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"El crecimiento intelectual debe comenzar en
el nacimiento y solo cesara con la muerte "'

Albert Einstein




Introduccion

Un ambiente de aprendizaje y los recursos que habitan en él forman
un conjunto que promueve y facilita la adquisicion del conocimiento,
es el espacio propicio donde los usuarios pueden acceder a los
saberes de cualquier area particular, ello con el apoyo de medios
didacticos que les faciliten la interaccion realizando actividades
encaminadas a metas y propositos educativos previamente
establecidos.

El conjunto descrito estd conformado por cuatro elementos
esenciales:

1. Un proceso de interaccién o comunicacion entre sujetos.
2.Un grupo de herramientas o medios de interaccion.
3. Una serie de acciones reguladas relativas a ciertos contenidos.

4.Un entorno o espacio en donde se llevan a cabo las
interacciones.

Es importante precisar que el ambiente de aprendizaje no sélo se
refiere al contexto fisico y los recursos interactivos. El ambiente de
aprendizaje conlleva aspectos psicolégicos como la autonomia que se
genera por el ambiente fisico y las relaciones con los demas,
elementos que se traducen en el éxito o el fracaso de proyectos
educativos: que motiven al estudiante.

Puede generarse un ambiente propicio para la expresion abierta a la
diversidad de estilos de aprendizaje o, puede establecerse un
ambiente poco tolerante y que imponga puntos de vista; asi mismo
puede generarse un espacio que motive la participacion de los
estudiantes o que la encarrile por %aminos sin alternativas.



En resumen, ambiente de aprendizaje es un entorno fisico o virtual y
psicolégico de interactividad regulada en donde confluyen personas
con intenciones de aprendizaje. Dichos entornos pueden proveer
materiales y medios para instrumentar el proceso.

Justificacion

Conforme a lo anteriormente expuesto, en el Diseiio de Ambientes y
Recursos de Aprendizaje, los docentes del "tercer entorno" como lo
expresa el filosofo Espanol Xavier Echavarria requieren la aplicacion
de practicas pedagodgicas novedosas y apoyados en las posibilidades
gue brindan las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC), para ello deben adquirir las bases necesarias para brindar a sus
estudiantes la oportunidad de apropiarse y fortalecer conceptos
fundamentales que les permitan transitar exitosamente por las
asignaturas, tanto de las ciencias basicas como de areas especificas.

En este libro interactivo se brindan los conocimientos basicos que les
permitirdn a los docentes desempenar cualquiera de los roles que el
ecosistema gobernado por las TIC genera, entre estos podemos citar:

» Analista de entornos y ambientes de aprendizaje.
» Disefiador de rutas de aprendizaje.
» Evaluador de competencias de aprendizaje.

» Creador de estrategias de aprendizaje.

En este libro interactivo se brindan conceptos y herramientas para
qgue los lectores docentes o no docentes participen como actores
activos de los procesos de ensefanza, pues a través del texto se
orientan los conocimientos necesarios que les permitirdn crear,
modificar y administrar espacios de aprendizaje.
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Esos espacios son para la interaccion docente-estudiante, el manejo
de informacion, la produccion y la comunicacién a través de recursos
educativos para cualquier ambiente de aprendizaje presencial o
virtual. Este libro interactivo brinda herramientas para:

>

Analizar las caracteristicas de los estilos de aprendizaje
segun diversos autores.

Describir las caracteristicas de los ciclos de aprendizaje
basico, el aprendizaje para la comunicacién, el aprendizaje
investigativo y el aprendizaje parainnovar.

Construir metadatos para el ambiente disefado y sus
recursos cumplan su objetivo educativo.

Seleccionaran las estrategias y medios instruccionales para
realizar sus practicas de ensefanza.

Establecer las fases necesarias para disefiar un modelo
instruccional para cada diseno de recurso educativo.

Establecer y aplicar los criterios para evaluar recursos
educativos.

Emplear herramientas con licencia Creative Commons para
disenar escenas interactivas para ambientes digitales.

Relacionar las estrategias a disenar y su forma de expresién
en el ambiente de aprendizaje.

La sociedad del conocimiento

El diseno de ambientes y recursos para el aprendizaje se hace
necesario partiendo de la premisa de que el conocimiento se ha
transformado en un bien de capital en el desarrollo educativo.
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En el libro se presenta una informacién generalizada para que una
persona con vocacion de maestro pueda disenar con el apoyo de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciéon los ambientes y
recursos con los cuales pueda compartir su conocimiento, ya sea de
manera sincronica o asincroénica.

La distribucion del conocimiento en la aldea global en la que nos
desempenamos deberia estar caracterizada por:

>

El replanteamiento continuo de los procesos pedagogicos al
interior de las aulas como de los escenarios que las rodean,
entre ellos se destacan el cultural, el social y familiar, el
industrial y los escenarios no formales de la educacion.
Tampoco se puede dejar de lado el escenario politico que
regula la educacion y que en muchas ocasiones no tiene en
cuenta a los actores de la comunicacion del conocimiento.

Paso de la formacion centrada en la especializacidon
temprana ala formacién centrada en los fundamentos.

Paso necesario de la ensehanza como principio de
adquisicion de conocimientos al aprendizaje como
procedimiento heuristico por parte de los individuos para la
apropiaciéon y recontextualizacion de informaciéon vy
conocimientos.

Ruptura de la relacion causal y mecdnica ensefanza
aprendizaje en el aula, pues no toda ensenanza conduce al
aprendizaje y no todo aprendizaje tiene como condicién la
ensenanza.

Paso del modelo ilustrado de educaciéon centrado en la
ensefnanza al modelo formativo en torno al aprendizaje.



Las consecuencias para las labores que tradicionalmente viene
desempenando la institucion universitaria y el docente, son también
evidentes e inocultables:

>

>

La produccidon de la informacién en lugares multiples,
publicos y privados, y su circulaciéon por diversos flujos y
acceso a lamisma por diversos circuitos y redes.

La universidad deja de ser por exclusividad un gran
supermercado del saber, almacenado para su distribucién
en las aulas de clases por parte del profesor y asumido por
los estudiantes, para constituirse en una agencia formadora,
a proposito de lo cual los sujetos articulan un determinado
saber.

Es en este sentido que se viene legitimando la formulacién
de una “pedagogia universitaria”, si se quiere evitar también
el eufemismo de “pedagogia en la universidad”.

Si bien el conocimiento que “posee” el profesor continda
siendo una de las instancias de legitimidad de sus funciones,
ya no es una de sus principales fuentes de provision y por lo
tanto el ejercicio de su ensefianza se debilita cada vez mas.

El profesor se convierte cada vez mas en un acompanante
del aprendizaje del estudiante y en interlocutor para la
dilucidacion de los criterios para el tratamiento de la
informacién, mas que para su produccion.

El profesor demanda nuevas formas y modos para asumir su
nuevo rol, centrado ahora en enfoques pedagdgicos y
métodos didacticos de aprendizaje para facilitar el trabajo
académico del estudiante en determinados campo del saber.



El profesor esta impedido, en consecuencia, a establecer
Y articulaciones para compaginar el caracter pedagégico de la
formacion con las légicas disciplinarias.

Preeminencia de la légica pedagodgica y didactica para la
seleccion de problemas y temdaticas como objetos de

» desarrollos cognitivos con respecto a la logica de las
disciplinas centradas tradicionalmente en la ensenanza
como criterio para la seleccién de contenidos.

El profesor, de acuerdo con esas nuevas demandas, requiere

> de su constituciéon en sujeto y objeto permanente de
capacitacion y actualizaciones cognitivas que le desplazarse
en diferentes contextos de formacién y aprendizaje.

Acorde con lo anterior, en la creacién de un ambiente o de un recurso
para el aprendizaje al comunicar un conocimiento cualquiera deben
estar inmersos en mayor menor porcentaje los siguientes aspectos:

» Lainteraccion

» Contenido tedrico

» Elcontexto

» Elconocimiento previo

» Laevaluacion formativa

La escena siguiente, para la que hemos tomado como referencia el
denominado teorema de la pizza que presenta la geometria, muestra
en mayor o menor porcentaje los aspectos enumerados. Para tener
una idea de lo que hemos expresado, con el dispositivo senalador
mueve el punto que aparece en el centro del espacio.
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D
- Interactividad
- Saber previo - Evaluacion

Segun el diseno planteado deben coexistir como minimo dos
componentes con porcentajes aproximadamente iguales y un
componente con un menor énfasis de disefio ya que sus bases
siempre seran iguales por la longitud de los arcos de la figura que han
de representar los esquemas basicos del componente, veamos:

—~ ~ —~ ~ —~

AB=BC=CD = DE = EA
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Elementos_de_Diseno_para_Ambientes_y_Recursos_de_Aprendizaje/interactivos/pizza.html

Originalmente el teorema de la pizza fue propuesto por el
matematico L. J. Upton en Mathematics Magazine, en esa situacion
se planted que si una pizza es dividida en ocho trozos, obtenidos
mediante cuatro cortes que pasan por un punto comun y forman un
angulo de 45° entre ellos, entonces la suma de las areas de los trozos
alternos soniguales.

La afirmacion anterior es cierta cuando se efectuan cortes pares
mayores que 2, es decir, 4, 6, 8, etc., y por lo tanto, con un nimero de
trozos de pizza mayor que 4 y multiplo de 4, es decir, 8, 12, 16, etc.
Una demostracién mediante disecciones para el caso general ha sido
dada por Greg Frederickson en 2012. Sin embargo, para 2 cortes, o
un numero impar de cortes el resultado no es cierto. Para 2 cortes se
comprueba con facilidad. Observemos el siguiente video para aclarar
esta afirmacion:
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Elementos_de_Diseno_para_Ambientes_y_Recursos_de_Aprendizaje/videos/Video_Pizza.mp4

Esta situacion fue resuelta por Michael Goldberg Mathematics
Magazine y que luego Larry Carter y Stan Wagon, ellos realizaron
una demostracion visual por medio de disecciones, esa propuesta se
plasmé en en el libro Proofs without Words Il, de Roger B. Nelsen que
podemos observar la siguiente grafica creada con GeoGebra donde
podemos observar que efectivamente los trozos sombreados y
blancos tienen la misma superficie total, en la imagen de la derecha
los nuevos trozos mas pequenos generados por Carter y Wagon
mediante cortes de los anteriores se corresponden dos a dos en
superficie.

La teoria

El diccionario de la Real Academia Espanola expresa que la teoria es
el conocimiento especulativo considerado con independencia de toda
aplicacién, como una serie de las leyes que sirven para relacionar
determinado orden de fendmenos o como una hipdtesis cuyas
consecuencias se aplican a toda una ciencia o a parte muy importante
deella.

En la docenciay en la investigacion se hace necesaria la construccion
de un marco tedrico que sustente las orientaciones que le
proporcionan validez a un tema especifico, son los supuestos
derivados de una teoria general tomada desde los modelos de
causalidad o del orden social, de una naturaleza objetiva de la
realidad inmersa en un saber concreto (aspectos cuantitativos)o
desde lo cualitativo fundamentada en la realidad subjetiva e
intersubjetiva.

Por lo tanto, quienes nos dedicamos a compartir conocimiento con la
creacion de ambientes de aprendizaje o disefnando recursos para el
aprendizaje a cualquier nivel necesariamente debemos conocer y
determinar los contenidos tedricos para lograr los objetivos

propuestos.
13



La interactividad

De la Interaccién a la Interactividad, al hacer referencia a estos dos
conceptos estamos evocando siglos de conocimiento acumulado,
hablar de interaccién significa la existencia de un espacio de relacion
dialégica entre o en medio de dos personas u objetos generado por la
observaciény la investigacién. La interaccion la entendemos como un
intercambio comunicativo de una persona o cosa hacia la otra y
viceversa. La interactividad por el contrario implica recibir respuesta
a los requerimientos de los seres vivos por otros entes animados o
inanimados en tiempo real, respuesta interpretada quién hace los
requerimientos.

En el libro “Inteligencia genial” (Gelb, 1999) presenta siete principios
claves para desarrollar la inteligencia, la base de la interaccion y de |a
interactividad, esos principios estan inspirados en quién para muchos
fue un genio: Leonardo Da Vinci. Para muchos otros no fue un genio
porque dejo la gran mayoria de sus creaciones a medio camino que,
créase o no es una caracteristica del mundo globalizado generado por
el advenimiento de las computadoras.

La interacciéon que ha generado el crecimiento exponencial del saber
humano nace con el primero de esos principios de Leonardo: la
curiosidad o la busqueda incesante del aprendizaje continuo, desde
gue esta enla cuna el ser humano lo demuestra.

El segundo de esos principios esta definido como el “poner a prueba
el conocimiento a través de la experiencia, la persistencia y la
disposicién de a aprender de los errores.

La interactividad estimula el refinamiento continuo de los sentidos,
especialmente la vista como medio para enriquecer la experiencia,
otro de esos principios.
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Otro de esos principios se relaciona directamente con lo interactivo
ya que permite el desarrollo del equilibrio entre la ciencia, el arte, la
l6gicay laimaginacion.

Cuando el proceso de ensefanza y aprendizaje involucra
interactividad, esta conlleva al reconocimiento y apreciacion de la
interconexién de todos los objetos y todos los fendmenos.

Tomando como punto de partida esos cinco principios que
caracterizan las interacciones entre personas, entre personas y
objetos o entre objetos podemos hablar de interactividad.

El contexto

Cuando hacemos referencia al contexto hablamos de sindnimos
comunes como ambiente, entorno o marco, en cualquiera de estas
referencias se describe un conjunto de circunstancias que
caracterizan una situacidn y que son necesarias para que una
situacion sea entendida o dicho de otra forma, es todo lo que
proporciona sentido a los conceptos y contenidos implicados en la
resoluciéon de situaciones reales, similares o producto de lo
imaginable.

En matematicas por ejemplo, muchos conceptos son de caracter
abstracto y requieren un contexto de apropiaciéon de los mismos, ya
este tipo de problemas implican una categorizacion: problemas
reales, realistas, fantasista y puramente matematicos.

Veamos un ejemplo al momento de ensefar conceptos matematicos,
mas concretamente a la légica matematica, para ello tomaremos un
ejemplo del libro Matematicas Discretas de Richard Johnsonbaugh
donde se aplican las reglas de inferencia para afirmaciones
cuantificadas:
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"Se tienen las siguientes hipotesis: Todos aman a Microsofto a
Apple. Lina no ama a Microsoft. Demuestre que la conclusion,
Lina ama a Apple se deriva de las hipétesis"

Acorde con lo anterior el estudiante comprenderd las reglas de
inferencia si es capaz de definir:

» ;Cudl es el contexto del problema?

:Qué es lo que se ubica en dicho contexto? ;Es una obra, un
texto, un autor o un concepto?

:Sera viable crear problemas similares para comprender las

>
» Esun concepto propio de ...
> reglas de inferencia?

El saber previo

Al crear contenido para difundir el
conocimiento, es necesario tomar como punto
de partida la premisa de que un gran porcentaje
de lo que creemos referente al mundo se origina
en lo que escuchamos o leemos de diferentes
fuentes.

Cuando un aprendiz lee informacién nueva
puede decidir si esa informaciéon es correcta
mirada desde dos criterios basicos: los
conocimientos y creencias previas o la
credulidad que genere la fuente de la
informacion. .

16



Debido a estos criterios, la corroboracién de quién genera la
informacién es considerada parte de la comprension extendida del
texto.

Con la proliferacion actual de maneras y estrategias de distribuir |a
investigacion, la fuente de dicha informacién que la sustenta es
determinante en la apropiaciéon de nuevos conceptos, aunque el
acceso a multiples fuentes de informacion es mas sencillo, implica el
aumento de la diversidad de los contenidos a los que se puede
acceder asi como la calidad de los mismos.

Los conocimientos previos de los estudiantes pueden ser implicitos y
no siempre faciles de detectar. Ademas, es posible que algunos
estudiantes tengan dificultades para articular lo que saben o no
saben. Por lo tanto, es importante utilizar una variedad de técnicas
para evaluar el conocimiento previo de los estudiantes.

La deteccién del conocimiento previo de los estudiantes es un paso
importante en el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que permite
al educador ajustar su enfoque pedagdgico y adaptar su ensenanza.
Esa adaptaciéon a las necesidades vy
habilidades  especificas de cada
estudiante se traduce en la creacién de
ambientes y recursos que en este texto
se orientan.

Algunas técnicas comunes que se
utilizan para detectar el conocimiento
previo de los estudiantes son las
encuestas, los cuestionarios, las
entrevistas individuales, las actividades
previas las pruebas y la observacion.
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La evaluacion

Al disefar un ambiente de aprendizaje se hace necesario realizar una
evaluacion orientado a lo formativo mediante un cuestionario que
haga referencia a los indicadores cuantitativos para evaluar Objetos
de Aprendizaje LORI.

El estdandar LORI (acronimo en inglés de "LOng-term
Referenceability and Interoperability") es un conjunto de directrices
para el diseno y la implementacion de sistemas de gestidon de objetos
de aprendizaje (LOM) que permiten la referencia y |la
interoperabilidad a largo plazo.

El estdndar LORI fue desarrollado por un grupo de expertos
internacionales en educacion y tecnologia de la informacién, liderado
por la UNESCO, en colaboracién con organizaciones internacionales
como la IEEE, el IMS Global Learning Consortium, y el National
Institute of Standards and Technology (NIST) de EE.UU.

Con él se busca observar posibilidad de medir, reportar, comunicar,
actuar y dar seguimiento a la calidad de los Recursos Educativos
Digitales pero que se puede aplicar a los no digitales en sus etapas de
diseno, desarrollo y post implementacion, tanto por los docentes,
desarrolladores, administradores de calidad como por usuarios
finales del recurso digital; al permitir realizar revisiones vy
comparaciones sistematicas con las mediciones obtenidas para
seleccionar, adaptar y mejorar los recursos educativos.

El estAndar LORI esta orientado a:

» Lacalidad de los contenidos

» Adecuacion de los objetivos del aprendizaje

18



Retroalimentacién de la evaluacion al interactuar con el
recurso

Dirigir la motivacion al interactuar

Diseno y presentacion del ambiente o del recurso

v v Vv V

Manipulacion y usabilidad de los recursos que componen el
ambiente

> La capacidad de que un recurso disenado se pueda aplicar
en diferentes ambientes

Estas areas estan disenadas para garantizar que los objetos de
aprendizaje sean accesibles y utiles para los usuarios durante largos
periodos de tiempo, y que puedan ser intercambiados y reutilizados
en diferentes contextos y entornos de aprendizaje.
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""Pobre del estudiante que no aventaje a su
maestro'"

Leonardo da Vinci
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Definicion de aprendizaje

Existen infinidad de definiciones para describir el arte de aprender,
ademas de la descripcion que hacen pensadores y filésofos :

El aprendizaje es un tesoro que seguira a su dueno por todas
partes. (Proverbio chino)

Aprender sin pensar es trabajo perdido, pensar sin aprender es
peligroso.(Confucio)

Para entrar a conceptualizar lo que se denomina ambiente de
aprendizaje tomemos algunas definiciones de lo que significa
aprender:

Aprender se traduce en rasgos cognoscitivos, afectivos y
funcionales, que sirven de indicadores para reflejar las

» maneras como perciben los seres humanos, las formas de
interactuar y como responden a sus ambientes de
aprendizaje.

Proceso el cual se modifican y adquieren habilidades,
> destrezas, conocimientos, conductas y valores morales y

éticos. Todo ello es el resultado del estudio, la practica, la

ilustracion, lalégicay la observacion del entorno.

Apropiacion del conocimiento sobre las propiedades de un

> ente por medio del estudio, la practica o la experiencia, en
especial de las habilidasles necesarias para realizar un
Droceso.



Podemos encontrar cientos de definiciones que nos pueden llevar a
conceptualizar que existen diferentes concepciones que definen el
arte del aprendizaje:

>

Aprendizaje memoristico o repetitivo. Tipo de aprendizaje
gue se caracteriza por la repeticion constante. A través de
este método se intentan ubicar los conocimientos en la
memoria a largo plazo.

Aprendizaje significativo. Cuando se relaciona un
conocimiento con otro, las nuevas ideas, conceptos y
proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en
la medida en que otras ideas, conceptos o proposiciones
relevantes, estén adecuadamente claras y disponibles en la
estructura cognitiva del individuo.

Aprendizaje de mantenimiento. Se asienta sobre una base
de patron o estandarizacion de la conducta. Es decir, el
sujeto repite una metodologia determinada de forma
reiterada que le resulta productiva.

Aprendizaje innovador o Creativo. Mediante este se intenta
qgue la persona produzca juicios valorativos y establezca
rutas de aprendizaje para la elaboracion de

comportamientos basados en el desarrollo de sus diferentes
habilidades.

Aprendizaje visual. Tipo de aprendizaje que utiliza
imagenes, cartulinas o filminas. Suele ser de mucha utilidad
como refuerzo de otros tipos de aprendizaje.

Aprendizaje auditivo. Tipo de aprendizaje en el cual se
asimilan conocimientos mediante la escucha activa. A
menudo se combina como refuerzo del aprendizaje visual u
otro.
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Aprendizaje por descubrimiento. Tipo de aprendizaje en el
» que se propone que cada sujeto reciba los contenidos y
elabore respuestas de forma activa.

Aprendizaje receptivo. Tipo de aprendizaje en el que el
sujeto recibe informacidn nueva pero no debe realizar
2 ningun tipo de elaboracion propia. Es un tipo de aprendizaje
receptivo pero pasivo a la vez, ya que no precisa la
elaboracién cognitiva profunda por parte de la persona.

Aprendizaje asociativo. Tipo de aprendizaje en el cual la

> persona establece un vinculo o asocia dos fendmenos o
situaciones determinadas, lo que le permite actuar en base a
este conocimiento.

Aprendizaje cooperativo. Tipo de aprendizaje en el cual los
> alumnos trabajan en grupo o equipos. Alli, se intercambia

informacién y opiniones por parte de todos los miembros,

esto fomenta el desarrollo de habilidades ludicas y sociales.

Aprendizaje experiencial. Tipo de aprendizaje en el cual la
» persona puede utilizar su experiencia o la de otros para
guiar su actuar.

