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hora, los educadores, especialmente en el E-learning, se enfrentan a un

gran desafio que plantean las tecnologias digitales, en particular las pla-

taformas sociales digitales, que han provocado cambios en los procesos
comunicativos y sociales. Estas tecnologias han transformado el modelo de co-
municacién, superando los modos tradicionales de transmision de informacién al
trascender el tiempo, el espacio y los datos, y generando asi un modelo de comu-
nicacion en el que los actores no estan establecidos. El uso de la tecnologia digital
ha transformado el campo de la educacién y ha tenido un impacto significativo
en la forma en que se lleva a cabo el proceso de aprendizaje. Debido a la gran
cantidad de informacion disponible en linea, los estudiantes ya no requieren a los
maestros como unica fuente de conocimiento. No obstante, estas tecnologias tie-
nen problemas, como la sobrecarga de informacion y la brecha digital, que pueden
impedir el acceso de determinados grupos de estudiantes. En consecuencia, los
profesores deben fomentar el aprendizaje cooperativo y colaborativo y alentar a
los estudiantes a cuestionar y reflexionar criticamente sobre la informacién. El sur-
gimiento de las tecnologias digitales también ha dado lugar a redes y ecosistemas
de aprendizaje digital, que permiten a los estudiantes participar en comunidades
en lineay colaborar en proyectos de acuerdo a sus preferencias e intereses. Este es-
tudio tiene como objetivo investigar y comprender como la comunicacién digital,
las redes de aprendizaje en linea y los ecosistemas han transformado los procesos
educativos de un enfoque individualizado a uno colectivo, lo que ha generado un
modelo didactico-comunicativo denominado StudyTelling.

Palabras clave: E-learning, Connective Knowledge, Comunicacién digital, Comu-
nicacion multidimensional, Digital Story telling, Inteligencia colectiva, Cultura de
la conectividad.






ow, educators, especially in E-learning, face a great challenge posed by

digital technologies, in particular digital social platforms, which have

caused changes in communicative and social processes. These techno-
logies have transformed the communication model, overcoming traditional mo-
des of information transmission by transcending time, space and data, and thus
generating a communication model in which the actors are not established. The
use of digital technology has transformed the field of education and has had a
significant impact on the way the learning process is carried out. Due to the lar-
ge amount of information available online, students no longer require teachers
as their sole source of knowledge. However, these technologies face problems,
such as information overload and the digital divide, which can prevent access by
certain groups of students. Consequently, teachers should encourage cooperati-
ve and collaborative learning and encourage students to question and critically
reflect on information. The emergence of digital technologies has also given rise
to digital learning networks and ecosystems, which allow students to participate
in online communities and collaborate on projects according to their preferences
and interests. This study aims to investigate and understand how digital commu-
nication, online learning networks and ecosystems have transformed educational
processes from an individualized to a collective approach, which has generated a
didactic-communicative model called StudyTelling.

Keywords: E-learning, Connective Knowledge, Digital Communication, Multidi-
mensional Communication, Digital Story telling, Collective Intelligence, Culture of
Connectivity.






Tabla de contenidos

1. Introduccién 19
2. Marco teodrico 25

2.1. LaWeby laSociedad en Red: Democratizacion de la
informacion y nuevas formas de interaccién social 27

2.2. Epistemologiay didactica en la cibercultura: construyendo y

evaluando conocimiento en un mundo digital 29
2.2.1. Connective Knowledge, Conectivismo 32
2.2.2. Inteligencia colectiva 35

2.2.2.1. Implicaciones pedagdgicas de la inteligencia

colectiva 37

2.2.3. Aprendizaje Ubicuo 38

2.2.4. Flipped classroom 39

2.2.5. Jucios metacognitivos 41

2.3. Comunicacion educacién 42
2.3.1. Modelos lineales de comunicacién y educacion 44

2.3.2. Modelos multidireccionales 48



12 | Romulo Andrés Gallego Torres

2.3.3. Transmedia StoryTelling, Cultura transmedia y cultura
de la conectividad

2.4. La experiencia de usuario como factor de éxito de la formacion online

2.5. Comunicacion multidimensional

3. Planteamiento y formulacién del problema

3.1. Importancia y justificacion de la investigacion

3.2.  Objetivos
3.2.1. Objetivo general
3.2.2. Objetivos especificos

4. Metodologia

4.1. Enfoque cualititivo

4.2 Paradigma fenomenoldgico-hermenéutico
4.2.1. Principios metodolégicos
4.2.2. Aportes a la formacién docente y los ambientes

