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RESUMEN

El presente trabajo se centra en reflexionar sobre las metodologias emergentes
que se observan en la actualidad y que permiten una mejora de la calidad e
innovacion educativa en la Educacion Superior, dichas metodologias son un
conjunto de nuevos esquemas de ensefianza empleados con el fin de propiciar
un aprendizaje activo y la coordinacién de los educandos en los procesos
educativos. Las nuevas metodologias de ensefianza estan cambiando los
entornos educativos en todo el mundo e impulsando mejores resultados
académicos de los discentes. Durante los ultimos afos, son muchos los autores
que han abordado el uso de las TIC y “nuevas metodologias” en la ensefianza.
En la obra, presentamos algunos de los principales modelos innovadores que
han forjado los profesores y que todo docente del siglo XXI debe conocer, nos
centramos en el uso de metodologias emergentes en el ambito de la Educacion
Superior, a saber: Capitulo I: Flipped Classroom / Aula Invertida. Capitulo II:
Aprendizaje Cooperativo. Capitulo Ill: STEAM: Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas. Capitulo IV: Gamificacion en el Aula. Capitulo V: ABP:
Aprendizaje Basado en Proyectos. Las conclusiones permitieron obtener
importantes progresos en el ambito de la ensefianza y el aprendizaje, en las
investigaciones realizadas los discentes coinciden en el valor de usar las
metodologias activas de aprendizaje: Flipped Classroom, Aprendizaje
Cooperativo, STEAM, Gamificacion y ABP en el desarrollo de las habilidades y

destrezas cognitivas.

Palabras Clave: TIC, Metodologia Emergentes, Educacion Superior,
Ensefanza, Aprendizaje.
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INTRODUCCION

El modelo presencial para la ensefianza ha sido el mas ampliamente
utilizado en el contexto de los métodos de ensenanza, centrado en la
comunicacion unidireccional en la cual el docente es el emisor y los estudiantes
o educandos son solo receptores. Los dicentes forman un conjunto pasivo,
mientras que el docente es el actor principal. En tal sentido, como se sabe “el
aprendizaje significativo se caracteriza por la interaccion entre el nuevo
conocimiento y el conocimiento previo”.

En ese proceso, que es no literal y no arbitrario, el nuevo conocimiento
adquiere significados para el aprendiz y el conocimiento previo queda mas rico,
mas diferenciado, mas elaborado en relacion con los significados ya presentes
y, sobre todo, mas estable.

Por tanto, entre los aspectos mas estudiados por la ciencia de Educacion
es el modo de comprender la interpretacién y procesamiento interno de la
informacion, una vez que es memorizada por parte de los educandos. Esto ha
sido un tema de importantes e innumerables investigaciones, debido a que el fin
ultimo de la ensefianza es que se consolide el aprendizaje. Para lo cual, se han
formulado diversas teorias que pretenden explicar de manera aproximada y por
la comprobacion de estudios previos tal acontecimiento.

En este sentido, surgen las conjeturas relativas a la Psicologia del
Aprendizaje, las cuales segun Soler et. al. (2018) indican la ruta preferente que
sigue un individuo en el momento de enfrentar una demanda académica en el
ambito educativo, esta mediado por la motivacion del sujeto que aprende y por
las estrategias usadas (p.994).

Sin embargo, en la actualidad los estudios de los progresos en los
escenarios educativos van mas alla, se estan ocupando en la relacién del
pensamiento visible o de la forma de verificar lo que los estudiantes piensan,
como camino para la adquisicion de un aprendizaje significativo. Por considerar
que la motivacion en la accion educativa es la que conlleva a la “fijacion” de la
idea tematica o central ensefiada.

En el presente, la situacién profesional que alcanzan los estudiantes al

cabo de un periodo de tiempo determinado, después de acabar los estudios es
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casi improbable debido a que muchas dificultades pueden presentarse, entre
otras las vinculadas al método de ensenanza. De esta manera, y en funcion de
los indicadores de resultados, desde sus origenes hasta la actualidad la
universidad ha ido conservando y modificando practicas en funcién de los
resultados obtenidos.

El proceso educativo en los adultos a nivel universitario requiere de mayor
atencion en cuanto a las caracteristicas bio-psico-sociales, a mas de sus
experiencias anteriores, actuales y sus objetivos para el futuro. El aprendizaje
en el estudiante universitario consiste en procesar informacioén, organizar,
clasificar, generalizar y aplicar; esto es, aprender por comprensiéon, lo que
significa que aprende en forma diferente a la de los nifos y adolescentes.

En este mismo orden, la Corporacion Colombia Digital (2012), refiere que
los modelos pedagdgicos estan en crisis: de esquemas lineales, autoritarios,
analdgicos, se esta pasando a modelos en red, participativos y digitales. Esto
refiere la fuente, es un cambio de paradigma y de percepcion, en el que se torna
la unidisciplinariedad que sustituida por la convergencia e interaccion entre
multiples disciplinas.

Asi como, la ensefianza y el aprendizaje “in situ”, los cuales quedan atras,
frente a las alternativas de trabajo virtual y compartido. Todo esto es visto como
una gran ventaja para muchos especialistas en la materia pedagogica, pero para
otros, resulta un problema de exclusién en los estratos sociales con menos
posibilidad de acceso a recursos y medios digitales, que fomenten la
participacion igualitaria en los modelos de ensefianza adoptados, tales
elementos son oportunos para una revision desde el contexto de la participaciéon
de los actores y la percepcion que tienen los mismos de esto.

De manera que, Hodges et al. (2020) indica que en los paises de América
Latina y Caribe (ALC) se han lanzado iniciativas de ensefanza remota de
emergencia, para proporcionar soluciones de corto plazo y mantener cierta
continuidad en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Muchos de los cuales
también, han afectado la calidad de los modelos pedagogicos implementados en

educacion superior.
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En este mismo orden, los paises latinoamericanos que han realizado De
manera que, uno de los elementos fundamentales de los procesos educativos
es previo a la definicion del esquema de ensefianza a seguir para el
cumplimiento de las metas instruccionales el desarrollo de ejes curriculares
flexibles adecuados para el complemento de incorporar los métodos elegidos
para el proceso de ensefanza. Tal como refiere segun Perilla (2018).

Los procesos de diserio curricular son el gje transversal de la educacion,
dado que en el curriculo confluyen todos los elementos que consolidan
las experiencias de formacién, en él se encuentran los objetivos
curriculares y educativos, el enfoque para materializarlos, las estrategias
pedagogicas y metodologias, asi como los modelos de evaluacion para
generar mediciones con diferentes propositos. De esta forma, este es el
fundamento de la experiencia de formacion, sea o no consciente su
proceso de formulacion. Al respecto, considerar diferentes fuentes de
informacion contribuye a superar los errores comunes del disefio
curricular, en el cual se le da protagonismo a uno solo o a algunos pocos
actores a través de un proceso desequilibrado de informacion, el cual
puede generar un ciclo vicioso de imposibilidad de materializacion de la
propuesta curricular disefiada. Asi, por ejemplo, si las directivas de una
institucion disefian el curriculo desde sus propios intereses, puede que
los profesores no lo vean plenamente valido y se nieguen a aplicarlo. Por
lo mismo, algunos docentes acostumbran a reemplazar ese disefio por
uno en él siempre esta vigente en los contextos educativos, aunque en
muchas ocasiones no se comprende a cabalidad como se llegb a su
respectiva enunciacion (p.24).

En estos ambitos se han desarrollado importantes avances que han
permitido la incorporacidén de las metodologias emergentes de ensefianza, las
cuales representan modelos instruccionales que involucran tecnificacion de los
procesos constructivos de la ensefanza, modernizacion de los métodos
centrados en el docente y el estudiantado de forma individualizada, esto ha sido
posible por la evolucidn del curriculo tanto en educacion basica como en

educacion superior.
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También, Fainholc (1999), expresa que:
La tendencia actual es rescatar la interactividad en la construccion del
conocimiento por parte de cualquier persona que aprende, de manera
presencial o a distancia; por ende, las situaciones teleducativas muy
distantes, con poco dialogo, deberan ser paliadas o enriquecidas por
todos los medios, incluyendo la nueva tecnologia.

En torno a esto, Morles y otros, (2003) hace referencia del documento que
México presentd ante la UNESCO, titulado Estudio sobre el uso de las
Tecnologias de Comunicacion e Informacion para la virtualizacion de la
Educaciéon Superior, elaborado por el Instituto Internacional para la Educacién
Superior en América Latina y el Caribe (IESALC) y la Asociacién Nacional de
Universidades e Instituciones de Educacion Superior (ANUIES), afirma que:

Es asi como, la mayoria de las instituciones de educacion superior de este
pais, tanto publicas como privadas, han hecho esfuerzos, en los ultimos afos,
por incorporar innovaciones basadas en esas invenciones humanas, con la idea
de mejorar la formacién de sus estudiantes, docentes e investigadores (p.69).

En este sentido, aunque la virtualizacidn es una manera de modernizar
los procesos educacionales, al presente nuevos esquemas de metodologias
emergentes estan siendo ejecutadas en diversas regiones del mundo. Debido a
la pluralidad del conocimiento y de los grupos de educandos a los que se dirige
la ensenanza.

Lo anterior se evidencia en las demandas que aun hoy en dia siguen
teniendo las especialidades con mayor numero de estudiantes, los cuales
aunque inician con una carga importante de educandos matriculados para los
procesos de profesionalizacion, los cuales en la realidad no estan siendo
conducidos bajo esquemas de ensenanza flexibles, mediante los que se permita
que los estudiantes se ubiquen en el contexto presencial y no presencial; es
decir, se extienda la posibilidad de interaccion por igual con estudiantes de todas
las regiones geograficas, por ejemplo, los cuales sin distingo puedan acceder al
medio universitario, esto incluiria que: se inscriban, progresen en sus etapas de
pensum de estudio y se mantengan dentro de las diferentes Carreras en las

instituciones de Educacion Superior.
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En este sentido, cuando se refiere al proceso de ensefar, es importante
reformular muchos de los esquemas usados en el pasado, los cuales a pesar de
ser usados para el cumplimiento de un deber especifico, es un tema que amerita
la revision de los esquemas que se vienen cumpliendo en los estandares de la
pedagogia usada en las instituciones de educacion superior. Por esto, el saber
que se conoce, qué se debe conocer, cOmMo y porqué es realmente necesario en
el contexto educativo universitario.

Ausubel (1983) indica que los docentes tienen que encontrar los métodos
adecuados que no seran aquellos de “ensayo-error”, para ello los modelos de
ensefianza deben estar sustentados en los hallazgos psicologicos que otros
estudiosos antes han obtenido.

Por ejemplo, el aprendizaje basado en el significado que le da el
estudiante al objeto por conocer, muy empleado en las nuevas formas de
ensefar, amerita que un plan de ensefianza este basado en el cognitivismo, lo
que se conoce Yy lo que se desea conocer, por lo que debe precisarse de forma
individual un plan de ensefianza que defina el nivel de organizacion que el sujeto
tenga en su autogestion y la relacion de esto con el logro del aprendizaje

esperado.
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CAPITULO |

FLIPPED CLASSROOM

Es un modelo pedagdgico en el que los elementos tradicionales de la
leccién impartida por el profesor se invierten: los materiales educativos primarios
son estudiados por los alumnos en casa y, luego, se trabajan en el aula.
Santiago (2021).

El actual sistema educativo “construyo sobre la nocion de una cantidad
fija de conocimiento diseminada por un solo maestro en un aula fisica”
(Collins y Halverson, 2010). “Eso nos resultaba comodo y nos instalamos
en esa zona de “confort”: “Voy a clase e ‘imparto” el “contenido de
aprendizaje” a los estudiantes y muchos incluso aprenden. Otros
acceden a estudios superiores. Imposible llegar a todos: claro, no es
posible llegar a todos los estudiantes, pero lo justificamos diciendo “no
puedes llegar a todos”. “Esto que funcionaba, ya no nos sirve” (Mitra,
2014). En este contexto, el Flipped Learning o aprendizaje inverso ha
supuesto durante los ultimos diez afios, uno de los enfoques o modelos
pedagogicos mas conocidos, desarrollados y aplicados en el mundo

educativo (p.1).

Clase Invertida (Johnson et al., 2015), se trata de un modelo pedagogico
que esta adquiriendo un alto protagonismo en la actualidad (Torrecilla-Manresa,
2018, p.11) y ha sido objeto de mucha atencion desde el acufiamiento del
término en torno a 2011 y su popularidad como término de busqueda de Google
(2013) ha aumentado exponencialmente (Abeysekera & Dawson, 2015; Albert &
Beatty, 2015; O'Flaherty & Phillips, 2015, citados en Rodriguez-Entrena et al.
2018, p.56).

Es asi como, la extensa difusion del modelo de aprendizaje invertido,
apadrinada por Aaron Sams y Jonathan Bergmann en 2012, ha generado un
interés creciente alrededor del mundo, concretado en la Flipped Learning Global
Initiative (FLGI), cuyo mayor promotor continda siendo Bergmann (FLGI, 2019),

transformandose en los ultimos afos en un recurso didactico de gran relevancia,
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cuya extension y divulgacion demuestra las ventajas que puede ofrecer para el
desarrollo de unos aprendizajes Optimos e insertos en una cultura del
aprendizaje digital a lo largo de la vida (Blasco et al., 2016, p.13) y que puede
ser aplicado en todas las areas curriculares; educacién primaria, educacion
secundaria, educacion superior e, incluso, educacion para adultos.

(Bergman & Sams, 2012, citado en Blasco et al., 2016, p.13), el cual ha
cambiado el modelo tradicional de aprendizaje, aportando mayor énfasis a la
practica, pero que aun no tiene una definicion uniforme (Ledo et al., 2016, p.678),
ya que al consultar sobre el Flipped Clasroom en las diferentes bases de datos
especializadas en educacion, nos encontramos con que algunos autores lo
identifican como un enfoque educativo y otros como un método de ensefianza.

Figura 1. Sustento tedrico del Flipped Learning o Flipped Classroom
sl

experiencial de
Kolb

Aprendizaje ‘ Modalidad | sub-modelo

centrado en i mixta A?;:::;::p [— [Bustentaco en
el discente ‘ b-learning
Teoria
—— constructivista
de Vygotsky

Fuente: Martinez-Olvera et al., 2015, p.165.

El Flipped Learning o Flipped Classroom ha sido objeto de mucha
atencion desde la insercidon del término en torno a 2011, el cual ha cambiado el
modelo tradicional de aprendizaje, aportando mayor énfasis a la practica. Los
educadores, como orientadores del aprendizaje, manejan una serie de
estrategias y técnicas con la finalidad de estructurar una metodologia de
ensenanza, fundamentada en un enfoque o paradigma educativo, que contribuya
al maximo aprovechamiento de la capacidad de aprender.

De forma muy general, por metodologia didactica, son muchos los autores
que entienden la forma de ensefar; es decir, todo aquello que da respuesta a
¢ Como se ensefia? Por tanto, metodologia es la actuacion del profesor (y del
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estudiante) durante el proceso de ensefianza aprendizaje. Una definicién tan
amplia avala que se utilicen como sinébnimos conceptos tales como: metodologia
de ensefanza, estrategias de ensefianza, o técnicas de ensefanza. Con un
mayor rigor conceptual, metodologia didactica se podria definir como las
estrategias de ensefianza con base cientifica que el/la docente propone en su
aula para que los estudiantes adquieran determinados aprendizajes (p.9).

En el Informe Horizon Report 2015, se identifican y describen las seis
tendencias educativas emergentes que tendran impacto significativo en la
educaciéon superior en los proximos cinco afos. Una de ellas es el Flipped
Classroom o Clase Invertida (Johnson et al., 2015).

De acuerdo con lo anterior la forma de ensefianza actual ha cambiado el
modelo tradicional de aprendizaje, aportando mayor énfasis a la practica, pero
gue aun no tiene una definicién uniforme (Ledo et al., 2016, p.678), ya que al
consultar sobre el Flipped Clasroom en las diferentes bases de datos
especializadas en educacién, nos encontramos con que algunos autores lo
identifican como un enfoque educativo y otros como un método de ensefianza.

Los docentes han buscado desde siempre un paradigma que cubra desde
todos los ambitos el andamiaje del aprendizaje (Llaguno 2018, citando a Heredia
2011, p.17) a través del proceso de ensenar. Asi es como aparecen las diversas
epistemologias del aprendizaje invitando a seleccionar los paradigmas que
facilitaran esta ardua labor (Llaguno, 2018, p.17).

De esta manera, podemos decir, que al hablar de enfoques o paradigmas
educativos, nos estamos refiriendo, por una parte, a los enfoques que abordan
la manera como aprende una persona, y a los enfoques de ensefianza que son
utilizados por el docente durante el proceso educativo con el objetivo de alcanzar
ciertos propdsitos de aprendizaje en los estudiantes y por ende se fundamentan
en los diferentes paradigmas de aprendizaje, motivo por el cual es importante
describir en la presente investigacién los constructos: “Enfoque de aprendizaje”
y “enfoque de ensefianza”, cuyos desarrollos tedricos, de acuerdo a Soler et. al.
(2018) surgieron de los trabajos pioneros de Marton y Saaljé en Gotemburgo,
Entwistle, Hounsell y Ramsden en Edimburgo y Biggs y Trigwell en Australia.
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Cuando hablamos de un enfoque, paradigma o teoria de aprendizaje, para
Soler et. al (2018) «es la ruta preferente que sigue un individuo en el momento
de enfrentar una demanda académica en el ambito educativo; esta mediado por
la motivacion del sujeto que aprende y por las estrategias usadas» (p.994),
motivo por el cual han surgido numerosas investigaciones sobre las relaciones
entre el aprendizaje y la ensefianza que se produce entre los estudiantes y los
docentes como actores principales del proceso educativo.

Para Figueroa-Cepeda et al. (2017), los enfoques del aprendizaje son
considerados modelos sistematicos, progresivos y dinamicos del proceso de
aprendizaje, cada uno se fundamenta en espacios de tiempo de investigaciones
bibliograficas y de campo, por lo tanto, tienen niveles de validez (p.1). Entre las
principales teorias del aprendizaje, destacan el conductismo, el cognoscitivismo
y el constructivismo, de las cuales se derivan otras teorias que explican la
manera en que el estudiante aprende (Rodriguez-Hernandez et al., 2019, p.6).

Segun Ascarate y Bustamante (2017) Flipped Learning (FL), se definira el
término Flipped Classroom (FC), o aula invertida, lo que significa que lo que
tradicionalmente se hacia en el aula, ahora lo desarrollaremos por medios
electronicos fuera del tiempo de clase. La transferencia de conocimiento se
realizara por medios digitales y dentro del aula se desarrollaran actividades de
comprobacién de conocimientos y retroalimentacion.

Diversas investigaciones en Psicologia Cognoscitiva han revelado que los
estudiantes alcanzan un mayor grado de procesamiento de la informacién por
medio de la metacognicién y el aprendizaje activo, estableciendo incluso que
este tipo de aprendizajes supera en muchos sentidos a los métodos expositivos.
Incluso se sugiere que los métodos basados en el aprendizaje activo
incrementan el desempefio, la motivacién y la capacidad de retencién de los
estudiantes (D’Souza y Rodrigues, 2015).

Es asi como, al alternar el modo de transmision de los conocimientos o la
forma de comunicar la informacion en los medios empleados para la ensefanza,
la accion educativa se transforma, haciéndola mas flexible al tipo de recursos

empleados para concretar la planificacién académica.
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Tabla 1. Comparativa de los modelos centrados en el docente y el
estudiante

Modelo centrado en el profesor

Modelo centrado en el estudiante

El conocimiento se transmite del docente a los
estudiantes.

Los estudiantes constituyen el conocimiento
mediante la busqueda y sintesis de la
informacion e integrandolo con competencias
de comunicacién, indagacién, pensamiento
critico, la resolucion de problemas, etc.

Los estudiantes reciben informacion de modo
pasivo.

Los estudiantes estan implicados activamente
en el aprendizaje.

El énfasis se pone en adquisicion de
conocimiento fuera del contexto en el que
éste va a ser utilizado.

El énfasis se pone en cémo utilizar y
comunicar el conocimiento de modo efectivo
dentro de un contexto real.

El rol del profesor consiste esencialmente en
ser un proveedor de informacion y un
evaluador.

El rol del profesor es asesorar y facilitar, el
profesor y los estudiantes evaltan
conjuntamente.

Ensefanza y evaluacién se separan.
Le evaluacion se utiliza para monitorizar el
aprendizaje.

Ensefanza y evaluacién estan entrelazadas.
La evaluacion se utiliza para promover y
diagnosticar el aprendizaje.

El énfasis se pone en las

correctas.

respuestas

El énfasis se pone a generar mejores
preguntas y aprender de los errores.

El aprendizaje “deseado” es evaluado
indirectamente, mediante la utilizacion de
pruebas estandarizadas.

El aprendizaje deseado es evaluado
directamente, mediante la utilizacion de
trabajos, proyectos, practicas, portfolios, etc.

El enfoque se centra en una sola disciplina.

El enfoque suele ser interdisciplinar.

La cultura es competitiva individualista.

La cultura es cooperativa o colaborativa y de
ayuda.

Solo los estudiantes se contemplan como
aprendices.

El docente vy
conjuntamente.

los estudiantes aprenden

Fuente: Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién para el Profesorado-
INTEF (2014)

En este sentido, el enfoque Flipped Learning (FL) consiste en invertir los
roles tipicos del proceso de ensefanza-aprendizaje para traspolarla por
actividades de clase donde el estudiante sea el protagonista principal y acceda
al conocimiento de forma autbnoma y previa a través de los materiales digitales
y online disefiados por los docentes.

Es asi, como el Flipped Classroom (FC), o Aula Invertida, desarrolla la
transferencia de conocimientos por medios electrénicos, fuera del tiempo real de
clase. Dentro del aula se aprovecha este espacio para desarrollar actividades de
comprobacién de conocimientos y retroalimentacidn que genere debate y

discusioén alrededor de las tematicas abordadas.
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Con relaciéon a los actores del ambito educativo mediante el Flipped
Learning, segun Landa y Ramirez (2017) existen otros sujetos involucrados,
refieren que, aunque en la mayoria de las definiciones del Aprendizaje Invertido
sobresalen como actores principales en el Modelo de Aprendizaje Invertido el
alumno y el profesor, existen otros personajes que participan de forma activa en
el modelo, y que ademas pueden influenciar de forma positiva o negativa los
resultados de su implementacion.

De acuerdo con Bergmann y Sams (2014) los padres, los administradores
de las instituciones educativas y la tecnologia también forman parte de los
denominados stakeholders o actores en el Modelo de Aprendizaje Invertido. Los
stakeholders deben entender la funcién que cada uno de ellos desempefia en su
ejecucion y desarrollo para lograr potencializar los efectos de la innovacion en el
aprendizaje y minimizar las posibles barreras de implementacion.

Es asi como en el modelo de Aprendizaje Invertido o Flipped Learning
como es mejor conocido, es facilmente incorporable la figura de los propios
estudiantes, los docentes, los administrativos de la institucion educativa
(directivos, secretarias, etc.), padres y la propia tecnologia, sobre todo en el
contexto presente en el que se hace amplia referencia a la necesidad de una
interaccién basada y fundada en la comunicacion virtual para el logro de los
objetivos de aprendizajes.

Para Ozdamli y Asiksoy (2016) el factor mas importante en el enfoque del
aprendizaje invertido es el rol del profesor, que incluye crear las condiciones de
aprendizaje basadas en el pensamiento critico de los estudiantes, modificar el
paradigma para en lugar de “transferir” el conocimiento de forma directa, ser una
guia y actuar como su facilitador, realizar interacciones uno a uno con los
alumnos, aclarar y corregir concepciones erroneas o conceptos entendidos de
forma incorrecta por los estudiantes, individualizar el aprendizaje para los
alumnos, utilizar las herramientas tecnoldgicas que mejor se adapten en este

sentido.
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Pilares del Flipped Classroom

El Aula Inversa o Flipped Classroom se fundamenta en la necesidad de
modificar el escenario con el fin de propiciar que los estudiantes tengan las
clases como un medio alterno en el que puedan desarrollar sus ideas y conseguir
respuestas a los desafios planteados, por lo que se hace uso del modelo de
ensefianza para propiciar el aprendizaje inductivo.

En este sentido, refiere Santiago (ob. cit.), en el aprendizaje inductivo, el
profesor presenta desafios especificos a los estudiantes para que los resuelvan.
Desafios de este tipo son los datos experimentales por interpretar, el estudio de
un caso a analizar, problemas complejos del mundo real a resolver o cuestiones
hipotéticas a verificar. Al afrontar la resolucién de tales problemas, los alumnos
reconocen la necesidad de conocimientos, habilidades y comprension
conceptual.

En este proceso también aprenden a descubrir y decidir por si mismos qué
es lo que necesitan conocer y saber hacer para responder al desafio. Veamos
ahora dos ejemplos de metodologias activas que pueden emplearse en el
espacio grupal (normalmente aula) como fruto del Flipped Learning.

De acuerdo con INTEF (2014).
Flipped Classroom (clase invertida en castellano) es un modelo
pedagdgico centrado en el estudiante, a quien trata de situar al mando de
su propio proceso de aprendizaje. Saca determinadas actividades de
aprendizaje fuera del aula (explicaciones y ejercicios mecanicos que el
alumno puede escuchar o hacer solo) y utiliza el tiempo de clase para
guiar y potenciar otras actividades a través de las cuales los alumnos
adquieran no solo conocimientos sino también capacidades dentro del
aula. Flipped Classroom comprende otras metodologias como aprender
haciendo, aprendizaje basado en proyectos y retos, trabajo colaborativo y
constructivismo.
Resulta importante destacar la relevancia del modelo referido debido a

que descansa en principios de transmision de informaciéon vinculantes al

desarrollo personal y colectivo del estudiantado, Reigeluth (2012) afirma que “un

modelo de transmisién directa de la informacién a un modelo que privilegie la
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interaccién y la evaluacion formativa implica el disefio de escenarios que
permitan transitar de espacios especificos de transmisién de conocimientos,
protagonizados por el sabio en la tarima”.

Debido a que el “espacio” de la educacion superior o en las instituciones
universitarias es en realidad un ambiente multiforme, entendido asi por las
caracteristicas plurales y heterogéneas, tanto de los educandos como de los
propios docentes y sus formaciones profesionales, resulta importante precisar
los requerimientos que tengan en comun los actores del contexto, en el que por
supuesto el fin ultimo debe ser: que se consoliden los aprendizajes y exista un
nuevo conocimiento en el sujeto; es decir, el estudiante.

Por su parte, Santiago y Bergmann (2019) en una clase tradicional, los
niveles de trabajo cognitivo que se trabajan son los relacionados con el
“recuerdo”, el “conocimiento” y la “comprensiéon” (las denominadas habilidades
de pensamiento de orden inferior). Esto es: el profesor ocupa la mayor parte del
tiempo en explicar la materia, con el propdsito de que el estudiante la comprenda
y recuerde.

Por tanto, se entiende que los estudiantes van alcanzando grados de
mayor complejidad a base de realizar actividades como ejercicios o proyectos,
aprendiendo a utilizar herramientas o desarrollando destrezas en ausencia del
experto, sin que el profesor esté delante para ayudarle.

Si aplicamos el modelo de clase inversa, disponemos de mas tiempo de
clase para actividades de mayor nivel de complejidad (habilidades de
pensamiento de orden superior) y se dedicaria menos tiempo a las cosas
sencillas que el alumno puede desarrollar. Para ello el contenido basico es
estudiado en casa con material aportado por el profesor y el aula se convierte en
un espacio de aprendizaje dinamico e interactivo, donde el maestro guia a los
alumnos mientras estos aplican lo que aprenden y se involucran en el objeto de
estudio de forma creativa.

Para comprender bien esta definicidon, es necesario acotar el sentido de
los términos que siguen: Espacio individual: trabajo que los alumnos realizan
solos; suele darse en casa, pero también en el centro educativo. Espacio grupal:

se refiere al trabajo de aula, donde el docente habitualmente esta presente (p.2).
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De acuerdo con Tourdn y Santiago, (2015) la Universidad de Columbia
(EEUU) demostré que, de las 200 palabras por minuto que puede hablar un
profesor, el alumno capta alrededor de la mitad; los alumnos retienen el 70% de
lo que se explica en los diez primeros minutos de clase y tan so6lo un 20% de lo
explicado en los diez ultimos, permaneciendo atentos sélo alrededor del 40% del
tiempo que dura la clase.

Este particular aspecto, hace referencia a la capacidad de retener la
vigilancia por parte del profesor en torno al discurso que esté dando y a la
tematica del objetivo instruccional desarrollado. Tal elemento, permite inferir que
los modelos de ensenanza rutinarios, obsoletos, o tradicionales como también
se les conoce, resultan en verdad de gran dificultad para que los fines
educacionales en la universidad actualmente se logren. Por esta razén, se habla
en el presente de la alternabilidad de la ensefianza o del método empleado para
esta.

En tal sentido, Martinez y Esquivel (2018) afirman que “pese a que en
numerosas aulas la realidad continua siendo la ensefianza tradicional, se han
propagado experiencias hovedosas de intervencion pedagdgica que desde hace
algunos anos incluyen el uso de TIC. Si bien la introduccion de herramientas
tecnolégicas ha acompanado la catedra docente en sus diferentes etapas de
evolucion, el uso pedagogico de dichas herramientas es la clave para un
adecuado proceso de ensefianza-aprendizaje. De manera que no solo se trata
de agregar un instrumento, una herramienta o una estrategia nueva a la
metodologia tradicional, sino de implementar la didactica apropiada”.