Aprendizaje explicito. Tipo de aprendizaje en el que la

> persona es receptora de manera consciente de una
determinada informacion, esta dispuesta a aprender y pone
toda su atencién en adquirir un conocimiento.

Aprendizaje implicito. Tipo de aprendizaje que se da de
» manera espontanea, generalmente sin tomar conciencia de
gue se esta frente a un aprendizaje.

El ambiente es un lugar especifico donde existen y se desarrollan
condiciones de aprendizaje, propiciando un clima para el aprendizaje.
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La inteligencia

Al existir diferentes tipos de aprendizaje es logico suponer que
existen diferentes formas de aprender, aqui es dénde se combina la
teoria de la inteligencias multiples de Gardner con las teorias de los
estilos de aprendizaje.

Asi como entramos diferentes definiciones para aprender también
encontraremos variedad de enunciados para la inteligencia que
proviene del latin intelligentia o intellectus, que a su vez provienen
del verbo intellegere —término compuesto de inter («entre») y legere
(«leer, escoger»)— que significa comprender o percibir, el concepto de
inteligencia por ser tan general se relaciona con términos como
capacidad, aptitud, habilidad y destreza:

Capacidad de resolucion de problemas y la elaboracién de
productos que sean valorados. (H. Gardner)

| Capacidad cognitiva innata.(Cyril Burt)

La propension Unica de los seres humanos a cambiar o modificar
la estructura de su funcionamiento cognitivo para adaptarse a
los cambios de una situacion a lo largo de la vida.(Teoria de la
modificacién cognitiva estructural)

En la estructura de la inteligencia se distinguen dos subsistemas
fundamentales: el operacional y el procesal.

Estos dos subsistemas se encygntran en estrecha y continua
interaccion en el desempeno de las diferentes tareas y actividades en



Desarrolla la siguiente actividad (Rompecabezas o Puzzle) y tendras
una idea de la estructura de la inteligencia:
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Estruciura de la inteligencia
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Existen varias teorias psicoldgicas para analizar la inteligencia: la
Teoria de las inteligencias multiples, la Teoria tridrquica de la
inteligenciay la que trata de la Inteligencia emocional.

Las inteligencias multiples

Howard Gardner, escribié en 1983 “Las estructuras de la mente”,
planteando que ésta no podia ser medida por instrumentos
normalizados en test de cociente de inteligencia (Cl) y ofrecio
criterios, no para medirla, sino para observarla y desarrollarla.
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Figura 1. Tipos de inteligencia de H. Gardner

La American Psychological Association (APA) corrobora las
inteligencias expresando que:

«Los individuos difieren los unos de los otros en habilidad de
comprender ideas complejas, de adaptarse eficazmente al
entorno, asi como el de aprender de |la experiencia, en encontrar
varias formas de razonar, de superar obstaculos mediante la
reflexion. A pesar de que estas diferencias individuales puedan
ser sustanciales, estas nunca son completamente consistentes:
las caracteristicas intelectuales de una persona variaran en
diferentes ocasiones, en diferentes dominios, y juzgaran con
diferentes criterios. El concepto de «inteligencia» es una
tentativa de aclarar y organizar este conjunto complejo de
fendmenos».
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Antes de que sean definidas esas variantes de la inteligencia veamos
el siguiente video:

Test de las inteligencias multiples

Ahora veamos la descripciéon de cada una de esas inteligencias:

Inteligencia linguistica: capacidad de usar las palabras de
» manera adecuada. Caracteriza a escritores y poetas. Implica
la utilizacién de ambos hemisferios cerebrales.

Inteligencia légica-matematica: capacidad que permite

> resolver problemas de légica y matematica. Es fundamental
en cientificos y fildsofos. Al utilizar este tipo de inteligencia
se hace uso del hemisferio logico.
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Inteligencia musical: capacidad relacionada con Ia
comprension, creacion, organizacion, reproduccion,
> improvisacion y abstraccion de estimulos auditivos
complejos, es decir musica, incluyendo ritmos y polirritmia,
tonalidades, patrones musicales, melodias, polifonias entre
otros, etc. Es la aptitud propia de los musicos y bailarines.

Inteligencia visual o espacial: la capacidad de distinguir
aspectos como: color, linea, forma, figura, espacio, y sus

> relaciones en tres dimensiones. Esta inteligencia se
relaciona con campos tan diversos como el diseno, la
arquitectura, la geografia, la ingenieria, la escultura, la
cirugia olamarina.

Inteligencia corporal-cinestésica: capacidad de controlar y

> coordinar los movimientos del cuerpo y expresar
sentimientos con él. Es el talento de los actores, mimos, o
bailarines. Implica a deportistas o cirujanos.

Inteligencia intrapersonal o emocional: esta relacionada con
» las emociones, y permite entenderse a si mismo.
Relacionada con las ciencias psicolégicas.

Inteligencia interpersonal o social: capacidad para entender
» alas demas personas con empatia; esta relacionada con las
emociones. Es tipica de los profesores o terapeutas.

Inteligencia naturalista: la utilizamos al observar y estudiar
» la naturaleza para organizar y clasificar. Los bidlogos y
naturalistas son quienes mas la desarrollan.

Veamos un video de la Universidad Politécnica de Madrid sobre la
inteligencia emocional en el marco de la inteligencia intrapersonal?.

1 https://www.youtube.com/watch?v=QXeFMQevr3c
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Teoria triarquica de la inteligencia

Teoria de la inteligencia ha sido desarrollada por Robert J. Sternberg,
una figura destacada en la investigacion de la inteligencia humana. La
teoria fue de las primeras en ir contra el enfoque psicométrico y
adoptar un acercamiento mas cognitivo®Para Sternberg, |a
inteligencia es:

"actividad mental dirigida hacia la adaptacién intencional, selecciéon o
transformacién de entornos del mundo real relevantes en la propia
vida" (mental activity directed toward purposive adaptation to,
selection and shaping of, real-world environments relevant to one’s
life), que significa que la inteligencia es la forma como un individuo
enfrenta los cambios en el entorno a lo largo de su vida, la inteligencia
es la capacidad de predecir resultados.

2

https://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa tri%C3%Alrquica de la inteligencia
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Sternberg asocia el funcionamiento de la mente a una serie de
componentes, estos componentes los etiguetd6 como meta
componentes, componentes de rendimiento, y componentes de
adquisicidon de conocimiento.

Los meta componentes son los procesos ejecutivos usados
en resolucién de problemas y toma de decisiones que
involucran un gran porcentaje de la capacidad de gestién de
la mente humana. Orientan a la mente en su forma de
actuar. Estos meta componentes son llamados

» Homunculos,definidos como “hombrecillos”, "personas
ficticias" o "metafdrica" creados dentro de nuestra mente, la
que controla nuestras acciones y donde las teorias de la
mente son falaces, y que frecuentemente sugiere una
regresion infinita de homunculi que se controlan unos a
otros.

Los componentes de rendimiento, son los procesos que
llevan a cabo realmente las acciones que dictan los meta
> componentes. Estos son los procesos basicos que permiten
que se realicen las tareas, tales como percibir problemas en
nuestra memoria a largo plazo, percibir relaciones entre los
objetos, y aplicar relaciones a otro conjunto de términos.

> Componentes de adquisicion de conocimiento, se utilizan
en la obtencién de la nueva informacion.

Estos ultimos componentes completan tareas que implican
seleccionar la informacién relevante y se emplean para combinar
selectivamente bloques de informacién recopilada, son altamente
interdependientes y en conjunto forman lo que Sternberg denomina
inteligencia analitica.
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Sternberg ademas considera otras dos inteligencias: la inteligencia
creativay lainteligencia practica.

Cada uno de estos tipos conforman tres subteorias parciales que se
complementan entre si: componencial, experiencial y contextual. La
segunda etapa de la teoria de Sternberg es la subteoria experiencial.
Esta etapa trata principalmente de bien que se realiza una tarea, con
relacion a lo familiar que sea. Sternberg divide el papel de Ia
experiencia en dos partes: novedad y automatizacion.

Las personas que son aptas en el manejo de una
situacion de novedad pueden tomar la tarea y
encontrar nuevas maneras de solucionarla que la
mayoria de gente no percibiria, considerando
gue una situacion de novedad es aquella que
nunca se ha experimentado antes.

% La automatizacion es un proceso que se ha
¢ realizado multiples veces puede hacerse con
poco o nada de pensamiento adicional. Una vez
que se automatice un proceso, puede ser
ejecutado en paralelo con otro igual u otros
procesos distintos. El problema con la novedad y
la automatizacién es que ser versado en un
componente no garantiza la experticia en el otro.

Por otro lado, la subteoria experiencial también se correlaciona con
otro de los tipos de Sternberg de capacidad. La capacidad sintética se
ve en la creatividad, la intuicion, y el estudio de las artes.

Personas con capacidad sintética a menudo no muestran un cociente
intelectual muy alto, pero la capacidad sintética es especialmente util
en crear nuevas ideas para crear y resolver nuevos problemas.
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Estilos de aprendizaje

Los seres humanos perciben y adquieren conocimiento de manera
distinta, tienen ideas y piensan de manera distinta y esto los obliga
para que actien de manera diferente. Gallego y Martinez (2002)
afirman que las personas tienen preferencias hacia unas
determinadas estrategias cognitivas que les ayudan a dar significado
ala nuevainformacion.

Cuando se aprende un nuevo concepto, algunos estudiantes se
centran en los aspectos detallados del mismo mientras que otros se
centran en los aspectos légicos; algunos son mas independientes y
quieren aprender en solitario, mientras que otros aprender mejor al
lado de otros compafieros o en presencia de su profesor; algunos
estudiantes prefieren leer o asistir a conferencias mientras que a
otros se nes facilita el aprender cuando manipulan objetos, es decir
realizando actividades practicas.

Visual

Solitario

Auditivo

Verbal

Figura 2. Estilos de aprendizaje
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A través de los anos se presentado gran cantidad de modelos de lo que
puede llegar a significar un estilo de aprendizaje, en la siguiente escena
podras observar algunos de esos modelos, sus autores y la forma como
se describen ademas de la categoria cognitiva donde se ubican:

B3

Ademas, se han disenado diferentes instrumentos para diagnosticar
cual es el estilo de aprendizaje de un individuo, la literatura existente
nos muestra algunos de ellos:

> Student Learning Styles Questionnaire de A.Grasha vy
S.Riechmann (1974).

» LIFO-Aprendizaje de S.Atkins y A.Katcher (1976).

» Cognitive Profiles de C.Letteri (1980).
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Learning Style Inventory y Productivity Environmental
Preference Survey de R.Dunn, K.Dunn y G.Price (1977 -
1978).

Student Learning Styles Questionnaire de A.Grasha y
S.Riechmann (1974).

LIFO-Aprendizaje de S.Atkins y A.Katcher (1976).
Cognitive Profiles de C.Letteri (1980).

Learning Style Inventory y Productivity Environmental
Preference Survey de R.Dunn, K.Dunn y G.Price (1977 -
1978).

Learning Style Inventory de D.Kolb (1981).
Learning Profile Exercise de B.Juch (1987).
Learning Styles Questionnaire de PHoney (1988).

Learning Styles Inventory e Instructional Styles Inventory
de A.Canfield (1988).

CHAEA. Cuestionario Honey-Alonso de Estilos de
Aprendizaje de C.M. Alonso.(1992).

Ahora nos concentraremos en dos de esos instrumentos:

Estilos de aprendizaje de David A. Kolb

A principios de la década de 1970, David A. Kolb (su trabajo se enfoca
en el aprendizaje experiencial, el cambio social e individual,
desarrollo de carrera, y educacion profesional y ejecutiva) y Ronald
Fry desarrollaron "The Experiential Learning Model," compuesto por:
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» Experiencia concreta (EC).
» Observaciény reflexién de esa experiencia (OR).

Formacién de conceptos abstractos basados en
> (CA).

» Prueba de nuevos conceptos (EA).

Estos elementos son la esencia de una espiral de aprendizaje que

la reflexion

puede iniciar en cualquiera de los cuatro elementos,

tipicamente empieza con una experiencia concreta.

Un grafico comun donde se plasman estos conceptos involucra los
son cuatro
observarse

cuatro cuadrantes del plano cartesiano bidimensional,
areas delimitadas de la siguiente manera tal como puede
en lafigura 1.3:

Acomodador

IMPULSIVO
ESPONTANEO
DEPENDIENTE

BUSCA OBJETIVOS |
OREINTADO A LA ACCION

EA --

PRACTICO

RACIONAL

ANALITICO
ORGANIZADO
ORIENTADO A LA TAREA

Convergente

Divergente

SOCIABLE
FLEXIBLE

GENERADOR DE IDEAS

SONADOR

ORIENTADO A LA GENTE

INVESTIGADOR
PENSADOR ABSTRACTO
DISFRUTA LA TEORIA
PLANIFICADO
OREINTADO A REFLEXIONAR

----------- Procesamiento =========== Percepcion

Figura 3. Estilos de aprendizaje de David A. Kolb
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El modelo fue desarrollado para ser utilizado principalmente en la
educacioén de adultos, pero ha encontrado implicaciones pedagogicas
en muchas areas de la educacioén superior.

Estilo DIVERGENTE

Es el area delimitada por la Observacién Reflexiva (OR) y por la
Experiencia Concreta (EC), corresponde a las personas que podemos
considerar activas por su capacidad de imaginacion y tiende a
considerar situaciones concretas desde muchas perspectivas.

Caracteristicas: Kinestésico, aprende con el movimiento,
experimental, reproduce lo aprendido. flexible, se acomoda hasta
lograr aprender, creativo por sus propuestas originales.

:Como aprende?. Con lluvias de ideas, ejercicios de simulacién, con
enfoques diferentes a los problemas, establecer conjeturas y
analogias.

Ademas de lo anterior le gusta realizar experimentos, construir
mapas conceptuales, resolver puzzles, ensamblar rompecabezas y
adivinar acertijos.

Dificultades para aprender. Cuando tienen que adoptar un papel
pasivo, asimilar, analizar e interpretar datos y el trabajo individual.

Estiio ACOMODADOR ’

Es el area delimitada por la Experiencia Concreta (EC) y por
Experimentacién Activa (EA), corresponde a las personas que
podemos considerar pragmaticas por su capacidad de hacer cosas e
involucrarse en experiencias nuevas. Se le llama “acomodador”
porque se destaca en situaciones donde es necesario adaptarse.
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Es pragmatico, en el sentido de descartar una teoria sobre lo que hay
qgue hacer, si ésta no se aviene con los “hechos”. El acomodador se
siente comodo con las personas, aunque a veces no muestra alto
niveles de toleranciay es “atropellador”.

Caracteristicas. Es intuitivo, anticipa soluciones, observador, atento a
los detalles, relaciona ideas, enlaza los diversos contenidos,
imaginativo, grafica mentalmente y es emocional porque para él, el
entorno es determinante.

:Como aprende? Con trabajos grupales, ejercicios donde se requiera
imaginacién, discusién socializada, composiciones sobre temas
especificos, realiza graficos ilustrativos sobre los contenidos vy
actividades de ensayo y error.

Dificultades para aprender. Cuando lo que aprenden no se relaciona
con sus necesidades inmediatas. Con aquellas actividades que no
tienen una finalidad aparente. Cuando lo que hacen no esta
relacionado con la "realidad".

Estilo CONVERGENTE

Es el area delimitada por Experimentacion Activa (EA) y por la
Conceptualizacion Abstracta (CA), corresponde a las personas que
podemos considerar reflexivas porque tienden a la aplicaciéon
practica de las ideas. Se desempenan mejor en las pruebas que
requieren una sola respuesta o solucién concreta para una pregunta
o problema.

Organiza sus conocimientos de manera que se pueda concretar en
resolver problemas usando razonamiento hipotético deductivo. Estas
personas se orientan mas a las cosas que a las personas y tienden a
tener menos intereses por la materia fisica y se orientan a la

especializacion cientifica.
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Caracteristicas. Son practicas y transfieren lo que saben, se
involucran en experiencias nuevas y habiles para captar y por ello
entran facilmente en materia. Van a la solucion de problemas. Son
eficiente en la aplicacion de la teoria.

:Como aprenden? Con actividades manuales y proyectos practicos,
realizando graficos y mapas que les permitan clasificar Ia
informacién, con ejercicios de memorizacién, resolucion de
problemas practicos y sus demostraciones.

Dificultades para aprender. Cuando forza a convertirse en el centro
de la atencién. Cuando se les apresura de una actividad a otra.
Cuando tienen que actuar improvisadamente.

Estilo ASIMILADOR |

Es el drea delimitada por la Conceptualizacion Abstracta (CA) y por la
Observacion Reflexiva (OR), corresponde a las personas que
podemos considerar tedricas porque tienen la capacidad de crear
modelos tedricos.

Poseen buen razonamiento inductivo y poder juntar observaciones
dispares en una explicacion integral.

Se interesa menos por las personas que por los conceptos abstractos,
y dentro de éstos prefiere lo tedrico a la aplicacion practica. Suele ser
un cientifico o un investigador.

Caracteristicas. Reflexivo, razona lo aprendido, analiticos
(descompone el todo en sus partes), Organizado, metddico y
sistematico, estudioso, se concentra en el aprender, logico, riguroso
en el razonamiento ademas de ser racional puesto que sélo considera
verdad lo que su razén puede explicar. Secuencial, tiende al
razonamiento deductivo.
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:Como aprenden? Con empleo de informes escritos o investigaciones
sobre la materia. Toman notas de tema tratado. Participando en
debates y asistiendo a conferencias ademas, ordenando los datos
obtenidos de una investigacion.

Dificultades para aprender. Con actividades que impliquen
ambigliedad e incertidumbre o cuando estas actividades enfaticen las
emociones y los sentimientos o cuando tienen que actuar sin un
fundamento teodrico.

Resumen

En el Centro Virtual de Técnicas Diddacticas del Tecnoldgico de
Monterrey expresan que el ciclo de aprendizaje experiencial de Kolb
(Kolb, 1984) se centra en la idea de que el aprendizaje experiencial
existe como una forma particular de aprendizaje donde se destaca el
papel central de la practica para generar conocimiento. Kolb
perfecciona el trabajo de autores como Kurt Lewin (1951), John
Dewey (1938) y Jean Piaget (1978).

El inventario de estilos de aprendizaje de Kolb es una interesante
herramienta que te permitird identificar las caracteristicas
personales y la forma en cdmo un estudiante procesa la informacion.
Hemos de resaltar que los estilos de aprendizaje son modificables
con el tiempo debido a las experiencias vividas.

Existen diversidad de formas de realizar el inventario, a continuaciéon
veremos un test de este tipo y el video observaremos la
interpretacion de algun resultado obtenido.

A pregunta pregunta se le asignan valores desde 1 a cuatro dada su
importancia para quien realiza el test, otra forma es sefalar el item
mas relevante y al final multiplicar todos los resultados por 4 y luego

se grafica.
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Test de estilos de aprendizaje de David A. Kolb

Cuando
aprendo

Prefiero valerme de
mis sensaciones y
sentimientos

|
|

Prefiero mirar y atender

Prefiero pensar en las
ideas

I

Prefiero hacer cosas

I

Aprendo mejor
cuando

Confio en mis
corazonadas y
sentimientos

|
|

Atiendo y observo
cuidadosamente

Confio en mis
pensamientos légicos

I

Trabajo duramente para
que las cosas queden
bien realizadas

I

Cuando estoy
aprendiendo

Tengo sentimientos y
reacciones fuertes

|

Soy reservado y

(=]
3
o
5
Qo
=
o

Busco razonar sobre las
cosas que estan
sucediendo

]

Me siento responsable
de las cosas

]

Aprendo a
través de

Sentimientos

|
|

Observaciones

Razonamientos

I

Acciones

I

Cuando
aprendo

Estoy abierto a nuevas
experiencias

|
|

Tomo en cuenta todos
los aspectos
relacionados

Prefiero analizar las
cosas diviéndolas en sus
componentes

]

Prefiero hacer las cosas
directamente

]

Cuando estoy
aprendiendo

Soy una persona intuitiva

|
|

Soy una persona
observadora

Soy una persona légica

I

Soy una persona activa

I

Aprendo mejor
a través de

Las relaciones con mis
compaferos

|
|

La observacién

Teorias racionales

I

La practica de los temas
tratados

I

Cuando
aprendo

Me siento involucrado en
los temas tratados

|
|

Me tomo mi tiempo
antes de actuar

Prefiero las teorias y las
ideas

I

Prefiero ver los
resultados a través de
mi propio trabajo

I

Aprendo mejor
cuando

Me baso en mis
intuiciones y
5

o
3
a4
o
3
.

Me baso en
observaciones
personales

Tomo en cuenta mis
propias ideas sobre el
tema

I

Pruebo personalmente
la tarea

I

Cuando estoy
aprendiendo

Soy una persona abierta

|

Soy una persona

.‘
[0}
n
v}
3
<
[
Q
[

Soy una persona
racional

I

Soy una persona
responsable

I

Cuando
aprendo

Me involucro

!
|

Prefiero observar

Prefiero evaluar las
cosas

I

Prefiero asumir una
actitud activa

I

Soy receptivo y de mente

Soy cuidadoso

Analizo las ideas

Soy practico

Aprendo mejor abierta
cuando
] 1] 1] 1]
Totales

EC

CA

EA




Interpretacion de resultados de un test ]

Peter Honey y Alan Mumford en 1988 partieron de las bases de
David Kolb para crear un cuestionario de Estilos de Aprendizaje
enfocado al mundo empresarial.

Al cuestionario le llamaron LSQ (Learning Styles Questionaire) y
con él, pretendian averiguar por qué en una situaciéon en que dos
personas comparten texto y contexto una aprende y la otra no.
Honey y Mumford llegaron a la conclusion de que existen cuatro
Estilos de Aprendizaje, que a su vez responden a las cuatro fases de
un proceso ciclico de aprendizaje: Activo, Reflexivo, Tedrico y

Pragmatico (Alonsoy otros, 1994).
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Las aportaciones y experiencias de Honey y Mumford fueron recogidas
en Espana por Catalina Alonso en 1992, quien adaptd el cuestionario
LSQ de Estilos de Aprendizaje al ambito académico y al idioma Espanoal,
llamé al cuestionario adaptado CHAEA (Cuestionario Honey-Alonso
sobre Estilos de Aprendizaje).

