intel CORE 17, 2.4 GHz Intel
Core i5 Quad-Core 11th Gen

16GB DDR4 | 512GB M.2 NVMe PCle SSD
15.6” FHD 1920 x 1080 IPS Display
Integrated Intel Iris Xe Graphics

USB Type-A & C | HDMI 1.4b

Continua...
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Cantidad
30

10

Dispositivo
Wi-Fi 6 (802.11ax) | Bluetooth 5.1
Fingerprint Reader
Webcam with Camera Privacy Shutter
Windows 11 Home (64-Bit)
Oculus Quest 2 de 256 GB

Nota. Para el afio 2023 ya se contaba con los equipos portatiles,

el Workstation y los 6culos. El proceso de compra de las tabletas

quedé aplazado por incumplimiento del proveedor.

Fase dos (afio 2024)

Adquisicién de 10 Aulas moviles (Zeus).

Fase tres (atio 2025)

Evaluacién del Modelo de mediacion tecnologica en el ITM.

Para la evaluacién del Modelo se considerard el acompa-
fnamiento a los docentes en su reflexién e integraciéon de las
tecnologias digitales en sus practicas educativas, partiendo
de las experiencias de formacién orientadas por el Sistema de
Formacién para el Desarrollo Profesional Docente, Atenea, y el
«Diplomado de las TIC a las TAC». Ademas, se tendrd en cuenta
la utilizacion de los recursos tecnoldgicos en los ambientes de
aprendizaje, su funcionamiento y la conectividad a Internet.
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Necesidades técnicas y tecnoldgicas para
implementar el Modelo de mediacion
tecnologica

Infraestructura tecnoldgica requerida

En la consecucién de equipos y adecuacion de aulas de
clase, se proponen los siguientes tipos de aulas:

- Aula 1: aulas de clase con equipos fijos que tendrian
un computador portatil para el docente, una camara
instalada en techo o pared, dos micréfonos (uno para
el docente y otro para el trabajo colaborativo de los
estudiantes), y parlantes.

- Aula 2: maleta mévil con un portatil, una cdmara y su
tripode, dos micréfonos y sus cargadores (uno para
el docente y otro para el trabajo colaborativo de los
estudiantes), parlantes, conectores USB y cables de
energia y de red.

- Aula 3: aula especializada para el diseflo y experien-
cia de Realidad Aumentada. Tendria un equipo de
mesa o portatil alta gama, monitor tipo Gamer, porta-
tiles para los estudiantes, tarjetas graficadoras y écu-
los (gafas para realidad aumentada).

Software Instalado en las Aulas tipo 1y 2
- Windows 11.

- Microsoft Office version 2022.

- Antivirus.

- Adobe Acrobat Reader.

- Reproductor de multimedia VLC.
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Software instalado en el Aula tipo 3

- Software de dispositivo Oculus Quest 2.

- Sketch Gravity - Gratis.

- Virtual Desktop - 20 US.

Software del PC

- Office (Word, Excel, PowerPoint).

- Outlook.

- Blender - Software gratuito de disefio y animacion.
- SteamVR - Aplicacién gratuita.

Estos serfan los softwares iniciales. Actualmente, en la
institucion se tiene licenciamiento de software CAD CAM CAE
que se puede emplear.

Conectividad

Segun los fabricantes de los dispositivos de realidad aumen-
tada, estos requieren una conexién en lo posible de 6G para el
internet. La realidad aumentada consume muchos recursos.
Asimismo, la red no debe contener ningun tipo de bloqueo
de péaginas o aplicativos, ya que esto interfiere con el funcio-
namiento del equipo. Para solucionar esto, se podria plantear
que esta conexién privada con contrasefia para que sea exclu-
sivo de este espacio.

Recursos humanos

Es necesario aumentar el personal en la Unidad Técnica de
Sistemas para brindar apoyo adicional a los docentes.



A modo de cierre

En los ultimos tiempos, el desarrollo de la tecnologia y los
procesos de innovacién en la educacién han abierto caminos
para la formacion, la comunicacion, el intercambio de bienes
y servicios, asi como para transitar y vivir con la tecnologia.
Se habla de un nuevo continente llamado «Digital» donde la
Internet es el puerto virtual para acceder al conocimiento y a
la informacion.

A partir de esta perspectiva, la educacién cumple la fun-
cién de formar ciudadanos globales en la era del conocimien-
to. Este reto exige de los docentes proporcionar experiencias,
recursos y estrategias de formacién para que los estudiantes
puedan desarrollar las habilidades denominadas por la Unesco
como «habilidades del siglo XXI» necesarias para procesar el
saber y hacer uso racional de las tecnologias como parte del
desarrollo sostenible para las generaciones presentes y futuras.

La educaciéon mediada por la tecnologia debe proponer
acciones como concientizar sobre su utilizacion, el aprendi-
zaje para identificar y plantear alternativas de solucion a pro-
blemas de la vida diaria, y la potencializacién de la capacidad
comunicativa, creativa y reflexiva con principios y valores éti-
cos para responder a las exigencias de una sociedad cambian-
te, acelerada y con diferentes relaciones de poder y control.

Para el ITM es un reto el disefio y la implementacién de un
Modelo de mediacion tecnoldgica como parte de su «Politica
de formacién e innovacioén, con vocaciéon tecnoldgica, cientifi-
ca y humanista, a escala social y ambiental para el desarrollo
sostenible» (Plan de Desarrollo 2022-2025), asi como la gestién
de los recursos econémicos necesarios para su desarrollo.
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Linea Profesoral

. E1 Modelo de mediacién tecnolégica de la ensefianza para el

“aprendizaje en el ITM es una iniciativa disefiada para inno-
var los procesos de ensefianza y aprendizaje en la institu-
cién universitaria, con el objetivo de desarrollar habilida-
des y competencias clave para enfrentar los desafios del
siglo xx1. Este modelo se implementard en tres fases entre
2022 y 2025, centrado en el uso de tecnologias digitales
para transformar los escenarios educativos y fortalecer la
formacién de docentes, la planificacién de actividades de
aprendizaje y la produccién de material diddctico.

En la primera fase, se definird el disefio conceptual y se
reflexionard sobre el uso de TIC por parte de los docentes.
La segunda fase consistird en la implementacion del
modelo, incluyendo la renovacién de equipos tecnologi-
cos y el acompariamiento a los docentes en la integracion
de TIic en sus clases. finalmente, la tercera fase se enfoca-
r4 en evaluar y ajustar el modelo para mejorar los proce-
sos de ensefianza mediados por TIC y fortalecer la gestion
administrativa, tecnoldgica y curricular, en linea con el
Plan de Desarrollo Institucional del ITM.
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