De acuerdo con Vallet et al. (2017) uno de los elementos a considerar en
muchos de los esquemas instruccionales sobre todo en los espacios
universitarios son los efectos del aprendizaje cooperativo, la mayoria de ellos se
han centrado en la comparacion de resultados entre el logro colaborativo al
aprendizaje competitivo y al individual.

Por tanto la inclusion de la tecnologia y mas propiamente las Tecnologias
de la Comunicacion e Informacién con la premisa del aprendizaje cooperativo es
una tendencia actual para la formulacion de los planes de ensefianza, en los que

se adecuan las necesidades de interaccion de los estudiantes con sus iguales y
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la posibilidad de emplear los medios y dispositivos electrénicos que facilitan las
comunicaciones globales, especialmente cuando se trata de resolver problemas
propuestos en el entorno académico.

Para Guitert y Pérez (2013) los procesos de colaboracidon en el ambito
educativo no son nuevos. Si es un hecho de estudio constante para las ciencias
especializadas en la ensefanza el poder habilitar de manera adecuada modelos
de instruccién, que permitan la consolidacion y el logro de los aprendizajes. Sin
duda, la colaboracion o cooperacién entre iguales es una tendencia adoptada de
manera inequivoca por muchos docentes innovadores que en el presente
buscan la mejora de la experiencia en aula y de los estudiantes a quienes
ensefnan.

De acuerdo con INTEF (ob. cit.), no se trata solamente de invertir clases
explicativas y deberes sino de darle un giro a las actividades practicas para que
requieran un rol activo del estudiante. Pasar de ser refuerzo de los contenidos a
eje a través del cual se adquieren, ademas de esos contenidos, una serie de
competencias fundamentales como aprender a aprender, trabajar
colaborativamente, pensamiento critico, etc (p.4).

En este orden, el cambio del modelo pedagdgico representa la base
siguiente a la identificacion de las principales necesidades del sistema de
educacién, es por esto por lo que se considera uno de los mas novedosos
planteamientos formulados por los docentes investigadores, esto es el método
de ensefianza denominado Flipped Classroom.

Segun Prieto (2017) es un modelo de aprendizaje basado en la catarsis
metodoldgica de un enfoque unidireccional a un modelo multidireccional de
autoestudio con importantes y mejores consecuencias con mayor tiempo en
clases, mejora de la capacidad argumentativa y discursiva de los estudiantes asi
como la preparacion previa de los educandos con respecto a los temas
desarrollados.

Segun la Flipped Learning Network (2014) el aprendizaje invertido es un
enfoque que permite a los profesores implementar una o diversas metodologias
en su salén de clase. Para contrarrestar algunos de los malentendidos sobre

este término, la Junta de Gobierno y Lideres de la Red de Aprendizaje Invertido
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(Flipped Learning Network, FLN) todos ellos facilitadores experimentados en
esta practica, han creado una definicion formal del término. Al definirlo
explicitamente, se busca debilitar algunos de los mitos promovidos por los
profesores, los medios y los investigadores.

Para Landa y Ramirez (2017), el modelo de Aprendizaje Invertido toma el
contenido que era expuesto en clase, instruccion dirigida por parte del profesor,
y lo reemplaza con lo que tradicionalmente era realizado como tarea, actividades
asignadas para completarse por los alumnos en casa, las que se llevan a cabo
dentro del aula.

Adicionalmente le otorga al alumno la responsabilidad de su propio
aprendizaje en un grado mayor, ya que requiere completar el trabajo de
preparacion previo a la sesion, asi como ser mas participativo e interactuar con
sus companieros y con el profesor durante el tiempo de clase.

Burford y Chan (2016) Little (2015), como modelo pedagdgico el Flipped
Learning integra una serie de métodos didacticos, metodologias, técnicas,
estrategias y recursos didacticos (propios de otros modelos pedagdgicos como
el aprendizaje basado en problemas, retos y descubrimientos, el trabajo por
proyectos o el aprendizaje mixto (Hultén y Larsson, 2016; Sams y Bergmann,
2014; Tawfik y Lilly, 2015; Tourdn y Santiago, 2015).

Por otro lado, el Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de
Monterrey (2014) sostiene “este modelo da un giro a la educacion tradicional al
impartir la instruccion directa fuera del tiempo de clase generalmente a través de
videos. Esto libera tiempo para realizar actividades de aprendizaje mas
significativas tales como: discusiones, ejercicios, laboratorios, proyectos, entre
otras, y también, para propiciar la colaboracién entre los propios estudiantes”
(p-4).

Se considera lo dicho por Rodriguez (2011).

El sentido que tiene el aprendizaje significativo podemos observar que

subyace a oftras teorias constructivistas. Asi como Ausubel habla de

subsumidor, cada teoria tiene su constructo basico. En la de Piaget es
esquema de asimilacion; se podria decir entonces que el sujeto aprende,

o elabora nuevos esquemas, desde aquellos con los que se manejaba.
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En la de Kelly (1963) el elemento fundamental es el de constructo
personal, de donde viene que el individuo aprende, o genera nuevos
constructos, desde los que ya habia construido conceptos. Por lo tanto, el
concepto de aprendizaje significativo, como aquel en el cual nuevos
conocimientos adquieren significados a través de la interacciéon con
conocimientos especificamente relevantes ya existentes en la estructura
cognitiva del aprendiz, es subyacente a otras teorias. El conocimiento
previo puede, asi ser interpretado en términos de esquemas de
asimilacion, constructos personales, modelos mentales, invariantes
operatorios (Moreira, 2012) (p. 7).

Uno de los aspectos mas relevantes de este modelo es que el estudiante no
es visto como un mero oidor enfocado como un sujeto pasivo del proceso de
ensefanza y aprendizaje. Sino que en el Flipped Learning se concibe al
educando como el protagonista de su propio constructo, razén por lo que se
fundamenta este modelo en los siguientes pilares:

1. el ambiente flexible (Flexible Environment): con el que el facilitador (rol
que cumple el profesor en el modelo Flipped Learning) debera trasladar
el contexto de ensefianza muchas veces fuera del aula o crear espacios
alternos para la instruccién académica.

2. la cultura de aprendizaje (Learning Culture): se traslada el aprendizaje
a la responsabilidad del estudiante y no meramente del docente como hilo
conductor.

3. el contenido dirigido (Intentional Content): pensar en los contenidos
de lainstruccién directa que sean accesibles por los estudiantes y en base
a ello priorizar para que de forma independiente ellos mismos los puedan
abordar. Se emplean técnicas de evaluacion formativa como la
diferenciacion, recursos de apoyo de interés y relevancia etc.

4. el facilitador profesional (Professional Educator): se refiere a que el
profesor da seguimiento continuo y cercano a sus estudiantes, aportando
realimentacion relevante inmediatamente y evaluando su trabajo. El
facilitador profesional reflexiona sobre su practica, se conecta con otros

facilitadores para mejorar su instruccion.
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Por tanto, en correspondencia con los aspectos revisados se puede entender
que el modelo denominado Flipped Learning, novedoso en su composicion y
aplicacién en educacion superior representa una importante variante a los
meétodos de instruccion tradicional, los cuales versan en que su centro es el
conocimiento del profesor y la transmisién de las ideas y contenido del mismo
mediante sesiones estructuradas y reguladas, muchas veces hasta en el tiempo
de su aplicacion. Por lo que, los modelos basados en la tecnologia y la
cooperacion, elementos claves de este método, vienen a ser de este enfoque
basado en la reestructuracion del orden de los elementos, una variable del
sistema educacional superior especialmente valioso.

De acuerdo con INTEF (ob. cit.) las ventajas del Flipped Learning son las
siguientes:

e proporciona al alumnado la posibilidad de acceder cuantas veces necesite

a los contenidos generados o facilitados por sus profesores, permitiendo
a los docentes dedicar mas tiempo a la atencién a la diversidad,

e es una oportunidad para que el profesorado pueda compartir informacion
y conocimiento entre si, con el alumnado, las familias y la comunidad,

e permite al docente otro tipo practica profesional, atender a las
necesidades expresadas por los alumnos mientras trabajan es mucho
mas satisfactorio que buscar la atencion en clase de alumnos
desmotivados o perdidos que suelen derivar en alumnos disruptivos,

e crea un ambiente de aprendizaje colaborativo en el aula,

e involucra a las familias desde el inicio del proceso de aprendizaje.

Debido a que, antes seguian de manera consecuente rutinas que se deben
cumplir por parte de los estudiantes, con el cronograma preestablecido de que
las asignaciones de la casa debian ser cumplidas fuera del aula, mientras que
en el salon se daba cumplimiento a las tareas indicadas por el plan de clases,
en el método Flipped Learning se modifican aspectos de la comunicacion entre
los actores del contexto, mediante la interaccidén del facilitador, quien ademas
puede ejecutar acciones de actualizacion y consulta con otros mediadores del
conocimiento, al igual que lo deben hacer los estudiantes, a través del
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movimiento en escenarios diferentes de los limites de la infraestructura
universitaria.

Por lo que la busqueda de soluciones a los ejercicios o las respuestas a las
actividades propuestas es una manera de hacerlo, las cuales deben conseguir
mediante la indagacion y la exploracion, muchas veces con la cooperacion de
los demas educandos y participantes del hecho educativo, para el alcance de
cada una de las metas académicas, el principal de todos los propdsitos es la
motivacion en el aprendizaje del actor principal del modelo, el cual es el
estudiante.

Zamorano et al. (2017). El proceso de aprendizaje se ve favorecido por
aspectos motivantes para quien aprende, como el interés, la satisfacciéon
intelectual, el sentido de logro, la curiosidad y el asombro, junto a la incorporacion
de ambientes de aprendizaje de confianza y juego, agradables, significativos,
divertidos, atractivos e inmersivos donde se atienda tanto al desarrollo cognitivo
como afectivo del estudiante, ambos considerados igualmente importantes.

En este orden, lo importante debe ser mas que el medio o el contexto
donde ocurre el proceso de accionar educativo, el completar los programas de
ensenanza y la consolidacion del aprendizaje significativo (meaningful learning)
se contrapone a la nocion de aprendizaje memoristico (root learning).

Mientras este ultimo consiste en almacenar, de manera literal y arbitraria,
grandes cantidades de informacién; aprender significativamente implica vincular
de manera consciente conocimientos nuevos con conocimientos previos en la
estructura cognitiva del sujeto que aprende (Ausubel & Novak; 1998).

Es por esto por lo que, indica Martinez (ob. Cit.) que para ubicar la base
tedrica del modelo de aprendizaje invertido se requiere tomar en cuenta aspectos
de forma y fondo. Respecto a la forma, la revision de los entornos mixtos de
aprendizaje lo ubican como un sub-modelo de éste, conforme a la taxonomia de
Staker y Horn (2012) y a la definicion de Christensen, Horn y Staker (2010). En
cuanto al fondo, hay que hacer referencia a la teoria constructivista de Vygotsky,
el aprendizaje situado y, en la misma linea, a la Teoria del Aprendizaje
Experiencial de Kolb (1984).
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En este orden, segun INTEF (2014) cuando se aplica la metodologia
Flipped Learning, las horas en el aula se reservan para todo lo que requiera que
el profesor les preste atencion a los alumnos, ayudandoles y guiandoles en sus
actividades, mientras que se deja para casa lo que el alumno puede hacer de
forma auténoma como: leer el libro de texto, ver videos, consultar Internet, hacer
ejercicios mecanicos, etc.

De acuerdo con este precepto el contexto en el que se desvia la atencion
del estudiante en la explicacion de los diversos contenidos es donde entra en
juego de manera incipiente la conduccién sabia y oportuna del experto o
facilitador. En este caso el guia, que es el profesor, el cual debe atender a la
resolucidn y explicacion de las demandas de informacion y orientacion que los
estudiantes tengan sobre problemas concretos sobre la actividad que esta
realizando. Es decir, la atencidn del profesor se da bajo demanda.

De manera que, en el contexto de la educacién, sea cual sea este el nivel
donde se implemente el modelo de ensefianza Flipped Learning, el fin ultimo de
este sera en palabras de Martinez (ob. Cit.) “voltear los roles y espacios
tradicionales de ensehfanza, de tal forma que el contenido conceptual
tipicamente impartido por el docente dentro del aula es atendido por el estudiante
previo a las sesiones presenciales, mientras que la tarea caracterizada por
ejercicios practicos se retoma en clase”.

Por tanto, uno de los elementos de la educacion actual en el nivel
universitario o superior es aplicar la investigacion educativa al analisis de los
meétodos de ensefanza que estan surgiendo y que han tenido un impacto
favorable en muchos de los paises y ciudades donde las diversas casas de
estudio los han adoptado. Es el caso de las Universidades latinas, donde de

manera reciente se aplican modelos como el denominado Flipped Learning.

Aplicacién del Flipped Classroom en el entorno universitario
Considerando las bondades del modelo Flipped Classroom se procedio a
hacer una practica novedosa en el contexto universitario con el fin de explorar

en uno de las instituciones de Educacion Superior pilar para la innovacion
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educativa como lo es la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, Santillan
(2023a)

Al iniciar esta investigacion se hizo una previa seleccion de treinta (30)
estudiantes, los cuales fueron de ambos géneros (masculinos y femeninos),
posteriormente se disefid un instrumento de recoleccién de datos el cual fue
sometido a la validez de su contenido.

Luego de esto, se procedié a la aplicacion del cuestionario de Likert
durante la fase uno (l), la cual se ejecutd al finalizar la clase bajo el modelo
pedagogico centrado en el docente (tradicional), luego de quince (15) dias
continuos de actividades académicas en aula, con evaluaciones sumativas, en
las que se cumplio el cronograma pautado en las correspondientes horas de la
asignatura “Disefio de Tesis”, al ya referido curso de treinta (30) educandos
matriculados formalmente en la misma, luego de aplicado este cuestionario, la
investigacion continuo durante la fase dos (IlI) en la que se aplicdé una segunda
vez el cuestionario a los estudiantes, pero en esta oportunidad luego de
finalizada la planificaciéon de la ensefanza basada en el modelo pedagdgico
Flipped Learning, el cual consistié en un cambio de ambiente, la consideracion
de las necesidades individuales de los estudiantes en torno a los temas
abordados, por lo que se les dio libertades de investigar liboremente y proponer
ideas sobre los aspectos que resultaran de mayor dificultad.

También se desarrollé durante las clases planificadas la reproduccion de
material audiovisual sobre los elementos mas representativos de cada objetivo
instruccional. Al finalizar los quince dias nuevamente se aplicé el mismo
instrumento para evaluar la percepcion de los estudiantes en torno al modelo de
ensefanza empleado.

Los sujetos incluidos en el proceso de investigacion como parte de la
muestra son estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico, de ambos géneros, un
total de treinta (30) con una relacién de dieciocho (18) mujeres y doce (12)
hombres. Los cuales fueron la poblacién y la muestra absoluta de este estudio.

De manera que, se consideraron estudiantes inscritos en el semestre |I-
2020 que Cursan Noveno semestre y la asignatura de Diseno de Tesis. Todos

los incluidos manifestaron su deseo voluntario de participar como muestra en la
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investigacion que se presenta. Por otro lado, aquellos estudiantes que no estén
cursando la asignatura aun y cuando estén matriculados (inscritos). Es asi, como
los estudiantes que indicaron no querer participar en la recoleccion de datos del

estudio.

Tabla 2. Semestre y Asignatura de los estudiantes tomados como muestra

Nivel / semestre Asignatura Numero de Estudiantes

Noveno Disefo de Tesis 30
Fuente: Santillan (2023)

Se aplicé una forma de muestreo intencionada, debido a que se
selecciond para el diagndstico de la investigacion el total de treinta estudiantes
de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo de la Facultad de Informatica
y Electronica, especificamente de la Carrera de Diseno Grafico, por lo que la
totalidad de los estudiantes inscritos en el curso o la asignatura fue tomada como
poblacién y muestra de forma censal.

El analisis estadistico estuvo fundamentado en la descripcion de los datos
a través del uso de medidas recuento como el promedio en pretest y postest con
el testimonio de los estudiantes que fueron participantes del mencionado estudio.

En relacion con los factores considerados: se evalué en forma global el
promedio de los estudiantes antes y después de la aplicacion del modelo Flipped
Learning para conocer de qué manera la aplicacion de este esquema de
ensefianza habia incidido en la mejora o la restriccion de algunos elementos
relativos al aprendizaje de los objetivos instruccionales planificados inicialmente,
antes de los quince dias de clases con cada método pedagdgico.

Posterior al desarrollo del proceso de recogida de datos, se evaluaron los
resultados obtenidos dentro de la referida investigacion, con lo que elementos
resaltantes como la Aceptacion de las Técnicas de Ensefianza se destacaron
por ser uno de los aspectos mas referidos por los propios participantes del
estudio (Ver Tabla 3).

Como se puede apreciar en la Tabla 3, los estudiantes en su mayoria, el
33%, estuvieron de acuerdo con la aplicacion del modelo Flipped Learning,

durante los quince dias que durd la fase de la investigacion en la que se aplicé
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dicho modelo pedagogico. Un contraste importante con el resultado obtenido en
la fase | en la que la gran mayoria de los participantes manifestaron una actitud

indiferente ante la forma de ensefianza adoptada para esa etapa.

Tabla 3. Aceptacion de las técnicas de ensefianza

Pretest Postest Pretest Postest
Escala de medicion del

instrumento Fr. Fr. % Fr. % Fr.
Absoluta Absoluta Absoluta Absoluta

Muy en desacuerdo 0 0 0 0
Desacuerdo 6 2 20 6,67
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 14 8 46,67 26,67
De acuerdo 6 10 20 33,33
Muy de acuerdo 4 10 13,33 33,33

Fuente: Santillan (2023)

En relacién a la pertinencia en aula de la implementacion de actividades
evaluativas individuales y colectivas en el aula, es de hacer notar que dentro de
los pilares del Flipped Learning uno de los aspectos esenciales es el cambio de
ambiente y contexto fisico en el que se ejecuta la ensefianza, por lo que no se
limita solo a un salén de clases, sino que se emplearon espacios abiertos como
la cancha deportiva en un momento de las actividades académicas, luego se
estructurd un espacio virtual en linea para la interaccion de docente con el grupo
distribuido de estudiantes en dos oportunidades, durante los cuales se hizo
especial énfasis en evaluaciones formativas.

Por lo que los resultados de esta percepcion de los estudiantes han sido
recogidos en la Tabla 3. Como se aprecia el porcentaje de aceptacion y
preferencia por la considerada diferenciacién y adecuacion en un ambiente
diferente de tareas comunes e individuales, como parte del método Flipped
Learning, es especialmente favorable posterior a la medicién hecha a través del
instrumento disefado, obteniéndose un alto valor de 67% que explica la

tendencia de los estudiantes en este sentido.
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Tabla 4. Pertinencia de las actividades evaluativas individuales y
colectivas en todos los objetivos académicos

Pretest Postest Pretest Postest
Escala de medicion del instrumento Fr. Fr. % Fr. % Fr.
Absoluta Absoluta Absoluta Absoluta
Muy en desacuerdo 0 0 0 0
Desacuerdo 10 0 33,33 0
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 10 6 33,33 20
De acuerdo 2 4 6,67 13,33
Muy de acuerdo 8 20 26,67 66,67

Fuente: Santillan (2023)

Un elemento que resulta para este tipo de estudios fundamental es el
concerniente al nivel de motivacion que representa el modelo pedagogico
adoptado en clases por el profesor, con el que se logra medir la opinion de los
estudiantes sobre la estimulacion que representa el enfoque de ensefanza, los
recursos y materiales empleados, asi como el rol del docente. Al respecto se

resefan importantes cambios en la Tabla 4.

Tabla 5. Motivacion para los estudiantes desde el rol del docente que
implementa el método de ensenanza

Pretest Postest Pretest Postest
Escala de medicion del instrumento
Fr. Fr. % Fr. % Fr.
Absoluta Absoluta Absoluta Absoluta
Muy en desacuerdo 2 0 6,67 0
Desacuerdo 1 0 3,33 0
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 5 2 16,67 6,67
De acuerdo 7 8 23,33 26,67
Muy de acuerdo 10 20 33,33 66,67

Fuente: Santillan (2023)

Otro de los elementos analizados en el presente estudio, fue

precisamente como perciben los educandos la influencia del método de
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ensefanza y la relacion de actividades colaborativas con la mejora de las metas
académicas; es decir, de qué manera las tareas en conjunto representan un
aporte al logro de las metas individuales de aprendizaje, debido que con el
método Flipped Learning se logré concatenar la influencia positiva de la
cooperacion en linea y en las actividades externas al aula para la resolucion de
propuestas de investigacién evaluadas. Este aspecto fue mejor aceptado que
cuando se desarrollaron en la fase | actividades de evaluacidon sumativas
individuales (Ver Tabla 5)

Tabla 6. Percepcion de mejora de las metas académicas y su relaciéon con
actividades colaborativas producto del método de enseianza empleado

en aula
Pretest Postest Pretest Postest
Escala de Medicién del instrumento
Fr. Fr. % Fr. % Fr.
Absoluta Absoluta Absoluta Absoluta
Muy en desacuerdo 0 0 0 0
Desacuerdo 8 0 26,67 0
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 12 6 40 20
De acuerdo 5 14 16,67 46,67
Muy de acuerdo 5 10 16,67 33,33

Fuente: Santillan (2023)

Seguidamente se evaluo la preferencia de actividades cooperativas de la
catedra y extra-catedra para la consolidacién de los aprendizajes en aula. Uno
de los aspectos que se vinculd con el anterior por tener relacion en la
cooperacion de los educandos. Por este motivo, se analizaron los resultados de
las respuestas, obteniendo que la mayor parte de los educandos prefiere
actividades en equipo, en las que dentro o fuera del aula se involucren con sus
demas companeros para la resolucion de tareas con el fin de alcanzar la
consolidacion de los aprendizajes, tales aspectos se sefalan de manera
significativa en la Tabla 6.

Posterior al andlisis de los valores obtenidos en el diagnostico que los

estudiantes encuestados prefieren las actividades promovidas con el método
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Flipped Learning, el cual consiste en la modificacidon de los pilares fundamentales
del modelo pedagadgico, para la consolidacion del aprendizaje en los sujetos en
los que es aplicado. Pilares como: los materiales empleados, la revision de
informacion individualizada, la postura de mediador del conocimiento, en este
caso, el profesor, asi como la modificacidon del escenario en el que transcurre el
desarrollo de la clase.

De acuerdo con Hernandez (2017) en su trabajo de tesis doctoral “El Ciclo
del Aprendizaje Invertido, asistido por la Produccion de Videos de Aprendizaje”,
“Cada persona es habil para ciertas cosas, no todos nacen ni se desarrollan de
la misma manera porque inciden factores intrinsecos y extrinsecos en su
formacion: el contexto en el que se desarrolla educa, labora, asi como sus
diferencias individuales relacionadas con sus preferencias de aprendizajes,
habilidades y motivadores” (p.2). Por tanto, un elemento preponderante de este
esquema de ensefianza es que el educando es visto como individuo, y asi el
protagonista y no un actor mas, pasivo y oyente de la instruccion del docente.

De manera que, se pudo evidenciar como los estudiantes tienen tendencia
a las actividades académicas promovidas dentro del modelo Flipped Learning,
los resultados individuales y colectivos asi lo demuestran obteniéndose en
relacion al promedio una diferencia notable al aplicar el modelo pedagdgico
tradicional, donde el curso obtuvo en las evaluaciones una calificacién de 6,24
en la escala del 1-10, lo que en comparacién con el Flipped Learning, representa
una importante diferencia al ver que la media aritmética de las calificaciones del
grupo totalizé 7,93 puntos en la misma escala, lo que indica que efectivamente
ocurre un progreso en términos de la evaluacion sumativa de los contenidos
impartidos con la metodologia de ensefianza adoptada.

Cuando se hace mencion del tema cognitivo y del aprovechamiento del
modelo de ensefianza en la consolidacion del conocimiento, se tiene que el
modelo Flipped Classroom utiliza la pedagogia centrada en el estudiante con la
finalidad de mejorar la asimilacién y retencién de la informacién de las
asignaturas por medio del uso de técnicas vinculadas con el aprendizaje activo

(Betihavas, Bridgman, Kornhaber y Cross, 2016.
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Mientras que el aprendizaje cooperativo empieza en la interdependencia
positiva entre los miembros del equipo, donde cada uno se preocupa y se siente
responsable, no solo de su aprendizaje; es decir, el compromiso del estudiante
con el aprendizaje cooperativo, sino también del trabajo de los demas. Por otro
lado, se constata la preferencia de los estudiantes por las actividades de
aprendizaje que involucran la cooperacién de los educandos entre ellos mismos.

En tal sentido, el valor obtenido en la respuesta “De acuerdo” fue del 40%
indicando que los encuestados tienden a las tareas de tipo cooperativas, en las
que incluso deben ensefiar a sus compaferos en algunas areas en las que
poseen fortaleza, asi refiere Borja (2015) “que se aprende mas cuando se
ensefa llegando a tener una efectividad de hasta el 90%”.

Elemento este que considera al estudiante como responsable de manera
individual de su aprendizaje, sin embargo, se combinan actividades
colaborativas y para el logro de las metas académicas comunes, sobre todo en
especialidades practicas, las cuales de manera habitual se creia debian seguir
meétodos rutinarios y repetitivos para el alcance de las metas académicas y la
consolidacion de los aprendizajes en los estudiantes de educacién superior, pero
que ahora se ha evidenciado que no es asi, sino que se amerita la actualizacion

constante del método de ensefanza.
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CAPITULO I
APRENDIZAJE COOPERATIVO

La principal caracteristica es que se estructura en base a la formacion de
grupos de entre 4-6 personas, donde cada miembro tiene un rol determinado y
para alcanzar los objetivos es necesario interactuar y trabajar de forma
coordinada. La educacion en general ha versado mucho desde la incorporacion
de nuevas formas de aprendizaje en todos los contextos.

Es asi como, la universidad ha debido estructurar nuevos y mejores estilos
de ensenanza con el fin de proporcionar mecanismos para que los educandos
obtengan amplios resultados en el proceso de construccion del conocimiento.

De tal forma que, el aprendizaje cooperativo se encuentra estrechamente
ligado al aprendizaje colaborativo, surgiendo como uno de los enfoques de
instruccion formal mas aplicados en los estudiantes de nivel superior, de hecho,
algunos autores lo emplean de manera indistinta, desde una visién epistémica,
se puede indicar que el aprendizaje colaborativo conjuga aspectos importantes
de la Psicologia Cognitiva, Social y de la Instruccion (Roselli, 2007), quien
ademas sefala que el aprendizaje colaborativo se fundamenta en la perspectiva
tedrica denominada socio-constructivismo.

De tal manera que, el socio-constructivismo como postura vinculada con
la construccidon social del contexto o de la realidad, refleja en Sociologia el
comportamiento del hecho social y su vinculacion con el comportamiento de la
construccion del conocimiento, considerando ademas la cooperacidon como
criterio base para que los sujetos protagonistas del entorno puedan entre ellos
comprender mejor los conceptos, dejando claro que lo social afecta
considerablemente en la construccion del conocimiento y por ende del
aprendizaje en y desde las experiencias previas.

Para Johnson, Johnson & Smith (1997) “cuando dos individuos
interactuan, el potencial de la cooperacion existe”, sin embargo, esta actividad
cooperativa solo podra desarrollarse si cumple con una serie de requisitos o
caracteristicas, dichas caracteristicas estan dadas bajo los nombres de:
interdependencia positiva, responsabilidad individual, interaccion cara a cara,

habilidades sociales y procesamiento grupal.
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En este orden, se puede decir que el fundamento de que el aprendizaje
fortalecido por las relaciones humanas se vincule con el logro de los
conocimientos en un determinado contexto tematico, deriva en gran manera de
la propia concepcion que tiene el hombre de si, en el que se ubica al ser humano
como un ser social que, al mezclarse con otros para el alcance de metas
precisas, favorablemente consolida ciertas habilidades.

Es el grupo o la comunidad la que les ensefia a los individuos las maneras
de relacionarse y comunicarse con los demas, educandolos y transmitiéndoles
el lenguaje oral y escrito que todos podemos entender, ya que entramos a hacer
parte de una comunidad de sentido; en otras palabras, podemos decir que, “la
naturaleza humana es el resultado de la interiorizacion, socialmente guiada, de
la experiencia cultural trasmitida de generacion en generacion” (Cubero, R.
Luque, A. 2001).

Por lo que, el aprendizaje cooperativo surge como una alternativa que
permite encontrar un nuevo espacio educativo y de ensefianza entre alumnos,
gracias a que es posible “concebir el aula como una comunidad de aprendizaje
en la que las ayudas pedagdgicas se proporcionan entre todos sus miembros”
(Duran, D. Vidal, V. 2004).

Tales aspectos, son importantes y trascendentales en el proceso de
formacion sobre todo en nivel universitario donde existe pluralidad en términos
de las diversas maneras de aprendizaje que emplean los estudiantes en sus
propios esquemas de autogestion del conocimiento. Sin mencionar la relevancia
e incidencia que tiene para los docentes la alternabilidad de un modelo
individualista centrado en un solo medio de ensefianza.