Al igual que el cuestionario de Kolb el cuestionario CHAEA ha sido
disenado para identificar un estilo preferido de aprendizaje. No es un
test de inteligencia, ni de personalidad y como tampoco hay limite de
tiempo para contestar el cuestionario ni respuestas correctas o erréneas.

Su manera de interpretar los datos es muy similar al del cuestionario de
Kolb con la salvedad que se pueden comprobar cual es tu estilo o estilos
de aprendizaje preferentes.

&7

chaea

Honey-Alonso

BED s s
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Luego de seleccionar los enunciados con los cuales se identifica el
realizador del cuestionario es necesario apoyarse en la tabla de la
figura 1.4 y suma el nUmero de enunciados senalados que hay en cada
columna.

Ubica esos valores en la grafica y une los cuatro valores para formar
un cuadrilatero.

ACTIVO REFLEXIVO | TEORICO | PRAGMATICO
3 10 2 1
5 16 4 8
7 18 6 12
9 19 11 14
13 28 15 22
20 _ 31 _ 17 _ 24
26 _ 32 . 21 . 30
27 34 23 38
35 36 25 40
37 39 29 47
41 42 33 52
43 44 45 53
46 49 50 56
48 55 54 57
51 58 60 59
61 _ 63 _ 64 _ 62
67 _ 65 _ 66 _ 68
74 69 71 72
75 70 78 73
77 79 80 76

Figura 4. Tabulacion datos del cuestionario Honey-Alonso

El test CHAEA se emplea habitualmente para describir perfiles
estudiantiles individuales y grupales, asi como para analizar la
relacion entre los diferentes estilos de aprendizaje y el rendimiento
académico de los estudiantes, asi como para examinar diferencias
entre alumnos que cursan diferentes disciplinas y que circulan varios
momentos en su recorrido académico.
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Caracteristicas de los hallazgos:

(

Activo = |

Reflexivo = <

Teoérico = |

Busca nuevas experiencias

Caracteristicas { Mente abierta

Animador, Arriesgado, Espontaneo

Compitiendo en equipos

.Como Aprende? { Desempeniando Roles

Resolviendo problemas

( :

Reflexiona antes de actuar
Analiza diferentes experiencias
Caracteristicas { Receptivo

Analitico

\ Concienzudo
Investigando
. Como Aprende? { Intercambiando opiniones

Observando el trabajo de otros

( ( M etédico

.. Légico
Caracteristicas < o »
Objetivo y Critico

| E'structurado

r Stituaciones complejas

Como Aprende? ¢ Preguntas y respuestas
Sesiones estructuradas

\
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( Acttia rapidamente
Ezxperimentador
Caracteristicas § Practico

Directo
| Eficaz.

Imitando modelos

Pragmatico = <

Como Aprende? { Diseno planes de accion

\ Aplicando técnicas

Le dejamos al lector la interpretacion acerca de las caracteristicas de
una persona cuyos resultados del test de Honey-Alonso mostré la
graficade lafigura 1.6:

PRAGMATICO
REFLEXIVO

TEORICO

Figura 5. Grafica de un resultado del test Chaea para analizar
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""Las nueve décimas partes de la educacion es
el estimulo"

Anatole Francer
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:Qué es el diseno instruccional?

En la literatura sobre diseno instruccional (Dl), algunos lo definen
como el proceso de planear y preparar recursos para el aprendizaje,
tambien es mirado como una disciplina de estudio que busca definir
los mejores métodos de instruccién que tiendan a generar cambios
en el conocimiento y habilidades del estudiante.

También es considerado como una ciencia que crea especificaciones
para desarrollar, implantar y evaluar situaciones diversas, que
facilitan el aprendizaje de poca o maxima complejidad y de contenido
diverso. Como ciencia o como proceso, lo Unico cierto es que son una
serie de pasos o momentos para el diseno de un modelo que facilite el
aprendizaje que se deben adaptar al contexto global, en el
ecosistema gobernado por las Tecnologias de la Informacién y la
comunicacién es comun escuchar:

» Disefio instruccional en educacion digital
Diseno instruccional para educacién a distancia
Diseno instruccional educacién en linea

Diseno instruccional entornos virtuales de aprendizaje

v vVvy

Diseno instruccional para el siglo XXI

>

Sea cualquier contexto de aplicacion, el diseno instruccional debe
cumplir ciertas caracteristicas que lo convierten en un modelo
aplicable desde las teorias del aprendizaje:
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(

DI =

—

\

>
>

v VvV Vv V

\ 4

A4

Conductismo —» {LQué aprender? Atnos 60

( Input
, ] Procesos _
Teoria de sistemas —> < Anos 70
Ouput
| Retroalimentacion
Cognitivismo — {Z,Cémo aprender? Anos 80
Aprendizaije
Construtivismo — P ,J Anos 90
Colaborativo
Aprendizaije
Conectivismo — P J Anos 00
TIC

Activa los conocimientos previos del aprendiz.

Busca enfocar la atencidon hacia los temas claves del
concepto u objeto de aprendizaje.

Dosifica la carga de contenidos relevantes para el
estudiante.

Logra activar en el aprendiz la memoria a largo plazo.

Incluye los elementos significativos para el aprendizaje del
mismo tipo.

Explicitamente debe mostrar elementos para motivar al
estudiante.

La instruccién contenida debe satisfacer objetivos meta
cognitivos.

Facitar la construccion de modelos mentales robustos que
se posicionen en conocimiento que el estudiante adquiere.
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El conductismo y el diseno instruccional

Se fundamenta en los cambios observables en |a conducta del sujeto
y se enfoca hacia la repeticion de patrones de conducta hasta que
estos se realizan de manera automatica se remonta hasta la época de
Aristoteles.

La teoria del conductismo se concentra en el estudio de conductas
gue se pueden observar y medir. Esta teoria ve a la mente como una
“caja negra” en el sentido de que la respuestas a estimulos se pueden
observar cuantitativamente ignorando totalmente la posibilidad de
todo proceso que pueda darse en el interior de la mente. Algunos
tedricos conductistas: Pavlov, Watson, Thorndike y Skinner.

En el conductismo el disefio instruccional no tiene en cuenta al lumno
para ese diseno pues el aprendizaje estd centrado en obijetivos,
conocimientos y destrezas observables y medibles, son lineales,
sistematicos y prescriptivos.

Teoria de sistemas y el diseno instruccional

Segun el cuadro de conceptos presentado, la teoria de sistemas es
una forma de percibir un conjunto de elementos y actividades que
reciben unos elementos de entrada (input) que son procesados vy
ofrecen un resultado (output) y que en cualquier momento pueden
ser retroalimentados (feedback). Podemos también expresar que la
teoria de sistemas es:

Es un conjunto de componentes que interactian entre si
para lograr un objetivo, en este caso, el aprendizaje.
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Es una forma conceptual para agrupar entre si elementos

> qgue son transformados por funciones de manera tal que se
obtienen relaciones visible y por lo aptas para
comprenderse.

Es un conjunto de insumos o medios que estan relacionados

> y que pueden ser descritos en términos de sus atributos o
de sus partes componentes para lograr determinado
aprendizaje.

En la teoria de sistemas los contenidos deben clasificarse en sistemas
abiertos que se diferencian de los sistemas de primera generacion
por tener mayor participacion de los estudiantes.

Teoria cognitivista y el diseno instruccional

Debido a las limitaciones del conductismo para explicar el proceso de
aprendizaje y ciertas conductas sociales, su aprendizaje y el
desarrollo de la personalidad, un individuo puede adoptar conductas
mediante |a observacidon del comportamiento de otra persona. Este
postulado condujo a la Teoria Cognitiva Social, cuyo origen se
remonta a los estudios de Albert Bandura, desde la década de los
anos 50.

Esta teoria reconoce que gran porcentaje del aprendizaje involucra
las asociaciones que se establecen mediante la proximidad con otras
personas y la repeticion. También reconocen la importancia del
reforzamiento, pero resaltan su papel como elemento
retralimentador para correccién de respuestas y sobre su funcién
como un motivador. Sin embargo, inclusive aceptando tales
conceptos conductista.
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El cognoscitivismo ve el proceso
de aprendizaje como a
adquisicién o reorganizacion de
las estructuras cognitivas a
través de las cuales las personas
procesan y almacenan Ia
informacion. Al igual que con el
conductismo, la psicologia del
cognoscitivismo se remonta a la
época de Platén y Aristoteles. La
revolucién cognitiva comenzo a
evidenciarse en la psicologia
norteamericana  durante |Ia
década de los 50 y uno de los
principales protagonistas en el
desarrollo del cognoscitivismo

E=zta fotode Autor desconocido esta bajo f J P t .z | ted
licenciaCC BY-5A-NC ue Jean Fiaget, quien planteo

los principales aspectos de esta

teoria durante los anos 20.

En el DI cognitivista se trabaja la comprension de los procesos de
aprendizaje centrandose en los procesos cognitivos: el pensamiento,
la solucién de problemas, el lenguaje, la formacién de conceptos y el
procesamiento de la informacion.

Diseno instruccional y Consructivismo

El constructivismo se sustenta en que “el que aprende construye su
propia realidad o al menos la interpreta de acuerdo a la percepcién
derivada de su propia experiencia, de tal manera que el conocimiento
de la persona es una funcién de sus experiencias previas, estructuras
mentales y las creencias que utiliza para interpretar objetos y

eventos.”
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Si cada persona tiene sus propios puntos de vista acerca de la
realidad, entonces, ;como podemos comunicarnos dentro de la
sociedad y/o coexistir?. Jonassen, retoma este aspecto en su articulo
Tecnologia del Pensamiento: Hacia un Modelo de Diseno
Constructivista, en el que hace los siguientes comentarios:

>

>

Quizas la percepcion mas equivocada del constructivismo
es la de creer que cada quien construye una realidad unica,
que la realidad existe solamente en la mente del que la
conoce, lo cual conduciria a una anarquia intelectual.

Una respuesta razonable a esta critica la da Gibsonian con
su perspectiva, la cual considera que existe un mundo fisico
que estad sujeto a las leyes de la naturaleza que todos
afortunadamente reconocemos de la misma manera,
porque esas leyes también afortunadamente son percibidas
por el ser humano de la misma manera.

Los constructivistas también creen que una buena parte de
la realidad es compartida a través del proceso de
negociacion social...

Teorias filoséficas y psicolégicas con aportes constructivistas que,
ademas de los descritos a continuacion existe una larga lista como
Kuhn, Dewey, Habermas, Maturana y muchos otros.:

>

Jerone Bruner

Teoria del aprendizaje por descubrimiento. La caracteristica
principal de esta teoria es que promueve que el alumno
adquiera los conocimientos por si mismo, considera que los
estudiantes deben aprender a través de un descubrimiento
guiado que tiene lugar durante una exploracién motivada por la
curiosidad.
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» Lev Vygostki

Constructivismo Social es aquel modelo que dicta que el
conocimiento ademas de formarse a partir de las relaciones
ambiente-yo, los nuevos conocimientos se forman a partir de los
propios esquemas de la persona producto de su realidad, y su
comparacion con los esquemas de los demas individuos que lo
rodean

>» David Ausubel

Modelo de ensenanza por exposicion, para promover al
aprendizaje significativo en lugar del aprendizaje de memoria,
los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en
la estructura cognitiva de el estudiante, ademas hacer uso de un
adecuado material y considerar la motivacién como un factor
fundamental.

» David H. Jonassen

La construccién colaborativa del aprendizaje, a través de la
negociacion social, no de la competicion entre los estudiantes
para obtener apreciaciéon y conocimiento.

Diseno instrucional y Conectivismo

El conectivismo ("teoria del aprendizaje para la era digital")es la
combinaciéon del constructivismo y el cognitivismo para el nuevo
aprendizaje digital de esta era digital y globalizante. Trata de explicar
el aprendizaje complejo, no como una actividad individual en un
mundo social digital en rapida evolucién sino como la interaccion
entre varios.
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Es denominada la teoria del aprendizaje para la era digital
desarrollada por George Siemens y por Stephen Downes basada en el
analisis de las limitaciones del conductismo.Los disenos instrucciones
basados en esta teoria se denominan disenos instruccionales de
guinta generacion.

Un diseno instruccional fundamentado en el conectivismo debe
satisfacer los siguientes criterios:

vVV VVVFVVYYVY VvV VvV

Formato digital orientado a objetos, en este caso objetos de
aprendizaje (OA).

Lenguaje ameno, claro, preciso, y adaptable a cualquier
usuario.

Ser modular (puede desagregarse sin perder su esencia).
Reutilizables en diferentes ambitos educativos.
Interoperativos en cualquier nivel y plataformas.
Accesibles a cualquier usuario.

Capacidad para funcionar en repositorios.

Accesible a configuraciones en ambientes distribuidos.
Accesibles a ambientes virtuales 3D.

Alta durabilidad en el tiempo.

El disenador instruccional: competencias

El disenador instruccional para satisfacer las competencias descritas
en laimagen debe poseer una cantidad de saberes particulares:
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@ Implementacion y administracion

1. Fundamentacién profesional

» Comunicacién verbal, visual, escrita y tecnoldgica.
Aplicar teorias de diseno instruccional.

Constante actualizacién de su conocimiento con respecto al
Dl y de las disciplinas relacionadas.

v VvV Vv

Realizar investigacion en todas las areas que convergen a un
diseno instruccional.

> Aplicar la ética y analizar sus implicaciones al realizar un
diseno instruccional.

» Trabajar en equipo y aplicar su fundamentacién pedagégica.

2. Planeary analizar

Detectar los requerimientos de un entorno de aprendizaje
especifico a partir de la pﬁplacién objetivo.



v VvV VvV VvV VvV Vv

Establecer competencias de aprendizaje con o sin
pedagogias emergentes.

Optimizar rutas de aprendizaje.

Identificar y discriminar las herramientas que se han de
emplear en un disefio instruccional.

Reflexionar sobre los disenos realizados.

Planear teniendo en cuenta los ambientes fisicos e
intelectuales del entorno.

Establecer los criterios de calidad a satisfacer con un diseno
instruccional.

3. Disenar y desarrollar

v VvV VvV VvV Vv

\ 4

Disenar, modificar o seleccionar el modelo adecuado acorde
con estudios previos.

Definir las estrategias necesarias para una ruta de
aprendizaje particular.

Crear materiales educativos.

Disefar teniendo en cuenta la diversidad poblacional a la
cual se enfoca el recurso.

Evaluar el recurso disenado con respecto a |las
competencias que se pretenden desarrollar en el aprendiz.

Realizar las pruebas necesarias para garantizar el
funcionamiento pedagogico del recurso.
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4. Implementar y administrar

>

v VvV Vv VvV

Ello significa

Disenar, modificar o seleccionar el modelo adecuado
aula necesario para su diseno o las plataformas LMS
disponibles en caso de ser disenos con el apoyo de TIC.

Disefar sistemas de administracion de recursos
educativos.

Crear portafolios sociales de recursos instruccionales.

Promover alianzas entre usuarios de los disenos
instruccionales.

Planear la modificacion o la creaciéon del sistema
administrativo de los recursos educativos.

que el disefiador(a) instruccional es polifacético(a)

debido a que soporta multiples aptitudes:

Pedagogia

P

Disefio grafico

Comunicacién

Informatica
Neurociencia
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La imagen anterior indica que el disenador instruccional debe formar
equipo para realizar creaciones donde entre en accion los
conocimientos enumerados en la figura, de ellos entraremos en mas
detalle en el capitulo IV con el disefio de recursos de aprendizaje:

Modelos instruccionales tradicionales

Al inicio del capitulo hablamos de las teorias del aprendizaje que han
de fundamentar los modelos de instruccion, aqui vamos a diferenciar
lo que significa modelo:

Caracteristicas de una teoria de aprendizaje

Es la explicacion general de las observaciones cientificas
realizadas.

Explicay predice comportamientos.
Una teoria nunca puede establecerse mas alld de toda duda.
Puede sufrir modificaciones con nuevos desarrollos.

Debe ser validada y aplicable durante largos periddos de
tiempo y luego ser reeemplazada por otra.

v vVvV Vv

Caracteristicas de un modelo J

Segun el diccionario de la Real Academia de la Lengua Espanola
tenemos:

> Es una figura mental que nos ayuda a entender las cosas que
no podemos ver o explicar directamente.
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Arquetipo o punto de referencia para imitarlo o
reproducirlo.

En las obras de ingenio y en las acciones morales, ejemplar
que por su perfeccion se debe seguir e imitar.

Esquema tedrico, generalmente en forma matematica, de un
sistema o de una realidad compleja, como la evolucién
econdmica de un pais, que se elabora para facilitar su
comprensiény el estudio de su comportamiento.

Modelo instruccional ADDIE

ADDIE es el modelo basico de disefio instruccional, se considera que
es un proceso de diseno instruccional interactivo, en donde los
resultados de la evaluacién formativa de cada fase pueden conducir
al disenador instruccional de regreso a cualquiera de las fases
previas.

Debemos tener en cuenta que el producto final de una fase es el
producto de inicio de la siguiente fase.

Claro que no tiene que ser interactivo, puede ser como recursivo, ni
secuencial. No obstante, debe existir la secuencia general que se
describe a continuacién donde analizaremos cada uno de los
componentes del acrénimo ADDIE:

Analisys

Caracterizar los aprendices, el contenido a desarrolar y el entorno
cuyo resultado sera la descripcién de una situacion y sus necesidades
formativas.
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Design J

Se observa un programa del curso haciendo énfasis en el enfoque
pedagdgico y en el modo de secuenciar y organizar el contenido
como base del diseno.

» Escribir los objetivos de la unidad o médulo.
Disenar la evaluacion.

Seleccionar los medios y el sistema de hacer llegar la
informacion.

Determinar el enfoque didactico general.

Planificar la formacién: decidir las partes y el orden del
contenido.

v v Vv Vv Vv

Disenar las actividades del aprendiz.

» ldentificar los recursos.

Develoment

La creacién o producciéon del diseno a partir de los contenidos y
materiales de aprendizaje establecidos en el diseno.

Desarrollo de los materiales desde los lineamientos
pedagdgicos.

» Perfeccionamiento de las actividades del alumno.
» Trabajo con los productores para desarrollar los recursos.
» Pruebas de la formacion.
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» Realizar ladepuracion de la instruccién planteada.

Evaluar el funcionamiento general de la instruccion
disenada.

Implementation J

Ejecucion y puesta en practica de la accion formativa con la
participaciéon de los aprendices.

Desarrollo del plan estratégico para la implementacién de
recursos técnicos.

» Vigilar el desempefio de los participantes del proyecto.
» Capacitacion del docente que orientara la instruccion.
» Entrenamiento técnico a los estudiantes del curso.

» Diseno de instrumentos de recoleccion de datos.

» Recoleccién de datos.

Evaluation

Se refiere a la evaluacién formativa de cada una de las etapas del
proceso ADDIE y la evaluaciéon sumativa a través de pruebas
especificas para analizar los resultados de la accién formativa.

Realizar una evaluacion durante el proceso (evaluacion
formativa).

> Efectuar la evaluacion sumativa durante todo el proceso de
implementacién del disefio instrucional implementado.
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El modelo ADDIE puede adaptarse a numerosas situaciones por su
flexibilidad y aplicabilidad a diferentes contextos, proporciona un
marco que incluye todos los elementos importantes.

Modelo de Gagné

Robert Mills Gagné sistematiza un enfoque integrador donde se
consideran aspectos de las teorias de estimulos-respuesta y de
modelos de procesamiento de informacion. Gagné, con un enfoque
conductista considera que un disefo instruccional debe cumplir con
recursos y actividades que satisfagan:

>

Revisar las actividades del recurso creado.

» Analizar e interpretar los datos recolectados.

>
>

vVviVvVvy VvV VYV

Socializar los resultados de la implementacion.

Realizar nuevos proyectos.

Estimular la atencién y motivar.

Proporcionar informacion sobre los resultados esperados.

Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades
previas, esenciales y relevantes.

Presentar el material que facilite el aprendizaje.
Guiar y estructurar el trabajo del aprendiz.
Provocar la respuesta.

Proporcionar feedback.

Promover la generalizacion del aprendizaje.
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» Facilitar el recuerdo.

» Evaluar larealizacién.

Modelo de Gagné y Briggs

Robert Mills Gagné y Leslie Briggs, siguiendo los postulados del
primero, proponen un modelo basado en el enfoque de sistemas, que
consta de 14 pasos agrupados en niveles, cada uno de esos paso
implica una serie de eventos que seran descritos mas adelante:

1. Nivel de sistema.

» Necesidades.
» Recursos.

» Curriculos.

2. Nivel de curso.

» Estructura.
» Objetivos.

3. Nivel de leccion.

» Preparacion.
» Materiales.

» Desempefioy Evaluacion.
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4. Nivel de sistema final.

» Preparacion.

» Evaluaciéon formativa.
» Contexto.

» Evaluacion sumativa.

» Montaje.

Esos eventos mencionados tienen como fundamento la accién, el
objeto, la situacién, las herramientas con sus restricciones y la
capacidad de ser aprendiz y se resumen en la figura 6 y que son los
pasos del modelo de Gagné.

%;\ Generar atencion

g Producir.

| w Retroalimentacion

_ \/\ Evaluar.
=3

& Promover transferencia

( Informar objetivos

_ @ Estimular recuerdo

L
i-ﬁ‘ Presentar material

{@ Orientar

Figura 6. Eventos inmersos en los 14 pasos del modelo Gagné-Briggs
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Se denomina modelo instruccional ecléctico, el cual se refiere a la
asociacion entre los elementos cognitivos y conductuales como parte
de la teoria de aprendizaje.

Modelo de Walter Dick y Lou Carey

Fundamentado en la idea de que existe una relacion predecible y
fiable entre un estimulo (materiales didacticos) y la respuesta que se
produce en un alumno (el aprendizaje de los materiales), es un
conjunto formado por los aprendices, el instructor, los materiales de
instrucion y su modelo de aprendizaje que se inicia identificando las
competencias y habilidades que el aprendiz debe dominar.