virtuales

4.3 Método analitico holistico
4.3.1. Principios metodolégicos

4.4. Poblacion muestra

4.5. Instrumentos

4.6. Procedimiento
Fase 1: Revision bibliogréfica
Fase 2: Técnicas cualitativas iniciales
Fase 3: Encuesta Analisis de la virtualidad
Fase 4: Encuesta Preferencias sobre virtualidad
Fase 5: Aplicacion de los instrumentos

Fase 6: Analisis de datos e interpretacién de resultados

50

58

63
66
68
68
69
71
71
72
73

73
74
74
75
76
76
76
77
77
78
78
78



STUDYTELLING: HACIA UN ECOSISTEMA DIGITAL DE ENSENANZA-APRENDIZAJE | 13

4.7. Aspectos éticos y de rigor cientifico
4.8.Validez y confiabilidad
4.9. Productos esperados
5. Analisis de resultados
5.1. Analisis de la virtualidad por parte de los estudiantes del DDM
5.1.1. Analisis de las preguntas.

5.1.2 Conclusiones de la encuesta Analisis de la virtualidad
por parte de los estudiantes del DDM

5.2 Preferencias y caracteristicas de experiencia de usuario en
jovenes universitarios

5.2.2 Conclusiones de Preferencias y caracteristicas de
experiencia de usuario en jévenes universitarios

6. StudyTelling
6.1 Formacion de nodos tematicos
6.2 Creacion de entornos personales de aprendizaje
6.3 Investigacion y curacion de contenidos
6.4. Creacién colaborativa de conocimiento
6.5 Produccion de narrativas digitales
6.6 Articulacion del ecosistema de aprendizaje
6.7 Evaluacién y retroalimentacion continua
6.8 Difusion de los productos finales
6.9 Aplicacion del modelo
6.10 Ventajas y desventajas del modelo
6.11 Reflexiones finales

7. Conclusiones

8. Publicaciones
8.1. Capitulos de libro

78
79
79
81
82
82

92

93

106
107
109
110
111
112
112
113
114
115
116
117
118

121

127
127



8.2. Articulos académicos 131
Referencias bibliograficas 135

Seccion Il. Publicaciones 159



STUDYTELLING: HACIA UN ECOSISTEMA DIGITAL DE ENSENANZA-APRENDIZAJE | 15

Tabla de graficos

Grafico 1. Acto comunicativo. Modelo de Lasswell. 45
Grafico 2. Comunicacion unidireccional. Modelo de Shannon. 46
Grafico 3. Modelo de educomunicacion lineal. 46
Grafico 4. Modelo de comunicacidn bidireccional. 47
Grafico 5. Modelo de educomunicacién bidireccional 47
Grafico 6. Modelo de comunicacion web 2.0. 49
Grafico 7. Expansiéon y profundidad de los contenidos. 59
Grafico 8. Modelo Multidimensional. 61
Grafico 9. Modelo Holistico. 74
Grafico 10. ;Cual es tu principal fuente de informacién? 82
Grafico 11. ;Qué es para ti la Educacién Virtual? 83

Grafico 12. ;En la Educacién virtual la comunicacion se lo realiza
de forma? 84

Grafico 13. ;COmo cree que deberia realizarse la comunicacion en

educacion virtual? 85
Grafico 14. ;Cual es el principal actor del E-learning? 85
Grafico 15. Conoce usted qué es un aula virtual 86

Grafico 16. Cree que la educacién virtual favorece a la Educacién
en nuestro pais 87



16 | Romulo Andrés Gallego Torres

Grafico 17. En pandemia, cémo fue la relaciéon que tuvieron con
sus companeros

Grafico 18. En pandemia, cémo fue la relaciéon que tuvieron con
sus docentes

Grafico 19. En general, cémo fue su experiencia en la presencialidad
mediada que se realizé en pandemia

Grafico 20. Tiene experiencia en educacién 100% virtual

Cudles fueron la mayores problematicas que tuvieron en sus clases

en pandemia

Cémo creen que deberia ser una clase virtual, enfocada en la
experiencia satisfactoria de usuario

Grafico 22. ;Como calificaria su experiencia general con la educacion
virtual?