La formacién de los docentes en los momentos y estrategias didacticas
del aprendizaje cooperativo, la modelacion del cambio por realizar en el salon y
la creacion de comunidades de aprendizaje de maestros, van creando,
paulatinamente, las condiciones necesarias para brindar una mejor educacion
construyendo y reconstruyendo la concepcion y el modelo educativo. (Ferreiro,
2006). Por tanto, es de hacer notar que en el Aprendizaje Cooperativo segun
Johnson, Johnson y Holubec (1999) los aspectos didacticos se vinculan con el
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logro de las metas académicas, elemento que es base y crucial para el desarrollo
del quehacer educativo:

Al planificar una clase, el docente debe decidir qué materiales seran
necesarios para que los alumnos trabajen en forma cooperativa. Basicamente,
el aprendizaje cooperativo requiere los mismos materiales curriculares que el
competitivo o el individualista, pero hay ciertas variaciones en el modo de
distribuir esos materiales que pueden incrementar la cooperacion entre los
estudiantes (p.13).

La variacion de los materiales didacticos como las lecturas de articulos o
los videos cortos a los estudiantes antes de la sesidon presencial. Posteriormente,
en el salén de clases se promueve el aprendizaje activo y cooperativo por medio
del estudio de casos y debates (Miragall y Garcia, 2016; Lee, Lim y Kim, 2017).

De tal manera que ambos modelos de ensefanza son facilmente
combinables, si es que hubiera la necesidad de alternar los roles de
individualismo por los de cooperacion como parte de novedades en los
esquemas de enseflianza en la educacion superior por lo que, cuando se hace
referencia al modelo de ensefanza denominado “Aprendizaje Cooperativo” se
puede decir que este esta fundamentado en diversas teorias psicolégicas de
aprendizaje como lo es el enfoque tedrico sociocultural de Vygotsky.

Segun el Laboratorio de Innovacién Educativa (2010) defiende que el
desarrollo humano esta sujeto a procesos historicos, culturales y sociales mas
que a procesos naturales o bioldgicos: el desarrollo psicoldgico del individuo es
el resultado de su interaccién constante con el contexto sociohistérico en el que
vive. El hecho de tener experiencias sociales diferentes no sélo proporciona un
conocimiento distinto, sino que estimula el desarrollo de diferentes tipos de
procesos mentales.

Es asi como el complemento de un aprendizaje cooperativo sera el de uno
significativo, donde se promueva el conocimiento desde la reorganizacion de los
modelos cognitivos previos y se relacionen con los nuevos conceptos a
aprender, de acuerdo con Ausubel (2002) resulta imprescindible pensar las

cosas para conocerlas, ya que su representacion implica nuevas conexiones
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entre ellas y el hombre, las cuales hacen sentir su presencia en la medida en
que se establecen otras relaciones, mas alla de la realidad inmediata.

Respecto al aprendizaje cooperativo resulta efectivo si se siguen las
directrices que detallan Johnson et al. (ob. Cit.) “Cada miembro es responsable
del éxito del grupo y debe entender que su progreso personal depende del
progreso de los demas; los participantes del grupo interactuan constantemente
compartiendo informacién y recursos, reforzando conocimientos, etc.; cada
miembro del grupo debe desarrollar la capacidad para trabajar de manera
cooperativa; el grupo debe llevar a cabo actividades que promuevan la reflexion
sobre el proceso y la evaluacidn del trabajo; se recomienda el trabajo en grupos
entre 4-6 alumnos; se debe proveer al alumnado de un protocolo de actuacion
del que partiran el disefio de actividades, organizacion y puesta en marcha; cada
miembro del grupo asumira roles especificos: lider, secretario, monitor linguistico
(muy recomendable para las lenguas), asesores, entre otros; se recomienda la
diversidad en la formacion de grupos mas que la homogeneidad o afinidad”.

Por tanto, el aprendizaje cooperativo contribuye al desarrollo de
competencias para el aprendizaje (busqueda, seleccion de material,
organizacion, comprension de conceptos de la materia y adaptacion y aplicacion
de conocimientos a otras situaciones); habilidades intelectuales, de
comunicacion, de interaccion, habilidades interpersonales e intrapersonales,
organizacion personal, gestion del tiempo y recursos, habilidades de desarrollo
profesional. El facilitador, a su vez, ha de saber guiar al alumnado hacia una
conciencia social, un analisis critico de la realidad que se plantea y un
compromiso social (Angelini, 2014).

En este sentido, resulta importante describir que la universidad es un pilar
fundamental para la formacién de los profesionales del nuevo tiempo, sin
embargo, no todos las instituciones de educacion superior considera la
posibilidad de actualizacién del método o modelo de ensefianza por lo que
resulta necesario implementar estudios en la materia. Un sistema de estudios
universitarios tiene como nucleo al estudiante, al que la universidad le
proporciona los recursos institucionales necesarios para facilitar la accion
educativa (Rubio Gomez, 2013).
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La flexibilidad del sistema de educacion superior a distancia agrupa a
miles de personas en el Ecuador y el mundo; con cada ciclo de estudio el numero
crece exponencialmente, esto se debe a que en este sistema de estudios las
personas han encontrado la forma idénea de cumplir con su meta de
profesionalizacion independientemente de los factores de identificacion,
académicos, psicoldgicos y socio familiares. Sin embargo, a pesar de los
grandes esfuerzos que realizan los agentes que intervienen en los procesos
educativos, siempre existen fendmenos que afectan el normal desenvolvimiento
de este bien ordenado sistema. Razon esta por la que es necesario revisar de
manera constante los esquemas de instruccion empleados y que estos sean
adecuados a las necesidades de todos los profesionales y de los estudiantes en
formacion.

Al considerar la importancia del aprendizaje cooperativo como base para
la ensefanza de los estudiantes universitarios es posible partir desde las bases
de la metodologia de ensefianza y la planificacion tanto de las estrategias
instruccionales como de las formas en que los educandos son evaluados entre
si, de tal forma que el rol del docente viene a ser, adecuar los medios para que
los protagonistas dialoguen y se comuniquen sin que esto implique que alguna
de las partes sea menos importante que el facilitador, por el contrario en el
aprendizaje cooperativo convergen elementos claves del desarrollo del
estudiantado.

El aprendizaje cooperativo surge como una alternativa que permite
encontrar un nuevo espacio educativo y de ensefanza entre alumnos, gracias a
que es posible “concebir el aula como una comunidad de aprendizaje en la que
las ayudas pedagogicas se proporcionan entre todos sus miembros”. (Duran, D.
Vidal, V. 2004). Tales aspectos, son importantes y trascendentales en el proceso
de formacion sobre todo en nivel universitario donde existe pluralidad en
términos de las diversas maneras de aprendizaje que emplean los estudiantes
en sus propios esquemas de autogestiéon del conocimiento. Sin mencionar la
relevancia e incidencia que tiene para los docentes la alternabilidad de un

modelo individualista centrado en un solo medio de ensefianza.

35



Metodologias emergentes en la educacidn superior ISBN: 978-9942-7077-1-0
Santillan-Aguirre J. P., Cadena-Vaca, V. C., Santos-Poveda, R. D., Cuadrado Solis V. Y.

Se hace mencion entonces de la interdependencia positiva, relacionada
directamente con el propdsito o la meta que se plantee en el aula, y puede ser,
de recursos que todos necesitan lo que obliga a interactuar, de tareas, ya que
cada uno cumple con lo que le fue asignada para los demas avancen, de
valoraciones o de evaluaciones para conocer el progreso y de roles o de
funciones diferenciadas, Prieto (2007).

La responsabilidad tanto de los estudiantes como del docente, para
garantizar que todos estan aprendiendo, por lo que cada estudiante debe estar
consciente de la necesidad de cumplir con los compromisos asignados y mostrar
individualmente sus logros. La interaccion constante entre estudiantes con
estudiantes y entre estudiantes y docentes, como lo plantean W. Johnson y
Johnson (1999) interaccién que para el siglo XXI, puede estar mediada por las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, las cuales marcan un
comportamiento diferenciado en la manera de ensefiar y en la manera de
aprender.

Desde esta perspectiva, se espera que el aprendizaje cooperativo
propenda a una formacion integral del estudiante, tanto en el desarrollo de
conocimientos, como de habilidades, actitudes y valores que de manera integral
debe estar presente en los estudiantes para resolver problemas en situaciones
reales. La aplicacidn en el aula del aprendizaje cooperativo se convierte en un
reto para los docentes que deberan adaptar el entorno de aprendizaje para
permitir superar barreras mediante estrategias para el logro de un buen

desempenio docente.

Organizacion de los grupos de estudio en el aprendizaje

De acuerdo con Johnson & Johnson (1991) y el Servicio de Innovacion
Educativa (2008), el aprendizaje es un proceso que se puede ver comprometido
en una situacion de aprendizaje competitivo, donde los estudiantes rivalizan
entre si para lograr los resultados previstos. De manera que, en estos supuestos
lo dicho implica que un mejor rendimiento de un alumno o grupo de alumnos

conlleva, necesariamente, que el rendimiento de los demas sea menor.
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Resulta importante sefalar que pensar que un estudiante alcanzara el
objetivo si, y solo si, los demas no lo logran no es el criterio mas adecuado en
un proceso de medicion de los saberes.

Por tanto, cada persona perseguira los resultados que, siendo
beneficiosos para él, sean perjudiciales para los otros compafieros con los que
esta compitiendo. La recompensa maxima la recibira el alumno con mejor
rendimiento y los demas recibiran recompensas menores. (Ej. El grupo que
elabore la mejor aplicacion sobre Inteligencia Artificial, ira a un Congreso en
Barcelona a presentarlo, con todos los gastos pagados por la Facultad)
Universidad Politécnica de Madrid (ob. cit.).

El aprendizaje cooperativo posee una estructura diferente de los grupos
de estudio con relacion al aprendizaje colaborativo, aunque algunos
especialistas acotan que existen similares entre estos sin embargo no es posible
igualar métodos de instruccion diferentes. Al respecto el Servicio de Innovacion
Educativa indicara (ob. cit.).

La diferencia basica es que el AC necesita de mucha estructuracion para
la realizacion de la actividad por parte del docente mientras que el
aprendizaje colaborativo necesita de mucha mas autonomia del grupo y
muy poca estructuracion de la tarea por parte del profesor. En palabras
de otro autor, Panitz (2001), en el aprendizaje colaborativo los alumnos
son quienes disefian su estructura de interacciones y mantienen el
control sobre las diferentes decisiones que repercuten en su aprendizaje,
mientras que, en el AC, es el profesor quien disefia y mantiene casi por
completo el control en la estructura de interacciones y de los resultados
que se han de obtener. Siguiendo a estos autores, la diferencia entre los
dos tipos de aprendizaje es el grado de estructura de la tarea y de las
interacciones entre los alumnos (p. 4).

De tal manera que, en torno a los estudiantes el modelo del Aprendizaje
Cooperativo para el alcance de las metas de aprendizaje tiene que ver con “una
serie de estrategias instruccionales que incluyen a la interaccion cooperativa de
estudiante a estudiante, sobre algun tema, como una parte integral del proceso

de aprendizaje". El aprendizaje cooperativo se cimienta en la teoria
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constructivista desde la que se otorga un papel fundamental a los alumnos, como
actores principales de su proceso de aprendizaje.” (Kagan 1994).

Con respecto al aprendizaje basado en logro de las metas
individualizadas el proceso de adecuacién de los grupos no tiene relacion con
los objetivos instruccionales, solo se planifica el modelo tradicional de
ensenanza, verificando competencias y habilidades en forma personal, sin que
esto implique el progreso del resto de los estudiantes.

Segun el Laboratorio de Innovacion Educativa (2010). El esquema de
ensefanza fundamentado en la individualidad se caracteriza por:

1. el aprendizaje es un proceso individual en el que el alumno debe
progresar independiente del resto de sus companieros,
cada alumno es el unico responsable de lo que aprende o no en clase,
el énfasis recae en los factores cognitivos del aprendizaje, dejando de
lado la dimensién afectiva del proceso ensefianza-aprendizaje,

4. aunque los alumnos estan juntos en clase, la interaccién entre
companeros se concibe como una distraccion que hay que evitar. El
compafnero no solo no aporta nada, sino que entorpece el proceso de
aprendizaje,

5. el unico marco de relacién valido entre pares es el receso, que no tiene
nada que ver con el aprendizaje en el aula,

6. la necesidad de apoyo social y la busqueda de ayuda después de la
infancia temprana se asocia a la inmadurez e incluso a la incompetencia,

7. se tiende a la generalizacion de las personas, buscando lo comun y
predecible e ignorando los aspectos privados e individuales,

8. los agrupamientos se basan en la idea de que los alumnos de una misma
edad son fundamentalmente iguales, aprenden del mismo modo y en el
mismo tiempo,

9. la inteligencia se concibe como una caracteristica individual, uniforme y
cuantificable, que unos poseen y otros, menos afortunados,

10.el profesor actua ante el grupo como si éste fuera un todo homogéneo. La

intervencidn educativa es la misma para todos.
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De acuerdo con el Servicio de Innovaciéon Educativa (ob. cit.) en el esquema
de ensenanza basado en el aprendizaje individualista el alumno se centra
unicamente en la realizacion de su tarea y en conseguir, a nivel individual, los
resultados previstos. Por tanto, el hecho de que un alumno consiga o no los
objetivos no influye de ningun modo en que sus compafieros los alcancen o no.

Al respecto refiere la fuente que “la recompensa viene determinada por el
trabajo de cada persona, sin tener en consideracion los trabajos de los demas
donde por ejemplo el objetivo instruccional sea: Elaborar un trabajo individual
sobre los Principios de la Fusion Nuclear, de acuerdo con ello se obtendra hasta
2 puntos de la calificacion final”. En contraste “en una situacion de aprendizaje
cooperativo el grupo de alumnos tiene que trabajar conjuntamente porque se
lograran los objetivos si, y solo si, cada miembro del equipo consigue los suyos.
El equipo necesita el conocimiento y el trabajo de todos los miembros. En esta
situacion de aprendizaje, se buscan los beneficios para el conjunto del grupo,
que lo son, también, para uno mismo”.

El aprendizaje cooperativo comprende varios grupos que interactuan entre si
para el logro de los objetivos, bien sea en una planificacién por proyectos o en
una planificacion de competencias el docente tiene que ser claro y especificar el
desarrollo de las etapas del plan académico segun una estructura bien definida.
Segun Johnson y Johnson (1999):

El aprendizaje cooperativo comprende ftres tipos de grupos de
aprendizaje. Los grupos formales de aprendizaje cooperativo funcionan
durante un periodo que va de una hora a varias semanas de clase. En
estos grupos, los estudiantes trabajan juntos para lograr objetivos
comunes, asegurandose de que ellos mismos y sus comparieros de
grupo completen la tarea de aprendizaje asignada. Cualquier tarea, de
cualquier materia y dentro de cualquier programa de estudios, puede
organizarse en forma cooperativa. Cualquier requisito del curso puede
ser reformulado para adecuarlo al aprendizaje cooperativo formal.
Cuando se emplean grupos formales de aprendizaje cooperativo, el
docente debe: (a) especificar los objetivos de la clase, (b) tomar una

serie de decisiones previas a la ensefianza, (c) explicar la tarea y la
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interdependencia positiva a los alumnos, (d) supervisar el aprendizaje de
los alumnos e intervenir en los grupos para brindar apoyo en la tarea o
para mejorar el desempefio interpersonal y grupal de los alumnos, y (e)
evaluar el aprendizaje de los estudiantes y ayudarlos a determinar el
nivel de eficacia con que funciond su grupo (p.5).

Como indicara Castro (2013) que la educacién es un proceso de
socializacion de las personas a través del cual se desarrollan capacidades fisicas
e intelectuales, habilidades, destrezas, técnicas de estudio y formas de
comportamiento ordenadas con un fin social (valores, moderacion del dialogo-
debate, jerarquia, trabajo en equipo, regulacion fisiolégica, cuidado de laimagen,
entre otros). En este orden de ideas, los aspectos mas incipientes de las
planificaciones académicas dentro de las instituciones educativas deben ser
hechos fundamentados en el logro o la consolidacion de la profesionalizacion,
para lo cual se necesita la suma efectiva y eficiente de todos los elementos que

son proporcionalmente influyentes.

Figura 2. Etapas que implican la direcciéon del docente en el Aprendizaje
Cooperativo

Z 1 > | PRIMERAETAPA —— Especificar los objetivos de la clase
5 2 » | SEGUNDA ETAPA ——— Tomar una serie de decisiones previas de la ensenanza
3 > | TERCERAETAPA — Explicar la tarea y la interdependencia positiva los alumnos
. 4 > | CUARTAETAPA — Supervisar el aprendizaje de los alumnos
s : QUINTA ETAPA ——— Intervenir en los grupos para brindar apoyo en la tarea o para

mejorar el desempefio interpersonal y grupal de los alumnos

Evaluar el aprendizaje del estudiante y ayudarlos a

6 >  SEXTAETAPA —— : ; 900 yuac
g determinar el nivel de eficacia con que funciond su grupo

Fuente: Johnson y Johnson (1994)
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Habilidades desarrolladas en los grupos donde se implementa el método
de Aprendizaje Cooperativo

Existen un conjunto de competencias que los puede ser evaluado en los
planes de estudio cuando aplican métodos de aprendizaje basados en la
cooperacion. De acuerdo con Apodaca (2006: 186) son los siguientes:

e busqueda, seleccién, organizacién y valoracion de la informacion,

e comprension profunda de conceptos abstractos esenciales para la

materia,

e adaptacién y aplicacion de conocimientos a situaciones reales,

e resolucion creativa de problemas,

e resumiry sintetizar,

e expresion oral.

En el contexto de las relaciones de compafierismo y de habilidades
interpersonales es posible el desarrollo de la facultad para él: desempefio de
roles (liderazgo, organizador, etc.) y expresar acuerdos y desacuerdos, resolver
conflictos, trabajar conjuntamente, mostrar respeto, etc. En términos personales
se fomenta la organizacion/gestion personal: planificacién de los tiempos,
distribucion de tareas, etc. Es por esto, como el proceso de consolidacion de los
grupos involucra la formacién de roles especificos que den lugar a la division de
las funciones en el proceso de aplicacién del aprendizaje cooperativo.

De acuerdo con el Gobierno de Canarias (2022). A la hora de trabajar de
forma cooperativa en el aula, un elemento fundamental, es la formacién de los
grupos. El criterio de composicion de los mismos debe ser de maxima
heterogeneidad en rendimiento-nivel de razonamiento, etnia, género,
necesidades especiales de apoyo educativo, etc. Para ello se recomienda la
realizacion de diferentes dindamicas de cohesion grupal. Por tanto, segun Mora
(2003). Es tarea del docente prever, en cierta forma, los acontecimientos
didacticos que puedan presentarse durante el desarrollo de las actividades de
aprendizaje y ensefianza.

En tal sentido, los docentes requieren no solamente preparacion y

conocimientos disciplinarios, didacticos y pedagdgicos, sino fundamentalmente
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suficiente tiempo y recursos didacticos. Esta es una de las grandes dificultades

por las cuales atraviesan nuestros sistemas educativos. No es suficiente una

buena formacién profesional si los docentes carecen de medios adecuados,

espacios y tiempo para la preparacion y desarrollo adecuado de las respectivas

actividades de ensefanza, especialmente dentro del marco de los conceptos e

innovaciones didacticas fomentadas en la actualidad.

De esta manera los docentes no podran obviamente realizar un buen trabajo

didactico y pedagogico tal como lo proponen, cada vez mas, tanto los

disefadores del curriculo como los pedagogos y didactas.

Dentro de los roles de los estudiantes que hacen vida en el desarrollo de las

actividades cooperativas destacan los siguientes:

Figura 3. Roles de los grupos cooperativos

Supervisa que todos tomen nota de las

SUPERVISOR
tareas
REPARTIDOR Reparte el material y fotocopias y también
lo guarda
MODERADOR —— Controles ruido y decide el orden
PORTAVOZ Comunica las decisiones y respuestas del

equipo

Fuente: Una pizca de educacion (2022)

segun su duracion en el tiempo:

grupo y mejora el rendimiento a lo largo del curso escolar.

ensefianza directa.

El aprendizaje cooperativo comprende tres tipos de grupos de aprendizaje

grupos Formales: mayor duracion. Los objetivos son comunes y todos

tienen que completar la tarea. Fomenta la participacion activa de todo el

grupos Informales: menor duracién. Aplicable para una actividad de
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e grupos Base: es un grupo heterogéneo de referencia a largo plazo,
busca la integracion, el equilibrio y el apoyo mutuo de todos sus
miembros.

Para lograr una mejor organizacion interna de los equipos base, asi como

una interaccion positiva y participacion equitativa, resulta de enorme utilidad

establecer roles asociandoles diferentes funciones.

Figura 4. Ambitos de intervencién del aprendizaje cooperativo

Para imp el ap aj perativo en el aula

Dindmicas de grupo o de equipe para la
juegos de imil

Gran grupa, equipos reducidos, parejas,
di iGN y ion de ‘esporadicos o estables
conflictos.

Fuente: Educa con TIC (2022)

Como se aprecia en la Fig. 4. Los ambitos en los que se involucran los
grupos dentro del aprendizaje cooperativo son plurales, se consideran
necesidades especificas del desarrollo de los estudiantes, asi como habilidades
previas que estos tienen.

Los ambitos de accién son de acuerdo con Educa con TIC (2022)

e Ambito A: cohesion de grupo. Si queremos que los estudiantes formen
equipos y cooperen lo primero que tenemos que conseguir es que el grupo
clase esté cohesionado. Para ello, se utilizan diferentes dinamicas.

e Ambito B: trabajo en equipo como recurso para ensefar. En este
ambito se aplican diferentes estructuras simples y complejas que
organizan la actividad de clase de forma cooperativa para aprender

cualquier contenido del area.
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e Ambito C: trabajo en equipo como contenido a ensefar. El alumnado
no sabe trabajar en equipo, asi que parte importante de este proceso es
ensefarles a autorregularse dentro del equipo para lo cual se utilizan los
planes de equipo en los que los miembros del grupo establecen sus
objetivos de individuales y de equipo y definen los momentos de
evaluacion del proceso.

Otro de los aspectos a considerar en la distribucion de los grupos de
aprendizaje cooperativo es precisamente el de los recursos didacticos y los
objetivos o metas de ensefianza, los cuales deben orientar el rumbo del proceso
de intercambio y conexién interna de los diversos subconjuntos de estudiantes.

Por tanto, el desarrollo de las ideas cooperativas implica también el correcto
uso de los materiales y medios de instruccion y aprendizaje, ambos aspectos
que involucran al docente y al estudiante respectivamente, la correcta utilizacion
de ambos y la definicidn clara en funcién de los roles es proporcional al logro de
los planes didacticos. Es por esto por lo que, Johnson & Johnson (1999) refiere:

Los recursos que se distribuyen a cada grupo es una manera de crear
una interdependencia positiva, pues obliga a los alumnos a trabajar
juntos para cumplir con la tarea. Esta medida es especialmente eficaz
durante las primeras reuniones del grupo. Al principio, es muy posible
que los alumnos tiendan a trabajar por separado si cada miembro del
grupo dispone de un juego de materiales. Repartir una sola copia de un
cuento a cada par de alumnos sirve para asegurarse de que ambos se
sienten lado a lado y lo lean juntos. Entregar un solo lapiz y una hoja de
papel a cada par garantiza que los dos alumnos decidiran cuando y qué
escribir juntos. Y hacer que los grupos compartan un microscopio
garantiza que comentaran sus respectivas experiencias y llegaran a un
consenso acerca de lo que observaron. Una variacion de la
interdependencia respecto de los recursos consiste en combinar el
empleo de materiales individuales y grupales para una clase dada. El
docente puede entregarle a cada grupo un solo juego de preguntas
sobre un cuento para que las respondan juntos, pero darle una copia del

cuento a cada miembro (p. 13).
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Es por esto por lo que se considera también los expresado por Mora
(2003). La escuela normalmente otorga a los estudiantes la responsabilidad de
su aprendizaje y la aplicacidon de una determinada disciplina. Actualmente
sabemos que el aprendizaje no es un asunto exclusivo de quien aprende, sino
también de quien tiene la tarea de ensefiar, en la mayoria de los casos los
docentes. A los estudiantes se les ha asignado el papel y la responsabilidad de
aprender, lo cual predisponia a que se le prestara, en el pasado reciente, muy
poca importancia al aprendizaje frente a las ideas generales sobre la ensefianza
ampliamente tratadas en la literatura relacionada con la pedagogia y la didactica.

Consideramos que los estudiantes pueden aprender de manera
independiente solamente si entran en contacto directo y activo con el objeto de
que desean aprender, en nuestro caso con el objeto intra y extra-matematico, de
esta manera podrian asumir cierta responsabilidad por su aprendizaje, puesto
que el mismo no es un hecho desligado de los métodos de ensenanza.

En el proceso de consolidacion de la metodologia de ensefianza del
Aprendizaje cooperativo es fundamental precisar las siguientes acciones
para concretar los objetivos planteados en torno a las necesidades del
colectivo y de los estudiantes de manera individualizada. Como se

expone por el Laboratorio de Tecnologia Educativa (ob. cit.)

Pautas generales

1. Los miembros de un grupo deben sentarse juntos, de forma que puedan
mirarse la cara, compartir los materiales, hablar entre ellos sin molestar a
los demas, etc.

2. Los miembros de un grupo deben poder ver al docente al frente del aula
sin tener que retorcerse en sus sillas o adoptar una posicion incomoda.

3. Los grupos deben estar lo bastante separados como para que no
interfieran unos con otros y para que el docente tenga despejado el
camino hacia cada grupo.

4. Los alumnos deben tener un facil acceso a los demas, al docente y a los

materiales que necesitan para ejecutar las tareas asignadas.

45



Metodologias emergentes en la educacidn superior ISBN: 978-9942-7077-1-0
Santillan-Aguirre J. P., Cadena-Vaca, V. C., Santos-Poveda, R. D., Cuadrado Solis V. Y.

5. La disposicion debe ser flexible, permitiendo a los alumnos cambiar la
composicion de los grupos con rapidez y en silencio.

Para centrar la atencién en ciertos puntos del aula y definir zonas de trabajo, es
posible usar:

1. roétulos y signos para designar determinadas areas,

2. colores para captar atencion y definir zonas de trabajo y almacenamiento
del material,
lineas en suelo y paredes para delimitar distintas areas de trabajo,

4. flechas en suelo, paredes o colgando del techo para dirigir la atencion de
los alumnos,

5. iluminacion para delimitar areas de trabajo y centrar la atencién de los
alumnos. Las zonas iluminadas atraen la atencion y las areas en
penumbra que las circundan funcionan como limites,

6. mobiliario movil para delimitar areas de trabajo y de almacenamiento del
material.

Implementacion del modelo de Aprendizaje Cooperativo en el entorno
universitario

En el proceso de revision de los diversos métodos de ensefanza
implementados en las casas de estudio superior en el Ecuador se ha hecho la
aplicacién de modelos que permiten evaluar la pertinencia de estos en los
contextos practicos. En este orden, durante la fase de revision de los enfoques
que estan siendo probados desde hace algunos afos en las universidades del
mundo fue desarrollado un estudio con la Escuela Superior Politécnica de
Chimborazo, ubicada en Riobamba Ecuador, Santillan (2021).

Se consideré una muestra representativa que correspondid al total de
estudiantes, de las cuatro aulas de clases consideradas como poblacion del
estudio que se presenta, estas fueron de ciento veinticinco (125) estudiantes de
la Facultad de Salud Publica de la Carrera de Promocion para la Salud, en total
cuatro (4) paralelos, dos (2) de primer nivel y dos (2) del sexto, estos
respondieron de manera presencial guardando las medidas de bioseguridad
relativas a la prevencion del COVID-19, mediante un cuestionario auto dirigido
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con las opciones de afirmacién que se les presentd mediante el escalamiento de
Likert.

En principio se selecciono la poblacién de estudiantes inscritos en los dos
niveles especificados: nivel (I) y seis (VI) respectivamente, dentro de las dos
secciones 0 paralelos prescritos. Posteriormente, se aplico el instrumento de
recoleccion de datos basado en una escala de Likert con cinco opciones de
respuesta, fundamentadas en las preferencias que los estudiantes demuestran
en torno a la metodologia de ensefianza empleada por los docentes.

Durante la fase donde se aplicd la recogida de datos en el campo
mediante las dos etapas de implementacion del instrumento, se logro investigar
en los grupos tomados como muestra, el denominado grupo 1: el cual estuvo
constituido por las personas que habian recibido instruccion académica
mediante el método de ensefanza Aprendizaje Cooperativo correspondientes a
los dos niveles de estudio de la Facultad de Salud Publica de la Carrera de
Promocion para la Salud. Seguidamente los resultados por item posterior a la
implementacion en una planificacion académica basada en el modelo
cooperativo.

ftem 1. El modelo de ensefianza empleado en aula durante la planificacion
académica de las ultimas semanas permitié fortalecer areas de gran debilidad

sobre conocimientos que posee sobre el tema expuesto.

Tabla 7. Relacion del modelo de enseiianza con el fortalecimiento de las
debilidades cognitivas

Aprendizaje
Equivalenci Escala de Cooperativo
quivalencia Respuestas Porc. Frec.
Abs.
Muy de acuerdo 1 45%
De acuerdo 2 45%
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3 9%
En desacuerdo 4 0%
Muy en desacuerdo 5 0%
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Aprendizaje

Equivalenci Escala de Cooperativo
quivalencia Respuestas Porc. Frec.
Abs.
Media Aritmética (X) 20%
Desviacién Estandar (o) 23,5

Fuente: Santillan (2021)

Como se puede apreciar en la tabla N 7, el 45% de los estudiantes
encuestados afirman que el modelo de ensefianza aprendizaje cooperativo el
cual fue aplicado en el contexto de la ejecucién de la planificacion académica
sobre un tema expuesto determinado, en la Facultad de Salud Publica de la
Carrera de Promocién para la Salud, de la Escuela Superior Politécnica de
Chimborazo en Ecuador, fue vinculante con el logro y alcance de los

conocimientos que fueron fortalecidos en torno al area tematica.

ftem 2. El modelo de ensefianza fomenta el aprovechamiento del

conocimiento individual en el desarrollo de actividades practicas y no tedricas.