El modelo establece una metodologia para el disefio de la instruccién
basada en un modelo reduccionista de la instruccién de romper en
pequefos componentes.

La instruccién se dirige especificamente en las habilidades y
conocimientos que se ensefian y proporciona las condiciones para el
aprendizaje, el modelo se aplica en diez fases.

1. Identificar la meta instruccional.

2. Analisis de lainstruccion.

3. Andlisis de los estudiantes y del contexto.

4. Redaccién de objetivos.

5. Desarrollo de Instrumentos de evaluacion.

6. Elaboracion de la estrategia instruccional.

7. Desarrollo y seleccién de los materiales de instruccion.

8. Diseno y desarrollo de la evaluacién formativa.
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9. Diseno y desarrollo de la evaluacion sumativa.

10. Revisidon de la instruccion

El modelo fue publicado por sus autores en el afo 1978 en su libro
“Disefo Instruccional Sistematico”.

Modelo ASSURE

El modelo ASSURE tiene sus raices tedricas en el constructivismo,
partiendo de las caracteristicas concretas del estudiante, sus estilos
de aprendizaje y fomentando la participaciéon activa y comprometida
del estudiante.

Modelo creado por Heinich, Molenda, Russell y Smaldino (1993) con
la incorporacion de los eventos de instruccién de Robert Gagné para
asegurar el uso efectivo de los medios en la instruccion.

- A\JA"'("o / -.-_(- =~ AN —.r/ :
Select Methods Medla Materlals

24 ﬁx.—.r—“i";v

Require Learner Participation

Evaluate student performance

Figura 7. Fases del modelo ASSURE
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1. Analizar las caracteristicas del estudiante.

Caracteristicas Generales: nivel de estudios, edad,
caracteristicas sociales y fisicas entre otras.

> Capacidades especificas de entrada: conocimientos previos,
habilidades y actitudes.

» Estilos de Aprendizaje.

2. Establecer los objetivos de aprendizaje.
3. Seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales.

4.Organizar el escenario de aprendizaje. Desarrollar el curso
creando un escenario que propicie el aprendizaje, utilizando los
medios y materiales seleccionados en la fase anterior.

5. Participacion de los estudiantes. Fomentar a través de
estrategias activas y cooperativas la participacion del
estudiante.

6. Evaluacion y revision de la implementaciéon y resultados del
aprendizaje. La evaluacion del propio proceso llevara a la
reflexion sobre el mismo y a la implementacion de mejoras que
converjan en una mayor calidad de la accion formativa.

Ventajas y desventajas del modelo ASSURE

Ventajas: Sencillo y facil, sistematico, se ajusta a la
» tecnologia y no necesita planificadores de multiples
materias.

Desventajas:No siempre hay tecnologia disponible, puede
» fallar con el uso de la tecnologia y no es ideal para personas
gue no han estado expuestas a la tecnologia.
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Modelo de David H. JONASSEN

Jonassen (1999) presenta un modelo para el disefio de Ambientes de
Aprendizaje Constructivistas que enfatizan el papel del aprendiz en
la construccion del conocimiento (aprender haciendo).

El modelo se conoce por el método EAC que significa “Entornos de
Aprendizaje Constructivista”.

El objetivo principal de esta teoria es fomentar la solucion de
problema y el desarrollo conceptual, con el fin de disefar entornos
gue comprometan a los estudiantes a la elaboracién del
conocimiento.

Este modelo se inicia con una propuesta basada en la solucién a una
problematica, pregunta o proyecto previamente analizada, en la que
a los aprendices les corresponde la interpretacion de esta
problematica y presentan alternativas de solucién.

( Contexto

1. Problematica { Representacion

M anipulacion del espacio
. Casos relacionados
. Recursos de in formacion

JONASSEN = <

. Herramientas cognitivas

O = W N

. Conversacion

Herramientas de colaboracion
6. Social
Apoyo del contexto
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Modelo de David MERRIL

Marriner David MERRIL también ha creado su propia teoria de
aprendizaje, conocida como Component Display Theory. En ella se
conservan algunos de los preceptos conductistas e incorpora
aspectos de la teoria cognitivista. Clasifica el aprendizaje en dos
dimensiones: el contenido (hechos, conceptos, procedimientos y
principios) y el comportamiento (recordar, usar).

Merril ademas, afirma que es necesario disenar los objetivos con
claridad, seguidos de una combinacién de reglas como ejemplificar,
recordar, practicar y sugiere el uso de mnemotecnia.

Su teoria esta fundamentada en los siguientes principios:

>

Centralidad de las Tareas: Una vez que estd definido el
tema, se busca detectar tanto las habilidades como los
posibles problemas en un contexto real.

Activacion: Se busca activar el conocimiento existente del
estudiante, ya que posteriormente se vinculard con ideas
nuevas.

Demostracion: El aprendizaje se vuelve mas facil a los ojos
del estudiante si se puede ejemplificar el contenido en un
contexto objetivo y actual.

Aplicacion: El aprendizaje se incorpora mejor al estudiante
cuando puede aplicarlo a su vida diaria.

Integracion: El estudiante asimila mucho mejor el
aprendizaje cuando puede integrarlo a su vida cotidiana.

Su modelo instruccional contine las siguientes fases:
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1. Establecer el problema o situacién a resolver.
2. Inventario de conocimientos previos y nuevos.
3. Realizar demostracion.

4. Generar la aplicacién en contexto.

5.Integracién del nuevo conocimiento con los conocimientos
previos.

6. Extension de la nueva integracion a otros contextos.

Modelo ENGAGE

Es un modelo de tipo constructivista, es decir que las personas
construyen conocimientos y significados a partir de la experiencia.
Cuando el aprendiz comprende vy reflexiona acerca de las
experiencias vividas se construyen nuevos conocimientos tomando
como base los conocimientos previos.

Significado Descripcidn
Energiza al aprendiz Motiva rompiendo el hielo
Explicacion

Nuevos contenidos L, o
Comprobacion de asimilacion

Demostracion

G 2 m

J Generaliza significados  Activacion de la memoria a largo
plazo
A Aplica Demostracion de habilidades
C Genera reflexion Promueve la metacognicion
=
E Extiende el Invita a la accién
L. aprendizaje Abre canales de feedback

Figura 8. Fases del modelo ENGAGE
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ENGAGE es un modelo probado de colaboracién, resolucién de
problemas y aprendizaje basado en el pensamiento de diseno
utilizado en todo el mundo empresarial donde la evaluacién es
continua, individual y basada en estandares.

Modelo apoyado por sistemas que incluyen aprendizaje profesional
colaborativo, coaching, recursos en linea y un plataforma de disefo
online, es estructurado utilizando cinco protocolos claros que
ensefan colaboracion, gestion del tiempo, analisis de problemas,
responsabilidad, trabajo en equipo, habilidades de investigaciéon e
intervencién / la resolucion de conflictos no estructurado y / o
dependiente de uno o dos estudiantes para hacer el trabajo.

Aqui, el maestro dirige, disena y facilita: hace preguntas, proporciona
informacion directa a grupos pequenos instruccion, examina
recursos, proporciona criticas, evalua y evalta el aprendizaje.

Es un modelo en el que los estudiantes participan activamente en el
dominio de conocimientos y habilidades y en su aplicacién a una
realidad problema al utilizar las herramientas tecnolégicas
disponibles.

Modelos TECNOPEDAGOGICOS

La figura docente se estd modificando, afectada por el ecosistema
gobernado por las TIC porque debe asumir nuevos roles y para ello
tendran que estar constantemente actualizando sus competencias,
entre ellas:

Trabajo colaborativo a nivel local, nacional e internacional
entre universidades en red.

» Elaboracién de contenidos en soporte tecnolégico.
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» Gestion de la cantidad inagotable de informacion en la nube.
» Creacion de pedagogias emergentes.
» Disefar nuevas formas de evaluar.

Emplear la interactividad como componente de Ia
Universidad 4.0.

En el modelo de la industria 4.0, el perfil del alumno que ingresa en la
universidad ha cambiado, teniendo en cuenta que habra vivido en
una sociedad altamente tecnolégica y entre sus caracteristicas
destacard una mayor inteligencia visual, preferencia por la
hipertextualidad, por la inmediatez, por la flexibilidad, una mayor
capacidad de resolucion de problemas, capacidad de socializaciéon en
red, o por estar al dia en cuanto a nuevos productos y servicios
tecnologicos.

Lo visto en los modelos de instrucciéon nos dicen que el disefio
instruccional es una disciplina cuya meta es planificar, orientar y dar
estructura al aprendizaje, interviene los programas de formacion
como a recursos didacticos que lo apoyan.

Para lograr esa meta es necesario centrarse en tres aspectos:

La visién o enfoque pedagdgico que sustenta tu oferta de
formacion.

» Las caracteristicas y necesidades de tus usuarios.

» Los objetivos de formacién que es necesario alcanzar.
Es por ello que surgen estos modelos tecnopedagdgicos, para adaptar
contenidos a esa nueva realidad los cursos tipo E-Learning y cursos

hibridos.
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Veamos a continuacién algunos de ellos que tuvieron como
predecesor a Platén, a los Sofistas, al método socratico, al método
escolastico y a Comenius en el siglo XVII, en todos ellos se planteaba
la educacion con una perspectiva transmisora e instructiva.

Modelo SAM

Conocido como el modelo de aproximaciones sucesivas (Successive
Approximation Model) es una propuesta que atiende y corrige los
dos problemas del modelo ADDIE, pues a diferencia de este, se trata
de un modelo iterativo, es decir ciclico, y dindmico que permite
perfeccionar tus recursos sobre la marcha, optimizando recursos.

La filosofia implicita del modelo SAM hace referencia a que ningun
diseno educativo es perfecto y que ningun recurso de aprendizaje
disenado se termina con el primer intento.

Debido a lo anterior, su propuesta principal es que en la medida en
gue se realicen diversas versiones de esos recursos logran los
resultados deseados.

El modelo SAM se compone de ciclos que a su vez se componen de
tres fases: diseno iterativo, desarrollo iterativo e implementacion y
durante cada fase lleva a cabo una evaluacién que permite afirmar o
modificar las decisiones que se toman, con el propdésito de mejorar
los materiales.

A finalizar las tres fases,se obtiene una version del material deseado
(versién beta) y esta version serd la base para el siguiente ciclo del
cual se obtendra una segunda versién mas cercana al producto final
deseado (version alfa) y asi sucesivamente hasta que el resultado sea
el mejor posible.
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Las ventajas de este modelo SAM radican en que permite evaluar y
detectar errores en fases tempranas del desarrollo de tus materiales.

El perfeccionamiento de los recursos permite ejecutar todos los
ciclos necesarios hasta obtener la version ideal. En la figura 2.3
podemos observar el proceso:

Fase 1 Fase 2 Fase 3
Preparacion Diseno iterativoe Desarrollo iterativo
Recabar Inicio Planear Adaptar  Pruebadel = Version Version Version

Informacion Proyecto Diseiios Diseio Alfa Beta Final
y <
L 4 Y
Disenar Prototipar Desarrollar Implementar

Antecedent A% ]
ntecedentes O\ /

N V.

Revisar Evaluar

Figura 9. Fases del modelo SAM

Modelo TPACK

El modelo TPACK, acronimo de la expresion “Technological
Pedagogical Content Knowledge” (Conocimiento Técnico
Pedagdgico del Contenido) fue desarrollado entre el 2006 y 2009 por
los profesores Punya Mishra y Mattew J. Koehler , de la Universidad
Estatal de Michigan.

Koheler (2012) lo describe como un modelo que identifica los tipos
de conocimiento que un docente necesita dominar para integrar las
TIC de una forma eficaz en la ensefianza que imparte.
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Este modelo de insercién de las TIC en el aula permite el aprendizaje
hibrido y se centra en la importancia del Conocimiento (K-
Knowledge) sobre el Contenido (C-Content), la Pedagogia (P-
Pedagogy) y de la Tecnologia (T-Technology).

Como son cuatro conjuntos, se hace necesario diferenciar las
posibles interrelaciones entre ellos, tal como podemos apreciar en el
diagrama de la escena interactiva:

Las TIC por si mismas no desarrollan el pensamiento critico, reflexivo
y creativo de quién las utiliza, aqui es donde los recursos interactivos
apoyan el aprender; dependera del cémo, para qué, por qué y cuando
emplearlas en el quehacer pedagégico.

A
oo G

Technological Pedagogical Content Knowledge

Conocimiento
Tecnolégico

Pedagégico

- o

Conocimiento

Tecnologico
(TK)

Conocimiento
Pedagégico

(PK)

Conocimiento
Pedagdgico del

Contenido

Conocimiento
Tecnoldgico del

Contenido

Conocimiento
del contenido

~ < -

Conocimiento
Tecnolégico
Pedagégico del

Contenido

El modelo de Mishra y Koheler es un marco teérico que se utiliza para
guiar la integracion efectiva de la tecnologia en el proceso de
ensefanzay aprendizaje.

79


https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Elementos_de_Diseno_para_Ambientes_y_Recursos_de_Aprendizaje/interactivos/tpack.html

Algunas de las ventajas del modelo TPACK son:

» Enfoque holistico

El modelo TPACK considera la interaccion entre tres tipos de
conocimiento: pedagégico, tecnolégico y de contenido. Al considerar
estos tres elementos en conjunto, el modelo proporciona un enfoque
holistico para la integracion de la tecnologia en la ensefanza y el
aprendizaje.

» Flexibilidad

El modelo TPACK es flexible y puede ser aplicado a una amplia
variedad de disciplinas y niveles educativos. Ademas, puede ser
adaptado para satisfacer las necesidades individuales de los
educadoresy los estudiantes.

» Foco en el aprendizaje

El modelo TPACK se centra en el aprendizaje y no en la tecnologia en
si misma. Los educadores que utilizan el modelo TPACK estan
interesados en como la tecnologia puede mejorar el aprendizaje de
los estudiantes.

» Colaboracion

El modelo TPACK promueve la colaboracion entre los educadores de
diferentes areas de conocimiento. Al trabajar juntos para integrar la
tecnologia en sus planes de ensefanza, los educadores pueden
beneficiarse de la experiencia y el conocimiento de otros.

» Mejora la calidad de la ensefianza
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La integracién efectiva de la tecnologia puede mejorar la calidad de la
ensefanza y el aprendizaje. El modelo TPACK proporciona un marco
para guiar esta integracion y ayudar a los educadores a mejorar su
practica docente.

El modelo TPACK de Koheler y Mishra es una herramienta util para
guiar la integracién de la tecnologia en la ensefanza y el aprendizaje.
Proporciona un enfoque holistico, flexible y centrado en el
aprendizaje que puede mejorar la calidad de la ensefanza y el
aprendizaje en una variedad de contextos educativos.

Modelo Technoconstructivista

El modelo Technoconstructivista es un enfoque pedagogico que
integra las TIC en la ensenanza y el aprendizaje de manera
constructivista, lo que significa que se enfoca en la construcciéon
activa del conocimiento por parte de los estudiantes, en lugar de la
transmisién pasiva del conocimiento por parte del docente.

El modelo se basa en laideade que las TIC

pueden ser utilizadas para crear
ambientes de aprendizaje colaborativos y
para facilitar la construccién del
conocimiento a través de la colaboraciony
la creacién de contenidos.

Los estudiantes utilizan herramientas
tecnoldgicas para explorar temas, discutir
ideas y crear sus propios productos, lo que
les permite ser mas activos en su propio
aprendizaje 'y construir su propio
conocimiento.
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Este modelo Technoconstructivista también enfatiza la importancia
de la reflexion critica y la evaluacion del trabajo de los estudiantes.
Los estudiantes son alentados a reflexionar sobre su propio
aprendizaje, a evaluar su propio trabajo y el de sus companeros, y a
buscar feedback y retroalimentacién para mejorar su desempeno.

En el modelo Technoconstructivista, el rol del docente es el de
facilitador del aprendizaje, en lugar de ser el transmisor principal del
conocimiento.

El docente proporciona orientacion y recursos para apoyar a los
estudiantes en su proceso de aprendizaje y para ayudarles a
desarrollar las habilidades necesarias para ser aprendices
auténomos.

Los simpatizantes de este modelo Technoconstructivista enfatizan la
importancia de que los estudiantes sean activos en su propio
aprendizaje y que utilicen las TIC para colaborar y construir su propio
conocimiento.

Este modelo promueve un enfoque

centrado en el estudiante y en la
construccion del conocimiento, lo que
puede ser muy efectivo para desarrollar
habilidades criticas y creativas en los
estudiantes.

El modelo Technoconstructivista tiene
sus raices en el enfoque constructivista
de la ensenanza y el aprendizaje, que se
origind en la década de 1950 vy se
desarroll6 aun mas en la década de
1970.
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El constructivismo sostiene que los estudiantes son activos en la
construccion de su propio conocimiento, y que el aprendizaje es un
proceso activo en el que los estudiantes utilizan sus propias
experiencias y conocimientos previos para construir nuevas
comprensiones.

A medida que las TIC comenzaron a ser mas accesibles y comunes en
las aulas en la década de 1990, los educadores comenzaron a
explorar como podrian utilizarse estas tecnologias para apoyar y
mejorar el enfoque constructivista de la ensefianza y el aprendizaje.
El modelo Technoconstructivista surgié de estos esfuerzos.

El término "Technoconstructivismo" fue acufiado por Jonassen y
Land en 2012 para describir un enfoque de la ensenanza y el
aprendizaje que combina las teorias constructivistas con las TIC.
Segun estos autores, el technoconstructivismo se basa en la idea de
que los estudiantes pueden construir su propio conocimiento a
través de la colaboracién y la creacién de contenidos utilizando las
TIC.

Desde entonces, el modelo Technoconstructivista se ha utilizado en
muchas aulas y ha demostrado ser efectivo para apoyar el
aprendizaje activo y la construcciéon del conocimiento. Este enfoque
sigue evolucionando a medida que las TIC contintan desarrollandose
y transformando |la forma en que aprendemos y ensefiamos.

Modelo Flipped Classroom

En lugar de que los profesores impartan una leccion magistral en el
aula y los estudiantes hagan la tarea en casa, los estudiantes ven
videos o leen materiales en linea en casa antes de la clase, y luego
trabajan en actividades practicas y colaborativas en el aula.
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El modelo tecnopedagdgico Flipped Classroom (o aula invertida) es
un enfoque de ensefianza que consiste en cambiar la forma en que se
presenta la informacion a los estudiantes.

Este modelo surgidé en la década de 2000, cuando algunos profesores
comenzaron a experimentar con la grabacién de sus lecciones y
subirlas a YouTube para que los estudiantes pudieran verlas en casa.
Desde entonces, ha evolucionado para incluir una variedad de
recursos digitales y herramientas de colaboracion en linea para
ayudar alos estudiantes a aprender de manera mas efectiva.

Las caracteristicas principales del modelo Flipped Classroom son:

» Acceso a materiales digitales

Los estudiantes tienen acceso a videos, lecturas y otros materiales en
linea que les permiten aprender de manera auténoma.

» Claseinteractiva

El tiempo en el aula se utiliza para actividades practicas y
colaborativas, en lugar de la tradicional leccién magistral.

» Enfoque centrado en el estudiante

Los estudiantes tienen mas control sobre su propio aprendizaje y
pueden avanzar a su propio ritmo.

» Mayor interaccién con el profesor

Los profesores pueden interactuar mas con los estudiantes de
manera individualizada y brindar un apoyo mas personalizado.
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>

Mejora del aprendizaje

El modelo Flipped Classroom ha demostrado mejorar el aprendizajey
la retencidn de informacion de los estudiantes en comparacién con la
ensenanza tradicional.

Podemos expresar segun lo leido, que el modelo Flipped Classroom
es un enfoque innovador de ensefanza que se centra en el
aprendizaje activo y el uso de tecnologia digital para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes.

En general, los modelos instruccionales varian en su enfoque y
diseno, pero en general incluyen los siguientes elementos:

>

Andlisis de necesidades: identificar las necesidades de los
estudiantes, la meta de aprendizaje y los objetivos de la
instruccion.

Diseno de instruccion: determinar los materiales, la
estructuray los métodos de ensenanza que se utilizaran.

Desarrollo de instruccion: creacion de los materiales de
ensefianzay recursos necesarios.

Implementaciéon y evaluacién de la instruccién: ensefianza
real a los estudiantes.
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""Los analfabetos del futuro no seran las
personas que no pueden leer. Seran las
personas que no saben como aprender"

Alvin Toffler
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TE DE APRENDIZAJE
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Definicion de ambiente de aprendizaje

El proceso de compartir el conocimiento demanda crear un ambiente
de aprendizaje favorable para lograr las metas planteadas, con
criterios de proceder conocidos y aceptados por los estudiantes, con
la salvedad de que dicha aprobacion sea acorde con su nivel de
desarrollo cognitivo, social y moral.

Figura 10. Ambiente de aprendizaje

Los ambientes de aprendizaje son “lugares”, ya sean presenciales,
semipresenciales o virtuales, que se crean para ejercer el acto de la
ensefanzay propiciar el aprendizaje a través de diferentes medios.

Normalmente se habla de 4 tipos de ambientes de aprendizaje
basicos: fisicos, virtuales, formales e informales.
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Para el término ambiente podemos considerar los sindnimos, que nos
permitiran hacer referencia al ambiente: Entorno, ambito, atmodsfera,
medio, sector y estado entre otros.

El ambiente de aprendizaje es un escenario en el que coexisten y se
desarrollan condiciones aptas para un aprendizaje, convergen alli un
espacio y un tiempo dinamicos que facilitan a los aprendices el
desarrollo de sus capacidades, sus competencias, sus habilidades y
sus valores propios, ese espacio dindmico requiere actualizaciones
que se traducen en cualquier tipo de innovacién, esto incluye
también las interactividades que en él tienen lugar.

Lo anterior significa que el docente ejecutando el rol de disenador
educativo, lo transforme y establezca coherencia entre su
comunicacién y su actuar para asegurar un aprendizaje. Implica que
se requiere una reconstruccioén de la practica reflexionando desde lo
cotidiano.