Grafico 23. ;Qué factores consideras importantes en una experiencia de
educacién virtual?

Grafico 24. ;Como calificarias la calidad de la plataforma de educacién
virtual que estas utilizando?

Grafico 25. ;Cémo calificarias la interaccion con tus profesores en
educacion virtual?

Grafico 26. ;Coémo calificarias el acceso a materiales de estudio en
educacion virtual?

Grafico 28. ;Como calificarias la flexibilidad de horarios en educacién
virtual?

29. ;Qué herramientas te han resultado mas utiles en educacién virtual?
Grafico 30. ;Cudl es tu nivel de satisfaccién con la educacion virtual?

Grafico 31. ;Qué tan frecuentemente usas las redes sociales para
conectarte con tus compaferos y profesores mientras
estudias en linea?

Grafico 32. ;Qué tan util consideras las redes sociales para mejorar
tu experiencia de aprendizaje en linea?

88

89

89
89

90

91

94

95

96

97

98

99

100

101

102

102



STUDYTELLING: HACIA UN ECOSISTEMA DIGITAL DE ENSENANZA-APRENDIZAJE | 17

Grafico 33. ;Qué tipo de contenido prefieres ver en las redes sociales

relacionado con tu educacién en linea? 103
Grafico 34. jConsideras que una estrategia educativa que combine el

uso de plataformas sociales y plataformas de e-learning seria

beneficiosa para tu aprendizaje? 104
Grafica 35. Nodos de aprendizaje. 109
Grafica 36. Personal Learning Environments- PLEs. 110
Grafico 37. Ecosistema de aprendizaje. 114
Grafico 38. Modelo StudyTelling. 115






STUDYTELLING: HACIA UN ECOSISTEMA DIGITAL DE ENSENANZA-APRENDIZAJE | 19

1. Introduccion

| desarrollo impetuoso de las tecnologias digitales en las ultimas décadas ha

propiciado cambios profundos en todos los dmbitos de la sociedad, incluyen-

do por supuesto el campo educativo. La irrupcién de internet y las platafor-
mas digitales ha abierto fascinantes posibilidades para la ensefianza y el aprendizaje
mas alla de las restricciones espaciotemporales del aula tradicional. De este modo,
modalidades formativas como la educacion a distancia y el e-learning han cobrado un
renovado protagonismo en los ultimos afos (Sangra & Gallifa, 2021).

El e-learning, también conocido como educacién en linea o virtual, puede definirse
como “el empleo de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) para
facilitar el acceso, la evolucién y la mejora de la formacién y el aprendizaje” (Sangra,
2020, p. 3). Esta forma educativa permite que los estudiantes accedan a los contenidos
de aprendizaje a través de internet, sin limitaciones de tiempo o lugar (Kentnor, 2020;
Gallego Torres, 2022). El aprendizaje electronico brinda diversas posibilidades peda-
gogicas debido a la gran variedad de herramientas tecnoldgicas disponibles, como
plataformas educativas, recursos multimedia, foros de discusién, videoconferencias,
entre otros (Gallego Torres, 2017).

El aprendizaje virtual ostenta diversas ventajas en relacion con la educacion presen-
cial, tales como la flexibilidad de horarios, la accesibilidad a los materiales educativos
y la posibilidad de adaptar el ritmo de aprendizaje a las necesidades individuales (San-
gra, 2020). Sin embargo, también enfrenta ciertos desafios, tales como la disparidad
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digital, la necesidad de adquirir nuevas habilidades digitales y la disminucién de la
interaccién entre los estudiantes (Kentnor, 2020).

No obstante, la implementacion efectiva del e-learning representa multiples de-
safios. Requiere una adecuada infraestructura tecnoldgica y plataformas virtuales
eficientes, amigables y seguras. Pero, sobre todo, implica repensar roles docentes,
metodologias didacticas y formas de interacciéon y comunicacién que aprovechen las
potencialidades unicas de la virtualidad (Sangra y Gonzalez-Sanmamed, 2019; Cabe-
ro-Almenara et al., 2020; Gallego Torres, 2017).

La presente investigacion parte del interés del autor en cdmo el aprendizaje digital
ha facilitado el acceso democratico al conocimiento y a la informacién, independien-
temente de limitaciones geogréficas y temporales (Gallego Torres, 2017).