Tabla 8. Fomento del aprendizaje cooperativo de los conocimientos
individuales en actividades practicas

Aprendizaje
Cooperativo

Equivalencia Escala de Respuestas Porc. Frec.
Abs.
Muy de acuerdo 1 0%
De acuerdo 2 9%
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3 9%
En desacuerdo 4 54%
Muy en desacuerdo 5 27%
Media Aritmética (X) 20%
Desviacion Estandar (o) 21,7

Fuente: Santillan (2021)

Tal como se expone en los resultados de la afirmacién propuesta sobre la

relacion del aprovechamiento del conocimiento individual, sobre todo en el caso
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de estudiantes con habilidades en asignaturas practicas que fortalezcan la
tendencia a que toda la responsabilidad puede inclinarse a un solo participante
de los equipos constituidos para la consignacion de las actividades.

Las respuestas de los encuestados fue en el caso de los paralelos que
experimentaron planificaciones con el aprendizaje cooperativo en 54% de
desacuerdo, mientras que en el caso de los estudiantes que recibieron la
implementacion del aula invertida como esquema de ensefianza, la respuesta
mayoritaria de estos fue en 60% “Muy en desacuerdo”, de lo que se desprende
la no asociacidon de la metodologia de ensefianza con los conocimientos
individuales en las entregas de tareas y asignaciones practicas.

Este aspecto es muy relevante, debido a que segun Guiterty Pérez (2013)
Los procesos de colaboraciéon en el ambito educativo no son nuevos. Si es un
hecho de estudio constante para las ciencias especializadas en la ensefianza el
poder habilitar de manera adecuada modelos de instruccion, que permitan la
consolidacion y el logro de los aprendizajes.

ftem 3. Posee todos los recursos didacticos, incluidos en ellos: materiales
y dispositivos electronicos en su hogar, para el cumplimiento con actividades que

combinen la presencialidad con la virtualidad propia de las planificaciones

academicas.
Tabla 9. Tenencia de recursos: materiales y dispositivos electronicos en
el hogar
Aprendizaje
Cc ti
Equivalencia Escala de Respuestas ooperativa
Porc. Frec.
Abs.
Muy de acuerdo 1 0%
De acuerdo 2 50%
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3 40%
En desacuerdo 4 10%
Muy en desacuerdo 5 0%
0,
Media Aritmética (X) 20%
Desviacion Estandar (o) 23,45

Fuente: Santillan (2021)
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En el caso de los paralelos en los cuales se implementd el
aprendizaje cooperativo estar “De acuerdo” mientras que un 40% respondio “Ni
en acuerdo ni en desacuerdo”.

Los resultados expuestos son referentes para la modificacion de los
estilos de ensefianza adoptados, donde se logra consolidar mediante otras
estrategias didacticas las metas de aprendizaje esperadas. Por tanto, los
estudios en los que se puede evidenciar la existencia de mejoras de las
condiciones o elementos del contexto que inciden en el aprendizaje permiten
valorar los criterios para distinguir las competencias en los estudiantes que han

logrado las mismas.

ftem 4. Existencia de dificultades personales para adaptarse al trabajo

cooperativo y colaborativo.

Tabla 10. Dificultad personal de adaptacion a los modelos de enseianza

Aprendizaje

Equivalencia IEIRCD Cooperativo
a Respuestas Porc. Frec.
Abs.
Muy de acuerdo 1 0%
De acuerdo 2 20%
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3 30%
En desacuerdo 4 50%
Muy en desacuerdo 5 0%
Media Aritmética (X) 20%
Desviacién Estandar (o) 11,9

Fuente: Santillan (2020)

Segun Recorder (2002) “Los profesores deberan incentivar la
participacion de los miembros mas timidos o callados o poco trabajadores para

procurar no perderlos” por lo que resulta importante indicar con claridad al
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estudiante la manera de desarrollar la participacion con estos métodos. Lo que
de acuerdo con la apreciacion de los estudiantes se ha alcanzado.

Como se aprecia en la Tabla N 10 los resultados de las proposiciones
hechas indican en 50% que la poblacidon encuestada afirma estar “En
Desacuerdo” sobre la dificultad de adaptarse a un esquema de ensefianza
alterno al tradicional, como parte de la innovacion educativa para el

mejoramiento de las condiciones de aprendizaje del grupo.

ftem 5. Considera que las actividades de ensefianza y evaluacién dentro del

aprendizaje cooperativo fomentan el desarrollo del aprendizaje significativo.

Tabla 11. Las actividades de ensefianza y evaluacion dentro del
aprendizaje cooperativo fomentan el desarrollo del aprendizaje
significativo

Aprendizaje
Escala de Cooperativo

Equivalencia Respuestas Porc. Frec.

Abs.

Muy de acuerdo 1 0%

De acuerdo 2 50%

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3 10%
En desacuerdo 4 40%

Muy en desacuerdo 5 0%
Media Aritmética (X) 20%

Desviacién Estandar (o) 20,7

Fuente: Santillan (2021)

Los resultados permiten inferir que las actividades tanto formativas
como evaluativas que son propuestas dentro del esquema de ensehanza
favorecen segun la percepcion de los estudiantes en su mayoria, el aprendizaje
significativo. Lo cual se evidencia en la tendencia a la respuesta “De acuerdo” y
“Muy de acuerdo” sobre el método de aprendizaje cooperativo, en la escala de

preferencia del instrumento empleado para la medicion.
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ltem 6. Existe una mejoria de los resultados de las evaluaciones

posteriores a la implementacion del modelo académico Aprendizaje Cooperativo.

Tabla 12. Mejoria comprobable en los resultados de las evaluaciones con
la implementacion del modelo de enseianza

Aprendizaje

Equivalencia 2 el Cooperativo
q Respuestas Porc. Frec.
Abs.
Muy de acuerdo 1 20%
De acuerdo 2 60%
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3 20%
En desacuerdo 4 0%
Muy en desacuerdo 5 0%
Media Aritmética (X) 20
Desviacion Estandar (o) 20,73

Fuente: Santillan (2021)
Como se puede ver en los resultado obtenidos y expresados en la Tabla

N 12, el 9% de los estudiantes manifestd estar “De Acuerdo” en un 60% para el
aprendizaje cooperativo y en un 90% “Muy de acuerdo” para el aula invertida en
relacion con la proposicion de que ambos métodos de ensefianza favorecen los
resultados de los indices académicos y de las evaluaciones sumativas en cada
uno de los temas y objetivos instruccionales.

Finalmente, se exponen en la Tabla N°13 resultados de los indices
académicos obtenidos por los estudiantes posteriores a la aplicacion por parte
de los docentes de las asignaturas involucradas en las actividades académicas
con los dos modelos de ensenanza: Aprendizaje Cooperativo, donde se

evidencia el progreso en términos de las evaluaciones sumativas aplicadas.
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Tabla 13. Resultados de evaluaciones sumativas aplicadas con el método
de ensefnanza aprendizaje cooperativo

Promedios
académicos % de los
obtenidos de las Promedios
Grupo Evaluado Modelo Adoptado evaluaciones académicos
de Ensenanza posterior al obtenidos de las
método de evaluaciones
ensefnanza (100%)
(1-10)
Grupo 1 pprendizaje 7.5 75%
ooperativo

Fuente: Santillan (2021)
En las investigaciones realizadas por Godoy, Varas, Martinez, Trevifio y

Meyer (2016) sobre las acciones y actividades de los docentes dentro y fuera del
salén de clases los mismos indican que el modelo cooperativo de aprendizaje
permite mejorar la consolidacion del conocimiento y la creacién de escenarios
educativos con calidad.

Cuando se hace mencion del tema cognitivo y del aprovechamiento del
modelo de ensefanza en la consolidacion del conocimiento, se tiene que la
pedagogia centrada en el estudiante con la finalidad de mejorar la asimilacion y
retencién de la informacién de las asignaturas por medio del uso de técnicas
vinculadas con el aprendizaje activo (Betihavas, Bridgman, Kornhaber y Cross,
2016).

Mientras que el aprendizaje cooperativo empieza en la interdependencia
positiva entre los miembros del equipo, donde cada uno se preocupa y se siente
responsable, no solo de su aprendizaje, es decir, el compromiso del estudiante
con el aprendizaje cooperativo, sino también del trabajo de los demas.

Por esta razon, al analizar los resultados obtenidos se tiene que el 50%
“Muy de acuerdo” a la premisa de que el esquema de ensefianza fomenta el
aprendizaje significativo del cual hizo referencia Ausubel en su importante
trabajo sobre el mismo tema desarrollado en torno a que los estudiantes
adquieren el conocimiento cuando se relaciona con estructuras cognitivas
previas, esto referido a los estudiantes que experimentaron la ejecucién de
actividades planificadas con el modelo de aprendizaje cooperativo, mientras que
el 50% de los sujetos del conjunto de personas que fueron ensefiadas con el
aula invertida, respondieron en 50% que si estaban “Muy de acuerdo” ante esa
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proposicion. Lo cual es un aspecto valioso para la evaluacion del modelo desde
la percepcion de la autoevaluacion que hacen los estudiantes sobre los
conocimientos que han adquirido luego de la experiencia académica en este

orden.
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CAPITULO I

STEAM: Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte, Matematicas
La metodologia apuesta por una formacién basada en la practica de los

conocimientos adquiridos, precisamente, a través del aprendizaje aplicado de los
mismos. La tecnologia es un elemento que se ha podido incluir con bastante
persistencia en los procesos de la educacion actual, de manera que, desde la
base del fundamento de estudio, se puede lograr esclarecer las debilidades que
tienen los estudiantes con el fin de emplear métodos que permitan volver dichas
debilidades en fortalezas, conduciendo a mejoras factibles de los procesos de
ensenanza y por ende de los resultados finales del estudio en si mismo.

La educacion superior del Ecuador ha sufrido transformaciones desde la
ultima década, en la vigente constitucion se garantiza el derecho a ésta,
observando el principio de igualdad de oportunidades y permanencia a través de
la Ley Organica de Educacion Superior (LOES).

Virtual Educa (2022) refiere, uno de los enfoques pedagdgicos mas
destacables en este ambito es la metodologia STEAM (acronimo proveniente de
las siglas en inglés de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas), que
pretende impulsar la formacién de caracter técnico-cientifico y artistico en todas
las etapas educativas. Eso si, con un enfoque diferente, integrador y transversal.

Se trata de una metodologia eminentemente practica, que auna diferentes
disciplinas. En un primer momento se puso el enfoque unicamente en las de
caracter cientifico, como las Ciencias, la Tecnologia, las Matematicas y la
Ingenieria; sin embargo, posteriormente se afiadid el ambito de las Artes
(enfoque humanistico), buscando una sinergia interdisciplinar que potenciase la
creatividad.

Debido a que las innovaciones académicas desarrolladas para este fin
pretenden la mejora de los procesos de ensefanza y aprendizaje y la
demostracion de un esquema de instruccidon educativa, que sea favorable para
el mayor numero de estudiantes. El denominado modelo STEAM para la
ensefanza en Educacion Superior ha recibido una mayor aceptacion por la

comunidad académica en los procesos constructivos del aprendizaje, pero
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también en los esquemas en donde se pretende comprobar la existencia de un
aprendizaje significativo.

De Luca (2020) sostuvo que la idea detras de STEAM es combinar
distintas areas para armar proyectos integrados que los alumnos de escuelas
puedan realizar. En general, estos proyectos STEAM consisten en construir algo.
Es necesario utilizar las matematicas y la ciencia, pero siempre con un fin
practico en mente, lo que lo acerca a la ingenieria. Durante el proceso se utiliza
tecnologia y, como en toda creacién humana hay algo de arte y de disefo.

Por tanto, todas estas areas se juntan para crear un nuevo tipo de
experiencia de aprendizaje. Los objetivos del modelo STEAM son que los

estudiantes desarrollen las siguientes habilidades:

o pensamiento critico,

. imaginacion,

o creatividad,

o y que aprendan a usar la tecnologia para resolver problemas
puntuales.

De acuerdo con Garofalo y Villacrés (2018), la sociedad de la informacién,
que no busca crear modelos de personas para el desarrollo de un empleo, sino
que prioriza el dominio de habilidades. Ha sido necesario innovar también en la
ensefanza, por lo que los esquemas de instrucciéon han cambiado, también los
modelos de evaluacion, los diagndsticos hechos por los profesores, asi como los
lineamientos de la educacién a distancia.

Zamorano et al. (2018). Indica que el proceso de aprendizaje se ve
favorecido por aspectos motivantes para quien aprende, como el interés, la
satisfaccion intelectual, el sentido de logro, la curiosidad y el asombro, junto a la
incorporacion de ambientes de aprendizaje de confianza y juego, agradables,
significativos, divertidos, atractivos e inmersivos donde se atienda tanto al
desarrollo cognitivo como afectivo del estudiante, ambos considerados
igualmente importantes.

Considerando lo antes dicho, resulta importante mencionar que la Unién
Europea y EEUU han experimentado con los métodos tradicionales de

ensefianza evidenciando el logro de las practicas educativas, sin embargo, lo
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que se persigue con métodos orientados al aprendizaje por descubrimiento es
activar al participante dentro de su propio esquema de instruccion. De manera
que, el método STEAM mejora de forma significativa los resultados académicos,
lo cual afiade valor por encima del uso de clases magistrales, pues se aprende
haciendo, desde la practica pedagdgica integral donde se trabaja en diferentes
contenidos curriculares (Santillan et al., 2020).

Este método ha sido valorado y reconocido por muchos organismos
internacionales. Entre ellos uno de los mas significativos es el de la Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura. UNESCO
(1970) se puede decir que este enfoque promueve el aprender a aprender en los
estudiantes y a aprender a transformar e intervenir la realidad desde la habilidad
que implica el conectar, aplicar y relacionar de manera integral todas las
disciplinas del conocimiento, como aspectos que promueve la educacidon
STEAM. Su propdsito se destina a mejorar las habilidades y capacidades de los
actores educativos a la resolucidon de problemas ademas de impactar la
motivacion hacia el interés por la ciencia y tecnologia, adaptable a los escenarios
educativos en cualquier nivel y tipo (Santillan et al., 2019).

De acuerdo con Rodrigues (2015) se poseen registros de diversas
investigaciones en Psicologia Cognoscitiva que han revelado que los estudiantes
alcanzan un mayor grado de procesamiento de la informacién por medio de la
metacognicion y el aprendizaje activo, estableciendo incluso que este tipo de
aprendizajes supera en muchos sentidos a los métodos expositivos. Incluso se
sugiere que los meétodos basados en el aprendizaje activo incrementan el
desempefio, la motivacion y la capacidad de retencién de los estudiantes.

A tales efectos, el STEAM es un método que ha gozado de gran
aceptacion en la ensefanza de ciencias facticas al combinar las artes con la
ciencia, la tecnologia y la matematica, la ingenieria y el arte; lo cual, genera
innovacion y motivaciéon, ademas de asociar el pensamiento légico con la
creatividad, haciendo mas atractivas las ciencias para los estudiantes (Meza &
Duarte, 2020).

Al respecto, es importante sefialar que Guitert y Pérez (2013). Los

procesos de colaboraciéon en el ambito educativo no son nuevos. Si es un hecho
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de estudio constante para las ciencias especializadas en la ensefanza el poder
habilitar de manera adecuada modelos de instruccidn, que permitan la
consolidacion y el logro de los aprendizajes.

A nivel universitario la metodologia STEAM es uno de los métodos de
ensefanza que representa mayor integralidad de los conceptos, debido a que se
aplica en los paises del primer mundo para el desarrollo de las habilidades y
competencias a partir de las capacidades individuales de cada estudiante y
tomando en cuenta el desarrollo de las inteligencias multiples y el rol que cumple
en la inclusion educativa la generacién de dichos espacios (Asinc et al.,2019).

En la educaciéon superior las innovaciones hechas con el fin de que se
garanticen mejoras a los procesos cognitivos derivan en gran medida de la
determinacién de las necesidades del contexto, por tanto si alguna de estas
tareas, plantean un nuevo reto o problema a resolver, se necesitaran para
superarlas técnicas de otra metodologia como lo es el aprendizaje basado en
problemas, lo cual, provoca que el estudiante se encuentre un problema sin
ningun tipo de estructuracién y donde él es el protagonista, ya que, él identifica
y aprende de un problema mediante la investigacion y logra alcanzar una
solucion viable.

Es sabido que, una de las mayores dificultades que presentan los
estudiantes al presente, sobre todo en asignaturas y carreras de especialidad
factica es precisamente la posibilidad de lograr consolidar sus conocimientos,
basados en sus propios conceptos y experiencias, o que a su vez representa un
elemento de desarrollo de aprendizaje con un valor agregado para ellos mismos,
se puede decir que este enfoque promueve el aprender a aprender en los
estudiantes y a aprender a transformar e intervenir la realidad desde la habilidad
que implica el conectar, aplicar y relacionar de manera integral todas las
disciplinas del conocimiento, como aspectos que promueve la educacion
STEAM.

En tal sentido, dentro de principales retos de la Union Europea esta
justamente el aumentar la participacion femenina (identificada como una de las
mayores brechas) en STEAM (Astegiano et al., 2019; Burke & Mattis, 2007; Chiu,

Roy, & Liaw, 2018; Garcia-Holgado, Verdugo-Castro, Gonzalez, Sanchez-
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Gbémez, & Garcia-Pefalvo, 2020; Garcia-Holgado, Verdugo- Castro, Sanchez-
Gbémez, & Garcia-Péalvo, 2019).

Al respecto, la labor pedagogica se complica cuando se tiene que ensenar
a alumnos con distintos niveles de madurez fisica y psicolégica, ya que los
materiales didacticos y los métodos de ensefanza estan disefiados
generalmente a partir de una situacion ideal donde los alumnos no repitan los
contenidos curriculares vistas en un periodo académico (Tejada et al. 2013). De
acuerdo con Fonseca et al. (2021).

La falta de diversidad es un problema global en diferentes

sectores, pero es especialmente latente en el contexto de los

campos relacionados con STEM, desde la escuela primaria hasta

el nivel universitario y, por tanto, en el mercado laboral. El acceso

a los principales estudios y puestos de trabajo relacionados con las

Ciencias, Tecnologias, Ingenierias y Matematicas esta claramente

dominado por el género masculino.

Es asi como, la metodologia STEAM es entonces concebida como un
modelo educativo ya en la educacién superior promueve la integracion y el
desarrollo de las materias cientifico-técnicas y artisticas en un unico marco
interdisciplinar (Yackman, 2008). El acréonimo surge en 2008 cuando Yackman,
intentando fomentar la interdisciplinariedad, introduce la “A” como inicial de “Arts”
en inglés, que traducido al espafiol significa “Arte”, incorporandola dentro de otro
acroénimo ya existente: STEM, que recoge las iniciales en inglés de las disciplinas
Science (S), Technology (T), Engineering (E) y Mathematics (M) o, en espafiol,
de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, respectivamente (Ruiz, 2017).

Segun Ruiz (ob. cit.) lo que hoy se conoce como STEAM implica el
aprendizaje de estas cinco disciplinas que tradicionalmente se han ensefiado por
separado y de manera desarticulada, y que esta metodologia plantea su
aprendizaje de una forma integrada, articulada y bajo un enfoque tanto teérico
como también practico, asi como lo expresa Yakman (ob. cit.), donde afirma que
la metodologia STEAM contribuye al desarrollo de un modelo educativo hacia la

condicion de superar puentes fragmentados en materias académicas que
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tradicionalmente se han generado en el desarrollo curricular en las areas de
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas.

Usualmente se ha concebido aun en la educacion superior que los
estudiantes demuestran su conocimiento por medio de examenes,
presentaciones y redaccion de textos, mientras que en la escuela nueva se
procura defender. En el presente se persigue que el modelo de ensefianza
tradicional caracterizado por ser en gran proporcion aprendizaje mecanico,
aunque por intuicion se emplearan procedimientos para conseguir un
aprendizaje basado en la comprensién (Arroyo, 1992).

Muchas afirmaciones y proposiciones se han hecho en el contexto de la
concepcion del aprendizaje se han escrito diversas teorias que pretenden
explicar como ocurre, por ejemplo, el cognitivismo pone énfasis en la atencion,
la memoria, la percepcioén, las pautas de reconocimiento y el uso del lenguaje en
el proceso del aprendizaje, por lo tanto, presenta una diversidad de formas de
desarrollo, dentro de las que se destaca el aprendizaje como procesamiento de
informacion, que conlleva el procesamiento de informacién, para lo cual, se
codifica la informacion, se procesa y se transmite al exterior (Orbegoso, 2015).

Es asi como, tanto las metas del profesor universitario versan en torno a
los resultados no meramente cuantitativos sino a los efectos que las diversas
estrategias implementadas proporcionen para el logro de las metas de los
estudiantes, los cuales en el método STEAM crean proyectos para fomentar sus
ideas y consolidar conocimientos.

En tal sentido, afirma (Grupo de Investigacion MSA-3D, 2019)

Se necesita una transformacion fundamental de la educacion y la

formaciéon para abordar las nuevas competencias y habilidades

necesarias para preparar adecuadamente a los estudiantes para

la vida en la sociedad futura. Para aumentar la gama de productos

innovadores que reflejan las necesidades de la sociedad, es

necesario atraer a un numero adecuado de jovenes a los ambitos

STEAM 'y vincular las carreras de investigacion con las

necesidades cambiantes del mercado de trabajo. En este contexto,

la ESPOCH a través de la Facultad de Informatica y Electrénica ha
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venido realizando varios proyectos de titulacion de grado y tesis de

posgrado en el tema de Modelado, Animacion y Simulaciéon 3D

MSA-3D. Los proyectos usualmente son ejecutados por cuenta

propia del estudiante y haciendo uso de instalaciones, laboratorios

y talleres de la facultad. (p.7)

En este orden, la relevancia esta en la concepcion de los planes de
estudio y las estrategias definidas del docente, quien imparte la asignatura y los
estudiantes que son parte del conjunto de educandos, los cuales poseen metas
que en gran medida se desprenden de la indagacion de los estudiantes y de la
necesidad de comprender de forma practica aspectos fundamentales de su
formacion, que antes se resumian a la tan solo recepcién de los conceptos
impartidos por el profesor en el aula de clases.

Es por esto que, resulta importante recordar el cuarto objetivo de la
Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) en términos de sostenibilidad para
el hombre del futuro: “Entre las principales preocupaciones de la juventud
latinoamericana y caribefia estan: que los conocimientos que se aprenden en la
escuela -como la lectura, la escritura y la aritmética- se conjuguen con la
comprension del mundo y sus relaciones; que la educacion articule los diferentes
saberes y areas de conocimiento, donde los diversos contenidos disciplinares
como las artes, las humanidades, el lenguaje y las ciencias, dialoguen entre
ellos”

Por lo que, la innovacién educativa ha otorgado la flexibilidad de los
curriculos educativos y de los métodos instruccionales, por tanto una de las
ventajas que posee la metodologia STEAM es la posibilidad de trabajar
problemas complejos desde las diferentes disciplinas dando soluciones creativas
e innovadoras con el aprovechamiento de las tecnologias posibles (Sevilla &
Solano, 2020), la ventaja primordial del modelo STEAM es el desarrollo individual
de habilidades y destrezas sin importar el contexto, sin embargo al presente han
surgido los denominados laboratorios STEAM o FAB-LAB STEAM.

En la educacion superior con frecuencia es posible vincular los procesos
de aprendizaje con la teoria del constructivismo propuesta por Vygotsky (1978)

observé como las personas aprenden sobre la base de los conocimientos ya
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adquiridos, desarrollando el concepto de andamiaje. De esta manera se puede
decir que la metodologia STEAM, al estar basada en el enfoque constructivista
del aprendizaje, promueve la construccibn de conocimientos de manera
significativa y colectiva entre los estudiantes y docentes.

Pese a que el constructivismo es un modelo en el que se articulan
conceptos viejos y los nuevos los cuales dan lugar a la consolidacion del
aprendizaje en el educando, también es factible definir que no ocurre el nuevo
conocimiento si este no tiene un verdadero significado para los sujetos o el
sujeto, es este caso descrito como el aprendiz.

Es asi como surge el concepto de aprendizaje significativo de Ausubel,
Novak, y Hanesian (1998, p. 20). “Los principios del aprendizaje se aplican a
todas las practicas de salén de clase como son el agrupamiento, el marcar, los
materiales didacticos los métodos”, por lo que sea recomendable tomar en
cuenta los distintos problemas del aprendizaje que ocupan a la Psicologia y que
deben ser considerados por el docente.

Por lo que los diferentes problemas que pueden presentarse en el aula, a
la hora de aprender, son aquellos de los cuales se ocupa la Psicologia Educativa
(Ausubel et al., 1998), tales como: a) los aspectos del proceso de aprendizaje
que pueden afectar la adquisicion y la retencién del conocimiento, b) el desarrollo
de las capacidades para aprender y resolver problemas, c) la caracteristicas
cognitivas y de personalidad del estudiante, d) los aspectos interpersonales y
sociales del contexto, ambiente o escenario de aprendizaje que interfieren en el
aprendizaje de una determinada materia, asignatura o area, €) el interés o la
motivacion para aprender o asimilar y f) las formas de organizar y de presentar
los materiales. Aunado a lo sefalado anteriormente, el docente debe promover
el aprendizaje.

Es asi como, Ecuador como pais multicultural, necesita una educacién
que dé respuesta a la diversidad como parte de la condicién humana, que actue
como factor de socializacién y desarrolle el pensamiento para el logro de un
aprendizaje significativo con el fin de lograr este objetivo se propone una
estrategia que consiste en el aprendizaje cooperativo (San Felipe Neri, 2017).

De manera que, el Aprendizaje significativo es hoy y desde hace tiempo lugar
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comun, esa etiqueta de la que profesores, pedagogos, organizadores de la
ensenanza y planificadores del curriculum echan mano para expresar lo que se
supone que el alumnado debe lograr.

El aprendizaje significativo supone cuestionamiento y requiere la
implicacién personal de quien aprende, es decir, una actitud reflexiva hacia el
propio proceso y el contenido objeto de aprendizaje tendente a que nos
preguntemos qué queremos aprender, por qué y para qué aprenderlo
significativamente. Surge asi una nueva aportacion, que es su caracter critico
(Moreira, 2000 b, 2005, 2010).

Para Santillan et al. (2019), los elementos representativos de la educaciéon
STEAM, se entrelazan con la posibilidad de establecer conceptos inherentes al
aprendizaje significativo basados en:

¢ el enfoque interdisciplinario,

¢ las habilidades sociales para resolver problemas,
e las estrategias creativas,

¢ las oportunidades y desafios digitales,

e las capacidades integrales del equipo humano.

Los cuales son los elementos tedricos usados en esta investigacion para
el analisis de los dos proyectos de aprendizaje STEAM aplicados en el contexto
educativo universitario.

La educacibn STEAM permite dar respuestas y soluciones a las
problematicas de la vida real a través del desarrollo de los proyectos de
aprendizaje, los cuales intervienen sobre la realidad para transformarla, a la vez
que promueve el aprendizaje significativo y critico en los estudiantes a través de
la busqueda de soluciones creativas e integrales. Es importante destacar que,
este aspecto se complementa con lo abordado en parrafos anteriores sobre el
modelo interdisciplinar como una de las teorias que sustentan a la metodologia
STEAM.

En este contexto, la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, a través
de la Facultad de Informatica y Electrénica ha venido realizando varios proyectos
de investigacion en el area de Modelado, Animacion y Simulacién 3D “MSA-3D”,

se ha venido implementando como método novedoso de ensefianza para el logro
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de las metas académicas individuales y colectivas, los principios rectores del
modelo STEAM y las practicas que de la implementacion de este derivan, debido
a que se ha evidenciado que en asignaturas con un mayor nivel de dificultad y
en los contenidos de otras materias de tipo tedricas también se comprueban
vacios cognoscitivos en los estudiantes, a medida que se producen estos
cambios, se vuelve necesaria la generacion de configuraciones pedagdgicas
especificas que permitan atender al desarrollo de individuos preparados. (Leong,
2017).

Es asi como, se ha planteado segun la concepcidn de los proyectos dentro
de los cuales se ha implementado el uso como un recurso de un Laboratorio
STEAM formalizado segun (Grupo de Investigacion MSA-3D ob. cit.) desde su
concepcion (disefio, ubicacion, logistica de operacion) hasta su materializacion.
Sin embargo, es necesario dar un paso hacia adelante y establecer nuevas
lineas de investigacion y servicios que permitan ampliar el alcance vy
diversificaciéon del STEAM Thinking-Lab. Desde este punto de vista, la evolucion
del Thinking-Lab hacia un FAB LAB permitira incrementar el know-how de la
Facultad de Informatica y Electrénica, centrandose en un nivel de producto. Los
productos software a desarrollar podran contar con respaldo de hardware
especificamente con un laboratorio especializado que podra dar servicios de:

e fresado 3D,

e impresién 3D,

e modelado 3D,

e preparacion de prototipos,

e oftros.

De manera que, al analizar los efectos que pueden producir las practicas de
laboratorios y los disefios que se desean formalizar mediante la creacion de
producciones en equipo, se estima que el progreso puede ser comprobable y
medible mediante la incorporacion de un STEAM Thinking Lab, en los procesos
de ensenanza superior en la universidad actual.