Propiedades de un ambiente de aprendizaje

Definir un ambiente de aprendizaje ideal no posible dadas las
particularidades de los estilos que se han descrito en el capitulo dos
(El Aprendizaje).

» Elambiente como un problema

Expresa Castro Florez (2019) que un ambiente de aprendizaje debe
mirarse como un problema a resolver puesto que a través de ese
ambiente a un aprendiz se le puede facilitar la exploracion de lo
desconocido y encontrar soluciones particulares, al apropiarse de
conocimientos relacionados con la investigacion, evaluacién y accion
de los asuntos que le son inherentes.
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Un ambiente de aprendizaje se puede concebir como medio de viday
pertinencia para que quién aprende se convierta en creador y actor
de su calidad del conocimiento del cual se apropia.

» Como recurso

El ecosistema educativo gobernado por las TIC habla de recursos
digitales, pero no podemos dejar de lado lo cotidiano donde no
existen variantes digitales, en este punto hacemos hincapie en el
hecho de que en un ambiente de aprendizaje los actores (docentes y
dicentes) que lo vivencian a través de los recursos que en él habitan,
no necesariamente deben coincidir ni en el tiempo ni en el espacio.

Un ambiente de aprendizaje como recurso para aprender y/o se
disefa con el objetivo de que los actores desarrollen actividades por
medio herramientas interactivas (ficas y/o virtuales) que faciliten
asimilar y crear nuevo conocimiento.

Al disenar un ambiente de aprendizaje como recurso del proceso de
ensefanza y de aprendizaje se deben tener definidos objetivos vy
propésitos a emplear para evaluar los resultados del proceso de
ensenanzay de aprendizaje.

El reto que debe superarse en un ambiente de aprendizaje consiste
en integrar todo ese conjunto de recurso menores y relacionarlos
sistematicamente y lograr que sea eficaz y eficiente en el
cumplimiento de sus objetivos.

Un ambiente de aprendizaje se conforma con cinco componentes
basicos, son los que definen su estructura general. En la imagen de la
siguiente pagina podemos visualizar en un aula fisica cudles son esos
cinco componentes.
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Teoria de la actividad

El ambiente de aprendizaje incluye primordialmente de la actividades
para lograr su cometido, dichas actividades no son estaticas sino
dindmicas. Es aqui donde los actores que participan en él deben
proponer un constante cambio y desarrollo de ese ambiente, esto
debido a las exigencias que la aldea global que vivimos nos lo
requiere.

Aunque algunos autores no la consideran una teoria, debemos
resaltar es un método que enfatiza que la actividad humana esta
mediada por las herramientas (también conocidas como
instrumentos o artefactos). En el proceso de enseflanza y de
aprendizaje la herramienta de mediacidon puede ser externa como lo
es una polea al momento de calcular movimiento, fricciones o
fuerzas, también puede ser interna en el caso de las ideas.

Son infinitas las posibilidades de ambos tipos de actividad si
consideramos que las herramientas poseen caracteristicas
socioculturales particulares, en el sentido de que estan influenciadas
y dependen de la experiencia social y el conocimiento cultural y se
creany transforman durante el desarrollo histérico de la actividad en
si, y llevan consigo una cultura particular através de su desarrollo
para mejorar el ambiente de aprendizaje.

La teoria de la actividad es una continuacion de la linea de la
denominada aproximacion histérico-cultural introducida en la
psicologia por Lev Semionovich Vigotsky y perfeccionado con los
aportes de los simpatizantes de la teoria.

La teoria de la actividad ofrece una visién dialéctica y dinamica del
proceso de ensenanzay de aprendizaje en cualquier ambiente puesto
gue se enfoca en el andlisis de su estructura, objetivos y los roles de
los actores. 94



La dindmica de los actuales ambientes de aprendizaje ya se
fundamentan en andlizar independientemente la participacién
pedagogica y del estado psicoldgico de los aprendices, se pretende
estudiar la conformacién de un proceso interactivo de la ensefanza-
aprendizaje que necesariamente incluye a los actores de un ambiente
de a prendizaje: el educando y el docente.

El método fundamental de estudio del proceso de ensefanza-
aprendizaje, desde la teoria de la actividad, es inminentemente de
caracter formativo. Por ello, los exponentes de la teoria de la
actividad la denominan método del experimento formativo.

También se conoce método genéticoexperimental, denominacién
dada por el mismo Vigotsky y ha recibido aportes de pensadores que
relacionan modelos conceptuales para explicar diferentes modelos
de actividad y sus relaciones, entre ello tenomos a Leontjev, Nardi y
Engestrom.

Leontjev por ejemplo expresa que cualquier actividad tiene una
estructura jerarquica, este analisis jerarquico Leontjevniano de la
accion humana enfatiza que la actividad tiene lugar en diferentes
niveles al mismo tiempo y no necesariamente en secuencia, son tres
niveles diferentes:

>» Nivel de actividad

Las actividades consisten en acciones, que a su vez consisten en
operaciones.

» Nivel de accién

Las acciones son componentes basicos de las actividades. Se
pueden emprender diferentes acciones para alcanzar el mismo
objetivo.
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» Nivel de operacion

Estable que las operaciones son formas de ejecutar acciones y
representan las condiciones concretas necesarias para alcanzar
las metas.

Normalmente, una actividad utilizard una serie de acciones, cada una
de las cuales puede utilizar muchas operaciones. Una accion puede
usarse en mas de una actividad y, de manera similar, una operacion
puede usarse en diferentes acciones.

Yrgo Engestrom por su parte, establece que la teoria de la actividad
es la base tedrica para el analisis del aprendizaje novedoso por los
siguientes motivos segun lo expresan Larripay Erausquin:

“es contextual y estd orientada hacia la comprensién de
» practicas locales histéricamente especificas, sus objetos, sus
artefactos mediadores y su organizacién social”

“estd basada en una teoria dialéctica del conocimiento y del
» pensamiento centrada en el potencial creativo de la
cognicién humana”

“es una teoria del desarrollo que intenta explicar los
» cambios cualitativos que se dan con el tiempo en las
practicas humanas e influir en ellos”

Como resultado de sus trabajos, Engestrom afirma la importancia de
la informacidon del objeto que ya posee el sujeto y la otra el objeto
representado por el medio que llega ese sujeto, se refiere a la
cogniciéon como un nuevo estado emergente que resulta de esos dos
tipos de informacion. Segun él, la evolucion de la teoria de la
actividad ha evolucionado en tres etapas a las que denomina
generaciones evolutivas en la investigacion:
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» Primera generacion

Los que toman la concepcion de mediaciéon de Vygotsky en la
qgue la formulaciéon de estimulo y respuesta, lo que se manifiesta
en un acto mediado complejo.

» Segunda generacion

Cuando la unidad de la unidad de andlisis de la actividad
permanece centrada en una actividad o practica individual, la
segunda generacion de la evolucion estd influenciada por la
teoria de del ruso Leontjev ya que se centran en la relacion de la
mediacién con los demas componentes de un sistema de
actividad.

» Tercerageneracion

En esta tercera generacion de la evolucidon de la teoria de la
actividad, Engestrom apdya el estudio de herramientas o
artefactos como elementos integrales e inseparables del
funcionamiento humano y como entender el didlogo entre unos
y otros.

El autor de la teoria de las inteligencias multiples: Gardner, se refiere
a la actividad como el estado de comportamientos “creativos” que
emergen de un entorno social, politico, cultural planteando asi que
toda actividad creadora surge de los vinculos que establece de un
individuo con el mundo objetivo del trabajo.

Esos lazos con ese mundo del trabajo no son suficientes, se requiere
la relacion ludica con otros individuos , ello quiere decir hay que
tener en cuenta que la actividad humana y la lidica estan integradas
alaintervencion e interaccién con los artefactos.
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Al disenar las actividades que recrearan un ambiente educativo es
necesario hacer un chequeo de los itemes de la siguiente lista:

>

Definiciéon de los tipos de actividad que soportaran el
ambiente

El objetivo de cada una de las actividades, las competencias
a lograr con ellas y como determinar los logros satisfechos
al ser ejecutadas

Los requerimientos necesarios para llevar a buen término
las actividades, ya sea el tipo de artefactos y los
conocimientos minimos de los ejecutantes

Una descripcion paso a paso de la actividad a realizar

La existencia de normas de seguridad, reglas de ejecucién y
regulaciones culturales que rijan el desempeno de la(s)
actividad(es)

Componentes del todo que conforma la actividad (division
de la actividad)

Las caracteristicas del entorno donde se desarrollara la
actividad

Los resultados ideales que se obtienen al desarrollar la
actividad

Ya que las actividades de un ambiente no son estaticas ni
rigidas: ;Cuales serian las caracteristicas de su evolucion?

La actividad como tal debe incluir un sujeto (una persona o un grupo
comprometido en ejecutar la actividad), un objeto (el objetivo, tarea o
propésito de la actividad, como la resolucién de un problema) y las
herramientas o artefactos.
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Interactividad

Los recursos que habitan en un ambiente de aprendizaje son un
conjunto de herramientas que facilitan los aprendizajes, ello da
significado a un espacio adecuado donde los usuarios pueden acceder
al conocimiento con el apoyo de medios didacticos mediante la
realizaciéon de tareas enfocadas al cumplimiento de metas e
intenciones educativas cuyo fin ultimo es cambiar el pensamiento de
un aprendiz segin un micro curriculo formal (institucional) o informal
(personal).

Tomamos como punto de partida para el concepto de interactividad
la relacion que se genera en los ambientes donde intervienen un ser
humano y un objeto animado o inanimado. Los seres humanos
tenemos la capacidad segun lo expresa Minguell (2002) refiriéndose
a Lev Vygotski de desplegar algoritmos para obtener beneficios de su
interaccion con los objetos y los sistemas codificados que surgen de
ese proceso.

La interpretacion de los cédigos que resultan de la interaccién
hombre-objeto nos genera interrogantes que catapultan Ia
imaginacion creando atmodsferas interactivas que facilitan
transformar las ideas producto de la inteligencia hechos reales o
simulados acordes con los contextos reales para los se crean. Expresa
Gelb (1999) que esa inteligencia humana se puede desarrollar
mediante siete principios claves inspirados en la vida y obra de
Leonardo Da Vinci.

El primero de esos principios es la curiosidad que el ser humano lleva
inherente y lo motiva a buscar respuestas a lo desconocido que se
percibe y paralelamente se reflexiona sobre ello. Es un proceso
humano que alimenta la habilidad para solucionar problemas desde

diferentes perspectivas.
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Otro de esos principios se refiere a la demostracién del conocimiento
por medio de experiencias concretas, lo cual para la interactividad
gue nos ocupa no lleva a aprender de los errores propios y lo mas
importante: los errores ajenos.

El tercero de esos principios davincianos se refiere al refinamiento
continuo de sentidos, en ellos la vista juega el papel mas importante
como la manera efectiva de enriquecer la experiencia, Merchan &
Henao (2011) expresan que “El entrenamiento de las habilidades
perceptuales visuales y su integracién con dispositivos basicos de
aprendizaje es una forma de mejorar el aprendizaje viso-perceptual y
por ende la adaptacion al medio”, adaptacion lograda mediante
interactividad.

La interactividad como término se define desde la vision de cuatro
areas:

La percepcién de los profesionales cuyo conocimiento esta
enfocado a las ciencias de la comunicacién

Se refiere al resultado que se pretende obtener como resultado del
intercambio de mensajes previos. Rafaeli (2016), desde los procesos
y objetos basicos de la comunicacién expresa que la interactividad es:
“el intercambio comunicacional de mensajes”.

» Enelcampo de lainformatica

En informatica, la interactividad se encuentra mediada por
elementos tecnoldgicos. Se refiere al proceso mediante el que un
interactor, utilizando alguno o algunos de los periféricos de entrada
de un sistema, y a través de una determinada interfaz, hace una
peticion y obtiene, como resultado, una respuesta generada a partir
de los datos del sistema.
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Requiere esta interactividad de una serie de cédigos que faciliten la
comunicacioén entre el ser humano y la maquinay se conce la interfaz,
cumple el rol de intérprete entre el lenguaje humano y el lenguaje del
dispositivo tecnolégico.

La respuesta del sistema no solo hace al proceso de recuperacion de
informacion, los cédigos que facilitan la comunicacion contienen
algoritmos que permiten obtener respuestas que no existian
previamente en el sistema como registros propiamente dichos, sino
gue se generan en el momento de realizar la peticiéon para
satisfacerla.

» Enel ambito del diseno industrial

Desde la industria, la interactividad es el resultado del estudio,
planificacion y aplicacion de la interaccion de un usuario con un
producto a través de sistemas digitales, fisicos o mixtos.

Los rapidos y constantes perfeccionamientos en la industria y en la
informatizacion han estimulado el desarrollo de procesos
automaticos, precisos y sostenibles: hoy esa interactividad la
conocemos como la Industria 4.0, lo que traducido indica la evolucién
tecnoldgica integrada a los sistemas ciberfisicos, que combina
sensores inteligentes, inteligencia artificial y andlisis de datos para
optimizar la fabricacién en tiempo real.

La interactividad con nuevas tecnologias en el ambito de la Industria
4.0, tiene la intencién de brindar una perspectiva diferente al usuario
mediante la mejora de las técnicas tradicionales de desarrollo y
fabricacion de productos, con el fin de mejorar la eficiencia y la
competencia en la fabricacion. Las maquinas inteligentes, los
sensores y los sistemas de almacenamiento son componentes que
facilitan la interactividad de una cadena de suministro.
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» Desde el disefio multimedial

El término multimedia designa a los dispositivos que disponen de
diferentes medios de difusién de informacion. El primero es el visual
o que se puede ver en pantalla como una pelicula y el segundo es el
auditivo, quiere decir por supuesto que se puede escuchar.

Al hacer referencia al término multimedia nos encontramos que los
resultados de la interactividad brindan para el interactuante la
posibilidad de combinar lo que se visualiza en una pantalla o monitor
y al mismo tiempo se escucha.

Este tipo de interactividad brinda efectos reales cuando se coordina
la visualizacién y audicion deben estar coordinadas para que exista
un efecto de realidad.

Al momento de realizar el disefno multimedial es necesario pensar en
combinar tres tipos de diseno para lograr su proposito educativo del
que hacemos referencia en este libro interactivo:

1. El diseno estructural de la informacion solicitada al usuario y de
la informacién que recibira este.

2. El diseno organizacional de la informacién brindada al usuario.

3. Disenar la organizacion de la interaccién del usuario con el
interactivo y qué posibilidades que se brindan al usuario.

Dado que la denominada alfabetizacion digital requiere de una
comprension de estructuras que faciliten el aprendizaje mediante
interactividad hombre-maquina se hace necesario que desde esos
tres tipos de diseno mensionados se tenga en cuenta:

> La manera de presentar la interfaz interactiva al usuario

interactuante
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El lenguaje de programacién o cédigo del disefio de la
interactividad

El medio ideal para presentar la interactividad

Estilo grafico de lainterfaz a presentar

La veracidad de la informacién presentada
La organizacién de la informacién a presentar

Libertad de seleccionar el componente interactivo a gusto

>
>
>
» Lacombinacién de colores de lainterfaz
>
>
> del usuario

>

La manera de presentar la retroaliemntacion

Los actores del ambiente de aprendizaje

Los actores son los intérpretes del contenido del ambiente, segun el
diccionario de la RAE son quienes pueden concebir, ordenar o
expresar de un modo personal la realidad o Explican las acciones,
dichos o sucesos que pueden ser entendidos de diferentes modos en
los ambientes de aprendizaje.

Esos actores al interactuar entre si contribuyen a la efectividad del
aprendizaje, ellos son:

1. Estudiantes

Los estudiantes son el centro del proceso de aprendizaje y son
qguienes reciben la instruccién y trabajan para lograr los objetivos de
aprendizaje.
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2. Instructores

Los instructores son los responsables de guiar y facilitar el
aprendizaje de los estudiantes. Proporcionan la instruccion, la
retroalimentaciony la evaluacion.

3. Familias

Las familias juegan un papel importante en el proceso de aprendizaje,
especialmente en los entornos educativos mas jovenes.

Pueden apoyar y motivar a los estudiantes, ademas de colaborar con
los instructores para garantizar el éxito académico.

4. Personal administrativo

El personal administrativo ayuda a administrar el ambiente de
aprendizaje, proporcionando recursos y apoyo, y asegurandose de
que se cumplan las politicas y los procedimientos.

5. Compainieros de clase

Los companeros de clase son una fuente importante de apoyo y
retroalimentacién para los estudiantes. Pueden colaborar en
proyectos y discutir temas para ayudar a mejorar la comprension.

6. Comunidad

La comunidad en la que se encuentra el ambiente de aprendizaje
puede proporcionar apoyo y recursos adicionales para el aprendizaje.
Pueden participar en programas de tutoria y proporcionar
experiencias de aprendizaje practicas.
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7.Latecnologia

La tecnologia puede ser un componente importante en el ambiente
de aprendizaje, ya que puede mejorar la experiencia de aprendizaje,
proporcionar recursos y herramientas adicionales, y permitir la
colaboracion en linea.

El ambiente Socio-Cultural

El ambiente socio-cultural de un ambiente de aprendizaje se refiere a
las influencias sociales y culturales que influyen en la forma en que se
lleva a cabo el aprendizaje en un contexto especifico.

Este ambiente puede incluir aspectos como las relaciones
interpersonales entre los estudiantes, la cultura de la institucion, las
expectativas y valores culturales, las practicas educativas y las
creencias sobre la educacion.

Las caracteristicas del ambiente socio-cultural de un ambiente de
aprendizaje pueden incluir:

>» Diversidad cultural

Un ambiente de aprendizaje puede estar compuesto por estudiantes
de diferentes origenes culturales, lo que puede influir en la forma en
gue se aprende y se enseia.

» Relaciones interpersonales

Las interacciones entre los estudiantes y entre los estudiantes y los
profesores pueden afectar la dindmica de aprendizaje y el ambiente
socio-cultural de un ambiente de aprendizaje.
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» Expectativas culturales

Las expectativas culturales sobre el aprendizaje y la educacién
pueden influir en la forma en que se ensefay se aprende.

» Contexto educativo

La cultura de la institucion y las practicas educativas también pueden
influir en el ambiente socio-cultural de un ambiente de aprendizaje.

» Creencias sobre la educacién

Las creencias sobre |la educacion pueden influir en la forma en que se
ensena y se aprende, y pueden variar segun la cultura y el contexto
educativo.

Esas creencias sobre la educacion son las ideas y valores que las
personas tienen acerca de cémo debe ser la ensefianza y el
aprendizaje.

Es de resaltar que esas creencias pueden estar influenciadas por
factores culturales, familiares, personales y profesionales, y pueden
variar de una persona a otra.

Algunos ejemplos de creencias sobre la educacion pueden incluir:

1. Enfoque en la ensenanza

Muchas personas creen que la ensefnanza debe centrarse en la
transmisién de conocimientos y habilidades especificas, mientras que
otras creen que la ensenanza debe enfatizar el desarrollo de
habilidades para el aprendizaje auténomo y el pensamiento critico.
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2. Papel del profesor

Algunas personas creen que el profesor debe ser el centro del
proceso de ensenanza y aprendizaje, mientras que otras creen que el
profesor debe actuar como un facilitador y guia para el aprendizaje
del estudiante.

3. Valoracion del error

Existen personas creen que los errores son una parte importante del
aprendizaje, mientras que otras creen que los errores deben evitarse
a toda costa.

4. Competitividad

También existen algunas personas que creen que la competencia es
esencial para el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes,
mientras que otras creen que la cooperacién y la colaboracién son
mas importantes.

5. Valoracion de ladiversidad

Para algunas personas creen que la diversidad cultural y de
habilidades debe ser valorada y celebrada en el aula, mientras que
otras creen que la uniformidad y la homogeneidad son preferibles.
Esa valoracién se realiza mediante el respeto, la tolerancia, la
celebracién vy la participacion en eventos culturales.

Para finalizar, el ambiente socio-cultural de un ambiente de
aprendizaje se refiere a las influencias sociales y culturales que
influyen en la forma en que se lleva a cabo el aprendizaje en un
contexto especifico, y sus caracteristicas pueden variar ampliamente
segun la culturay el contexto educativo.
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Componentes pedagodgicos

Cuando se hace referencia a los componentes pedagdgicos de un
ambiente de aprendizaje, se habla de los elementos que conforman la
metodologia de ensenanzay aprendizaje en un ambiente educativo.

Las caracteristicas de estos componentes pedagdgicos pueden variar
de un ambiente de aprendizaje a otro, dependiendo del contexto
educativo, las necesidades de los estudiantes, la metodologia de
ensenanzay otros factores.

Sin embargo, todos estos componentes deben estar alineados para
garantizar que los estudiantes alcancen los objetivos de aprendizaje
de manera efectivay significativa.

A continuacién, se presentan algunos de los componentes
pedagodgicos que se pueden encontrar en un ambiente de
aprendizaje:

» Objetivos de aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje establecen lo que se espera que los
estudiantes aprendan durante el proceso educativo. Estos objetivos
pueden ser especificos, medibles y orientados a resultados.

» Contenidos curriculares

los contenidos curriculares se refieren al conjunto de conocimientos,
habilidades y competencias que se espera que los estudiantes
adquieran durante el proceso educativo.

Estos contenidos pueden estar organizados en médulos, unidades o
temas, y pueden estar alineados cl%r;3 los objetivos de aprendizaje.



» Metodologia de ensefianza

La metodologia de ensefianza se refiere a la forma en que se ensenan
los contenidos curriculares. Puede incluir estrategias de ensefianza
activa, aprendizaje basado en proyectos, trabajo colaborativo, entre
otras.

» Evaluacion del aprendizaje

Es el proceso mediante el cual se mide el nivel de adquisicion de los
objetivos de aprendizaje. Puede incluir evaluaciones formativas y
sumativas, asi como la retroalimentacion a los estudiantes.

) Recursos de ensenanza

los recursos de ensefianza incluyen materiales didacticos como
libros, videos, presentaciones, recursos digitales, entre otros, que se
utilizan para apoyar la ensenanzay el aprendizaje.

Las caracteristicas de estos componentes pedagogicos pueden variar
de un ambiente de aprendizaje a otro, dependiendo del contexto
educativo, las necesidades de los estudiantes, la metodologia de
ensenanzay otros factores.