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) desempenan un rol cru-
cialen lainteraccion social y el uso de informacién en la sociedad actual (Castells, 2012).
Han propiciado el surgimiento de la cibercultura, con practicas y valores derivados de
las interacciones digitales que estan transformando la comunicacién, las relaciones so-
ciales y los procesos de aprendizaje (Lévy, 2007; Piscitelli, 2002; Vidal Ledo et al., 2019).

En contextos altamente conectados, la cibercultura posibilita nuevas formas de in-
teraccidén que trascienden las limitaciones espaciotemporales (Castells, 2012). Las TIC
amplian el alcance de las redes sociales y transforman las dinamicas comunicativas
contemporaneas (van Dijk, 2021). La cultura digital actual emerge de estas interaccio-
nes que tienen lugar en el ciberespacio (Jenkins, 2016).

De este modo, surgen nuevas conceptualizaciones sobre la construccion del conoci-
miento. Segun la teoria del conectivismo, el aprendizaje y la cognicion son fendmenos
dindmicos en constante evolucién (Downes, 2020; Siemens, 2006). El conocimiento se
distribuye en redes cuya navegacion es clave en los procesos de aprendizaje. Aprender
implica conectar fuentes de informaciéon diversas, modificando continuamente esas
conexiones (Downes, 2020).

En el ambito educativo, la ubicuidad de las TIC y el surgimiento de la cibercultura
requieren un replanteamiento del rol docente y de los modelos pedagdgicos tradicio-
nales. Se hace necesario adoptar enfoques que incorporen las tecnologias digitales
como herramientas para potenciar el aprendizaje colaborativo, la co-construccion de
conocimiento y el pensamiento critico. Asimismo, es preciso desarrollar competencias
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digitales en docentes y estudiantes, para un aprovechamiento efectivo de las posibili-
dades que brindan las TIC en pos de una educacion de calidad acorde con los desafios
de la era digital.

En este contexto, la tecnologia y la comunicacién digital han transformado sustancial-
mente la interaccion de los usuarios, el acceso a informacion y las formas de aprendizaje
(Cueva et al., 2019; Islas, 2019; Siemens, 2004). Se ha transitado de modelos educativos
unidireccionales a enfoques multidimensionales propios de plataformas sociales (Galle-
go Torres, 2022). También ha cambiado la manera de acceder y generar informacion des-
de multiples fuentes, mas alla de medios tradicionales (Kop et al., 2008).

El rol docente como Unico poseedor del saber se ha visto desafiado por la variedad
de fuentes informativas disponibles para los estudiantes (Gallego Torres, 2022; Sie-
mens, 2008; Downes, 2007). Surge asi el concepto de inteligencia colectiva, que conci-
be el conocimiento como construccion colaborativa en red (Lévy, 2004, 2009). Donde
se entiende el conocimiento no como algo estatico provisto por una Unica fuente, sino
como el resultado de un proceso dinamico y participativo de construccion colectiva
de saberes en el entorno digital (Lévy, 2004, 2009). Desde esta perspectiva, el rol del
docente se transforma, dejando de ser un mero transmisor de contenidos para conver-
tirse en un facilitador de los procesos de colaboracion e intercambio de conocimientos
entre los estudiantes, aprovechando las potencialidades de las redes digitales (Gallego
Torres, 2022; 2017).

En esta linea, Lévy (2019) sostiene que los problemas complejos de la actualidad
solo pueden resolverse mediante esfuerzos colectivos que integren habilidades y co-
nocimientos diversos. La cooperacién y el intercambio de ideas, propio de la inteli-
gencia colectiva, conduce a soluciones innovadoras (Surowiecki, 2005; Wenger et al.,
2011). Por tanto, la inteligencia colectiva se vuelve esencial en la educacién contem-
poranea, ya que permite aprovechar la diversidad de fuentes de informacién y la cola-
boracién en red para construir conocimiento de forma dinamica, superando el modelo
tradicional centrado en la figura del docente como unica fuente de saber.

Desde esta perspectiva conectivista, el conocimiento es una red dinamica de enti-
dades informativas en permanente cambio (Kop et al., 2008). El aprendizaje surge de
establecer conexiones significativas y redes de informacion (Gutiérrez Campos, 2012;
Solérzano Martinez y Garcia Martinez, 2016). En entornos digitales, crear estas cone-

xiones es fundamental.