Elementos representativos del modelo STEAM

Es importante concretar los elementos representativos de la educaciéon

STEAM, que sirvan de base para el analisis critico de cualquier proyecto
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educativo basado en STEAM, que, al ser contrastado con estos elementos,
pueda ser evaluado como el disefo, desarrollo y resultados de la practica
educativa apoyada en STEAM expresa estos elementos representativos de la
educacion STEAM.

Santillan et al. (2019), a través de su estudio, da concrecion a estos
elementos representativos de la educacion STEAM, a saber: 1) El enfoque
interdisciplinario, 2) Las habilidades sociales para resolver problemas, 3) Las
estrategias creativas, 4) Las oportunidades y desafios digitales, 5) Las
capacidades integrales del equipo humano, dichos elementos se describen en la
siguiente Figura 5, los cuales son los elementos tedricos usados en esta
investigacion para el analisis de los dos proyectos de aprendizaje STEAM

aplicados en el contexto educativo universitario.

Figura 5. Perfiles de interés de la Educacion STEAM
1. 2 3
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Nota. Santillan et al. (2019).

De acuerdo con la Figura 5, uno de los elementos es el enfoque
interdisciplinario, al respecto, segun Santillan, Cadena & Cadena (2019) citando
a Stentoft (2017), esta es la parte asociada al enfoque del aprendizaje basado
en problemas, en cuanto a practica pedagdgica potencialmente convincente
adecuado para la educacién universitaria.

Consideramos que este elemento es de gran interés en la Educacién
STEAM ya que permite dar respuestas y soluciones a las problematicas de la

vida real a través del desarrollo de los proyectos de aprendizaje, los cuales
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intervienen sobre la realidad para transformarla, a la vez que promueve el
aprendizaje significativo y critico en los estudiantes a través de la busqueda de
soluciones creativas e integrales. Es importante destacar que, este aspecto se
complementa con lo abordado en parrafos anteriores sobre el modelo
interdisciplinar como una de las teorias que sustentan a la metodologia STEAM.

Por otra parte, tal como se distingue en la Figura 5, activarlas las
habilidades sociales para resolver problemas, en donde Santillan et al. (2019)
reafirma con este elemento lo mencionado por Erwin (2017) dado a que es una
habilidad que se ha de reafirmar en la formacion de los estudiantes, para que
asuman las actitudes y conocimientos necesarios para resolver problemas,
recopilar y analizar evidencias, integrado a los esfuerzos compartidos con el
equipo en la planificacion y ejecucion de los proyectos saludables, ademas de la
determinacion de experiencias apropiadas de aprendizaje en el modelo STEAM.

Este elemento lo consideramos muy importante ya que permite a los
estudiantes y docentes el trabajo en conjunto para la resolucion de problemas
de la vida real a través del proyecto, promoviendo la creatividad en el proceso
de abordaje de la problematica, donde los integrantes del proyecto de
aprendizaje STEAM tienen la libertad de plantear multiples vias y soluciones
como alternativas para determinado problema a través de la construccion
colectiva.

En cuanto a las estrategias creativas que distingue la figura 5, segun
Santillan et al. (2019), éstas se vinculan al desarrollo de los contenidos y el
planteamiento de los proyectos educativos del talento humano incorporados al
equipo de la educacion STEAM, lo cual se refiere a ese perfil artistico que impone
el desafio en los educadores cientificos de infundir la creatividad, por medio de
las artes, en la educacion y la capacitacion de los futuros cientificos a través del
desarrollo de los proyectos de aprendizajes STEAM, parafraseando a Natalizio
et al. (2018) citado por Santillan et al. (2019).

De esta manera, la integracion de las artes y la ciencia, generan
diagramas para saber comunicar la ciencia de manera efectiva, lo cual se
reafirma por lo indicado por Santillan et al. (2020) donde resalta los atributos

practicos y funcionales de los modos visuales para la comunicacién a través de
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esquemas, légica simbdlica, ilustracion cientifica y fotografias, entre otros, los
cuales son afnadidos para permitir que el arte sea percibido como un vehiculo
para el contenido cientifico; destacando ademas que es un tema que atrae la
ensefianza y el aprendizaje en la universidad.

De manera que, la metodologia STEAM dado su alcance creativo de
conocimiento que invita a la participacion y congruencia en complementos de
refuerzo, iniciativas y el impacto dado a la visualizacion del contenido cientifico,
lo que, en nuestra opinidn, contribuye asi a despertar la motivacion, la creatividad
y el interés de los estudiantes al disponer de este elemento artistico para
comunicar la ciencia.

Asimismo, la Figura 5 se denota la distincién entre las oportunidades y
desafios digitales, lo cual, segun Santillan et al. (2019) hace ver una cosmovision
de los actores sociales inmersos en la dinamica universitaria para entenderse en
esa comunicacion abierta al mundo globalizado.

Este aspecto se refiere, parafraseando a Zimmerman (2016) citado por
Santillan et al. (2019), a las oportunidades y desafios transformadores y de gran
impacto que imponen las practicas educativas STEAM que demandan de las
capacidades del docente para orientar los eventos y contenidos disciplinares de
su especialidad desde la complejidad de la integralidad de los contenidos de las
areas del conocimiento a abordaren el marco de las acciones educativas del
proyecto de aprendizaje STEAM asimiladas en torno a la indagacion cientifica o
la integracion artistica para el desarrollo de la educacién STEAM.

Por otra parte, la Figura 5 se pueden apreciar las capacidades integrales
del equipo humano, al respecto, Santillan et al. (2019) plantea que la educacion
STEAM promueve colaboraciones para combinar disciplinas como el arte y las
matematicas, como una forma inteligible de superar las barreras multi-
referenciales que impactan la generacion y promocion colaborativa de los
aprendizajes catalizando el crecimiento profesional compartido, cuestion que a
nuestro parecer, es un aspecto muy beneficioso que permite alcanzar los
propositos del proyecto de aprendizaje STEAM de una manera efectiva, eficiente
y eficaz, en vista de que este aspecto aprovecha todas las capacidades de los

estudiantes y docentes, reconociendo los saberes y conocimientos previos de
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cada individuo, asi como el tiempo que cada participante dedica al proyecto,
recursos materiales y otros recursos tangibles e intangibles que dispone el
equipo, para poder avanzar en el desarrollo del proyecto de aprendizaje y en
consecuencia en la generacion del conocimiento al enfrentar obstaculos de

tiempo, recursos, espacios de encuentros con los otros e infraestructuras.

Descripcion y analisis de dos proyectos de aprendizaje basados en la
metodologia STEAM, aplicados en la educacion superior

A continuacion, se realiza una breve descripcion de dos proyectos de
aprendizajes basados en la metodologia STEAM llevados a cabo en el contexto
de la educacidén superior, asi como los resultados alcanzados en ambos
proyectos, donde, por su parte, se realiza un analisis de estos proyectos de
aprendizajes STEAM a partir de la pregunta problematizadora: ;como se
expresan los elementos representativos de la educacion STEAM en el desarrollo
y resultados de los proyectos? con la finalidad de identificar de qué manera estos
elementos de la teoria STEAM se ven expresados en estos dos proyectos de
aprendizaje como parte de la evaluacion de los resultados y de su impacto en el

proceso educativo.

Descripcion del proyecto: disefio e implementacibn de maquinas
RubeGoldberg basadas en el modelo STEAM.

Propésito del proyecto: desarrollar una maquina RubeGolberg basandose en
la metodologia STEAM como parte de las actividades formativas del proyecto
final de la asignatura de Creatividad en el séptimo semestre de la Carrera de
Disefio Grafico.

Breve descripcion del desarrollo y los resultados alcanzados en el
proyecto: los estudiantes del curso fueron divididos en grupos y se les dio la
libertad de disefiar su maquina con el unico requisito de que debia poseer 10
pasos o etapas. El mayor desafio presentado en este proyecto fue que en cada
paso debia describir qué area o areas de STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics) se encontraban presentes. Por ejemplo, en
el area de Matematicas debian desarrollar cada uno de los calculos matematicos

y fisicos utilizados para su construccion y representarlos en bocetos (Figura 6).
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Figura 6. Descripcion de los 10 pasos de la maquina de RubeGoldberg
“Arte Creando Arte”

Fuente: RubeGolberg, 2019

Es importante destacar que la frase "RubeGoldberg" ha sido adoptada
como un adjetivo utilizado para describir el acto de lograr algo simple a través de
medios complicados. El proyecto fue desarrollado desde el inicio del semestre
empezando con un profundo estudio del modelo STEAM y de como podia ser
utilizado como base para la construccién de maquinas STEAM.

Con los fundamentos necesarios, los estudiantes determinaron qué
accion final cumpliria su maquina y empezaron a disefar los bocetos de cada
una de las fases. Cada grupo construyd cada una de las etapas de lo que se
convertiria en una maquina de clase RubeGoldberg basada en STEAM durante
todo el semestre. Ademas, se presentdé un informe que describe el proceso
desarrollado. Al final del semestre se hizo una presentacion abierta de cada
maquina RubeGoldbergen el STEAM ThinkingLab

Proyecto de Aprendizaje STEAM

El método de ensefianza STEAM goza de gran aceptacion por los
investigadores de tecnologias educativas en el presente, debido a que combina
elementos del modelo propiamente con éareas de desarrollo cognitivo ya
probadas en otros contextos con el Aprendizaje Basado en Proyectos o el ABP,

lo que resulta indiscutible como un instrumento de atencidn para la adecuacion
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de los recursos educativos en especialidades practicas, fundamentadas en las
habilidades y destrezas de los propios participantes.

En el apartado que se expone seguidamente se presentan ejemplos de la
aplicacién en Educacion Superior del modelo de ensefianza STEAM. Algunas de
las etapas de cada maquina propuesta fueron construida haciendo uso de la
cortadora laser que se encuentra en STEAM ThinkingLab. Incluso Ila
ambientacion de cada maquina que también se consideraba para la calificacion
fue desarrollada con la cortadora laser. Como resultado se obtuvieron 4
maquinas de RubeGoldberg con distintas acciones y funcionalidades las cuales

se muestran en la Figura 7 a continuacion:

Proyectos STEAM
Figura 7. Maquinas de RubeGoldberg: Goldberg’s STEAM Breakfast y
MaticCoffee, elaboradas por los estudiantes del proyecto de Aprendizaje
basado en STEAM

Tema Descripcion
Goldberg’s STEAM Breakfast Preparar un desayuno (bebida y tostada) tras la
4 Es—— consecuciéon de 10 pasos mecanizados a manera de
accion y reaccion en una Maquina de Goldberg.

Qe |- e

So/ml

&

-

Maquina de diez pasos mecanicos que se ejecutan
consecutivamente para la preparacion de café con
leche. Esta maquina esta sobre un soporte madera
y sus componentes son de aluminio y acero para su
mejor funcionamiento.

[r ta

L
d
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Figura 8. Maquinas de RubeGoldberg: Arte creando Arte y Candy place, elaboradas por
los estudiantes del proyecto de Aprendizaje basado en STEAM

Tema Descripcion
Arte Creando Arte

bl o

Candy place Esta es una maquina de RubeGoldberg con una tematica de un
¥ - parque de diversiones en base a dulces, donde se muestra el

/ proceso STEAM a través de 10 pasos; empezando con el
AN movimiento de 1 canica con un peso indicado, mismo que
transcurre accionando diferentes pasos para ejecutar el interruptor,
con el peso adecuado y asi encender las luces LED.

(3] 4] @
N ]
(3] i 10}
k% T\

Como resultados, se determind que el desarrollo de maquinas
RubeGoldber sustentadas en el modelo STEAM ayudo en el desarrollo de la
creatividad en los estudiantes de Diseno Grafico y les permitié reflexionar en la
importancia de hacer disefios y proyectos con alto fundamento cientifico y
técnico, lo que derivd en trabajos eficientes y competitivos, aprendiendo de
manera integral las disciplinas STEAM a través del abordaje del proyecto.

Disefio e implementacion de maquinas RubeGoldberg basadas en el
modelo STEAM, a partir de la siguiente pregunta problematizadora: ;cémo se
expresan los elementos representativos de la educacion STEAM en el desarrollo

y resultados del proyecto?
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El enfoque interdisciplinario

Con base en la descripcion de la experiencia desarrollada en el proyecto
de aprendizaje STEAM: Disefio e implementacién de maquinas RubeGoldberg
basadas en el modelo STEAM, se puede evidenciar la operacionalizacion del
enfoque interdisciplinario de la educacién STEAM ya que el proyecto abordo de
manera integral, holistica y articulada las disciplinas STEAM para el abordaje del
problema, actuando en concordancia con Stentoft (2017) citado por Santillan et
al. (2019), al referirse como la parte asociada al enfoque del aprendizaje basado
en problemas, alcanzando el proposito planteado de desarrollar una maquina
RubeGolberg basandose en la metodologia STEAM, ademas de promover el
reconocimiento de las diferentes disciplinas STEAM involucradas durante el
proceso por parte de los estudiantes, promoviendo asi el enfoque
interdisciplinario al integrar las ciencias, la ingenieria, la tecnologias, las
matematicas, la fisica y el arte para la resolucion del problema.

Yakman (2008) al referirse a la metodologia STEAM como un aprendizaje
estructurado que abarca varias disciplinas pero no realza ninguna en particular
sino que se da importancia a la transferencia de los contenidos entre las
materias, y por otra parte, de acuerdo a los resultados de esta experiencia,
alcanzo los propdsitos del proyecto a través del disefo y desarrollo de las cuatro
maquinas RubeGoldberg elaboradas por los estudiantes, siendo una experiencia
de impacto al haber promovido el aprendizaje significativo y critico en los
estudiantes a través de la busqueda de soluciones creativas e integrales para el

disefio de las maquinas.

Las habilidades sociales para resolver problemas

Los resultados de la experiencia demuestran las habilidades alcanzadas
por los estudiantes para asumir el estudio y la investigacion de los contenidos de
las diversas disciplinas STEAM relacionadas con el proyecto, donde los
estudiantes respondieron positivamente al desafio presentado en el proyecto
relacionado con definir en cada paso o etapa del disefio de su maquinael area o

areas de STEAM que se encuentran presentes, elaborando soluciones integrales
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para la resolucion de los problemas presentados durante el proceso de disefio y
construccion de las maquinas, y la elaboracion de bocetos, resultado de la
experiencia que esta en consonancia con lo expuesto por Erwin (2017), citado
por Santillan et al. (2019), cuando expresa que este elemento es una habilidad
que se ha de reafirmar en la formacién de los estudiantes, para que asuman las
actitudes y conocimientos necesarios para resolver problemas, recopilar y
analizar evidencias.

Las estrategias creativas

De acuerdo con los resultados del proyecto, se contribuyd en este
aspecto, ya que impuso y logré el desafio de infundir la creatividad, por medio
de las artes, como medio para expresar la ciencia, tal como lo expone (Natalizio
et al. 2018) citado por Santillan et al. (2019), a través del disefio y maquetacion
de las maquinas RubeGoldberg, lo cual posibilitd un espacio de produccion
creativa y artistica beneficiosa para el aprendizaje de los estudiantes.

Asimismo, el disefio del proyecto de aprendizaje dio libertad a los
estudiantes de decidir el tipo de maquina que desea construir conforme a sus
intereses y necesidades de aprendizaje, con el unico requisito que debia poseer
10 pasos o etapas, este hecho, ademas de implicar un reto para los estudiantes
y generar propuestas creativas, promovid una educacion participativa,
protagonica y centrada en el estudiante, con base en Lopez (2005) y Ruiz (2017)
citando a Prégent (1990).

Por otra parte, con base en los resultados del proyecto, se puede afirmar
que cuando el disefio de RubeGoldberg trabajado bajo un enfoque de STEAM
es incorporado en las aulas de la Carrera de Disefio Grafico, se consigue una
combinacion unica de creatividad e ingenieria que a menudo, es dificil de
acomodar en el plan de estudios de esta Carrera.

La experiencia demostré que un proyecto de aprendizaje basado en
RubeGoldberg dentro del entorno educativo genera resultados bastante
favorables en el desarrollo de la creatividad y el refuerzo de habilidades utiles en
las areas de ingenieria. Esta experiencia podria conducir a un refuerzo en los

programas de la Carrera de Disefio Grafico y en general de la Facultad de
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Informatica y Electronica en la utilizacion de un proyecto de disefio temprano en
el plan académico de los estudiantes.
Las oportunidades y desafios digitales

De igual manera, se puede evidenciar este elemento en el desarrollo de
la experiencia, dado a que representd un desafio, tal como lo expone Santillan
et al. (2019) con respecto a este elemento, al demandar de las capacidades del
docente para orientar los contenidos disciplinares desde la complejidad del
abordaje integral de los contenidos de las disciplinas STEAM involucradas en el
desarrollo de las maquinas RubeGoldberg, asi como la integracion artistica,
generando ademas la oportunidad de socializar en el laboratorio Thinking-Lab
las 4 maquinas RubeGoldberd elaboradas por los estudiantes, como estrategia
que permite contribuir a que otros estudiantes y docentes se motiven a aplicar
este tipo de proyecto de aprendizaje STEAM, asimismo, al presentar un informe
que describe el proceso desarrollado brinda la oportunidad de que otros
estudiantes y docentes repliquen esta experiencia educativa en su proceso
formativo.

Las capacidades integrales del equipo humano

Este elemento, de la misma manera se puede evidenciar en el proyecto
de aprendizaje STEAM, ya que planted la conformacion de equipos de trabajo
para el desarrollo de las maquinas RubeGoldberd, generando asi un espacio
para el trabajo en equipo desde el enfoque del trabajo colaborativo y cooperativo
(de acuerdo a Domingo (2013) citado por Ruiz (2017)) para la resolucion del
problema planteado en el proyecto, promoviendo que las capacidades y
habilidades de cada estudiante se pusieran a la disposicién del desarrollo del
proyecto de manera integral para alcanzar el propésito de elaboracion de las
maquinas RubeGoldberg.

En el ambito de la implementacion de elementos donde se consolide el
proyecto de la metodologia STEAM: se logra construir un transformador
monofasico basandose en la metodologia STEAM como parte de las actividades
formativas concernientes al proyecto final de la asignatura de Maquinas
Eléctricas | en el cuarto semestre de la Carrera de Ingenieria Electronica y

Automatizacion.
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Breve descripcion del desarrollo y los resultados alcanzados en el
proyecto: el objetivo de este proyecto fue construir un transformador monofasico
operativo que pudiese ser puesto a prueba con una carga eléctrica dentro del
laboratorio de maquinas. De esta manera, mediante la construccion paso a paso
del transformador, el estudiante estaria en la capacidad de identificar cada una
de las partes y fendbmenos eléctricos y magnéticos que se presentan en el
proceso de acople de voltajes en el prototipo. Finalmente, los estudiantes
formalizan en el proceso de construccidon y operacion del prototipo de
transformador en un manual de usuario que formaria parte del kit STEAM que
permitiria alcanzar dos objetivos fundamentales en el aprendizaje:

e evidenciar que los alumnos de la asignatura de Maquinas Eléctricas | han
conseguido comprender los principios de funcionamiento eléctrico y
magnético de los transformadores v,

e evidenciar que el conocimiento adquirido puede ser transmitido en un
formato STEAM (kit educativo) para ser difundido a personas con bases
minimas o nulas sobre conceptos eléctricos (Ej. estudiantes de semestres
inferiores o de nivel medio o colegio).

La tarea principal dentro del Laboratorio Thinking-Lab se centrd en el uso del
equipo de corte laser para la elaboracion de cada una de las piezas que integran
el prototipo. La figura 9 muestra el proceso de ensenanza-aprendizaje llevado a
cabo en el laboratorio Thinking-Lab para identificar el proceso de disefio y
construccién de los prototipos de transformadores. Cabe destacar que la
operacion del transformador se basa en los fendmenos eléctricos y magnéticos

Figura 9. Estudiantes de la asignatura de Maquinas Eléctricas | en el
laboratorio Thinking-Lab

oTE

THINKINCG
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La Figura 10 muestra un detalle del manual de instruccién elaborado por
los estudiantes donde se detalla el proceso de ensamblaje junto con informacion

relativa a la operacién del prototipo.

Figura 10. Manual de usuario del kit STEAM: Transformador monofasico
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La Figura 11 muestra el prototipo 3D final del transformador monofasico.

En este escenario la aplicaciéon de la metodologia STEAM para el proceso de

ensefnanza-aprendizaje facilité que los estudiantes pudiesen asimilar conceptos

relativamente complejos y abstractos de los fendmenos eléctricos y magnéticos

mediante la construccion paso a paso de un prototipo real.

Figura 11. Prototipo 3D del transformador monofasico

76



Metodologias emergentes en la educacion superior ISBN: 978-9942-7077-1-0
Santillan-Aguirre J. P., Cadena-Vaca, V. C., Santos-Poveda, R. D., Cuadrado Solis V. Y.

En el Analisis del Proyecto de Aprendizaje STEAM: Disefio e
implementacion de un transformador monofasico empleando metodologia
STEAM, a partir de la siguiente pregunta problematizadora: ;cdmo se expresan
los elementos representativos de la educacion STEAM en el desarrollo y

resultados del proyecto?

El enfoque interdisciplinario

Con base en la descripcion de los aspectos resaltantes del proyecto de
aprendizaje STEAM: disefio e implementacion de un transformador monofasico
empleando metodologia STEAM, se puede evidenciar que el proyecto promovio
el enfoque interdisciplinario de la educacién STEAM. Santillan et al. (2019),
citando a Stentoft (2017) abordd las disciplinas STEAM para el logro del
propoésito de construir un transformador monofasico operativo que se puso a
prueba con una carga eléctrica dentro del laboratorio de maquinas, facilitando
que los estudiantes pudiesen asimilar conceptos relativamente complejos y
abstractos de los fendmenos eléctricos y magnéticos mediante la construccion
paso a paso de un prototipo real, donde los educandos estuvieron en la
capacidad de identificar cada una de las partes y fendmenos eléctricos y
magnéticos que se presentan en el proceso de acople de voltajes en el prototipo.

También formalizaron el proceso de construccion y operacion del prototipo
de transformador en un manual de usuario que formé parte del kit STEAM y que
permitid evidenciar que los estudiantes han comprendido los principios de
funcionamiento eléctrico y magnético de los transformadores y que el
conocimiento adquirido puede ser transmitido en un formato STEAM (kit

educativo) para su difusiébn a personas con bases minimas o nulas sobre
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conceptos eléctricos, promoviendo de esta manera el aprendizaje significativo,

integral e interdisciplinario en los estudiantes.

Las habilidades sociales para resolver problemas

Los resultados de la experiencia demuestran que los estudiantes a través
del trabajo en equipo en el laboratorio de maquinas han elaborado en conjunto
y de manera colaborativa y cooperativa las soluciones integrales para la
resolucion de los problemas presentados durante el proceso de disefio y
construccion del transformador monofasico, actuando en consonancia segun

Stentoft (2017) citado por Santillan et al. (2019) con relacion a este elemento.

Las estrategias creativas

El proyecto promovié la creatividad de los estudiantes por medio de las
artes, como medio para expresar el Prototipo 3D del transformador monofasico,
asi como también la elaboracion del Manual de usuario del kit STEAM:
transformador monofasico, como recurso de apoyo que posibilita que otros
estudiantes y docentes puedan replicar esta experiencia exitosa, integrando asi
las artes con la ciencia, lo cual es consono con lo expresado por Natalizio et al
(2018) citado por Santillan et al. (2019).

Las oportunidades y desafios digitales

Asimismo, se pudo evidenciar este elemento en el desarrollo del proyecto
de aprendizaje STEAM, dado al desafio que para el docente representd el
disefiar y orientar este proyecto de aprendizaje que permitiera garantizar la
asimilacion de conceptos identificados como relativamente complejos y
abstractos de los fendmenos eléctricos y magnéticos, empleando como
estrategia la construccién paso a paso de un prototipo real, para abordarlos
contenidos disciplinares desde la complejidad de la integralidad de los
contenidos de las disciplinas STEAM involucradas en el desarrollo del proyecto
de aprendizaje STEAM, alcanzando que los estudiantes aprendieran de manera
significativa a través del aprender haciendo.
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Las capacidades integrales del equipo humano

Se pudo evidenciar en el proyecto de aprendizaje STEAM este elemento
expresado por Santillan et al. (2019), al emplear el laboratorio de maquinas como
espacio de encuentro entre docente y estudiantes para promover el trabajo en
equipo desde el enfoque del trabajo colaborativo y cooperativo para la resolucién
del problema planteado en el proyecto, donde las capacidades y habilidades de
cada estudiante se pusieran a la disposicion del desarrollo del proyecto de
manera integral para alcanzar el propdsito de la construccion del transformador

monofasico.

Aplicacién del método STEAM en el contexto universitario en Ecuador

De acuerdo con Virtual Educa (2022). El marco normativo de la escuela
actual reconoce el desarrollo de la competencia STEAM como clave. Adoptar
una metodologia STEAM implica concebir el trabajo de aula como una realidad
compleja, diversa e interdisciplinar. Supone otorgar al estudiante un alto nivel de
protagonismo a la hora de planificar su trabajo, potenciando a la vez su
autonomia.

Se trata en definitiva de llevar a cabo una transferencia real y efectiva del
peso y el liderazgo del trabajo de aula, restando al docente parte del
protagonismo dominante propio de los enfoques pedagdgicos mas tradicionales.

Implica un cambio de papel por parte de los y las docentes, abandonando
su funcion tradicional de fuente unica de conocimiento para convertirse en un
catalizador de la construccion del aprendizaje de sus estudiantes. Supone en
ese sentido una gran exigencia desde el punto de vista profesional, pero es un
requisito necesario para poder enfocar el trabajo de aula de una manera
dinamica y efectiva.

En este orden, resulta valido realizar las modificaciones a los estilos de
ensefianza y la incorporacién de los mismos a un nuevo modelo en el ambito
cientifico y practico. Sin embargo, al igual que con otros enfoques pedagdgicos
innovadores, el uso de esta metodologia no puede convertirse en un fin en si
mismo. No se puede caer en el error de trabajar la innovacién sin una hoja de

ruta debidamente trazada. Resulta necesario comprender el porqué de su
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utilizacion y, sobre todo, integrarlo adecuadamente en el curriculo. Para ello,
debe tener reflejo en una programacion de aula detallada, estructurada y bien
fundamentada.

Santillan (2022). Como parte del proceso de incorporacion al ambito
universitario: en el periodo de enero a junio del afio 2022 como era el progreso
de los estudiantes al aplicar conceptos inherentes a la asignatura de Metodologia
de investigacion en la Carrera de Disefio Grafico de la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, provincia de Chimborazo en Ecuador. Para el
desarrollo de la practica en el ambito universitario se hizo énfasis en el
cumplimiento de una serie de etapas como:

e delimitacion del alcance de la investigacion, expresamente hasta donde
se desea investigar,

e consideracién de las variables a estudiar,

e definicidn y seleccion del contexto y muestra poblacional,

e estructuracion del esquema a seguir para aplicar el diagnostico basado
en la planificacién académica que poseen los docentes involucrados en
el proyecto que engloba estas practicas de Fab. Lab. STEAM con
estudiantes de diversas especialidades de, entre ellas la de Diseno
Grafico, como ya se ha mencionado.

Es asi como, para el desarrollo la investigacion en el entorno antes referido,
se hizo una previa seleccidn de los sujetos que hacen vida académica dentro de
la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, puntualmente en la Facultad de
Informatica y Electrdnica, cursantes de la Carrera de Disefio Grafico, los cuales
de manera voluntaria decidieron participar en el presente, asi mismo se
determindé con el uso de método deductivo y presentados los resultados
mediante la estadistica descriptiva, los aspectos referentes a la variable
estudiada.

La muestra fue seleccionada basada en los criterios de: estudiantes
matriculados en la Carrera de Disefio Grafico de la Escuela Superior de
Chimborazo dentro de la Facultad de Informatica y Electrénica, precisamente se
han seleccionado aquellos sujetos matriculados en la asignatura “Metodologia

de Investigacion”, de manera que la misma ha seguido un muestreo
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intencionado. Para ello, se tomaron los miembros de un curso en particular sobre
los cuales se aplico una serie de practicas definidas en el contexto de la
implementacion del laboratorio STEAM dentro de la institucién con el fin de
comprobar los efectos positivos y demostrables mediante la investigacion, del

aprendizaje significativo de los estudiantes.

Tabla 14. Matricula de estudiantes de la Carrera de Diseno Grafico
cursantes de la asignatura Metodologia de Investigaciéon

CARRERA NIVEL PARALELO.A TOTAL
Hombres Mujeres
Disefio Grafico Séptimo 31 13 44

Fuente: Santillan (2022)

Como se puede apreciar la matricula inscrita es de un numero mayor de
estudiantes de sexo masculino en contraposicion con los estudiantes de género
femenino. Luego de las observaciones hechas durante cuatro sesiones de clases
con los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico cursantes de la asignatura
“Metodologia de Investigacion”, los cuales han sido encuestados sobre la
aplicacion de estas herramientas relacionadas con la implementacion del
laboratorio STEAM para el desarrollo de elementos concernientes al Aprendizaje
Significativo en el nivel correspondiente.

e Se estructuraron dos planes de clases basados en el esquema tradicional
de ensefanza en aula con los contenidos del programa de la asignatura
y de la misma forma con actividades STEAM se estructuré un segundo
plan de ensefianza.

e Al finalizar ambos se hizo la aplicacion de un instrumento sobre los
criterios basicos: aceptacion de las técnicas de ensenanza, necesidad de
cambiar el método de instruccion por parte del docente, actividades que
fomentan el logro de los objetivos de aprendizaje, asi como la motivacion
del docente mediante la implementacién del Laboratorio STEAM para la

asignatura Metodologia de Investigacion.
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Tabla 15. Aceptacion de las técnicas de enseianza

Pretest Postest Pretest Postest
Escala de Medicion del

instrumento Fr. Fr. % Fr. % Fr.
Absoluta Absoluta Absoluta Absoluta

Muy en desacuerdo 0 0 0 0
Desacuerdo 20 0 45 0

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 10 6 23 14
De acuerdo 10 30 23 68

Muy de acuerdo 4 8 9 18

Fuente: Santillan (2022)
El resultado de la tabla 15 permite inferir que los estudiantes se

encuentran a favor de la implementacion del laboratorio STEAM para el
aprendizaje significativo debido a que el 68% de los encuestados afirmo
encontrarse a favor de la implementacién de esta herramienta como recurso para
la ensefanza individual y colectiva.