Todos estos componentes deben estar alineados para garantizar que
los estudiantes alcancen los objetivos de aprendizaje de manera
efectivay significativa.
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"El cambio es el resultado final de todo
verdadero aprendizaje"’

Leo Buscaglia
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Recursos didacticos para el aprendizaje

Segun la definicién del dicccionario de la Real Academia Espanola
(RAE), un recurso es "Medio de cualquier clase que, en caso de
necesidad, sirve para conseguir lo que se pretende". En el caso del
proceso de ensefianza y aprendizaje es el conjunto de elementos que
facilitan el aprendizaje significativo.

La calidad de la educacion dentro de la clase depende de crear y
recrear materiales educativos que satisfagan las expectativas de los
docentes frente a su responsabilidad de propiciar el cambio
cualitativo en el aprendizaje de sus estudiantes.

Los recursos didacticos son muy importantes e indispensables ya que
permiten desarrollar en los educandos destrezas y habilidades, los
cuales deben ser elaborados de acuerdo a las necesidades basicas de
significancia de las areas de estudio, eso si teniendo en cuenta el
desarrollo evolutivo del estudiante de tal manera que se despierten
el interésy la motivacion.

Es aqui donde el cerebro juega un papel importante, es una de las
maquinas mas perfectas que se conocen. La neurociencia nos dice
gue cada vez sabemos mas de él, pero quienes no saben nada de este
campo, nos queda un largo camino lleno de descubrimientos.

Paul McLean en la década de los 60 realizé una clasificaciéon para lo
que el denomind CEREBRO TRIUNO, las implicaciones educativas

de esta clasificacion radican en responder dos cuestionamientos:

» :Como afecta el desarrollo del cerebro al aprendizaje?

» :Cémo estd estructurado el cerebro?
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El cerebro triuno o trino responde a una clasificaciéon basada en la
evolucién del ser humano como especie. Aunque hay neurocientificos
gue cuestionan este modelo, desde el punto de vista educativa nos
permite tener una vision practica en el diseno de recursos de
aprendizaje.

El cerebro TRIUNO y sus componentes

El Neocoértex.

Es la base del pensamiento humano, es aqui donde tienen lugar las
funciones cognitivas superiores como el razonamiento, el lenguaje y
la planificacion entre otros.

EL desarrollo del Neurocértex se inicia desde que el bebé nace, pero
las conexiones no estan listas para funcionar, aproximadamente
hasta los dos-tres anos de edad.

El neocdrtex termina de madurar finalmente a la edad de 20 anos
aproximadamente.

Cerebro Limbico.

Se diferencia del cerebro Reptiliano porque si tiene memoria y en
grandes cantidades, es el encargado de nuestra memoria a largo
plazo. Es el centro de control de las emociones y encargada de activar
un gran numero de patrones de desempefio.

El Sistema limbico se situa en la parte central del cerebro y contiene
el hipocampo, centrado en |la memoria y en la orientacion, y la
amigdala.
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Cerebro Reptiliano. J

Localizado en la parte inferior y trasera del craneo, es el componente
primitivo encargado de las funciones basicas y de supervivencia y de
los instintos. No es capaz de aprender, vive en el aqui y el ahora, es
decir, es pura impulsividad. Ademas, este cerebro cubre las
necesidades de defender y/o marcar el territorio, protegerse y evitar
riesgos, por lo que es resistente al cambio y la innovacién.

Neocortex

Cerebro Racional

Limbico

Cerebro Emocional

Reptiliano

Cerebro Impulsivo

Figura 11. Cerebro TRIUNO. Imagen adaptada de srossign en Pixabay

Los recursos historicos

Hasta la época de la segunda guerra mundial los recursos educativos
en los ambientes se caracterizaban por ser muy manuales, ya en la
década de los 50 surge la Tecnologia Educativa que buscaba ensefar
de manera eficiente y efectiva.
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Esa fue una época que se caracterizé por la influencia ejercida por el
conductismo con programas basados en objetivos precisos.

Ademas de lo anterior con la racionalizacion de variables en los
procedimientos educativos se buscé que la medicion de los
aprendizajes se realizace mediante pruebas estandarizadas y el uso
de recursos audiovisuales, permitiendo una ensenanza mas cientifica
y tecnologizada.

El recursos educativo didactico es un conjunto de medios materiales
que intervienen y facilitan los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, pueden ser tanto fisicos como virtuales, buscan
despertar el interés de los estudiantes, adecuarse a las
caracteristicas fisicas y psiquicas de los mismos, ademas que facilitan
la actividad docente al servir de guia; asimismo, tienen la gran virtud
de adecuarse a cualquier tipo de contenido. Veamos algunos de los
tradicionales que han sido adaptados a medios virtuales:

Los crucigramas

En la categoria de recursos ludicos, el crucigrama es un pasatiempo
que consiste en escribir en una plantilla una serie de palabras en
forma de filas o renglones y columnas que se cruzan entre si, el
crucigrama consta de dos elementos:

1. Grilla

> Normalmente de color blanco donde el usuario escribe
las letras correspondiente al deletrear una palabra

2. Referencias

Son definiciones cortas y exactas que describen la
palabra a ubicar en la grilla
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Caracteristicas pedagogicas de los crucigramas

Integradora. Desarrolla en el estudiante habilidades,
» conocimientos, destrezas, aptitudes, asi como valores y una
actitud positiva frente a sus capacidades individuales.

> Socializadora. Promueve el trabajo en equipo, al permitir
compartir el conocimiento.

Creaticion e innovacion. Promueve l|a capacidad de

> innovacion y/o transformacion, de relacionar algo conocido
de forma innovadora o de apartarse de los esquemas de
pensamiento y conducta habituales.

> Interdisciplinario. Permite diferentes areas curriculares
integrandolas

Flexibilidad. Se adapta al ritmo de trabajo de cada
» estudiante, a la metodologia, al uso del tiempo, a los
recursosy a los medios disponibles.

La historia nos dice que el crucigrama actual fue idea del britanico
Arthur Wynne quién habia emigrado a los Estados Unidos de
America.

En el ano 1913, mas concretamente el 21 de diciembre los lectores
del periodico New York World se encontraron con un ejercicio
mental: el rompecabezas de palabras cruzadas.

Otro aspecto interesante de esta historia es que el propietario del
mencionado periodico era el multimillonario Joseph Pulitzer quién
inspiré el nombre de los famosos premios periodisticos. Una historia
interesante de los crosswords nos la presenta la seccion de historia
de la revista National Geographic a la cual podemos visualizar

haciendo clic aqui. 117
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Por lo visto hasta el momento en el crucigrama debe existir un
glosario, a veces es conveniente tener ese inventario de palabras. Un
LMS como Moodle nos permite construirlo, en el video que nos
presenta Eric Efrain observaremos la creaciéon de un glosario que
puede emplearse para construir un crucigrama con Moodle:

La sopa de letras

Pasatiempo que consiste en encontrar y marcar determinadas
palabras, que se pueden componer horizontal, verticalmente o en
diagonal y del derecho o del revés, entre una serie de letras
dispuestas en columnas y filas formando un rectdngulo o un
cuadrado, es atribuida oficialmente a Norman E. Gibat, un
estadounidense de Norman, Oklahoma. En 1968, Gibat buscaba una
forma de atraer mas lectores para su publicacién Selenby Digest
cuando inventé el juego que ahora conocemos como Sopa de letras.
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Este juego sencillo busca que las personas puedan jugar mientras
esperaban un turno para ser atendidos en una taquilla de atencién al
publico. El tépico de la primera Sopa de Letras fue “Ciudades de
Oklahoma” seguido de “Nombre de las calles de Norman” en la
semana siguiente, dejé de aparecer en el afio 1970.

Otros autores le asignan este creacion al Espafiol Pedro Océn de Oro
en los anos 60 expresando que el estaudinence se apoyd en este
ultimo, pero ninguno de los dos lo patenté.

Caracteristicas pedagoégicas de las sopas de letras

La sopa de letras como recurso en el proceso de ensenanza y
aprendizaje brinda los siguientes benficios:

> Incrementa en el usuario la fluidez linguista, de gran
utilidasd en el aprendizaje de idiomas

> Fomentar la sinonimia y la antonimia de un vocabulario
especifico

> Facilita la ortografia al realizar cruces verticales con cruces
horizontales

> Mejora la concentracién porque recurre a conocimientos
previos

> Contribuye con la salud mental manteniendo la actividad
del cerebro

> Evalia la definicion de estrategias para solucionar
problemas

> Contribuye a ser persistente con paciencia, buscan en su
mente las posibilidades en los cruces de los vocablos
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El rompecabezas

Un rompecabezas, también conocido como puzzle es un juego de
mesa compuesto por diferentes piezas planas que porciones
concavas y convexas que al encajar correctamente forma una figura

de fondo.

Segun Wikipedia el rompecabezas fue creado por el cartégrafo y
grabador britanico John Spilsbury, lo denominé “Mapa
diseccionado” con propdsito educativo y perduré por cerca de 60

anos.

Un rompecabezas famoso el Tangram chino que emplea siete piezas
de forma geométrica, cortadas a partir de un cuadrado, para formar
unas posibilidades de siluetas muy sugerentes de personas, animales
y cosas. El la grafica podemos observar la distribuciéon original del
Tangram y una variacion de este juego de mesa:

Figura 12. Tangram original y una adaptacién de protowink
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Ventajas pedagogicas del rompecabezas

El puzzle como recurso en el proceso de ensenanza y aprendizaje
brinda los siguientes benficios:

>

>
>
>

A4

Contribuyen a desarrollar las movilidades motrices finas

Fomentar el reconocimiento de las formas ajustando
mentalmente las concavidades y las convexidades de ajuste

Desarrollan la memoriay la concentracion del aprendiz

Facilita la coordinacion manual y visual similtaneamente de
formas y ajustes

Contribuyen con el aprendizaje de temas particulares, entre
ellos la geografia, la biologia y la construccién entre muchos
otros

Es un recurso ideal para el reconocimiento alfabetico y los
primeros pasos de lectura en los infantes

Enfocan la atenciéon y de paso combaten el nerviosismo y |a
ansiedad cuando se juega de manera solitaria

El rompecabezas como estrategia en el ambiente del aula

La técnica del rompecabezas es un método de aprendizaje
cooperativo creado en 1971 por Elliot Aronson de la Universidad de
Austin (Texas, EE.UU.). El objetivo de esta estrategia era reducir la
conflictividad social en el aula. En esta época, por vez primera en el
aula convivieron tres grupos étnicos: blancos, afroamericanos e
hispanos y se generd provocdé un ambiente muy competitivo en el
aula. Por ello, Aronson tuvo la idea de propiciar una atmdsfera mas
cooperativa de trabajar juntos paglalcanzar unos objetivos comunes.



En la estrategia del rompecabezas en el aula, cada aprendiz se
convierte en una pieza importante para la terminacion y la
compresion completa del producto final puesto que cada alumno se
responsabiliza de una porcién de contenido para luego compartirla
con los otros miembros de su equipo. La Unica forma que tienen los
estudiantes de aprender las otras partes del contenido que no sean
suyas, consiste en escuchar atentamente a los aprendices del su

grupo.

Objetivos buscados con la estategia del rompecabezas:

>
>
>
>

>

>

Favorecer el aprendizaje significativo y autodirigido

Atender la diversidad de intereses, motivaciones vy
capacidades de los aprendices

Promover el trabajo en equipo y el apoyo mutuo

Desarrollar habilidades sociales para relacionarse con el
grupo y exponer de forma asertiva el propio punto de vista

Fomentar el estudio continuado de una materia, de manera
que el aaprendiz no memoriza, sino que madura el
conocimiento

Fomentar la autonomia del aprendizaje de cada aprendiz

Ademas de los objetivos a lograr se tienen las siguientes ventajas al
emplear dicha estrategia:

>

Contribuye a mejorar la motivacion de los estudiantes

Aumenta la satisfaccion de los estudiantes en relacion a su
aprendizaje
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» Ayuda adisminuir la conflictividad en el aula
» Fomenta lainterdependencia positiva entre los estudiantes
» Reduce el absentismo en el aula

Contribuye a mejorar la autoestima especialmente de los
alumnos con bajo rendimiento académico

La estrategia del rompecabezas en el aula presenta incovennientes
por los tres tipos de aprendices que participan en las actividades:

1. Los que deberian asumir el rol de asistente del docente con el
fin de evitar el desdén con el cual trabajan lo que ya conocen

2. Los que se caracterizan por sus pocas habilidades participativas
debido a la lentitud de sus procesos de aprendizaje, deben ser
incluidos en los equipos donde existen los denominados
aprendices entendidos y quieren demostrar que lo son, los que
son felices alardeando ante los demas con su saber

3.Los expertos, aquellos que deben animan los grupos. Para
contrarrestar ese monoloégo el docente debe dar mas
protagonismo a los demas integrantes del grupo

Asociaciones y emparejamientos

La asociacién como recurso de aprendizaje al igual que en el caso del
rompecabezas puede disefiarse como objeto o como estrategia de
ensenanza, veamos ambas situaciones:

1. Como objeto para aprender
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Del repositorio plantillas con escenas de Descartes-JS hemos
realizado un mosaico que contiene imagenes con los recursos
interactivos de asociacion y de emparejamiento aqui mensionados y
que "pueden insertarse o embeberse en multiples soportes y medios
como paginas web, blogs, wikispaces, o plataformas de aprendizaje
como Moodle, entre otras herramientas; estas posibilidades de
integracion permiten el uso de los recursos elaborados con
Descartes en cualquier entorno educativo bien presencial o bien a
distancia, integrandose de manera natural en cualquier
planteamiento metodologico y contexto tecnologico"

» Asociacion de imagen y significado

Hace referencia a la asociacion de una imagen con sus rasgos
individuales que las caracterizan.

» Asociar sonido con imagen

Interesante para reconocimiento de patrones acorde con el
sonido de un movimiento particular.

» Asociacion de imagenes

Por ejemplo establecer la relacion de personajes con geografia,
personaje con su pais de procedencia.

Asociar vocablos con significado en el mismo o diferente
idioma

Interesante para la educacion auditiva de significado en otro
idioma al cual se enfrente el usuario.
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» Emparejar imagenes

Estrategia que permite ademas de determinar una equivalencia
de significados anexar una variacion de colores que permite
ampliar el espectro de memoria del aprendiz.

2. Como estrategia de ensenanza

La asociacion y el emparejamiento como estrategias de ensenanza,
son efectivas porque pueden ayudar a los estudiantes a mejorar su
capacidad de atencién y concentracion, desarrollar su memoria,
resolver problemas, aprender de manera activa, colaborar vy
socializar en el aula.

Algunos de estos beneficios son:
» Fomenta la atencidn y la concentracion

Al emparejar elementos, los estudiantes deben prestar atencién a los
detalles y enfocarse en la tarea, lo que puede ayudar a desarrollar su
capacidad de atenciéon y concentracion.

» Promueve la memoria

Al asociar conceptos, los estudiantes estan creando conexiones en su
cerebro, lo que puede ayudar a consolidar la informacién en su
memoria a largo plazo.

» Desarrollalaresolucion de problemas

Son ejercicios que requieren que los estudiantes analicen y comparen
informacién para encontrar patrones o conexiones.
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» Favorece el aprendizaje activo

La asociacion y el emparejamiento son estrategias de ensenanza
activa que involucran a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
Esto puede ayudar a mejorar su motivacién y su capacidad para
retener y comprender la informaciéon.Esta habilidad puede ser
transferida a la resolucién de problemas mas complejos.

> Incentiva la colaboracion

Al trabajar juntos para emparejar elementos, los estudiantes pueden
colaborar y apoyarse mutuamente, lo que puede fomentar un
ambiente de trabajo en equipo y mejorar la socializacion.

La linea de tiempo como recurso

Las lineas del tiempo son consideradas como un tipo de mapa
conceptual que, de manera grafica y evidente, ubican la situaciéon
temporal de un hecho o proceso, del periodo o sociedad que se
estudia.

El objetivo principal la linea del tiempo como recurso educativo es
visualizar la duracién de hechos y/o procesos especificos que afectan
un concepto, las relaciones que pueden o no pueden establecerse
entre los eventos y las caracteristicas que poseen o los personajes
gue hanintervenido.

Por ello, el uso de las lineas de tiempo facilitan avivar el ejercicio
memoristico por medio la seleccidn y la jerarquizaciéon de conceptos
clave. Veamos un ejemplo de la linea de tiempo como recurso donde
se relatan algunos hechos que han incidido en la base fundamental de
la perduracién del conocimiento: la escritura
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Eventos que han incidido en la base fundamental para la
perduracion del conocimiento: la escritura

En el afio 4000 a.C.

Se invento la escritura que se expresaba por medio de
simbolos

Desplaza el punto naranja a lo largo de la linea de tiempo o haz clic en alguno de los puntos.

3900aC 2900aC 1600aC 1000aC 400dC  730dC ™ "14836kiCamis73 dC 1980dC

0—0—0—0—0—0—0—00—00—0-00-090090-90

4000 aC 3350aC 1700aC 1400aC 900aC 476dC 746dC  1555dC 1960dC 1993 dC

Como construir una linea del tiempo

Luego de haber realizado la respectiva documentacion y la seleccién
de los aspectos a representar sigue estos pasos:

» Determinala primeray ultima fecha a representar

Definir la escala de medicion: meses, anos, lustros, décadas
y siglos entre otros

Trazar una linea horizontal de derecha a izquierda y senala
» las marcas temporales de acuerdo con la escala de medicion
que utilizaras

Escribir sobre la linea palabras e ideas clave que se refieran
» alos aspectos definidos; estos deben estar registrados en
estricto orden cronolégi1c207
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>

Es recomendable el empleo de diferentes tipos de lineas o
colores para distinguir cada periodo o acontecimiento
historico, con el fin de logres una mayor ubicacion de los
datos en el tiempo

A medida que se vaya avanzando en el desarrollo de la linea
de tiempo, es recomendable agregar algun tipo de
representacion grafica que permita visualizar el hecho y/o
acontecimiento (dibujos, recortes e ilustraciones)

Estas lineas son una herramienta de estudio que permite "ver" la
duracién de los procesos, la simultaneidad o densidad de los
acontecimientos, la conexién entre sucesos que se desarrollaron en
un tiempo histérico determinado y la distancia que separa una época
de otra.

Las ventajas del empleo de la linea del tiempo como recurso radica

Recuperar saberes previos, de manera ordenada vy
cronoldgica

Ejercitar la mente mediante la evaluacién de |la capacidad de
recordar sucesos en orden.

Analizar periodos de tiempo en los cuales es necesario
profundizar en el detalle, lo cual facilita la articulacién los
hechos que lo componen determinado periodo

Lograr un mejor aprendizaje, que se obtiene reforzando la
capacidad de organizar hechos en secuencias coherentes.

Ubicar personajes y hechos en épocas anteriores y
posteriores a la fecha mas importante del Cristianismo
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Los juegos de memoria

La memoria es un proceso cognitivo que nos permite codificar,
almacenar y recuperar informacién. También permite mantener una
conexion temporal entre unos sucesos con otros.

Los procesos que componen la memoria

1. La codificacion de la informacién
2. El almacenamiento de dicha informacion

3. Recuperacion o evocacion de la informacion

Clasificacion de la memoria
» Memoria sensorial

La memoria sensorial es un mecanismo cerebral que nos permite
retener la informaciéon durante un tiempo muy breve, apenas un
segundo.Intervienen directamente la vista, olfato, tacto y el gusto. Y
se mantiene después de que este estimulo haya cesado. Es una
respuesta automatica a la percepciéon de nuestro entorno.

» Memoria a corto plazo (MCP)

La memoria a corto plazo (MCP) es un mecanismo cerebral que nos
permite retener la informaciéon durante un periodo muy breve de
tiempo, entre 30 segundos y 1 minuto, recibe también el nombre
memoria operativa.

La memoria de trabajo nos permite retener datos durante una tarea
como cuando realizamos una operaciéon mental o mantenemos una
conversacion. 129



> Memoria alargo plazo (MLP)

La memoria a largo plazo (MLP) es un mecanismo cerebral que nos
permite retener informacioén ilimitada durante un largo periodo de
tiempo, desde unos segundos hasta anos.

La memoria a corto plazo puede pasar a memoria a largo plazo
gracias a la repeticién, como cuando estudias, o debido a una
conexion emocional como un recuerdo de tu infancia.

Este tipo de memoria es muy compleja e intervienen muchas
estructuras cerebrales, por ello, es mas sensible al deterioro, el cual
se debe a los procesos que permiten clasificar la memoria a largo en
diferentes tipos:

1. Memoria Declarativa o Explicita.

Es la memoria que nos permite recordar de forma voluntariay verbal.

La memoria explicita es un tipo de memoria declarativa que nos
permite recordar hechos, eventos y experiencias de forma consciente
y con el conocimiento de que estamos recordando algo.

Este tipo de memoria se refiere a la capacidad de recordar
informacién que podemos expresar en palabras o lenguaje y que es
consciente y explicitamente recordada.

2. Memoria Semantica

La "memoria semantica" es un término acunado por el psicélogo
cognitivo estadounidense Roger C. Schank para referirse a la pérdida
de significado que puede ocurrir cuando alguien memoriza
informacion sin comprenderla préf@ndamente.



Segun Schank, muchas personas aprenden informaciéon sin
conectarla con conocimientos previos o experiencias significativas, lo
gue puede dificultar su capacidad para aplicar ese conocimiento en
situaciones practicas o para recordarlo a largo plazo.

La memoria semantica se refiere a esta desconexidon entre la
informacién memorizaday su significado real y relevante.

Para evitar la memoria semantica, Schank aboga por un enfoque de
aprendizaje basado en proyectos y experiencias significativas, en el
que los estudiantes puedan aplicar activamente lo que estan
aprendiendo en contextos relevantes y significativos para ellos.

De esta manera, pueden construir una comprensién mas profunda y
duradera de los conceptos y habilidades que estan aprendiendo.

3. Memoria Episddica

Es la memoria asociada con la capacidad de formar y recuperar
recuerdos conscientes de eventos especificos de nuestra vida.

Esta estrechamente relacionada con otras funciones cognitivas como
la atencién, la percepcioén, la emocioén y la conciencia de uno mismo.
La memoria episddica se almacena en una red de neuronas
distribuidas en varias areas del cerebro, incluyendo el hipocampo, la
corteza prefrontal y la corteza temporal.

4. Memoria No Declarativa o Implicita

Es un tipo de memoria no declarativa, que nos permite adquirir
habilidades y conocimientos de forma inconsciente y sin necesidad
de recordarlos conscientemente. Este tipo de memoria se adquiere a
través de la practica y la repeticiggyde una actividad, y se manifiesta
en el rendimiento



La memoria implicita de tareas motoras o cognitivas sin la necesidad
de una atencion consciente.

La memoria implicita se almacena en una variedad de areas del
cerebro, incluyendo el cerebelo, la corteza motora y la amigdala. Esta
relacionada con la formacion de habitos, la adquisicion de habilidades
motoras, la percepcion sensorial y la primacia afectiva.

La memoria implicita puede ser influenciada por experiencias previas
y asociaciones emocionales, y puede ser utilizada para mejorar el
aprendizaje y la memoria declarativa. Por ejemplo, la repeticion de
informacién puede fortalecer su almacenamiento en la memoria
implicitay facilitar su acceso posterior en la memoria declarativa.

5.Memoria Procedimental

La memoria procedimental puede ser influenciada por la experiencia
previa y la retroalimentacién, y puede ser utilizada para mejorar el
rendimiento en tareas complejas y para adquirir nuevas habilidades.
La memoria procedimental también puede ser afectada por ciertas
enfermedades neurologicas.

Entre estas enfermedades estd la enfermedad de Parkinson, ellas
pueden afectar la capacidad de una persona para realizar habilidades
motoras complejas.

Es un tipo de memoria que se desarrolla a través de la practica y la
repeticién, y que se manifiesta en la realizacion de actividades sin la
necesidad de una atencion consciente.

6. Priming

El priming es un fendmeno cognitivo en el que la exposicion previa a
un estimulo: palabra, imagen o sopigo entre otros.



Este fendmeno cognitivo afecta la respuesta o procesamiento
posterior de otro estimulo relacionado.En otras palabras, el priming
se refiere a cdmo la percepcion o el procesamiento de un estimulo
puede ser influenciado por la exposicién previa a otro estimulo.

El priming puede ser explicito o implicito. El priming explicito se
refiere a cuando se informa a una persona sobre la relacién entre los
dos estimulos (por ejemplo, decirle a alguien que la palabra "perro"
esta relacionada con la palabra "gato").

En cambio, el priming implicito se produce cuando el efecto se
produce sin que la persona sea consciente de la relacidon entre los dos
estimulos.

El priming se ha utilizado en la investigaciéon de la memoria, el
lenguaje y la percepciéon, y ha demostrado ser una herramienta
valiosa para comprender cdmo se procesa y almacena la informacion
en el cerebro.

También se ha utilizado en la publicidad y el marketing para influir en
las percepciones y actitudes de las personas hacia un producto o
marca.

Los juegos de memoria pueden ser una herramienta util para mejorar
la memoria, la atencion, la concentracidn, el pensamiento critico y el
rendimiento académico. Ademas, son una forma divertida y accesible
de ejercitar el cerebro y mantenerlo activo. Sus beneficios para el
aprendizaje en cualquier nivel son principalmente:

» Fomenta la atencién y la concentracion

Los juegos de memoria pueden ayudar a mejorar la capacidad
de concentracién y atencion.
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Este tipo de juego requiere que el jugador preste atencion a los detalles
para poder recordarlos correctamente. Un ejemplo de ello es la siguiente
escena interactiva de este tipo, adaptada del sub-proyecto "Plantillas"
del Proyecto Descartes.
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» Mejoralamemoriaacortoy largo plazo

Los juegos de memoria pueden ayudar a mejorar la capacidad de retener
y recuperar informacion en la memoria a corto y largo plazo. Esto puede
ser util para mejorar el aprendizaje de habilidades y conceptos nuevos.
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» Estimulael cerebro

Los juegos de memoria pueden ser una forma divertida y efectiva de
estimular el cerebro y mantenerlo activo, lo que puede ser especialmente
beneficioso para personas mayores o personas que buscan prevenir la
pérdida de memoria relacionada con la edad.

Y» Desarrolla habilidades cognitivas

Los juegos de memoria pueden ayudar a desarrollar habilidades
cognitivas como la resolucién de problemas, la toma de decisiones vy el
pensamiento critico.

» Mejora el rendimiento académico

Algunos estudios han demostrado que el uso de juegos de memoria
puede mejorar el rendimiento académico en areas como las matematicas
y las ciencias.

Es importante destacar que los juegos didacticos permiten desarrollar
habilidades, capacitar, realizar simulaciones y simulacros, reforzar
conocimientos e, inclusive, evaluar la cantidad y calidad de los
aprendizajes.

Los juegos y las simulaciones instruccionales son motivadores,
involucran, de manera directa, al estudiante con la actividad ludica,
ayudan al abordaje de tematicas complejas, permiten trabajar al mismo
tiempo con grupos de estudiantes de diferentes niveles educativos y que
éstos interactuen.

Adicionalmente, se plantea que el juego permite la busqueda de
alternativas para el logro de obijetivos, el respeto por las reglas, la
iniciativa, el sentido comun vy la solidaridad con todos los que participan.
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El juego, utilizado como recurso en el proceso educativo, permite al
facilitador conocer el desarrollo del aprendiz y observar
integralmente la habilidad motriz y las conductas afectivas y sociales;
asimismo el participante experimenta situaciones simuladas de la
vida del adulto y modela su desempenio.

El video interactivo

Los videos pueden clasificarse de diversas maneras, y la elecciéon de
los criterios de clasificacion dependera del propédsito y contexto en el
que se esté utilizando, se pueden clasificar de diferentes maneras,
dependiendo de los criterios que se utilicen.

Antes de hablar de los videos interactivos observemos esa
clasificacion:

Por formato: los videos pueden clasificarse por su formato,
» como video de alta definicion, video en 360 grados, video en
formato vertical, entre otros.

Por contenido: los videos se pueden clasificar por su

> contenido, como videos educativos, videos de
entretenimiento, videos de noticias, videos de deportes y
videos de viajes entre otros.

Por duracion: los videos pueden clasificarse por su duracion,
» como videos cortos (menos de 1 minuto), videos medianos
(entre 1y 5 minutos) y videos largos (mas de 5 minutos).

Por tema: los videos pueden clasificarse por su tema, como

> videos de comedia, videos de ciencia y tecnologia, videos de
musica, videos de cocina y videos de deportes como los mas
conocidos.
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Por plataforma: los videos se pueden clasificar por la
» plataforma en la que se publican, como YouTube, Vimeo,
TikTok e Instagram entre otros.

Por audiencia: los videos pueden clasificarse por la
» audiencia a la que se dirigen, como videos para nifios, videos
para adolescentes y videos para adultos.

Un video interactivo es un tipo de video que incluye elementos
interactivos que permiten al espectador participar activamente en la
experiencia de visualizacion.

Estos elementos pueden incluir preguntas, cuestionarios, juegos,
botones de respuesta, areas sensibles al toque y otras herramientas
que permiten a los espectadores interactuar con el contenido del
video.

Los videos interactivos pueden utilizarse para una variedad de
propositos, como la educacion, el entretenimiento, la publicidad y la
formacion.

Un video interactivo en el ambito educativo puede incluir preguntas
de opcion multiple o verdadero/falso que permitan a los estudiantes
demostrar su comprension del material que se esta presentando. En
el ambito del entretenimiento, un video interactivo puede incluir
juegos y desafios que involucren a los espectadores en la trama del
video.

Los videos interactivos son una forma efectiva de aumentar el
compromiso del espectador y mejorar la retencién de informacion. Al
involucrar a los espectadores en la experiencia de visualizacién, los
videos interactivos pueden hacer que el aprendizaje o la experiencia
de entretenimiento sean mas interesantes, atractivos y memorables.
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Con respecto a los beneficios que un video intractivo puede ofrecer a
los estudiantes presentamos algunos de ellos:

» Aprendizaje autonomo

Los videos interactivos permiten a los estudiantes aprender a su
propio ritmo, pausar y volver a ver partes especificas de los videos
segln sea necesario.

» Mayor compromisoy atencioén

Los videos interactivos pueden mantener el interés y la atencién de
los estudiantes al incluir elementos interactivos como preguntas,
cuestionarios y juegos que los estudiantes pueden completar
mientras ven el video.

» Mayor retencidn de informacion

La inclusién de elementos interactivos en los videos puede ayudar a
los estudiantes a retener mejor la informacion.

Por ejemplo, las preguntas de opcién multiple o verdadero/falso
pueden ayudar a los estudiantes a recordar la informacién
presentada en el video.

» Adaptabilidad

Los videos interactivos pueden ser personalizados y adaptados a
diferentes niveles de habilidad o conocimiento.

Los estudiantes pueden avanzar a su propio ritmo y recibir
retroalimentacion inmediata sobre su progreso.
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» Mayor motivacion

La inclusidon de elementos interactivos y gamificacion en los videos
puede aumentar la motivacién de los estudiantes al hacer que el

proceso de aprendizaje sea mas divertido y emocionante.

Veamos un ejemplo de video interactivo:
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En general, los videos interactivos son una herramienta de
aprendizaje efectiva y versatil que puede mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes y ayudar a los educadores a crear

experiencias de aprendizaje mas efectivas y personalizadas.
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""Puesto que no podemos saber todo lo que
hay que saber sobre cualquier cosa, tenemos
que saber un poco de todo""

Blaise Pascal
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Condiciones para la distribucion de recursos

En el ecosistema educativo gobernado por las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) podemos expresar que un
recurso educativo es un conjunto de materiales que estan
estructurados de manera significativa (relacionados y dispuestos en
un orden légico), desarrollados con propdsitos pedagogicos para el
logro de un objetivo de aprendizaje o competencia.

Esas TIC permiten que los recursos educativos actuales y en
constante transformacidon s caractericen por ser autocontenidos,
reutilizables e interoperables.

Para el disenador de recursos y ambientes de aprendizaje se hace
necesario conocer la normatividad y las estrategias que permiten que
los recursos y ambientes disenados logren su cometido, es decir que
la distribucién de esos recursos o herramientas en la academia,
deben satisfacer determinadas condiciones.

Un prototipo de herramienta digital que pueda ser util para la
practica interactiva de cualquier asignatura deberia incluir algunas
de las siguientes caracteristicas que permitan ser distribuidas:

» Interfaz grafica amigable

La herramienta debe contar con una interfaz grafica intuitiva que
facilite su uso por parte de los estudiantes, lo que aumentara la
motivacion de los estudiantes para interactuar con la herramienta.

» Conjunto de ejercicios

La herramienta debe contar con una seleccién de ejercicios del area
gue se ensena que cubran temas imgortantes.



>» Retroalimentaciéon

La herramienta debe ofrecer retroalimentacion inmediata sobre el
rendimiento del estudiante. Por ejemplo, después de cada ejercicio, la
herramienta podria indicar si la respuesta es correcta o incorrecta,
asi como proporcionar una explicacion detallada de cémo resolver el
problema correctamente.

» Generacién de problemas aleatorios

La herramienta deberia tener la capacidad de generar problemas
aleatorios para que los estudiantes puedan practicar diferentes tipos
de ejercicios y evitar la memorizacion de soluciones especificas.

» Andlisis de progreso

La herramienta debe contar con una funcién de analisis de progreso
que permita a los estudiantes y profesores ver como se esta
desempenando el estudiante en términos de habilidades especificas,
temas de cualquier area del conocimiento y velocidad de resolucion
de problemas.

» Forodediscusion

El recurso a distribuir en la academia podria contar con un foro de
discusiéon donde los estudiantes puedan compartir preguntas,
soluciones y consejos con otros estudiantes del curso.

» Tutoriales interactivos

Un recurso que cuente con tutoriales interactivos permite ofrecer a
los estudiantes las guias detalladas sobre como resolver problemas.
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» Visualizaciones

La herramienta podria incluir visualizaciones interactivas para
representar graficamente los conceptos y soluciones, lo que ayudaria
a los estudiantes a comprender mejor los problemas.

Ahora veamos algunos estandares que permiten una distribucién
adecuada de los recursos de tal manera que logren su cometido en los
procesos de ensenanzay de aprendizaje:

Standar SCORM

Los contenidos SCORM (Sharable Content Object Reference Model)
son contenidos con un conjunto de estandares y especificaciones que
permiten crear objetos pedagdgicos estructurados y ordenados para
implementarlos en cualquier plataforma educativa online, LMS
(Learning Managemente System) o LCMS (Learning Content
Management System).

La formacion e-learning a nivel mundial es la que
impulsa la creacion, innovacién y desarrollo de
nuevo contenido SCORM para el aprendizaje
online de cualquier tipo de disciplina, esas
especificaciones son las que permiten definir la
calidad y estructura de los recursos que se
disenan.

Este estandar fue desarrollado por la Advanced
Distributed Learning Initiative (ADL) del
Departamento de Defensa de los Estados Unidos
y se utiliza en todo el mundo en la industria de |a
formaciony el desarrollo.
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Caracteristicas del standar SCORM
» Interoperabilidad

SCORM se utiliza para garantizar que el contenido de e-learning se
pueda utilizar en diferentes plataformas y sistemas de gestidon de
aprendizaje (LMS) sin importar el proveedor o el software.

» Reusabilidad

SCORM permite la reutilizacion de contenido, lo que significa que los
objetos de aprendizaje pueden ser creados una vez y utilizados en
diferentes cursos o sistemas.

» Seguimiento del progreso del alumno
SCORM permite que los datos del alumno, como los resultados de las
pruebas y la duracién de la sesion de aprendizaje, se recopilen y se
envien a los sistemas LMS.

» Flexibilidad

SCORM es muy flexible y se puede utilizar para diferentes tipos de
contenido, como animaciones, simulaciones, video, audio vy
documentos.

» Compatibilidad

SCORM es compatible con otros estandares de e-learning, como
AICC (CBT), IMS (Common Cartridge) y xAPI (Tin Can API).
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Para finalizar podemos expresar que SCORM es un conjunto de
estandares técnicos que se utilizan para garantizar que el contenido
de e-learning sea interoperable, reutilizable, permita el seguimiento
del progreso del alumno, sea flexible y compatible con otros
estandares de e-learning.

Standar LOM

LOM significa Learning Object Metadata y su utilidad consiste en
catalogar la informacion y facilitar su localizacién, podemos expresar
gue los metadatos son peligrosos, que es necesario cuidar la
informacién inmersa en los documentos para que no pueda ser
manipulada con oscuras intenciones.

IP
IP subida descarga

Version

Figura 13. Tipos de metadatos
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En la figura podemos observar la imagen de un archivo realizado en
un programa de diseno en 3D, en los cuadros podemos observar
algunos de los metadatos que no estan visibles y que permiten
conocer muchas cosas del archivo tal como se muestra, es de anotar
gue existen muchos mas datos al interior del archivo.

Los recursos educativos deben poseer los siguientes metadatos
estandarizados que permiten su catalogacion en un repositorio:

CARACTERISTICA ASPECTOS
Identificador, Titulo, Entrada de catilogo,
General Lengua, Descripcién, Descriptor, Cobertura,

Estructura, Nivel de agregacion

Ciclo de vida Version, Estatus, Otros colaboradores

Identificador, Entrada de catilogo, Otros

Metainformacion
colaboradores, Esquema de metadatos, Lengua

Formato, Tamano, Ubicacién, Requisitos,
Técnica Comentarios sobre la instalacion, Otros
requisitos para plataformas, Duracion

Tipo de interactividad, Tipo de recurso de
aprendizaje, Nivel de interactividad, Densidad

Uso educativo semantica, Usuario principal, Contexto (Nivel
educativo), Edad, Dificultad, Tiempo previsto de
aprendizaje, Descripcion, Lengua

Costo, Copyright y otras restricciones,

Derechos o
Descripcion

Tipo (naturaleza de la relacién con el recurso
principal), Recurso (recurso principal al que se
refiere esta relacion)

Relacion (con otros
recursos)

Observaciones Persona, Fecha, Descripcion

Finalidad, Nivel taxondmico, Descripcion,

Clasificacion .
Descriptor

Figura 14. Metadatos de un recurso educativo
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Por su parte los recursos Web poseen una estructura de metadatos
gue no son visibles para el usuario pero si para los nevagadores, en un
documento html 5 las etiquetas meta o meta tags encabezan ese
documento HTML vy suministran informaciéon codificada a
navegadores y motores de busqueda sobre una pagina web, en la
imagen podemos observar las etiquetas meta de este libro
interactivo:

<!DOCTYPE html>

H<html>

H<head>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=UTF-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge,chrome=1">
<meta name="viewport" content=
"width=device-width,initial-scale=1,maximum-scale=1,minimum-scale=1,user-scalable=yes,minimal-ui">
<meta name="mobile-web-app-capable" content="yes">
<meta name="apple-mobile-web-app-capable" content="yes">

<meta name="apple-mobile-web-app-status-bar-style" content="black">
<meta name="author" content="John Jairo Garcia Mora">
<meta name="author" content="Sandra Patricia Garcia Cardenas">
<meta name="author" content="Sonia Jaquelliny Moreno Jiménez">

Figura 15. Metadatos HTML de este libro interactivo

Recursos educativos abiertos

Conocidos como "Open Educational Resourses (OER)'", y se
denominan de esta forma a todos aquellos recursos de libre acceso
gue son materiales de ensefanza, aprendizaje o investigacion que se
encuentran en el dominio publico o que han sido publicados con una
licencia de propiedad intelectual caracterizada porque permite su
utilizacion, adaptacion y distribucion gratuitas. En espafol son
conocidos como "REA'"y sus caracterisiticas son:

» Accesibilidad

Son accesibles para cualquier persona con una conexioén a Internet, lo
gue los hace ideales para la educacion a distancia y el aprendizaje
auténomo.
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» Licencia abierta

Los REA se publican bajo una licencia abierta que permite su
reutilizaciéon, adaptacion y distribucién gratuita.

» Variedad

Los OER pueden ser de diferentes tipos y formatos, como textos,
imagenes, videos, presentaciones, software y juegos educativos.

» Calidad

Los REA pueden ser de alta calidad, ya que a menudo son creados o
revisados por expertos en la materia.

» Personalizacion

Pueden ser personalizados y adaptados a las necesidades especificas
de los estudiantes, los profesores y las instituciones educativas.

» Ahorro de costos

Los REA pueden ahorrar dinero a los estudiantes y a las instituciones
educativas al no requerir la compra de materiales de ensefanza y
aprendizaje costosos.

» Colaboracién

Los REA fomentan la colaboracién y el intercambio de conocimientos
entre educadores, estudiantes y comunidades de aprendizaje.
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Los recursos educativos abiertos (REA) surgieron como una
respuesta a la creciente necesidad de mejorar el acceso a la
educacion y la igualdad de oportunidades de aprendizaje en todo el
mundo.

La idea de los REA se origind en el movimiento del software libre y de
cédigo abierto, que defiende el derecho a acceder, modificar y
distribuir software sin restricciones.

En el aino 2001, la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacién, la Ciencia y la Cultura) realizé una reunion en la
que se definié el término "Recursos Educativos Abiertos" y se acordo
su definicién.

La iniciativa de los REA se ha expandido en los ultimos afos gracias a
la creciente disponibilidad de tecnologias de la informacion y la
comunicacién, que facilitan la creacién, el almacenamiento y la
distribucién de materiales educativos en linea. Hoy en dia, los REA
son una parte importante del movimiento global de acceso abierto,
qgue busca promover el acceso gratuito y sin restricciones al
conocimiento y la educacién en todo el mundo.

El software libre de cédigo abierto es un tipo de software cuyo codigo
fuente estd disponible para que cualquier persona lo pueda ver,
modificar y distribuir sin restricciones. En otras palabras, el software
libre de codigo abierto es aquel que se puede utilizar, copiar,
modificar y distribuir de forma gratuita.

El software libre de codigo abierto se rige por licencias que permiten
a los usuarios acceder al codigo fuente del programa y realizar
modificaciones en el mismo. Esto significa que el software puede ser
adaptado a las necesidades especificas de cada usuario o comunidad,
lo que fomenta la innovacion y la colaboracion.
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Ademas, el software libre de codigo abierto suele ser mas seguro y
estable que el software propietario, ya que su cddigo fuente esta
disponible para que sea examinado por cualquier persona en busca
de errores o vulnerabilidades de seguridad.

Algunos ejemplos de software libre de codigo abierto incluyen el
sistema operativo Linux, la suite de oficina LibreOffice, el navegador
web Firefox y la plataforma de gestion de contenidos WordPress.

En el siguiente enlace pueden observase algunos proyectos UNESCO
al respecto

Repositorios de recursos educativos

Los repositorios de recursos educativos son plataformas en linea que
almacenan y comparten una gran variedad de materiales educativos
digitales, tales como videos, presentaciones, documentos, imagenes,
actividades interactivas, simulaciones, entre otros.

Estos recursos compartidos estdn disenados para apoyar la
ensefanza y el aprendizaje, y pueden ser utilizados por docentes,
estudiantes y cualquier persona interesada en adquirir
conocimientos y habilidades.

Los repositorios de recursos educativos suelen ser organizados por
tema, nivel educativo, tipo de recurso, idioma, entre otras categorias,
lo que facilita la busqueda y seleccién de los materiales que se
necesiten para fines educativos.

Ademas, muchos de estos repositorios permiten que los usuarios
contribuyan con sus propios materiales educativos, fomentando asi
la colaboracién y el intercambio de conocimientos entre la
comunidad educativa.
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Algunos ejemplos de los numerosos repositorios de recursos
educativos en linea:

Eduteka. Ofrece recursos educativos para docentes y estudiantes,
clasificados por temas, niveles educativos y tipo de recurso.

Open Educational Resources Commons (OER Commons). Es un
repositorio global de recursos educativos abiertos y gratuitos, que
incluye materiales para todos los niveles educativos y 4areas
tematicas.