Tabla 16. Actividades desarrolladas en relacidén con los objetivos de

trabajo
Pretest Postest Pretest Postest
Escala de Medicion del instrumento
el : “ Fr. Fr. % Fr. % Fr.
Absoluta Absoluta Absoluta Absoluta
Muy en desacuerdo 0 0 0 0
Desacuerdo 7 4 16 9
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 23 7 52 16
De acuerdo 8 9 18 20
Muy de acuerdo 6 24 14 55

Fuente: Santillan (2022)
El uso del laboratorio STEAM como herramienta de trabajo tecnoldgico y

educativo para los estudiantes cursantes de la Carrera de Disefio Grafico
puntualmente de la asignatura “Metodologia de Investigacion”, lo que se tiene en
si mismo de las respuestas de los educandos es la apreciacion favorables de las
actividades desarrolladas como parte de las evaluaciones y asignaciones
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formativas, obteniendo en un 55% la aceptacién de la implementacion del
laboratorio STEAM.

Tabla 17. Motivacion para los estudiantes desde el rol del docente que
implementa el método de ensefanza

Pretest Postest Pretest Postest
Escala de Medicién del instrumento Fr. Fr. % Fr. % Fr.
Absoluta Absoluta Absoluta Absoluta

Muy en desacuerdo 1 0 2 0
Desacuerdo 1 5 2 11

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 28 6 64 14
De acuerdo 11 14 25 32

Muy de acuerdo 3 19 7 43

Fuente: Santillan (2022)
En torno al aspecto motivacional, un elemento valioso a considerar en los

procesos de consolidacion del aprendizaje significativo se tiene que en un 43%
los estudiantes afirman sentirse interesados en participar de las actividades
colaborativas que son realizadas en el Laboratorio STEAM como parte de las
practicas para el curso de “Metodologia de Investigacion”, siendo de esta manera
aprobados los mecanismos usados por el docente como mediador de los
procesos de aprendizaje. Representando un 43% la aceptacion de las tareas
realizadas que motivan a los participantes del hecho educativo.

Tabla 18. Percepcion de mejora de las metas académicas y su relacion
con actividades cooperativas producto del método de enseianza

empleado
Pretest Postest Pretest Postest
Escala de Medicion del instrumento Fr Fr. % Fr. % Fr.

Absoluta Absoluta Absoluta Absoluta

Muy en desacuerdo 0 0 0 0
Desacuerdo 7 0 16 0

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 21 1 48 2
De acuerdo 7 33 16 75

Muy de acuerdo 9 10 20 23

Fuente: Santillan (2020)
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De acuerdo con los resultados obtenidos luego de aplicadas las dos fases
desarrolladas como parte del presente estudio, la del pretest y postest los
estudiantes consultados afirman manifestandose “De acuerdo” con un 75% de
esta escala de evaluacion la mejora de las condiciones para el logro de las metas

académicas.

Tabla 19. Preferencia por las actividades del uso del Laboratorio STEAM
de la asignatura para la consolidacién de los aprendizajes

Pretest Postest Pretest Postest

Escala de Medicion del instrumento
et : “ Fr Fr. % Fr. % Fr.

Absoluta Absoluta Absoluta Absoluta

Muy en desacuerdo 0 0 0 0
Desacuerdo 5 0 11 0

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 7 12 16 27
De acuerdo 20 20 45 45

Muy de acuerdo 12 12 27 27

Fuente: Santillan (2022)
En efecto se aprecia en un 45% en la escala “De acuerdo” la valoracion

satisfactoria de los estudiantes en términos del logro del aprendizaje significativo
por parte de los participantes, indicando estos la preferencia por las actividades
del Laboratorio STEAM en lugar de las actividades propias en aula de manera

tradicional.
Tabla 20. Aceptacion del modelo de enseiianza adoptado por el docente

Pretest Postest Pretest Postest
Escala de Medicion del instrumento
Fr. Fr. % Fr. % Fr.
Absoluta Absoluta Absoluta Absoluta
Muy en desacuerdo 0 0 0 0
Desacuerdo 7 2 16 5
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 28 7 64 16
De acuerdo 8 9 18 20
Muy de acuerdo 1 26 2 59

Fuente: Santillan (2022)
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Con relaciéon al método empleado por el docente y a la valoracién que
hacen los estudiantes de este se tiene que, el 59% de los estudiantes
consultados afirmo estar “Muy de acuerdo” con las estrategias educativas
implementadas por los profesores especialmente con el conducente de la
asignatura “Metodologia de Investigacion” en aras de propiciar mejores
condiciones del contexto para el logro del aprendizaje significativo, esto en lo
concerniente a las actividades propuestas por el profesor.

De manera que, se han evaluado los criterios relacionados con el
establecimiento de mejoras de las condiciones para que los estudiantes
aprendan de forma significativa y se alcancen los objetivos instruccionales de
mejor manera, siendo entonces los resultados esperados ampliamente
favorecidos por la planificacion de los saberes con apoyo del laboratorio STEAM,
ya que se ha establecido como recurso de ensefanza que fomente el
aprendizaje significativo desde las bases del conocimiento.

Aprendizaje significativo es el constructo central de la concepcion original
de Ausubel, que expresa el mecanismo por el que se atribuyen significados en
contextos formales de aula y que supone unas determinadas condiciones y
requisitos para su consecuciéon. Supone la integracion constructiva de pensar,
hacer y sentir, lo que constituye el eje fundamental del engrandecimiento
humano. Es una relacion o interaccion triadica entre profesor, aprendiz y
materiales educativos del curriculum, en la que se delimitan Ilas
responsabilidades correspondientes a cada uno de los sujetos protagonistas del
evento educativo.

En este sentido, la valoracion en 59% favorable que hacen los estudiantes
del método empleado por los docentes en términos de la aceptacion de la técnica
de ensefanza y las fortalezas que estas representan para el desarrollo de
habilidades y destrezas en la asignatura “Metodologia de Investigacion” asi
como la consolidacion del aprendizaje es de suma relevancia para la
implementacion de los Laboratorios STEAM en la Escuela Politécnica de
Chimborazo. Incluso se sugiere que los métodos basados en el aprendizaje
activo incrementan el desempeio, la motivacion y la capacidad de retencién de

los estudiantes.
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Asi mismo, el 55% de los estudiantes manifesté que en la resolucién de
los planteamientos hechos en la asignatura y el logro de los objetivos de
aprendizaje la implementacién del Laboratorio STEAM representa un recurso
favorable para ello Sanchez (2018) cuando se refiere a la metodologia STEAM
como un elemento para el aprendizaje estructurado que abarca varias disciplinas
pero no realza ninguna en particular sino que se da importancia a la transferencia
de los contenidos entre las materias, lo cual favorece el aprendizaje significativo.

Al finalizar la investigacion se tiene que el objetivo general el de conocer
la aplicacion de los FAB-LAB (STEAM) como recurso para el aprendizaje
significativo en la Educacion Superior, se cumplid6 debido a que durante el
proceso de diagndstico, los estudiantes manifestaron que las actividades
desarrolladas durante la etapa de postest en la que se hizo uso del laboratorio
STEAM para el desarrollo de las actividades propuestas por el docente tuvieron
una mejor aceptacion de parte de los participantes de la asignatura “Metodologia
de la investigacion”, lo que a su vez permitié inferir con base en los resultados
que cada estudiante tuvo experiencias de indagacion en la concepcion de los
meétodos de obtencion de las respuestas a los planteamientos hechos por el
docente de la materia sobre los tdpicos a investigar.

De manera que, los resultados relativos a la percepcion que tienen los
estudiantes de las estrategias formativas y de evaluacién otorgan al método
STEAMy al laboratorio disefiado en la ESPOCH un criterio favorable para futuros
desarrollos en otras unidades curriculares, en las que se amerita favorecer las
condiciones para que se propicie el aprendizaje significativo como un elemento
de proyeccién de los nuevos profesionales, con un caracter integral en las
diversas asignaturas que estos cursan.

En otros estudios realizados con la metodologia STEAM se pudo verificar
la eficiencia del mismo dentro del contexto universitario como lo fue un estudio
experimental con estudiantes de Tecnologia de Informacion en la Escuela
Politécnica de Chimborazo o ESPOCH.
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Tabla 21. Mejoria de los proyectos independientes mediante el modelo

STEAM
Respuesta Frecuepcia Frecuer_lcias % Ff' % F.r.
Masculinos Femeninos Masculinos Femeninos
1 8 5 24 15
2 4 2 12 6
3 5 2 15 6
4 6 1 18 3
5 1 1 3 3
Media Aritmética 14,4 6,6
Desv.Standar 7,77 4,93

Fuente: Santillan (2022)

ftem 1: ;Cree usted que es necesario seguir con el modelo de ensefianza
STEAM en otras de las asignaturas cursadas para fomentar el desarrollo de
habilidades y destrezas?

Tabla 22. Percepcién de la necesidad de implementar en otras asignaturas
basadas en el modelo STEAM

Respuesta Frecuepcia Frecueljcias % F.:_ % F.'-
Masculinos Femeninos Masculinos Femeninos
1 7 5 21 15
2 6 1 18 3
3 5 3 15 9
4 4 1 12 3
5 2 1 6 3
Media Aritmética 14,4 6,6
Desv.Standar 5,77 5,37

Fuente: Santillan (2022)
ftem 2: ;Las evaluaciones realizadas mediante la metodologia pedagdgica
STEAM resultan mas confiables que las que se concretan en la metodologia
tradicional?

Tabla 23. Confiabilidad de las evaluaciones desarrolladas con el modelo

STEAM
Respuesta Frecuepcia Frecuer.lcias % Fr.'. % |:!-_
Masculinos Femeninos Masculinos Femeninos
1 8 2 24 6
2 5 5 15 15
3 4 2 12 6
4 3 1 9 3
5 4 1 12 3
Media Aritmética 14,4 6,6
Desv.Standar 577 4,93

Fuente: Santillan (2022)
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ftem 3: ;Los proyectos desarrollados en equipo representan una fortaleza para
su aprendizaje individual?
Tabla 24. Fortaleza del modelo STEAM en aprendizaje individual por el
desarrollo colaborativo de proyectos

Respuesta Frecuepcia Frecuer_lcias % Ff' % F.r.
Masculinos Femeninos Masculinos Femeninos
1 9 5 26 15
2 4 2 12 6
3 4 2 12 6
4 3 1 9 3
5 4 1 12 3
Media Aritmética 14,2 6,6
Desv.Standar 6,72 4,93

Fuente: Santillan (2022)
ftem 4: ;Es comprensible el cumplimiento de proyectos fundamentados con el
esquema de ensefianza bajo la metodologia STEAM y todos los elementos que
este promueve: Science (S), Technology (T), Engineering (E) Art (A) y
Mathematics (M)
Tabla 25. Comprension de los elementos de los proyectos STEAM

Respuesta Frecuepcia Frecuer}cias % Fr_'. % F!'.
Masculinos Femeninos Masculinos Femeninos
1 9 5 26 15
2 4 2 12 6
3 4 2 12 6
4 3 1 9 3
5 4 1 12 3
Media Aritmética 14,2 6,6
Desv.Standar 6,72 4,93

Fuente: Santillan (2022)
ftem 5: ;A su juicio: el desarrollo de los proyectos STEAM fortalecen el desarrollo
de las creaciones intelectuales en el ambito de ingenieria restando posibilidad
de plagio o compra de los proyectos?
Tabla 26. Fortalecimiento de la creacidn intelectual mediante los
proyectos STEAM

Respuesta Frecuepcia Frecuer_lcias % Fr_'. % |:!-_
Masculinos Femeninos Masculinos Femeninos
1 10 6 29 18
2 2 2 6 6
3 2 1 6 3
4 3 1 9 3
5 7 1 21 3
Media Aritmética 14,2 6.6
Desv.Standar 10,33 6,50

Fuente: Santillan (2022)
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De acuerdo con los resultados se tiene que un 39% de los encuestados
afirma que el desarrollo de las actividades basadas en el modelo pedagogico
STEAM representa una mejora para su capacidad de desarrollar proyectos que
generen modelos del area de tecnologia viables, lo cual no era posible de la
misma forma con la metodologia tradicional.

Asi mismo, de acuerdo con los valores procesados se tiene que el 36%
de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo en que el modelo de ensefianza
STEAM debe expandirse a otras de las asignaturas de las especialidades de
ingenieria debido a que se promueven elementos claves en el aprendizaje, como
lo es la cooperacion, la indagacion, busqueda de respuestas, entre otros.

En otros de los items, se logré verificar que en relacion con los criterios
empleados en las evaluaciones tradicionales el desarrollo de este tipo de
metodologias donde se transpone el uso de los modelos avanzados en la
creacion de proyectos, para la consolidaciéon de habilidades y destrezas, es
donde STEAM viene a ser un esquema novedoso y acertado en la mayoria de
los casos, por lo que el 30% de los encuestados manifesté estar de acuerdo en
la confiabilidad de evaluar los aprendizajes después de los proyectos STEAM.

Por otra parte, se tiene que el 38% de los encuestados respondié estar
muy de acuerdo, al interrogarle sobre la comprensién de los elementos del
modelo STEAM, debido a que manifestd que poseen claras ideas de como
ejecutar la indagacién, encontrando soluciones, realizando enlaces que
posibiliten la solucién de problemas con la creacion y la inventiva propia de
estudiantes de ciencias practicas.

En la investigacion desarrollado por el Laboratorio de Tecnologia
Educativa (ob. cit.) sobre los modelos de ensefanza alternos al tradicional
centrados en el docente y con el enfoque de un aprendizaje individualista dan
como resultado importantes hallazgos dignos de ser considerados por los
docentes, tanto en educacion superior como en otros subniveles, es el caso de
lo que concluyeron los redactores del escrito referido:

la investigacion sobre un nuevo modelo educativo, consensuado por un
equipo docente, exige que los profesores colaboren en las tareas de

diserio y desarrollo del curriculo. Cuando se comparte una experiencia,
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se justifica y se debate sobre ella, se convierte en teoria compartida. De
este modo, la cooperacién puede constituirse en plataforma para la
busqueda de nuevas practicas.

La red de ensefianza sostiene sus ideas sobre cuatro elementos basicos:
una cultura de cooperacion, un objetivo comun, una estructura cooperativa y una
cultura de autoevaluacion. En primer lugar, es necesario que exista una cultura
de cooperacion, que sirva para introducir cambios. La colaboracion entre
profesores estimula la creatividad, la innovacion, las posibilidades de aprender
conjuntamente, de cambiar los valores. Estas son las bases de cualquier cambio
institucional. Esta cultura crea vinculos entre los docentes, relaciones sociales
positivas, solidaridad, valoracion del trabajo..., y todo ello tiene como
consecuencia el equilibrio personal y la implicacién profesional.

Estos valores se manifiestan en el aula y se transmiten directamente a los
estudiantes. Cooperando, los docentes satisfacen sus necesidades personales
de instruccién, encuentran apoyo psicoldgico, reflexionan sobre la practica

docente y analizan sus problemas educativos, compartiendo las soluciones.
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CAPITULO IV
GAMIFICACION EN EL AULA

Técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien
recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.

De acuerdo con el Servicio de Innovacion Educativa (2020) Einstein
(1895-1955) ya afirmaba que “el juego es la forma mas elevada de la
investigacion”. A partir de esta postulado se puede considerar que, mediante el
ensayo, la prueba y el error, el intentar hacerlo de otra forma, ... y otras
situaciones de indagacion que provoca el juego, se puede llegar a descubrir algo
que se desconocia o dar con una nueva solucion. Al tiempo, el factor de diversion
asociado al juego aumenta la implicacion, motivacion y compromiso por el logro.

Se pone de manifiesto que el aprendizaje es mas valioso cuando el
estudiante es consciente de sus propios progresos y avanza en aras de
aprender, tal como se ha expresado. Por Moreira (2005).

En el aprendizaje significativo, el aprendiz no es un receptor pasivo;, muy
al contrario. Debe hacer uso de los significados que ya internalizo, para
poder captar los significados de los materiales educativos. En ese
proceso, al mismo tiempo que esta progresivamente diferenciando su
estructura cognitiva, esta también haciendo reconciliacion integradora
para poder identificar semejanzas y diferencias y reorganizar su
conocimiento. O sea, el aprendiz construye su conocimiento, produce su
conocimiento. En contraposicion al aprendizaje significativo, en el otro
extremo de un continuo, esta el aprendizaje mecanico, en el cual nuevas
informaciones son memorizadas de manera arbitraria, al pie de la letra,
no significativa (p. 5).

Al respecto vale mencionar que el término “juego” puede ser usado para
definir elementos como que se combinan entre si. De la misma forma que un
numero reducido de notas musicales son capaces de crear un numero infinito de

melodias, los elementos de los juegos se pueden mezclar de distintas formas
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para dar, como resultado, la diversidad de juegos que podamos imaginar. (Pere
et. al., 2020).

Barreno (2021) cita los postulados de Valenzuela (2018), sefiala que el
aprendizaje es un proceso cuyo propoésito es incrementar el conocimiento y la
adquisicion de competencias que permiten a las personas potencializar y
transformar sus esquemas mentales, proveyéndoles la capacidad de pensar y
comprender su entorno; en este, confluyen factores bioldgicos, psicoldgicos y
sociales.

Entonces, se podria decir que surge de la necesidad de conocer mas de
la vida misma, sacando provecho a las oportunidades que se presentan para
potenciar las habilidades que se tienen.

Segun el Servicio de Innovacion Educativa (ob. cit.).
El uso de elementos de los juegos y técnicas del disefio de juegos en
contextos que no son de juegos (Deterding, 2011). El uso de elementos
de los sistemas de juegos con objetivos mercantiles, siendo usada para
crear experiencias que usan el poder de los videojuegos en campos como
la salud, las finanzas, el gobierno o la educacioén (Zichermann, 2011). Se
trata de utilizar las mecanicas del juego, su estética y sus estrategias para
involucrar a la gente, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver
problemas (Kapp, 2012). La gamificacion trata de lograr el compromiso
con una organizacion, una causa o la motivacion para realizar una accion

determinada, permitiendo experimentar sin miedo al error (Werbach y

Hunter, 2013).

De manera que, la gamificacidén puede ser entendida como elementos que
se sacan del contexto literal de un juego con el fin de presentar a los estudiantes
en un escenario formal de aprendizaje, con el objetivo de que las metas
académicas sean fomentadas y reguladas para que el colectivo participante se
vea motivado a la interaccion con las asignaciones y asignaturas como tal.

Lo elemental dentro del proceso de gamificacién es la determinacién del
objetivo para el diseio de un modelo académico en el que se involucren los
aspectos de un juego o una actividad complementaria, sin restar efectivamente

la formalidad del proceso de ensefianza pero si atendiendo a los requerimientos
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de la motivacion que muchas veces incide en la respuesta de los educandos al
presentarsele planes de estudio mecanizados, sin elementos que proporcionen
un estimulo para la interaccion y el logro de las metas de aprendizaje.

El sistema de la motivacion de los sujetos para el logro de los objetivos
que se trazan es un aspecto crucial en el desarrollo de las metas personales y
colectivas. En relacion con lo antes expuesto, Freire (2014) en su libro
Pedagogia de la Autonomia, habla de que hay que tener presente un proyecto
pendiente que realizar, esto mantendra activo y motivados los individuos e
influira en el docente con relacién a la necesidad de crear y recrear el modo de
ensenar (pedagogia), esto permitira acrecentar su deseo de querer ser mejor en
la practica.

De manera tal que, es significativo que cada docente se preocupe por la
superacion individual, aplicandolo también en los espacios educativos,
permitiéndose asi crecer en la practica profesional. Segun Ritchhart (2014)
pilares que ayudan a desarrollar una cultura del pensamiento en el aula de
clases:

1. tiempo: dedicar tiempo curricular para que los estudiantes puedan pensar
y resolver las propuestas del profesor. No basta con que el profesor active
al estudiante con buenas propuestas, debe brindar a los estudiantes
suficiente tiempo y respetar las diferencias individuales, para que esta
variable no sea limitante en su produccién,

2. oportunidades: proponer a los estudiantes actividades auténticas, donde
puedan poner en practica, desarrollar diferentes procesos cognitivos e
implicarse en las distintas tareas,

3. rutinas: son organizadores, que ayudan a estructurar, ordenar vy
desarrollar distintas formas de pensamiento en el proceso de aprendizaje
y que promueven la autonomia de los estudiantes,

4. lenguaje: para poder desarrollar el pensamiento, es necesario poder
implementar en el aula un lenguaje del pensamiento, donde se puedan
denominar, describir, distinguir los distintos procesos cognitivos y

reflexionar sobre los mismos,
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5. creacion de modelos: cuando los estudiantes comparten sus ideas,
intercambian puntos de vista y los discuten, se van desarrollando entre
todos, diferentes modelos de pensamiento,

6. interrelaciones: en un contexto donde cada uno puede decir lo que
piensa y se promueve el respeto por las ideas del otro, se va creando un
ambiente de confianza donde cada uno puede mostrar sus fortalezas v,
pero también sus debilidades,

7. entorno fisico: si bien es importante crear un ambiente emocional de
confianza, también es importante establecer un ambiente fisico, como
puede ser de forma especial el aula, el laboratorio o el taller, para
estimular la cultura del pensamiento,

8. expectativas: establecer un “menu” u “orden del dia” para que los
estudiantes conozcan los objetivos de aprendizaje, ir focalizandose en

qué aspectos debe pensar y conocer qué espera (p.3).

Todos estos elementos propician que se consolide un mejor ambiente
para el logro de las habilidades del pensamiento y del esclarecimiento de las
necesidades de los estudiantes en términos de la tematica explicadas en un
contexto académico. Lo cual es necesario para que se consolide el aprendizaje,
aspecto que es relativo a una de las teorias psicolégicas mas empleadas, como
lo es la propuesta por David Ausubel en el aino 1963, denominada la teoria del
aprendizaje significativo planteada en medio de una dinamica de ensefianzas
conductistas.

Para Dewey (1910) las ciencias se “han ensefiado demasiado como una
acumulacién de material ya hecho con el que los estudiantes debian
familiarizarse y no como un método de pensamiento e indagacion, no como una
actitud mental que pueda ser transformada Ausubel entiende que el mecanismo
humano de aprendizaje por excelencia para aumentar y preservar los
conocimientos es el aprendizaje receptivo significativo, tanto en el aula como en
la vida cotidiana.

Sin embargo, aun y cuando los docentes son los precursores en la
formacion humana, después del hogar; existen diversidad de percepciones y

experiencias, desde el lugar protagénico de este; que pudieran estar vulnerando
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la motivacion del mismo en el cumplimiento de sus labores, en tal sentido,
Rodriguez y Bonilla (2012), afirman que: “toda frustracion es una motivacién no
satisfecha” (p.4) y prosiguen diciendo que en este proceso, es fundamental: la
necesidad o el deseo mismo que vive en un individuo para alcanzar un objetivo
personal. Adicionalmente, aportan que el descontento en el clima laboral
representa un factor a considerar en torno a la motivacion que tienen los
individuos para desarrollarse en el oficio que ejecutan.

De manera que, se puede pensar que no hay relevancia en el contexto
académico de un sujeto motivado o no, pero en realidad cuando un estudiante
es motivado o incentivado por el maestro o docente existen mas criterios para el
logro de las metas académicas, la asistencia a clases, la participacion en
actividades propuestas, entre otras.

Es asi como Woolfolk (2006). La palabra motivacién deriva del latin
motivus, que significa «causa del movimiento». La motivacién puede definirse
como el sefialamiento o énfasis que se descubre en una persona hacia un
determinado medio de satisfacer una necesidad, creando o aumentando con ello
el impulso necesario para que ponga en obra ese medio 0 esa accion, o bien
para que deje de hacerlo. La motivacion es un estado interno que activa, dirige
y mantiene la conducta (p. 669).

La motivacién no es un concepto sencillo para los psicologos es dificil
describir el impulso que existe detras de un comportamiento. La motivacion de
cualquier organismo, incluso del mas sencillo, solo se comprende parcialmente,
implica necesidades, deseos, tensiones, incomodidades y expectativas. El
comportamiento subyacente es movimiento, un presionar o jalar hacia la accion.
Esto implica que existe algun desequilibrio o insatisfaccién dentro de la relacion
existente entre el individuo y su medio, identifica las metas y siente la necesidad
de llevar a cabo determinado comportamiento que los llevara hacia el logro de
esas metas.

Canals (2018).
Burke un analista de Gartner, una compafiia internacional lider en
investigacion y consultoria en tecnologia de la informacion redefine el

término alegando que, hasta el momento, las definiciones han sido muy
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vagas, segun se puede leer en el blog de Gartner, se refiere a la
gamificacion como “el uso de mecanicas de juego y disefio de
experiencias para comprometer y motivar, de manera digital, a la gente
para alcanzar sus objetivos” (Burke, 2014).

Esta definicién tuvo muchos detractores a raiz del uso del matiz digital.
Asi, como respuesta a la entrada del blog, se pueden leer las reacciones de
algunos especialistas en gamificacion como Andrzej Marczewski, Mario herger,
Roman Rackwitz o Julian Padurariu que objetan que el uso del término "digital"
afiade una visién reduccionista del término gamificacion. Como respuesta, Burke
defiende su postura planteando una cuestion: ";Qué es lo que ha hecho que la
gamificacion sea una tendencia?".

Asume que durante muchos afios se han utilizado elementos de juego en
diferentes contextos, pero insiste en que en la actualidad han sido los recursos
digitales los que han dado impulso a la gamificacion. El debate sigue de forma
muy interesante con nuevas aportaciones de otras personas expertas, haciendo
evidentes los diferentes enfoques que puede tener el término.

De acuerdo con la citada fuente la gamificacion es “el uso de ciertas
caracteristicas o elementos concretos de juegos para ponerlos en practica en un
entorno educativo, con el objetivo de lograr una mayor implicacién en la
consecucidon de objetivos, permitiendo la diversidén y la equivocacién, a la vez
que se motiva el cambio de los estudiantes (actitudinal, conceptual, desarrollo
de nuevas habilidades, etc.).”

De acuerdo con Yévenes (2017).
La gamificacion se trata de una incorporacion de elementos de juegos
en actividades que no terminan por ser absolutamente juegos. Se trata
por tanto de un proceso en el cual se incorporan en actividades no
estrictamente ludicas elementos técnicos que permiten interpretarlas
como una instancia cercana al juego, con el objetivo de influir
positivamente en la motivacion, el involucramiento, la concentracion del
esfuerzo, la fidelizacién, el trabajo en equipo u otros valores o
habilidades deseables. En esta perspectiva, si bien a través de la

gamificacion se le otorga realce al juego en su dimension ludica, como
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tal constituyen actividades con un mayor grado de estructuracion que
improvisacion, en funcion de los objetivos que se persigan (mcgonigal,
2011), toda vez que, aunque se da una relacion con el juego, es la
utilizacion de elementos de los juegos, sujetos a objetivos especificos
ligados a contextos ajenos al juego, los que determinan que en la
practica éstas actividades no puedan ser consideradas juegos en su
completitud (p.60).

En palabras de Yévenes (ob. cit.) puede darse que una actividad
gamificada implique no jugar o no represente ni tan siquiera diversion (Cortizo, y
otros, 2011), de manera que las metas que se esperan cumplir y que buscaban
en la actividad original un logro de aprendizaje son posibles sin haber pasado
por el proceso de gamificacién, el cual sélo termina incorporando
particularidades de disefo de juegos regido por pautas que superan el objetivo
de entretener.

En efecto, solo mediante el enlace de acciones gamificadas en funcién del
valor que aportan, es posible orientar las experiencias ludicas hacia el disfrute
de la actividad original (Hirschman & Holbrook, 1982), si bien a través del juego
como motivacion exdgena, pero también influyendo en las motivaciones de fondo
definidas en el objetivo original de la actividad gamificada.

Yévenes (ob. cit.) refiere que, “Valderrama. (2015) destaca como tales en
el proceso de gamificacion la incorporacién de un sistema de recompensas y
reconocimiento, retroalimentacion rapida, metas y reglas de juego claras, un
entorno que otorgue sentido a actividades repetitivas y desafios alcanzables en
pasos manejables.

En la misma linea argumental, Cortizo y otros (2011) exponen las
mecanicas de juego basicas, entendidas como una serie de reglas que intentan
generar juegos que se puedan disfrutar y generen involucramiento por parte de
los usuarios, donde se destacan la recoleccién, el logro de puntos, las
comparativas y clasificaciones, el alcance de niveles y el feedback.”

Otras de las teorias que se han manejado es el aprendizaje por
descubrimiento que precisamente implica que el estudiante descubra algo,

puede ser un concepto, una regla o asocie, desarrollando la capacidad de
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deduccion e induccién, donde lo fundamental es sacar provecho de las
experiencias que otras personas han tenido para tener una guia de qué hacer
para resolver un problema (Sarmiento, 2007).