Khan Academy. Plataforma educativa que ofrece una gran variedad

de recursos, especialmente en matematicas y ciencias, a través de
videos, ejercicios y herramientas interactivas.

Merlot. Es un repositorio de recursos educativos gratuitos y de alta
calidad, organizados por area tematicay nivel educativo.

Smithsonian Learning Lab. Repositorio de recursos educativos en
linea que incluye materiales de las colecciones del Smithsonian
Institution, con enfoque en ciencias, historia, arte y cultura.

Europeana. Biblioteca digital que ofrece acceso a millones de

recursos educativos, como imagenes, textos, sonidos y videos,
provenientes de bibliotecas, archivos y museos de toda Europa.

TED-Ed. Plataforma educativa que ofrece lecciones animadas y

recursos educativos para profesores y estudiantes, en una gran
variedad de temas.

Proyecto Descartes. Es una plataforma educativa que ofrece recursos
interactivos, plantillas, juegos y videos interactivos entre otros,
ademas, presentan subproyectos con recursos educativos para
profesores y estudiantes, en una gran variedad de temas.
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Learning Managemente System

Un Learning Management System (LMS) es un software que se
utiliza para administrar, distribuir y controlar cursos de formacion en
linea.

Utilidad de los LMS al distribuir recursos

>» Permiten la creacién de cursos

> Facilitan la matriculacion de estudiantes, es la gestion de
inscripciones

» Permite el seguimiento del progreso del alumno

» Laadministracién de tareas y examenes

Los LMS surgieron a finales de los anos 90, como una forma de
gestionar el aprendizaje en linea en instituciones académicas vy
corporativas. Surgieron para facilitar la entrega de contenido
educativo a través de la web, para que los alumnos pudieran acceder
a él desde cualquier lugar y en cualquier momento.

Con el tiempo, los LMS se han vuelto cada vez mas sofisticados, con
caracteristicas como la personalizacion del aprendizaje, el
seguimiento del progreso del alumno, la evaluacién y los analisis de
datos. Hoy en dia, los LMS se utilizan en una amplia variedad de
entornos educativos, desde escuelas y universidades hasta empresas
y organizaciones sin fines de lucro.

El primer LMS fue el EKKO System, desarrollado por la compania
noruega NKI Distance Education Network en 1989. El EKKO System
permitid a los estudiantes acceder a material de estudio y
comunicarse con sus tutores a trapgs de una red de ordenadores.



En los anos 90, surgieron otros LMS como WebCT'y Blackboard, que
se convirtieron en lideres en el mercado de los sistemas de gestion
del aprendizaje. WebCT fue desarrollado en 1995 por Murray
Goldberg, mientras que Blackboard se fund6 en 1997 por Matthew
Pittinsky y Michael Chasen. Ambos LMS fueron ampliamente
adoptados por instituciones educativas y corporativas en todo el
mundo.

Desde entonces, han surgido muchos otros LMS, incluyendo Moodle,
Canvas, Sakai y Brightspace, entre otros. Cada uno tiene sus propias
caracteristicas y ventajas, pero todos comparten la misma funcién
basica de gestionar y administrar el aprendizaje en linea.
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""En el aprendizaje vas a ensenar, y en la
ensenanza vas a aprender"”

Phil Collins
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El autor y sus derechos

El derecho de autor es la rama de la propiedad intelectual que
reconoce, en cabeza de los autores, ciertas prerrogativas morales y
patrimoniales sobre sus obras artisticas y literarias que sean
originales, y susceptibles de ser divulgadas o reproducidas por
cualquier medio.

En Colombia por ejemplo, la regulaciéon del derecho de autor estan
plasmadas enla Ley 23 de 1982, del articulo dos resaltamos:

Los derechos de autor recaen sobre las obras cientificas, literarias y
artisticas las cuales se comprenden todas las creaciones del espiritu
en el campo cientifico, literario y artistico, cualquiera que sea el
modo o forma de expresion y cualquiera que sea su
destinacion,tales como: los libros, folletos y otros escritos.

Ademas de lo anterior se incluyen las conferencias, alocuciones,
sermones y otras obras de la misma naturaleza; las obras dramaticas
o dramatico musicales; las obras coreograficas y las pantomimas; las
composiciones musicales con letra o sin ella; las obras
cinematograficas, a las cuales se asimilan las obras expresadas por
procedimiento analogo a la cinematografia, inclusive los
videogramas.

Aqui se incluyen las obras de dibujo, pintura, arquitectura, escultura,
grabado, litografia; las obras fotograficas a las cuales se asimilan las
expresadas por procedimiento analogo a la fotografia; las obras de
arte aplicadas; las ilustraciones, mapas, planos, croquis y obras
plasticas relativas a la geografia, a la topografia, a la arquitectura o a
las ciencias.En esencia es toda produccién del dominio cientifico,
literario o artistico que pueda reproducirse, o definirse por cualquier
forma de impresion o de reproduclgis?o'n.



En Espana, en Real Decreto Legislativo 1/1996, de 12 de abril, por el
qgue se aprueba el texto refundido de la Ley de Propiedad Intelectual
en su articulo 10 expresa que son objeto de propiedad intelectual
todas las creaciones originales literarias, artisticas o cientificas
expresadas por cualquier medio o soporte, tangible o intangible,
actualmente conocido o que se invente en el futuro, indicandio
ademas que el titulo de una obra, cuando sea original, quedara
protegido como parte de ella. Esas obras pueden ser:

>

Los libros, folletos, impresos, epistolarios, escritos,
discursos y alocuciones, conferencias, informes forenses,
explicaciones de catedra y cualesquiera otras obras de la
misma naturaleza.

Las composiciones musicales, con o sin letra.

c) Las obras dramaticas y dramatico-musicales, las
coreografias, las pantomimas y, en general, las obras
teatrales.

Las obras cinematograficas y cualesquiera otras obras
audiovisuales.

Las esculturas y las obras de pintura, dibujo, grabado,
litografiay las historietas graficas, tebeos o comics, asi como
sus ensayos o bocetos y las demas obras plasticas,sean o no
aplicadas.

Los proyectos, planos, maquetas y disenos de obras
arquitecténicas y de ingenieria.

Los graficos, mapas y disenos relativos a la topografia, la
geografiay, en general, a la ciencia.

Las obras fotograficas y las expresadas por procedimiento
analogo a la fotografia.
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» Los programas de ordenador.

Copy Right en la historia

La historia relata que la primera norma legal que reconocié lo que se
conoce en el derecho anglosajon como copyright, se le atribuye a la
gue se identifica como la primera soberana de Gran Bretana: Ana
Estuardo. Esta normativa fue enfocada a corregir los problemas
existentes en ese momento en torno a la reproduccion y venta de
obras literarias. La misma le reconocia al autor su derecho de
propiedad intelectual.

El 10 de abril de 1710 es promulgado el "An Act for the
Encouragement of Learning, by vesting the Copies of Printed
Books in the Authors or purchasers of such Copies, during the
Times therein mentioned" conocido como el Estatuto de la Reina
Ana.

En la Web "De las pinturas rupestres a
Internet"3Jeremy Norman presenta
estudios cronolodgicos y tematicos
sobre la historia de la informatica y los
medios de comunicacion, expresa que
gue este tenia como fin corregir los
problemas sobre los derechos de la
explotacion de libros, ya que decia que
los autores de las obras literarias tienen
el derecho para explotar su obra y
pudieran escoger la editorial con la cual
guerian trabajar.

3 https:/www.youtube.com/watch?v=QXeFMQevr3c"
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https://web.archive.org/web/20120703002402/http://www.historyofinformation.com/expanded.php?id=3389

Los derechos y prohibiciones de una publicaciéon con derechos de
autor (copyright) varian segun la legislacion de cada pais. Sin
embargo, en general, la persona que posee los derechos de autor
tiene el derecho exclusivo de hacer y autorizar lo siguiente:

Derechos del autor de una obra

>
>

Reproducir la obra (por ejemplo, hacer copias de ella).

Distribuir la obra (por ejemplo, ponerla a disposicién del
publico).

Realizar obras derivadas (por ejemplo, hacer una pelicula
basada en un libro).

Exhibir publicamente la obra (por ejemplo, mostrar una
pelicula en un cine).

Realizar actuaciones publicas de la obra (por ejemplo,
reproducir una cancién en vivo).

Prohibiciones para el autor de una obra

>

Reproducir la obra sin autorizacién del titular de los
derechos de autor.

Distribuir la obra sin autorizacion del titular de los derechos
de autor.

Realizar obras derivadas sin autorizacion del titular de los
derechos de autor.

Exhibir publicamente la obra sin autorizacion del titular de
los derechos de autor.
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> Realizar actuaciones publicas de la obra sin autorizacién del
titular de los derechos de autor.

En general, cualquier uso de una obra protegida por derechos de
autor sin autorizacion del titular de los derechos de autor es ilegal y
puede dar lugar a acciones legales, como demandas por infraccion de
derechos de autor.

Creative Commons

La licencia Creative Commons es una licencia de derechos de autor
gue permite a los creadores de obras como fotografias, musica,
videos, articulos y otros tipos de contenido compartir sus trabajos
con el publico de una manera mas abiertay flexible.

La idea de crear una licencia como Creative Commons se originé a
principios de la década de 2000, cuando el aumento de la popularidad
de la Internet y la creciente cantidad de contenido en linea hizo
evidente la necesidad de una forma mas facil de compartir y reutilizar
ese contenido.

La organizacion Creative Commons fue fundada en 2001 por
Lawrence Lessig, un profesor de derecho en la Universidad de
Stanford, y un grupo de colaboradores.

La organizacién desarrollé una serie de licencias de derechos de
autor que permiten a los creadores de contenido elegir cuantos
derechos reservan para si mismos y cuantos derechos estan
dispuestos a compartir con el publico.

La primera version de las licencias Creative Commons se publicé en
2002.
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Desde esa primera version, la organizacion ha lanzado varias
versiones actualizadas de las licencias, cada una con diferentes
opciones de licencia y términos para permitir a los creadores adaptar
las licencias a sus necesidades especificas.

La Licencia Creative Commons se ha vuelto muy popular entre los
creadores de contenido en todo el mundo. Ha sido adoptada por
individuos, organizaciones sin fines de lucro, empresas y gobiernos, y
ha permitido una mayor difusidon de la cultura y el conocimiento en
todo el mundo.

La idea detras de la creacion de las licencias Creative Commons era
proporcionar una alternativa mas flexible y abierta al sistema
tradicional de derechos de autor.

A diferencia de la mayoria de los derechos de autor, que reservan
todos los derechos exclusivamente para el titular del derecho de
autor, las licencias Creative Commons permiten a los creadores
compartir su trabajo con el publico en términos especificos.

El creador de una obra decide cual o cudles de los componentes
tendra la misma:

La atribucion (lo que significa que el creador debe ser
acreditado cuando su trabajo se utiliza)

La no comercialidad (lo que significa que el trabajo no puede
ser utilizado con fines comerciales), la no derivacion (lo que
significa que el trabajo no puede ser modificado o alterado
de ninguna manera)

La de compartir igual (lo que significa que el trabajo
» modificado o derivado debe ser compartido bajo los mismos
términos de la licencia original).
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Los creadores pueden elegir cualquier combinacion de estos
elementos para crear una licencia personalizada para su trabajo.

Por ejemplo, un fotégrafo puede elegir permitir que su trabajo se
comparta libremente en linea, siempre y cuando se le atribuya y no se
utilice con fines comerciales.

En la escena se pueden observar algunas licencias y su significado:

Pasa el mouse sobre las imagenes

”-—_'-"a

-
~

CREATIVE
COMMONS

s

Y
- @eco) @
G

Iconos representativos de la licencia
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En resumen, las licencias Creative Commons brindan a los creadores
de contenido una forma mas flexible de compartir su trabajo con el
mundo y permitir un mayor acceso y uso de la cultura y el
conocimiento.

Licencias de dominio publico

Las licencias de dominio publico son aquellas en las que el autor
renuncia a todos los derechos de propiedad intelectual sobre su obra
y permite que cualquiera la utilice, modifique, distribuya vy
reproduzca libremente, sin la necesidad de pedir permiso o pagar
regalias.

En otras palabras, estas obras pasan a ser parte del dominio publico, y
pueden ser utilizadas de manera gratuita por cualquier persona sin
restricciones.

Existen varias formas en que se puede poner una obra en el dominio
publico. Una forma es que el autor renuncie a sus derechos de autory
coloque la obra directamente en el dominio publico.

Otra forma es que los derechos de autor hayan expirado, lo que
sucede después de un cierto periodo de tiempo, que varia segun el
paisy el tipo de obra. Veamos algunos ejemplos de obras que estan en
el dominio publico:

Obras literarias, como los trabajos de Shakespeare, Mark
Twainy Jane Austen.

Obras artisticas, como las pinturas de Leonardo da Vinci,
Vincent van Gogh y Claude Monet.

> Obras musicales, como las composiciones de Beethoven,

Bachy Mozart.
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Cuando una obra se enmarca en esta licencia, se permite a cualquiera
utilizar y disfrutar de obras creativas sin restricciones de derechos de
autor. Sin embargo, es importante tener en cuenta que no todas las
obras son parte del dominio publico, por lo que es importante
investigar la situacion de cada obra antes de utilizarla.

Licencias de software libre

Una licencia de software libre le permite a los usuarios utilizar,
modificar y distribuir software libremente, con ciertas condiciones
especificas segun la licencia. Ejemplos de estas licencias son la
Licencia Publica General GNU (GPL), la Licencia MIT y la Licencia
Apache.

La Licencia Publica General GNU (GPL) es una licencia
de software libre que permite a los usuarios utilizar,
modificar y distribuir software libremente, siempre y
cuando se mantengan ciertas condiciones especificas
segun lalicencia.

Esta licencia fue creada por la Free Software
Foundation (FSF) en 1989 para promover la libertad
de los usuarios de software.

Entre las caracteristicas de la Licencia Publica
General GNU se encuentran:

Copyleft: La GPL utiliza la estrategia de copyleft, que
significa que los usuarios pueden utilizar, modificar y
distribuir el software de manera gratuita, siempre y cuando
se mantenga la misma licencia para el software modificado y
cualquier obra derivada. Esto asegura que el software libre
siempre permanezca libre y accesible para todos.
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Libertad para los usuarios: La GPL otorga a los usuarios
cuatro libertades esenciales: la libertad de utilizar el
software para cualquier propdsito, la libertad de estudiar
cémo funciona el software y adaptarlo a sus necesidades, la
libertad de distribuir copias del software y la libertad de
mejorar el software y distribuir estas mejoras.

No discriminacién: La GPL prohibe cualquier tipo de
discriminacion, incluyendo la discriminaciéon por campo de
actividad, por lo que cualquier usuario puede utilizar el
software para cualquier propdsito, ya sea comercial o no.

Compatible con otras licencias de software libre: La GPL es
compatible con otras licencias de software libre, como la
Licencia BSD y la Licencia MIT. Esto significa que el software
gue utiliza una licencia compatible puede ser combinado y
distribuido junto con software que utiliza la GPL.

Segun lo expresado en lo anteriores parrafos, la Licencia Publica
General GNU (GPL) es una licencia de software libre que promueve la
libertad de los usuarios y la accesibilidad del software libre para

Con la GPL, los usuarios pueden utilizar, modificar y distribuir
software de manera gratuita, siempre y cuando se mantengan ciertas
condiciones especificas segun la licencia.

Licencias de cadigo abierto

Una obra de cédigo abierto es un tipo de obra intelectual, como un
programa de software, que se distribuye con una licencia que permite
alos usuarios acceder y modificar su codigo fuente.
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Las obras de cddigo abierto se caracterizan por ser libres de
restricciones en su uso, modificacion, distribucion y copia, y permiten
a cualquier persona usar, modificar y distribuir el cédigo fuente de
formallibre.

El uso de una licencia de cddigo abierto significa que cualquier
persona puede acceder al codigo fuente del software y modificarlo,
mejorarlo o adaptarlo segiin sus necesidades.

La mayoria de las licencias de cddigo abierto también exigen que
cualquier obra derivada, o cualquier programa que utilice el cédigo
fuente original, también sea distribuido con una licencia de cédigo
abierto.

El uso de una licencia de codigo abierto es beneficioso para los
desarrolladores y usuarios de software de varias maneras, entre las
gue se incluyen:

» Fomenta la colaboraciény el trabajo en equipo
Al permitir que cualquiera pueda acceder y modificar el cédigo
fuente, se puede fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo en
torno a un proyecto de software.

» Facilita el desarrollo de software
El uso de una licencia de cédigo abierto permite que otros
desarrolladores puedan utilizar y construir sobre el software
existente, lo que puede acelerar el proceso de desarrollo y mejorar la

calidad del software.

» Proporciona flexibilidad y adaptabilidad
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Al permitir que los usuarios modifiquen y adapten el software segun
sus necesidades, se puede crear software que sea especifico para una
tarea o entorno particular

» Fomenta lainnovacién

Si se permite que los usuarios accedan y modifiquen el cédigo fuente,
se pueden descubrir nuevas formas de utilizar y mejorar el software.

Las obras de cddigo abierto son aquellas que se distribuyen con una
licencia que permite el acceso y modificacion del cédigo fuente por
parte de los usuarios y ello contribuye al trabajo colaborativo, facilita
el desarrollo de software, proporciona flexibilidad y adaptabilidad de
la obray fomenta la innovacion.

Un ejemplo de este tipo de licencia es el
conocido WordPress, un software de gestion

WORDPRESS de contenido (CMS, por sus siglas en inglés). Un

CMS es una herramienta que permite crear,
administrar y publicar contenido en linea, como
paginas web y blogs, sin tener que escribir
codigo desde cero.

WordPress fue creado originalmente como una
plataforma para blogs en 2003, pero desde
entonces ha evolucionado para convertirse en
una plataforma completa de gestion de
contenido.

Actualmente, WordPress se utiliza para
construir todo tipo de sitios web, desde blogs
personales hasta sitios web empresariales y de
comercio electrénico.
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Al ser de codigo abierto, WordPress permite que cualquier persona
puede acceder al codigo fuente del software, modificarlo y
distribuirlo libremente. Esto ha permitido que la plataforma crezcay
evolucione a lo largo de los anos, gracias a la contribucién de una
amplia comunidad de desarrolladores y usuarios.

Como WordPress es un software de gestiéon de contenido de cédigo
abierto que se utiliza para construir y administrar sitios web, ello
significa que es flexible, personalizable y esta en constante evolucién
gracias a la comunidad de desarrolladores y usuarios que
contribuyen a su desarrollo.

Licencias de arte libre

Las licencias de arte libre son un tipo de licencia que se utiliza para
obras de arte, como imagenes, musica, video y otros tipos de
contenido creativo.

Estas licencias son similares a las licencias de cédigo abierto en el
sentido de que permiten el acceso y la modificacion de la obra,
aunque existen algunas diferencias clave.

Las licencias de arte libre son un conjunto de licencias que permiten a
los creadores de arte retener ciertos derechos de autor, mientras que
al mismo tiempo permiten a otros usuarios copiar, distribuir y
modificar sus obras. Las caracteristicas comunes de estas licencias:

Permite la creacion de obras derivadas: Las licencias de arte
libre permiten a los usuarios crear obras derivadas a partir

» de la obra original. Esto significa que un usuario puede
modificar, adaptar o construir sobre |la obra original para
crear una obra nuevay original.
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Permite la copia y distribucion: Las licencias de arte libre
» permiten a otros usuarios copiar y distribuir la obra, ya sea
en su forma original o modificada.

Exige atribuciéon: La mayoria de las licencias de arte libre

> exigen que se atribuya al autor original de la obra en
cualquier copia o distribucion de la obra, ya sea en su forma
original o modificada.

Permite el uso comercial: Algunas licencias de arte libre

> permiten el uso comercial de la obra, lo que significa que se
puede utilizar la obra para fines comerciales, como la venta
de productos que incluyen la obra.

Permite la redistribucion bajo la misma licencia: La mayoria

> de las licencias de arte libre exigen que cualquier obra
derivada de la obra original se distribuya bajo la misma
licencia de arte libre que la obra original.

Algunas de las licencias de arte libre mas comunes incluyen la
Licencia de Documentacion Libre de GNU (GFDL), la Licencia de Arte
Libre (LAL) y la Creative Commons Attribution-ShareAlike (CC BY-
SA).

La Licencia de Arte Libre (LAL) es una licencia de derechos de autor
creada para proteger las obras de arte y cultura libre. Fue
desarrollada en 2000 por el artista y programador Philippe Aigrain.

La LAL se utiliza principalmente para obras de arte, como musica,
imagenes, fotografias, literatura, poesia, cine y teatro. La licencia
permite a los artistas compartir sus obras con el publico y permitir la
creaciéon de obras derivadas, siempre y cuando se respeten ciertas
condiciones.
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La LAL establece que cualquier obra bajo esta licencia debe estar
disponible para su libre distribucién, copia, modificacion y uso. La
licencia también exige que cualquier obra derivada de una obra con
licencia LAL se distribuya bajo la misma licencia.

Una de las caracteristicas mas importantes de la LAL es que permite
la creacion de obras derivadas sin la necesidad de solicitar permiso al
titular de los derechos de autor. Ademas, la licencia permite el uso
comercial de las obras, siempre y cuando se respeten ciertas
condiciones, como atribuir la autoria original de la obra.

La LAL también incluye una clausula de "sin garantia", que establece
que el titular de los derechos de autor no se hace responsable de
cualquier dafo o perjuicio causado por el uso de la obra.

Las licencias de arte libre son un tipo de licencia que permite a los
creadores de arte retener ciertos derechos de autor, mientras que al
mismo tiempo permiten a otros usuarios copiar, distribuir y modificar
sus obras. Las caracteristicas comunes de estas licencias incluyen la
copia y distribucion, la creacién de obras derivadas, la atribucion, el
uso comercial y la redistribucién bajo la misma licencia.
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"El aprendizaje es un resultado de la
escucha, que a su vez conduce a la escucha y
la atencion de otra persona aun mejor. En
otras palabras, aprende de los niiios, hay que
tener empatia, la empatia crece a medida que
aprendemos"’

Alice Miller
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