A esto, se suma la teoria del constructivismo, donde el sujeto es
participante activo en la construccion de su propio conocimiento, por lo tanto, el
aprendizaje se produce por medio de las construcciones que realizan las
personas para modificar su estructura y los conocimientos con los que ya
cuentan (Ortiz, 2015).

Lo principal en gamificacién es que el usuario tenga la sensacion de estar
viviendo una experiencia de juego. El usuario se convierte, una vez mas, en el
auténtico protagonista de la experiencia. Todas las definiciones que se han visto
hasta el momento partian de un concepto global de gamificacion. El interés de
este estudio es centrarse en los procesos docentes. Por ello, y teniendo en
cuenta los razonamientos expresados hasta ahora, se ha acabado elaborando
una definicion propia de gamificacion, centrada en el aprendizaje: “la
gamificacion consiste en disefiar experiencias de aprendizaje que puedan ser
vividas como un juego” (Cornella Canals & Estebanell, 2017).

En este sentido, el perfil de los jugadores o participantes tiene que ver con
el rol de estos en el contexto de la experiencia personal de los mismos, la
interaccién en los grupos. Por tanto, el perfil de los jugadores y qué tipo de ellos
buscamos que participen en el juego.

Gracias a las aportaciones de Bartle (1996) se identifican cuatro tipos
basicos de jugadores:

1. asesinos (killers): los que buscan ganar y que otros pierdan. Los que
compiten y buscan saberse superiores/ ganadores y que haya constancia
de ello.

2. socializadores (socializers): aquellos a los que les interesa la parte
social, de intercambio, de relacionarse con los demas..., mas que el juego
y jugar en si mismo.

3. triunfadores (achievers): se centran en el juego y en superarse en la

resolucién de los retos y/o misiones.
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4. exploradores (explorers): aquellos que disfrutan con el juego en si
mismo, descubriendo lo desconocido.

En funcion de las dinamicas, mecanicas y componentes que utilicemos en la

gamificacion se puede favorecer la aparicion de mas jugadores de un tipo o de

otro.

Figura 12. Diferenciacién entre Gamificacién, juegos complejos y
aprendizaje basado en juegos
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Fuente: Servicio de Innovacion Educativa (2020)

Muchos autores afirman que el proceso de motivacion que implica el uso
de la elementos “premios” en la ejecucion o cumplimiento de actividades
formales dentro del contexto de ensefianza aprendizaje es lo que fomenta el
crecimiento de los grupos, el desarrollo de las metas académicas en la ruta
correcta y la cooperacién de los estudiantes para que de forma individual o
colectiva se concreten adecuadamente los aspectos de la planificacion
académica.

La gamificacion posee caracteristicas intrinsecas como sefiala Herranz y
Sanchez-Colomo (2012), “las dindamicas son los aspectos mas globales a los que
debe orientarse la gamificacion. Estan muy relacionadas con los objetivos,
efectos, deseos y motivaciones que se pretenden conseguir o potenciar en el
usuario”.

Se detallan cinco tipos de dinamicas:
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restricciones: se limitan tanto el entorno como la libertad del jugador en
la resolucion del problema presentado.

emociones/sensaciones: sin duda presentes en el juego: sorpresa,
curiosidad, agrado, ganas, ilusion.

narrativa: el eje central. Es la historia que rodea al juego y enlaza todo lo
que va a ir ocurriendo. La ficcion creada para ambientarlo y para ir
aproximando a los jugadores a los objetivos o misiones que deberan llevar
a cabo y a las situaciones que deberan ir superando. Ante una atrayente
historia y coherente, sin duda, la predisposicion de los estudiantes sera
mejor.

progresion: la importante sensaciéon del jugador de ir avanzando, de ir
progresando y de ir logrando hitos.

relaciones: es importante tener en cuenta la posibilidad y la necesidad
de interaccién con otras personas para favorecer el intercambio, la

cooperacion o competitividad.

Asi también existen aspectos de mecanica en la gamificacion, por ser otra de

las caracteristicas del método, tal como sehala Herranz y Sanchez-Colomo

(2012) siguiendo a Werbach y Hunter (2013) clasifican las mecanicas en:

1.

retos: el juego ha de ir proponiendo retos o desafios que el jugador debe
cumplir.

oportunidades: aspectos que suceden por azar en las que el usuario no
interviene.

competicion: se establecen perdedores y ganadores y debe ir
acompafada de un sistema de recompensa o premio para los ganadores.
cooperacion: al objetivo comun se dirigen todos los usuarios,
colaborando unos con otros o individualmente o por equipos.

feedback: igual que en otras metodologias, el feedback al estudiante es
fundamental, ya que este le permite conocer su progreso, sus logros, sus
avances y también aquello en lo que debe incidir para lograr los objetivos
y mejorar. Si la retroalimentacion ocurre en tiempo real los estudiantes se
animaran a continuar jugando. Hay que procurar sea siempre en términos

positivos ya que sus efectos son mejores para el aprendizaje.
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recoleccidén: supone satisfacer la costumbre de muchos de coleccionar
objetos y que, ademas, puedan mostrarse a los demas.

recompensas o incentivos: establecer los beneficios que se lograran
por los resultados y por el esfuerzo invertido en el desarrollo de la
actividad y en la consecucién de los objetivos. Como el feedback, este
sistema, favorece la constancia, motivacion e implicacién del alumnado.
transacciones: pueden surgir momentos de intercambio entre los
estudiantes.

turnos: en el caso de que haya que esperar el turno, por ejemplo, hasta

que otra persona logre o haga algo.

10.estados ganadores: son los objetivos que hacen que el jugador o

jugadores sean ganadores.

Por dultimo, refiere el mismo autor existen los componentes de la

Gamificacion, los cuales segun este “son aquellos elementos mas concretos que

apareceran en el juego y que acompafian el desarrollo de las dinamicas y de las

mecanicas del juego. Se pueden combinar todos los que se desee”. Herranz y
Sanchez-Colomo (2012):

N o a &

logros: constancia de los objetivos que se van alcanzando.

avatares: representacion visual de los usuarios en el universo creado, en
el caso de que sea algo virtual.

insignias (badgets): reconocimiento a los logros que se pueden ver por
todos los involucrados en el juego.

luchas con el jefe: retos de mayor dificultad.

colecciones: aquellos objetos que son coleccionables.

combate: de duracién corta y por algo concreto.

desbloqueo de contenidos: cuando se alcanza un objetivo se
desbloquea como otro nivel.

regalos: como oportunidades de compartir recursos con otras personas.
leaderboards: paneles de clasificacion en los que se establece un

ranking de los usuarios o equipos por los logros o niveles alcanzados.
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10.niveles: los objetivos, unidos a las recompensas, acompanan la
sensacion de progreso del usuario. Hay que definir con especial cuidado
el paso de un nivel a otro para mantener la implicacion de los estudiantes.
Por otro lado, es valido mencionar los elementos que se vinculan con el
desarrollo de los procesos de adecuacion del juego, como lo son segun Hunicke,
Leblanc, y Zubek (2004), las estrategias de gamificacidn mecanicas que segun
el mencionado autor son las diferentes acciones, comportamientos y
mecanismos de control ofrecidos al jugador dentro de un contexto de juego. Son
las reglas basicas del juego, aquellas que determinan codmo se desarrollara el
juego y deben ser aceptadas y respetadas por todos los jugadores.
Mecanicas comunes en los juegos son, por ejemplo:
¢ |os puntos que se ganan haciendo una determinada accion,
¢ los niveles en los que esta estructurado el juego,
e los movimientos permitidos de un jugador y los posibles combos -
combinacion de acciones,
¢ las insignias que se obtienen en superar un determinado reto,

e |os propios retos.

El proceso de gamificar en una asignatura

De acuerdo con el Servicio de Innovacion Educativa (ob. cit.). Para
Gamificar una asignatura, es necesario realizar una actividad concreta
gamificada conlleva el mayor trabajo y esfuerzo por parte del docente en las
primeras fases de ideacion y de preparacion. Es asi como en este proceso hay
que tratar de huir de la idea de solamente aplicar un juego en un momento dado
y poner el énfasis en crear todo un entorno y un universo (virtual o no) de juego
que sirva como eje central para la adquisicion de los conocimientos y el
desarrollo de las competencias y habilidades mediante la resolucion de retos,
misiones o problematicas.

Por ejemplo, no hay duda de que el universo del videojuego es
tremendamente atractivo para el aprendizaje y lo es, ademas, porque puede
simular lo que ocurre en el mundo real sin que las consecuencias de las posibles

equivocaciones ocurran realmente (experimentos fallidos o0 mezclas erréoneas de
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componentes...). Lo que ofrece un amplio margen de accion. Vale sefialar en
este aspecto la importancia que tiene el denominado “aprendizaje adaptativo”
cuando se menciona la gamificacién para el proceso de consolidacion de las
ensefanzas.

Al respecto refiere Hunicken (2020). En la gamificacidon es necesario
ejemplificar elementos vinculado con el denominado “aprendizaje adaptativo”.
Por tanto, el concepto del aprendizaje adaptativo se orienta a describir el rol
activo de los estudiantes, en el que los mismos van aprendiendo en funcién de
contenidos que no necesariamente son iguales para todos. Los contenidos y
actividades, ademas, se habilitan o no en funcién de pruebas, encuestas o
declaraciones de intereses que cada estudiante realiza. Se lo denomina también
aprendizaje personalizado, ensefianza personalizada, personalizacion de la
educacién o personalizacion de la ensefianza.

En aprendizaje adaptativo, el autor es el docente y los lectores son los
estudiantes. Los capitulos son los contenidos y actividades de las asignaturas.
Pero el recorrido de cada estudiante no estd mayormente definido por sus
elecciones sino por lo que, en funcién del disefio instruccional de la asignatura,
el docente dispuso, prevido y organizé con el objetivo de que el estudiante
aprenda los contenidos de la asignatura.

En las analogias realizadas, el principio del libro puede ser diferente y
también el final, dependiendo de las elecciones de los lectores. En el esquema
adaptativo, el inicio del proceso es el mismo para todos los estudiantes y se
espera que el final también lo sea -alcanzar los objetivos, lograr el rendimiento
académico esperado-. En caso de que esto ultimo no ocurriera, deberian cursar
la asignatura nuevamente o concretar la acreditacion mediante la aprobacion de
un examen final. Para darle formalidad a lo explicado a través de las analogias
realizadas, incluiremos a continuacion algunas citas importantes.

Fidalgo (2014) habla de tres lineas de trabajo la hora de gamificar:
1. uso de juegos de forma controlada o el docente elige tanto el juego como
el momento y las habilidades que desea desarrollar en los estudiantes

(tomar decisiones, desarrollar una estrategia, ...),
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2. utilizar elementos de los juegos o los puntos, las medallas, las
colecciones, la interfaz, ... como eje motivador del alumnado,
3. redisefar el proceso formativo como si fuese un juego o supone la
transformacién de la asignatura o de parte de ella como si fuera un juego.
Esto va mas alla de disponer solo de una interfaz de juego, es volcar todo
lo que han de aprender y adaptarlo al juego mediante retos, niveles,
narrativa, etc.
Segun Pere (2020). El juego esta de moda en todas sus modalidades. Y desde
el ambito docente podemos convertir esa moda en una oportunidad para utilizar
cualquier elemento de juego en una potencial experiencia de aprendizaje. En
este articulo trataremos de desvelar de qué forma se puede lograr. Para ello

formularemos algunas preguntas que intentaremos responder.

¢ Qué significa jugar?
Intentar responder esta pregunta nos lleva, irremediablemente, a
explicar qué es un juego. Escribir una definicion precisa de la palabra
‘juego” no es nada facil. Se puede hacer el ejercicio de intentar encontrar
puntos en comun entre el juego del ajedrez, el futbol, Pac-Man, el juego
de policias y ladrones, el mus o la loteria, por ejemplo. Diversos autores
han reflexionado y analizado esta actividad para ofrecer un punto de
vista que va mucho mas alla del puro entretenimiento (Caillois, 2001;
Gee, 2006; Deterding, 2011; Kapp, 2012; McGonigal, 2013). Consideran
el juego como una forma de expresion o, incluso, como un hecho cultural.
En este sentido, el uso de herramientas que fomenten en términos
globales la interaccion en otros escenarios como los que brinda la virtualidad
forma parte de la gamificacién también. Es el caso del uso de herramientas de
aulas virtuales, software educativos, desarrollo de elementos multimedia, entre
otros.
Los medios virtuales de esta sin embargo en contraste con la misma,
investigaciones realizadas permiten inferir que hay necesidad de gestionar mejor
los accesos a los modelos de ensefanza virtual, como refiere Bohérquez (2018)

Las actividades de aprendizaje deben ser motivantes, interesantes, enfocarse en
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un contexto profesional o laboral, que permitan que el estudiante desarrolle las
competencias.

También se debe incluir, el apoyo académico y psicosocial cuando el
estudiante lo requiera, mejorar las retroalimentaciones por parte de los docentes
indicando las fortalezas y debilidades en los procesos de aprendizaje, las video-
clases deben enfocarse a ampliar la compresiéon de los conceptos de cada
modulo y los docentes deben tener en cuenta en ampliar los tiempos dados para
las entregas de las actividades propuestas.

Raposo & Alves (2005), refieren que el nivel de satisfaccion del estudiante
universitario es de vital importancia, pues obliga a las universidades a instaurar
exigencias necesarias para una educacion de alta calidad, que ofrezca una
permanencia de sus estudiantes, basados en una valoracion positiva del voz a
vozZ.

Por lo que, se modifica la concepcion de la presencialidad, los roles y
tareas a cumplir de cada uno de los estudiantes y del facilitador que antes era
entendido, aun de manera cultural e inconsciente, como el centro de la
ensefanza, cuando el contexto cambia, es alli donde se evidencia que hay una
forma distinta de ejercer la labor docente, dando lugar a la importancia del tema
y los objetivos académicos, considerando materiales y medios de transmision y
no al maestro o profesor como el mentor del aprendizaje.

Segun Moreno (1997). Dejar claro que cuando hablamos de tecnologia
aplicada a la educacion nos estamos refiriendo a todos los elementos
metodologicos y técnicos que se utilizan con propdsitos educativos, desde los
mas primitivos hasta los mas modernos y que sin duda, al intervenir en la relacion
educativa entre las personas, siempre modifican los modos de aprender y
ensenar.

Partiendo del entendido de que la educacion es primero y ante todo una
relacion entre personas y por lo tanto ante todo un hecho social, lo nuevo debe
darse en esta relacion; la innovacion educativa debe consistir basicamente en la
renovacion de los ambientes, de las personas y como consecuencia de las

practicas educativas, que nos lleven a nuevos modos de aprender. En este
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sentido los medios tienen una gran potencialidad para ayudarnos a acceder a la
informacion, procesarla, recrearla, expresarla y transferirla (P. 73).

Algunos de los elementos que se muestran a continuaciéon son empleados
como parte de la gamificacion en educacion: moodle: la plataforma de tele-
ensefanza Moodle permite gamificar asignaturas o actividades, mediante
elementos para definir retos y niveles, seguir el progreso en tablas de liderazgo
y obtener badgets (insignias o medallas), entre otras posibilidades. Conde y
Borras (2015) elaboraron para el GATE (Gabinete de Telecomunicacion de la
UPM) un manual con todas las posibilidades que se pueden aprovechar de la

plataforma institucional utilizada en la UPM.

Ejemplo de Gamificacién de un proyecto de aprendizaje en educacién

En el curso académico 2011-2012, gracias a la convocatoria de 2011 de
“Ayudas a la Innovacion Educativa y a la mejora de la calidad de la ensenanza”
se coordind, desde el Servicio de Innovacién Educativa, un proyecto transversal
para la integracion de practicas de laboratorio en entornos virtuales. Este
proyecto, que continud en siguientes convocatorias...contaba con docentes de
diferentes escuelas y personal de GATE. Este servicio, tras la experiencia, se
encarga del apoyo a los docentes en su creacion, mantenimiento y ampliacion.

En si mismo un laboratorio virtual puede ser un entorno no gamificado y
ser simplemente el lugar donde se realizan unicamente ciertas actividades. No
obstante, el entorno creado favorece y anima a la presencia de dinamicas (una
historia o narracion bien trabajada), mecanicas (diferentes retos, premios,
cooperacion, feedback) y elementos de gamificacidon (tablones de clasificacion,
desbloque de contenidos...) y asi convertir la asignatura o parte de ella en todo
un universo de entretenimiento en el que lograr y alcanzar los objetivos que el
docente planee.

Los pasos previos a la implementacion de un proceso de gamificacion se
deben cumplir siguiendo segun Borras (2015) lo siguiente:
Identificar el motivo, el propdsito que hay que conseguir (cambio de
comportamiento, aprendizajes, ...):
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e averiguar qué les gusta y como pasan su tiempo libre (por ejemplo,
mediante encuestas),

e aspectos o motivaciones con los que trabajar,

e estudio previo y empezar con un grupo reducido de estudiantes,

e definir objetivos (pedagogicos) concretos,

¢ definir grupo de usuarios: describir a los tipos de jugadores y delimitar sus
comportamientos.

Segun la experiencia del autor Yévenes (ob. cit.) en un instituto de
educacién preparatoria un aspecto que se pretendié evaluar en la instancia, de
manera piloto, fue si la aplicacion del juego TerraNovUP implica algun impacto
en la comprension de algunos conceptos basicos en modelos de negocio y
emprendimiento que, estando implicitos en la dinamica del juego, serian

susceptibles de impartir de manera ludica y aplicada a través del mismo.

De manera que, al comienzo de la jornada, de manera previa a la
ejecucion del juego mismo y a modo de diagndstico inicial, se aplicd un test con
preguntas de seleccion multiple, contemplando conceptos especificos
relacionados a ventaja competitiva sostenible, inversiones y recursos claves,
relaciones con clientes y comercializacion, canales de distribucion y rentabilidad.

El mismo, luego fue aplicado al final de la jornada, de manera
inmediatamente posterior a la realizacion del juego. Como indicara Rodriguez y
Santiago (2015), “actualmente los docentes nos encontramos ante una poblacién
infantil y juvenil que pasa mucho tiempo jugando e interactuando, sobre todo,
con la tecnologia. Son grandes consumidores de videojuegos y por ello algunos
los consideran la Generacion G, the gamers (Carstens y Beck, 2005). Este es un
espacio que, bien orientado, tiene un gran potencial educativo”.

Segun el mencionado autor los profesores deberiamos ser el motor del
cambio metodoldgico capaz de aprovechar esas experiencias y orientarlas hacia
la vertiente del aprendizaje. En primer término, interes6 observar si luego de la
aplicacion del juego los alumnos registraban un cambio en su comprension de

los conceptos implicados en el juego.
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En este sentido, es posible plantear que, salvo en el caso de un sdlo
participante, todos registraron cambios en sus respuestas iniciales respecto a los
conceptos consultados y en promedio, la magnitud de cambio en las respuestas
de los jugadores estuvo en torno al 50%, en un contexto donde incluso uno de
los jugadores cambi¢ la totalidad de sus respuestas.

Con todo, diez de los quince jugadores cambiaron sus primeras
apreciaciones conceptuales, en una magnitud entre un 60% y un 40%, habiendo
tres jugadores que superaron el 80% de cambio y so6lo dos participantes no
superaron el 20% de cambio en las respuestas.

Figura 13. Resultados de la implementacion de la gamificaciéon
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De acuerdo con los resultados obtenidos en la practica del autor que hizo
el estudio cuantitativo en el cual observd los elementos resultantes de la
gamificacion de un proyecto se obtuvo que hubo conceptos se tendian a
concentrar los cambios en las respuestas de los participantes. Al respecto, el
cambio de comprension mas relevante se tendié a concentrar en el concepto e
importancia de contar con un Canal de Distribucion, con un 27% del total de
cambios en las respuestas; luego, los conceptos de Ventaja Competitiva
Sostenible y Rentabilidad concentraron un 20% cada una del total de cambios,
seguido luego de los Factores Claves para el Incremento de Ventas en el
Mercado con un 18% y finalmente, los Factores Claves para el Inicio de una Idea
de Negocio con un 15%.

De la misma manera el referido autor insistio en verificar si el cambio

registrado en las respuestas post aplicacion del juego efectivamente implicaba
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una mejoria en el acierto de las respuestas que los alumnos entregaban. Al
respecto, el cambio de respuestas significé un incremento de un 50% de acierto
promedio en los conceptos implicados en el juego, llegando en dos casos a
registrarse 100% de acierto en los cambios de respuestas realizados, mientras
que en tres casos no se registrdo ninguna mejora.

En otro estudio el desarrollado por Hunicken (ob.cit.) sobre el desarrollo
de actividades ludicas en la comprensién de los algoritmos y el desarrollo de
estos, se tiene que segun el autor existido un cambio favorable en el mismo. Los
valores obtenidos permiten inferir que también el esquema con el que se
desarroll6 la asignatura en esta cohorte provocé un aumento en la autonomia de
los estudiantes. El porcentaje que informé que es mucho o muchisimo mas
auténomo fue del 64% y no hubo ningun caso que no reconociera que contribuyé
con su autonomia.

Por tanto, resulta importante hacer notar lo que describe Hunicken (ob. cit.)

El problema que se presenta a poco de comenzar el proceso de
ensefianza aprendizaje es que se exterioriza que no todos los
estudiantes son iguales, ni aprenden de la misma manera, ni todos
tienen los conocimientos previos necesarios para acceder a los de la
asignatura que acaban de comenzar, ni tienen los mismos tiempos
disponibles. Tampoco se conoce la realidad de cada uno y sus
posibilidades y, aun si se conociesen, los programas, las clases, la
mayoria de los docentes y las instituciones, en general, no utilizan
esquemas personalizados para atenderlas.

En otros estudios desarrollados en el contexto de la gamificacion, pero en
el contexto universitario se tiene que segun Prieto (2018) citando a Pérez-Lopez
y Rivera (2017), el analisis de las percepciones de los estudiantes universitarios
que participaron en la experiencia de gamificacion mostré un alto grado de
satisfaccion en todo lo concerniente a la adquisicion de aprendizajes.

En el estudio desarrollado por el mencionado autor el considera que los
estudiantes antes de la implementacion de la gamificacion ven el aprendizaje
como una obligacion sin sentido en algunas ocasiones, encontrandose con una

presentacion mas atractiva de contenidos y objetivos, convirtiéndoles en sujetos
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activos, emocionados y motivados al presentarles las clases de una forma mas
agradable y divertida.

Al respecto refiere Deci (1975), la motivacion intrinseca es un impulso por
parte del sujeto que le lleva a realizar una accién no esperando ninguna
recompensa posterior a realizar dicha accion. Y Aguado (2005) afirma que la
motivacion intrinseca es aquella que tiene su origen en el interés del individuo
hacia el aprendizaje. Por otro lado, la motivacion extrinseca es aquella que tiene
como objetivo obtener una recompensa externa o eludir un castigo.

En este contexto, como refiere Garaigordobil (1992), hay multitud de
estudios que demuestran que el juego es una pieza clave en el desarrollo y el
aprendizaje, pero a pesar de esas evidencias, el juego es considerado por
muchos adultos como una actividad de disfrute y de distraccion, y en muchas
escuelas unicamente se utiliza de forma puntual —para rellenar espacios de
tiempo no programado— sin pensar en sus potencialidades didacticas, ni
considerar qué relacién mantiene con los objetivos de aprendizaje escolares.

Figura 14. Elementos de la gamificacion
Gamaficacion

Reputacion Reputacion
Ejecucion Ejecucion
Calidad Calidad
Cantidad \‘ Cantidad
Terminacion Terminacion
Duracion Duracion
Reconocimiento Fidelidad
Estatus Dominio
Acceso Calidad
Mejoras Motivacion

Fuente: El aula de Fernando (2020)
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Sintesis de los beneficios de la Gamificacion

De acuerdo con Nicuesa (2022).

1.

Unificacién de aprendizaje y diversion: por medio de la predisposicion
ante la expectativa del entretenimiento, el alumno se implica como
protagonista en esta experiencia que vincula dos ingredientes tan
importantes en una misma formula. El alumno siente la motivacion de un
objetivo a cumplir y, por medio de la dinamica del juego, visualiza ese reto
como una posibilidad a alcanzar.

Superacién: el proceso de aprendizaje a través de la gamificacion
también puede ser gradual a partir de la dinamica propia de un juego en
el que el nivel de dificultad a superar es gradual. Por medio de la
superacién de los obstaculos y el logro de nuevas metas, el alumno
también eleva su nivel de autoconfianza, desarrolla nuevas habilidades y
adquiere nuevas experiencias. Este proceso de superacidon en el
aprendizaje siempre es personal porque cada alumno es especial. Sin
embargo, esta superacion no solo remite a la perspectiva individual del
alumno. También crea un contexto de participacion, colaboracion y
companferismo. Por tanto, la perspectiva individual se completa por medio
de la referencia al “nosotros”.

Interés: una de las ventajas de esta metodologia es que despierta la
curiosidad del alumno no solo en la referencia al fin, sino también durante
el proceso que separa el punto de inicio de la meta a alcanzar. Una de las
fortalezas de la gamificacidén es que puede aplicarse a materias diferentes

adaptando el medio a cada tipo de propuesta.
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CAPITULO V

ABP: APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

El ABP permite a los alumnos adquirir conocimientos y competencias
clave a través de la elaboracion de proyectos que dan respuesta a problemas de
la vida real.

De acuerdo con Santiago (ob. cit.).
El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP-PBL) tiene sus raices en los
métodos de ensefianza de Aristoteles donde se aprende mediante el
cuestionamiento y la investigacion. Una de las caracteristicas distintivas
del ABP es que permite a los estudiantes elegir preguntas significativas
que resultan en un aprendizaje mas profundo. Otro punto destacable es
que esta metodologia no solo es una cuestion de “hacer proyectos”. En
una conversacion con John Larmer, el exeditor en jefe del Buck Institute
for Education (BIE.org), comenté: EI “ABP no es postre en el mend, es

el plato principal” (p.4).

El ABP, pues, se caracteriza por presentar un problema globalizado que
necesita de la investigacion para ser resuelto, por el trabajo colaborativo, por la
vinculacion entre la realidad y la escuela, asi como por el protagonismo de los
estudiantes en todo el proceso de aprendizaje, en las decisiones relativas a los
contenidos y en la evaluacion. Frente a la mera transmisién de conocimientos,
el ABP ha supuesto la puesta en marcha de tareas compartidas entre los
participantes para dar respuesta al problema planteado inicialmente. A lo largo
de este proceso, se promueve un “aprendizaje individual y autbnomo dentro de
un plan de trabajo definido por objetivos y procedimientos”. (Garcia y Basilotta,
2017, 114).

Uno de los principios del aprendizaje por desarrollo de proyectos o
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es justamente el crecimiento que se le
da a la poblaciéon académica cuando luchan en el ambiente de ensenanza por
lograr las metas comunes y particulares. De manera que, se ha de valorar la
necesidad de conocer y experimentar el curriculo por ser la referencia de los

conocimientos que se deben propiciar en los discentes (Fontal, Marin y Garcia,
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2015), sin olvidar la obligacion de establecer estrategias para una evaluacion
formativa.

Un modelo de aprendizaje en el que se desafié a los estudiantes a
encontrar respuestas por medio de practicas innovadoras puede ser eficiente en
casos practicos donde no existen rasgos de interés para los educandos cumplir
con sus deberes académicos.

En palabras de Santiago (ob. cit).

“El aprendizaje inductivo es cualquier instruccion que empieza con un
desafio cuya solucion precisa un conocimiento que no ha sido
proporcionado previamente”. En general, es sinbnimo del aprendizaje
basado en la indagacion (Inquiry Based Learning). Las distintas
metodologias difieren en la naturaleza y el ambito del desafio, asi como
en el tipo y nivel de direccion que reciben los alumnos de sus
instructores. Las metodologias inductivas mas exitosas, ordenadas por
la antigliedad de su origen, son la ensefianza por medio de estudio de
casos, el proyecto, el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje
basado en proyectos y el aprendizaje por la indagacion (p.3).

En este orden, refiere Garcia et al. (2017). “Bajo nuestro punto de vista,
los proyectos son una forma diferente de trabajo en el aula, que fomenta la
indagacion de los estudiantes, a partir de interrogantes que se consideren utiles
e importantes y que, en algunos casos, hayan surgido de ellos mismos. Durante
el desarrollo de un proyecto, los estudiantes exploran y descubren intereses,
formulan preguntas, organizan su trabajo, buscan informacién en diversas
fuentes, ponen en comun sus concepciones y las comparan con nueva
informacion, las enriquecen o transforman, comunican resultados, hacen
propuestas, etc”.

De acuerdo con el Servicio de Innovacion Educativa (2008).
La elaboracion de un proyecto, por la complejidad que representa,
requiere tiempo, quiza algo mas que otro tipo de metodologias. Por dicha
complejidad se utiliza mas en los ultimos cursos académicos, aunque si,
desde el principio, se entrena al alumno en la adquisicion de

conocimientos por la propia investigacion y a través del trabajo en
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equipo, los proyectos se pueden utilizar en cualquier momento, siempre
y cuando estén justificados por los objetivos pretendidos y los contenidos
a desarrollar. Es posible que, en las primeras aplicaciones del AOP, no
se obtenga el resultado esperado. Es logico que esto suceda y que, de
estas experiencias, tanto alumnos como docentes, pueden sacar
informacion muy valiosa para solucionar posibles dificultades futuras.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) puede definirse como una
modalidad de ensefianza y aprendizaje centrada en tareas, un proceso
compartido de negociacion entre los participantes, siendo su objetivo principal la
obtencién de un producto final. Este método promueve el aprendizaje individual
y auténomo dentro de un plan de trabajo definido por objetivos y procedimientos.
Los alumnos se responsabilizan de su propio aprendizaje, descubren sus
preferencias y estrategias en el proceso. Asi mismo pueden participar en las
decisiones relativas a los contenidos y a la evaluacién del aprendizaje (Thomas,
2000).

De acuerdo con Morales (2018).

La transicion desde un curriculum tradicional hacia un curriculum ABP
no es un proceso sencillo. Es necesario que todos los componentes
involucrados: politicas educativas de la institucion, curriculum, aspectos
administrativos, concepciones sobre la ensefianza y el aprendizaje de
profesores y estudiantes, entre otros, estén involucrados en esta
transformacion. El nivel de aproximacion hacia un modelo ABP puro,
depende principalmente del grado de autonomia que se le permita tener
Al estudiante en cuanto a su propio proceso de aprendizaje (Guerra y
Kolmos, 2011).

En palabras de Morales en funcion de la diversidad de criterios que se
originan en la necesidad de los estudiantes surgen las llamadas modalidades
hibridas, en las cuales se combinan algunos aspectos de la metodologia original
con elementos que aun conservan caracteristicas mas convencionales.

Refiere Morales (2008) que “una ensefianza centrada en el aprendizaje
supone para el alumno un papel mas activo, un mayor compromiso y

responsabilidad por su propio aprendizaje y un enfoque profundo en su estilo de
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aprendizaje”. El autor continua defendiendo que estos cambios no vendran por
si solos, si no que los docentes “con nuestras demandas y exigencias, con la
ténica de nuestras clases y las oportunidades de aprendizaje que presentemos”
a los alumnos, estaremos influyendo en la forma en que trabajaran, se
comprometeran y aprenderan los estudiantes. Es posible que en un grupo de
estudiantes haya personas desmotivadas hacia la materia, sin ganas de
aprender, de esforzarse, etc. Con métodos activos como el AOP, resultara mas
viable que estos alumnos encuentren motivacion, ilusién por aprender y por
hacerlo adecuadamente.

Las actividades en la practica diaria permiten que se ponga de manifiesto
sus conocimientos. De acuerdo con Salido (2020) los objetivos instruccionales
que se presenten lograr con el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) son:

¢ la consolidacion de los objetivos especificos del estudio considerando los
casos planteados.

e dar valor a los conceptos en los que el colectivo de futuros y futuras
docentes tiene una determinada area de conocimiento. Por ejemplo:
Ingenieria en sistemas, con lo que se puedan desarrollar trabajos en el
ambito referido, generando nuevas soluciones,

e analizar el modelo ABP y las posibilidades que otorga para la formacién
didactica-disciplinar de los estudiantes de una determinada especialidad,
es decir, crear el caracter de la profesion,

¢ incentivar una formacién basada en la investigacion, la observacién y la
creacion desde el conocimiento y la experiencia del curriculo de estudio,

e generar instrumentos de evaluacion acordes con la estructura curricular
del area para la etapa donde se estudia.

Uno de los aspectos mas resaltantes del tipo de estudio en el que se sigue
la metodologia basada en proyecto es justamente el modelo que invita a los
estudiantes a involucrarse en la conclusién de objetivos y metas comunes para
el colectivo. De donde no solo se visualiza el trabajo individualizado sino el

equipo como medio para el logro de las metas de aprendizaje.
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Figura 15. Modelo de aplicaciéon del aprendizaje basado en proyecto

Fuente: Orientacionandujar (2022)
Es asi como, la motivacion del alumnado aumenta cuando asume

responsabilidades en las tareas y adquiere mayor protagonismo (Garcia-
Valcarcel, Basilotta & Lépez, 2017). De manera que es donde el proyecto esté
centrado en el estudiante, adaptado a sus necesidades e intereses, despierte su
curiosidad y genere motivacion intrinseca.

Por tanto, también el proyecto es un elemento del contexto que requiere
planificacion y organizacion. Refiere el autor Garcia et al. (ob. cit..) que El
aprendizaje de contenidos y competencias tiene que estar claramente definido,
asi como los grupos de trabajo con diversos niveles de habilidad y roles
interdependientes. Un tercer factor importante es la interaccidén-colaboracion con
el docente y entre los alumnos.

El proyecto tiene que ofrecer suficientes oportunidades para colaborar y
reflexionar sobre las experiencias desarrolladas en el aula con otros
companeros, que fomenten la participacion y el valor social. Ademas, es
fundamental que el estudiante reciba retroalimentacion por parte del docente
acerca del trabajo realizado.

El aprendizaje basado en proyectos al igual que el resto de las
metodologias activas le otorga al estudiante el rol protagonico del proceso de
ensefianza-aprendizaje superando su postura de recepcionista de los
contenidos desarrollados en clase por el docente. A través de la ejecucion del
proyecto se lleva a cabo el proceso investigativo que permitira resolver el
problema que dio origen a éste; lo que requiere del desarrollo de conocimientos

y competencias del estudiantado para planificar, disefar, organizar e
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implementar la ejecucion de las tareas y actividades contempladas, a la vez que
se adquieren otras nuevas.

Muchos autores coinciden en que el desarrollo de las habilidades
necesarias para que los estudiantes consoliden conocimientos en areas de
atencion practica deriva en gran manera de los métodos que emplea el docente.
Uno de ellos es Diaz-Pérez (2019).

“... las practicas innovadoras siguen siendo un reto en el profesorado.
Todo indica que los discursos pomposos, plausibles y elocuentes, asi
como los escritos retéricos, convincentes y masificados, no han
generado mas que una impresion ambiciosa y utopica que no logra
extrapolarse hacia las aulas de clase. Queda aun pendiente examinar la
opinién del profesorado ante las reformas curriculares —posiblemente
ese sea un factor que ayude a dilucidar este entramado-, pero lo que hoy
es imprescindible eludir es el compromiso frontal que el profesorado
debe asumir para incorporar mas practicas innovadoras en el aula de
clase” (p.25).

Dentro de la concepcion del aprendizaje se han escrito diversas teorias
que pretenden explicar como ocurre, por ejemplo, el cognitivismo pone énfasis
en la atencion, la memoria, la percepcion, las pautas de reconocimiento y el uso
del lenguaje en el proceso del aprendizaje.

Al respecto se presenta una diversidad de formas de desarrollo, dentro de
las que se destaca el aprendizaje como procesamiento de informacién, que
conlleva el procesamiento de informaciéon, para lo cual, se codifica la
informacion, se procesa y se transmite al exterior (Orbegoso, 2015).

De manera que el proceso de aprendizaje a lo largo de la historia ha sido
interpretado y adecuado segun los aspectos que mejoran la calidad del propio
hecho de ensefianza, basado en los medios instruccionales que aseguren el
cumplimiento de las metas pedagodgicas, aplicando a todos los niveles
educativos, incluyendo la Educacién Elemental, la cual debe ser inclusiva y
participativa, segun el Plan Nacional de Desarrollo (Senplades, 2017, p. 53).

Es asi como, se manejan multiples teorias en torno a la explicacion del

porque estudiantes de niveles diversos al planificar proyectos alcanzan las
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competencias. A esto, se suma la teoria del constructivismo, donde el sujeto es
participante activo en la construccion de su propio conocimiento, por lo tanto, el
aprendizaje se produce por medio de las construcciones que realizan las
personas para modificar su estructura y los conocimientos con los que ya
cuentan (Ortiz, 2015).

Como refiere Sarmientos (2007) al referirse al aprendizaje por
descubrimiento que precisamente implica que el estudiante descubra algo,
puede ser un concepto, una regla o asocie, desarrollando la capacidad de
deduccion e induccién, donde lo fundamental es sacar provecho de las
experiencias que otras personas han tenido para tener una guia de qué hacer
para resolver un problema (Sarmiento, 2007).

De acuerdo con Bermudez (2021). La UNESCO en su agenda 2030,
contempla que se deberia asegurar que todos los nifios en edad escolar tengan
acceso gratuito a la educacion basica; esta, ademas, debe ser equitativa y de
calidad, con el objetivo de lograr un aprendizaje pertinente y efectivo. En tanto,
(Botero et al., 2017, p. 88); Nuhez (2020), afirma que el objetivo principal de la
educacion que se imparte a todos los niveles no solo es brindar informacion de
los diversos topicos o especialidades, sino incentivar y estimular en el estudiante
la aplicacion de estrategias que sean complejas o de orden superior, entre estas
se encuentra el pensamiento critico. Por cuanto, (Ballesteros et al., 2018, p. 20),

De manera que, las metodologias activas de aprendizaje, dentro de las
cuales se incluye el ABP o Aprendizaje Basado en Proyectos representan un
aporte a las ciencias educativas, pero también a las que se vinculan directamente
con destrezas especificas, como es el area de ingenieria que dentro de la rama
se subdivide en tareas especificas del profesional en formacion.

De esta forma, se precisa necesario establecer modelos a seguir dentro
de los proyectos y tareas propuestas que conllevan a consolidar las destrezas
de los educandos para formarlos en el ambito de la tecnologia en la que se
requiere que el estudiante alcance los conocimientos transferidos. Lo cual
indudablemente requiere de cambios en las formas de planificacion de las
asignaturas que integran esta disciplina, de las actividades didacticas como

sistema que promueva la participacién del alumnado y de la evaluacion, de
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manera tal que el proceso de aprendizaje responda a una perspectiva
constructivista (Silva & Maturana, 2017).

Segun Domeénech et al., (2019) se plantea el objetivo de generar un
producto final, generando el aprendizaje a través de las tareas que se realizan
para crearlo. De manera que se provoca que el alumno se encuentre un
problema sin ningun tipo de estructuracion y donde él es el protagonista, ya que,
el identifica y aprende de un problema mediante la investigacion y logra alcanzar
una solucién viable. Asimismo, ambas metodologias, el aprendizaje basado en
proyectos y el aprendizaje basado en problemas, utilizan el gran paraguas
metodoldgico del aprendizaje cooperativo, (de acuerdo a Domingo (2013) citado
por Ruiz (2017))

Etapas del Aprendizaje Basado en Proyectos

1. Definir el proyecto: los docentes involucrados pueden considerar en esta
primera fase los objetivos del mismo, las areas de conocimiento
implicadas, la duracién del mismo (en horas de dedicacién).

2. Definir las actividades a realizar: concretar lo que los alumnos tendran
que entregar (para evitar sensaciones de dudas o incertidumbre) y
especificar si entregaran resultados parciales. Es conveniente que los
alumnos tengan que realizar pequefas entregas antes de entregar el
proyecto final sobre todo para evitar posibles fallos y corregir los errores
que vayan surgiendo.

3. Definicion de los recursos necesarios: sera necesario orientar a los
alumnos acerca de los materiales que tendran que utilizar para desarrollar
el proyecto. Se pueden dividir en libros/articulos, Internet, programas
especificos, etc.

4. Evaluacién: Se recomienda que los docentes especifiquen claramente
los criterios de evaluacion ya que la forma de evaluacion condiciona la
manera de aprender de los alumnos.

De acuerdo con el Servicio de Innovacién Educativa (ob. cit.).
Es conveniente no evaluar solamente el resultado final sino centrarse
también en el proceso que siguen los estudiantes durante la elaboracion

del proyecto con el fin de evitar equivocaciones, corregir posibles errores
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conceptuales o procedimentales, orientar los aprendizajes, etc. Un
proceso de aprendizaje continuo, orientado por el docente, es

fundamental para que los alumnos logren los objetivos previstos. (p.11)

Ventajas del método de Aprendizaje Basado en Proyectos

Es una metodologia centrada en el alumno y en su aprendizaje. El alumno
debera trabajar con un grupo de manera autbnoma vy, a partir de la situacion
dada, realizar una investigacion que finalice con la entrega de un proyecto que
dé respuesta viable a una necesidad determinada (o situacion presentada).

1. Parte de un planteamiento real. Esto favorece que los estudiantes
aumenten su motivaciéon hacia las tematicas de estudio y se
familiaricen con dificultades o situaciones que se podran encontrar en
su futuro puesto de trabajo.

2. Favorece el compromiso del alumno con su aprendizaje y con el de su
grupo de trabajo. Este compromiso lleva consigo un aumento de la
responsabilidad individual y grupal con el proceso que seguira el grupo
y con la calidad del producto que lograra.

3. Es deseable que, a la hora de plantear el proyecto a desarrollar, estén
implicadas distintas areas, potenciando asi el caracter interdisciplinar
de esta técnica. Esta conexién entre diversas areas de estudio ofrece
al estudiante la posibilidad de estructurar los conocimientos ya
disponibles y los nuevos en un “todo” coherente necesario para el
desempeno profesional. Del mismo modo, ofrece a los profesores la
posibilidad de trabajar en equipo estando, también, en continuo
aprendizaje y en una mejora continua.

Ejemplo de aplicacion de ABP (APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS)

Muchos de los contextos donde se ha hecho la implementacion de ABP se
vinculan con la respuesta que ha sido dada por los participantes, elementos
como la motivacion de los educandos resulta fundamental y representativo para
la consolidacion de las metas de aprendizaje, por lo que en los entornos donde
se envian modelos de aprendizaje basado en proyecto (ABP), bien sea

educaciéon primaria o educacion superior son los que dan referencia a otros
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contextos y localidades que es posible implementar el referido estudio para
garantizar la aplicabilidad del método de ensefianza en cuestion.

En un trabajo realizado por Mora et al. (2003) donde se aplicé en un
contenido de la asignatura Matematica el desarrollo de dos modelos para
verificar cual de ellos es en efecto el mas adecuado para la consolidacion de los

aprendizajes y la transmision del conocimiento, se implemento lo siguiente:

Figura 16. Etapas del ABP

INICIO INICIO

Proponer uan sitiuacion
intra o extra matematicas

Definicién ® >

Los alumnos trabajan en

Proposicion ® s . :
P la busqueda de soluciones
Daiicalracién.  ® > Los alumnos presgntan al
grupo sus soluciones
Ejemplificacion @ > Discusién colectiva
Ejercitacion = < . Formalizacion de los

contenidos matematicos

Planteamiento de
Aplicacion ® »  problemas similares,
ejecucion y consolidacion
Fuente: Mora (2003)
De acuerdo con el referido autor en Nicaragua, Venezuela, Bolivia y

Alemania hemos podido constatar efectivamente que durante el desarrollo de las
clases de matematica prevalece el modelo A sobre el modelo B tal como se
muestra en la Figura anterior. De manera que, se considera necesario establecer
un tercer modelo que va ajustado tanto a los principios didacticos y pedagogicos
criticos como a las visiones sobre la matematica realista y la teoria de la
cognicion critica.

Resulta fundamental considerar que el aprendizaje de las matematicas

solamente tiene lugar, fuera o dentro de las instituciones escolares, si los

121



Metodologias emergentes en la educacidn superior ISBN: 978-9942-7077-1-0
Santillan-Aguirre J. P., Cadena-Vaca, V. C., Santos-Poveda, R. D., Cuadrado Solis V. Y.

estudiantes participan realmente en el desarrollo de los conceptos y las ideas
matematicas. Las matematicas se aprenden, al igual que otras areas del
conocimiento cientifico, segun los planteamientos psicopedagodgicos de Lev
Vygotsky (1978), en cooperacion con los otros sujetos que intervienen en el
proceso de aprendizaje y ensefianza (Rohr, 1997).

Es asi como, normalmente la ensefianza de las matematicas se inicia con
una breve introduccién motivadora, la cual posibilita el interés y la actuacion de
los estudiantes, segun sus conocimientos previos, intuicion personal y métodos
de aprendizaje conocidos por ellos como resultado de su proceso de
socializacion intra y extra-matematica (Mora, 2003).

En el modelo ABP un elemento distintivo es el que los docentes pueden
disponer, de muchos recursos, ideas y medios para iniciar actividades
matematicas con sus estudiantes. Considerando lo anterior, involucrar a los
estudiantes en la solucion de dificultades matematicos delegando
responsabilidades en la solucion de los problemas que plantea un proyecto
comun puede ser una estrategia innovadora y enriquecedora en el contexto del
aprendizaje.

Por tanto, se tiene seguidamente el ejemplo de una instituciéon donde la
muestra consultada fue plural y heterogénea, habian participado en proyectos
diversos, pero se midio no solo el estar en los mismos sino también la motivacién
en el contexto de las tareas desarrolladas para alcanzar las metas comunes.

Tabla 27. Proyectos en los que habia participado la muestra del estudio

consultada
Proyectos N
Flor Roja 24
Monster factory 69
Aprendizaje sin libros 46
Hermanamiento 50
Platero y nosotros 18
Lenguatic 71
English Speaking 33
Scary Short Films 38
Asociasamos 18

Fuente: Garcia (2017)
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La tabla 27 incluye los proyectos de aprendizaje en los que la muestra

seleccionada en el trabajo desarrollado por Garcia se habia involucrado, como

parte de las planificaciones académicas. De manera que se consideraron

estudiantes que se distribuyen al 50% por sexo y presentan edades entre 10 y

13 anos.

De acuerdo con el mencionado autor, en el estudio cuantitativo que

desarroll6 se muestra objeto del estudio estd formada por 364 alumnos de

Educacion Primaria que participan en diferentes proyectos de aprendizaje

colaborativo pertenecientes a cinco centros educativos de Castilla y Ledn

(Valladolid, Salamanca, Avila, Segovia y Palencia), seleccionados por llevar a

cabo una metodologia de aprendizaje basado en proyectos, en los que se

trabajan diversas areas curriculares y competencias digitales. Se decidié acotar

la muestra a alumnos de los cursos 5° y 6° de Educacion Primaria.

Tabla 28. Motivacion del estudiantado de participar en los proyectos

propuestos
N Preguntas Media* D
g Estandar
1 Ha sido aburrido / Ha sido divertido. 6,13 1,192
2 He perdido el tiempo / He aprovechado el tiempo. 5,88 1,223
3 He aprendido menos cosas que otras veces / He aprendido mas 504 1,323
cosas que otras veces.
4 He leido poco / He leido mucho. 5,15 1,613
5 No ha sido interesante / Ha sido interesante. 6,29 1,372
6 No he comprendido lo que hemos hecho / He comprendido la 6.26 1,128
actividad.
7 Me he distraido / Me he concentrado. 5,77 1,236
8 He copiado y pegado mformacm_n’/ He creado y compartido 587 1,455
informacion.
9 Ya no me interesa el tema / Quiero aprender mas sobre el tema. 6,04 1,298
10 Ha sido util / Ha sido inutil. 6,15 1,208
1 No me ha gustado nada esta forma de trabajar / Me encantado esta 6.24 1,114

forma de trabajar.

Fuente: Garcia (2017)

De acuerdo con Garcia se presentan los estadisticos descriptivos (medias

y desviaciones tipicas) de los diferentes items de la escala para el conjunto de

proyectos valorados. Los resultados muestran una valoracion positiva de esta
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metodologia de ensefianza aprendizaje por parte del alumnado, destacando que
les ha encantado esta forma de trabajar (6,24) y ha sido interesante (6,29).

En torno a los resultados de la implementacion del modelo en el grupo
presentado, segun Garcia el autor y quien experimento con el grupo “se tiene
que, las conclusiones de otros estudios indican que el disefio de proyectos
requiere de un esfuerzo de planificacion y seguimiento ya que el hecho de crear
un espacio comun no asegura ni la comunicacién ni la colaboracion.

Por su parte Kirschner (2002) identifica tres dimensiones relacionadas con
la actividad que juegan un papel clave en el disefio de entornos de aprendizaje
colaborativo que podria aplicarse a cualquier situacion de aprendizaje basado
en proyectos:

1. propiedad de la tarea: se refiere a quién determina lo que cada uno de
los participantes en el entorno colaborativo debe hacer y quién se encarga
de dirigir el proceso;

2. caracter de la tarea: tiene que ver con como se determina si una tarea
es relevante o no para los estudiantes, para el grupo. La autenticidad de
las tareas es uno de los puntos mas dificiles de lograr; y

3. control de la tarea: se refiere al papel del docente y de los alumnos
durante el desarrollo de la tarea para determinar el grado de profundidad
con que trabajan los temas, el tiempo que dedican a cada cuestion, como
se organizan para ello, etc.

De acuerdo con el Servicio de Innovacion Educativa (2008).
Con este método los alumnos tienen que trabajar en equipo desde el
principio y desarrollar un proyecto que solucione la situacion presentada
planificando la actuacion, distribuyendo tareas, investigando, analizando
los contextos involucrados, desarrollando el plan establecido, evaluando
las posibles consecuencias, previendo los éxitos, etc. Exige, el AOP, en
todo momento que el alumno esté activo, interactuando con sus
companeros, contrastando opiniones, ideas, teorias, aplicaciones para
llegar a consensos fundamentados y justificados, etc. La reflexion sobre
el conocimiento con el fin de generar nuevo conocimiento es un eje

central de esta metodologia (p.5).
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Aplicacion del modelo ABP en educacion superior

Como parte de un proceso de indagacion académica en el que fue
pertinente precisar las necesidades de actualizacion de los modelos
instruccionales se plante6 determinar la eficacia de la metodologia ABP como
metodologia activa del aprendizaje en la educacion superior, las cuales fueron
aplicadas en el contexto de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo. Por
esta razdn, antes de dar inicio a la investigacién que se presenta en el articulo
se hizo una previa seleccion de los estudiantes, los cuales cursan la especialidad
de Software, que hacen vida académica dentro de la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, puntualmente en la Facultad de Informatica y
Electrénica, cursantes de la Carrera de Software. Santillan (2023b).

La insercion de nuevos métodos de ensefanza en el proceso educativo
sobre todo en el contexto de la Educaciéon Superior se orienta al fortalecimiento
del hecho en si mismo de la ensefianza y el aprendizaje practico, donde se
fortalezcan habilidades y destrezas de los estudiantes, sin que esto implique que
el proceso de consolidacion deba ser rutinario y obsoleto, sino que por el
contrario se fundamenta en un nuevo disefio instruccional y los modelos
pedagogicos implementados.

De manera que, un aspecto relevante dentro de los sistemas de educacion,
sea basico o a nivel superior, es fundamentalmente la capacidad que este posea
de adecuar los planes pedagdgicos con flexibilidad, segun los requerimientos de
actualizacion, a un mejor modelo de ensenanza o lo que es lo mismo, el esquema
de instruccion asumido por el profesor, la formacién académica, si tiene el fin de
ser eficiente y afrontar las necesidades de la sociedad actual, debe promocionar
el uso de las nuevas tecnologias de manera instrumental y también estructural,
como herramientas que pueden promover y motivar el aprendizaje.

Las teorias del aprendizaje, las metodologias, la didactica, Ia
comunicacion, etc., deben resituarse ante un espacio, el de la virtualidad, que se
nos presenta abierto a todo tipo de posibilidad de creacion. Un camino nuevo
para explorar y que debemos tener presente para afrontar los retos formativos

que se nos plantean en el nuevo milenio.
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En este sentido, el parecer del autor es que los mecanismos de ensefianza
deben redireccionarse en todos los niveles de formacién oficial de los sistemas
educativos a la implementacion de mejoras con herramientas tecnologicas que
permitan la actualizacion de los modelos pedagogicos empleados para la accion
educativa. Motivo por el cual se preciso desarrollar un instrumento de recoleccion
de datos, de escala dicotbmica con el que se logré consultar sobre con una serie

de preguntas referidas a metodologia de ensefianza basada en ABP.

Sobre la muestra

Los sujetos de la muestra son personas que cursan estudios de la carrera
de software, de género masculino veintisiete (27) y de género femenino cinco
(5). Las edades estan comprendidas entre 19 y 23 afnos, y pertenecen a una
condicion social media baja, un total de treinta y dos (32) estudiantes. Fueron
estudiantes matriculados debidamente en el semestre (periodo, abril 2022-
agosto 2022). Y se excluyeron aquellos que no tienen conocimiento de la
asignatura y que manifestaron su deseo de no responder a las interrogantes

planteada aun y cuando estén matriculados (inscritos).

Tabla 29. Estudiantes de la carrera de Software que fueron considerados
para el estudio

Carrera Hombres Mujeres

Software 27 5
Fuente: Santillan (2023)

Se trat6é de una investigacion dentro del paradigma cuantitativo, la misma
tuvo un nivel descriptivo el cual segun de acuerdo con el nivel de investigacion
es descriptiva. Refiere el autor Sabino (2014) en su obra que la investigacién de
tipo descriptiva trabaja sobre realidades de hechos, y su caracteristica
fundamental es la de presentar una interpretacion correcta.

Para la investigacién descriptiva, su preocupacién primordial radica en
descubrir algunas caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de
fendmenos, utilizando criterios sistematicos que permitan poner de manifiesto su
estructura o compartimiento. De esta forma se pueden obtener las notas que

caracterizan a la realidad estudiada (p.51).
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La tabla 30 muestra los valores de las frecuencias de respuestas
obtenidas por medio del instrumento de los estudiantes encuestados sobre el
método ABP.

Tabla 30. Resultados del instrumento de recoleccion de datos aplicado
item Fr.Si  Fr.No %Fr.Si %Fr. No

¢ Evalua correcta la implementacion del método
ABP en la ensefa de la ingenieria de Software?
¢Ha mejorado la comprension de conceptos
referidos al disefio y desarrollo de software con 28 4 88% 13%
el método de Aprendizaje Basado en Proyectos?
¢ Considera que es pertinente para el aprendizaje

20 12 63% 38%

1) 1)
colaborativo el uso de ABP? 30 2 94% 6%
gEI método STI_EAM ha fomentado el desarrollo 30 > 04% 6%

e su aprendizaje?

¢,El cambio del método de ensefianza ha 0
potenciado sus habilidades y destrezas en 32 0 100%
software?
¢, Se pueden describir los progresos que se han
dado en su nivel cognitivo luego de 30 2 94% 6%

implementado un método ABP?

¢ Conocia usted las metodologias activas de

aprendizaje donde se transfiere la atencion del 30 2 94% 6%
docente a los estudiantes?

¢ El docente ha ejecutado de manera correcta los

métodos ABP durante estos dos meses de 10 22 31% 69%
trabajo en diferentes unidades de ensefianza?

¢ Es necesario, a su juicio, implementar ABP en

otras asignaturas de la especialidad de 20 12 63% 38%
Software?

Media:
Respuestas afirmativas = 26,
Respuestas negativas= 6

Desviacion Estandar respuestas afirmativas= 12
Desviacion Estandar respuestas negativas= 7
Fuente: Santillan (2023)

Figura 17. Evaluacion correcta del modelo

LN
B NO

Fuente: Santillan (2023)
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Figura 18. Mejora de los procesos de comprension

mSl
mNO

Fuente: Santillan (2023)
Los resultados obtenidos permiten inferir que los estudiantes de la Carrera

de Software en general conocian de las metodologias activas del aprendizaje.
En las cuales se da la importancia y prioridad al estudiante en contraste con las
metodologias tradicionales en las cuales el educando es un mero receptor del
proceso de aprendizaje.

Por otro lado, se pudo constatar que el 94% de los encuestados estan de
acuerdo en que ademas del aprendizaje individualista, el uso de ABP representa
un progreso para el modelo de ensefanza colaborativo en el que se hace
interaccién con otros estudiantes y se logra compartir debilidades y afianzar
fortalezas de manera asertiva y adecuada. Donde el docente representa la
mediacion entre los diversos elementos referidos a la ensefianza y aprendizaje.

Por otro lado, el 88% de los estudiantes afirmé que con la implementacion
del método ABP se logro incrementar las habilidades y destrezas en el contexto
de la ensefanza y aprendizaje, solo un 12% manifesté que no hubo el progreso
en el ambito de los conocimientos incrementados posterior a la aplicacion de los
principios de cada uno de los modos de instruccion referidos.

Otro aspecto relevante, es que la totalidad de los estudiantes
manifestaron que el conocimiento que poseen en el ambito de ingenieria del
software y que se puede medir mediante el desarrollo de habilidades y destrezas

se ha incrementado posterior a la implementacion de ABP.
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Beneficios de la implementacion del ABP en educacién

Segun Educacion 3.0 (2020).

Desarrollo del pensamiento critico, mayor motivacion e integracion,
mejora de habilidades sociales, capacidad para integrar en la vida real
los conocimientos aprendidos, aprendizaje autbnomo, -creatividad,
espiritu autocritico, emprendimiento. Los beneficios asociados al ABP
son diversos y en esta lista se incluyen también otros que seran de ayuda
para los alumnos como, por ejemplo, decidir qué informacion necesitan
para su proyecto, establecer relaciones entre conceptos, o hacer un
buen uso del lenguaje oral cuando debaten y exponen sus ideas al resto
de la clase. “Los estudiantes van a aprender competencias y
capacidades que las acompararan a lo largo de su vida, alimentando
una mochila personal que va mas alla de los propios contenidos
curriculares o el manejo cognitivo de unos conceptos.

Ayuda a mejorar la relacion de los comparieros a nivel de grupo y a saber
gestionar la gran cantidad de informacién y de datos que fuentes como Internet
ponen a su disposicion. “Hay que hacerles conscientes de que tan importantes
como los contenidos son los procesos relacionados con la adquisicion del
conocimiento. Si no se ofrece y consigue una vision compartida, fallamos en la
esencia de una metodologia que defiende un conjunto de aspectos que
conforman su personalidad e inteligencia de forma significativa”.

Los estudios realizados sobre el ABP son una buena fuente para conocer
procesos cognitivos y determinar qué destrezas y habilidades potencia este
método; sobre todo en el caso de los procesos de orden superior o de

pensamiento complejos.
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