El objetivo general de la investigacion es contribuir a un marco tedrico que per-
mita disefiar e implementar estrategias efectivas de educacion digital, estableciendo
pautas para mejorar la experiencia de los usuarios mediante redes de aprendizaje e
investigacion.

La perspectiva es cualitativa, analizando practicas educativas actuales para com-
prender la influencia de la tecnologia y la comunicacion digital en los procesos forma-
tivos. Se evaluara el impacto del conectivismo y la inteligencia colectiva en el aprendi-
zaje, y su relacién con la cibercultura.

Se espera aportar nuevas formas de actuacion y comunicacién en la educacion di-
gital, mejorando los procesos educativos y la construccion conjunta de conocimiento.
Asimismo, contribuir a una sociedad mas informada y conectada a través del aprendi-
zaje colaborativo y la participacion en redes de conocimiento.

Especificamente, la investigacién busca desarrollar y validar un modelo didacti-
co-comunicativo innovador para la educacion virtual, que optimice los procesos for-
mativos y la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

La propuesta se fundamenta en paradigmas educativos emergentes como el conec-
tivismo, los entornos personales de aprendizaje y la integracion de narrativas digitales
(Cabero-Almenara et al., 2020; Sangra y Gonzalez-Sanmamed, 2019). Incorpora teorias
sobre comunicacion digital, inteligencia colectiva y experiencia de usuario, para pro-
mover una interaccion multidimensional y una participacion activa de los estudiantes
de acuerdo a sus necesidades e intereses (Gallego Torres, 2019; 2022; Lévy, 2019).

El modelo busca generar un ecosistema virtual de aprendizaje dindmico, que tras-
cienda la mera transmision de contenidos y propicie un involucramiento profundo de
los estudiantes en procesos colaborativos de investigacion, creaciéon de conocimiento
y produccion de narrativas digitales en torno a problemas o proyectos de su interés.

La investigacion se enmarca en un paradigma cualitativo con enfoque fenomeno-
|6gico-hermenéutico. Mediante analisis documental, encuestas y grupos focales, se
busca comprender en profundidad las percepciones, vivencias y necesidades manifes-
tadas por estudiantes y docentes respecto a sus experiencias con la educacion virtual.

Este abordaje permite recabar una gran riqueza de datos contextualizados sobre las
problematicas, desafios y oportunidades que los propios actores observan en relacion
con el aprendizaje electronico. El andlisis e interpretacion de estas perspectivas consti-
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tuye un insumo invaluable para el disefio de la propuesta didactico-comunicativa, de
modo que responda a necesidades sentidas y no solo a supuestos tedricos.

En particular, la investigacion busca determinar:

+  Practicas didacticas y comunicativas que resultan satisfactorias y efectivas se-
gun la experiencia de docentes y estudiantes.

« Aspectos deficitarios en las estrategias actuales que requieren mejorarse.

« Caracteristicas deseadas en una propuesta didactica innovadora centrada en la

experiencia de usuario.

Estos hallazgos empiricos aportaran criterios concretos para el disefio y validacion
de la estrategia didactica en entornos virtuales de aprendizaje. Permitirdn identificar
formas de implementacién que potencien los aspectos positivos y subsanen las limi-
taciones manifestadas por los propios involucrados.

La tesis se estructura en X capitulos, abordando en un primer apartado el marco

tedrico y conceptual en torno a ejes como:
« Educacién virtual: definiciones, alcances, desafios.
« Modelos y estrategias didacticas para la virtualidad.
+  Comunicacién digital multidimensional.
« Conectivismo, ecologia y redes de aprendizaje.

« Pedagogias emergentes: entornos personales de aprendizaje, aprendizaje ubi-

cuo, storytelling digital.

En un segundo bloque se explicita la metodologia cualitativa de la investigacion,
las técnicas e instrumentos empleados y el proceso de analisis de la informacion. Pos-
teriormente, se presenta el analisis de resultados, sistematizando las percepciones y
vivencias manifestadas por estudiantes respecto a sus experiencias con la educaciéon
virtual. Se identifican practicas valoradas, necesidades sentidas y aspectos deficitarios
en las estrategias actuales.

Sobre esta base empirica, se explican los fundamentos, principios y etapas de im-
plementacion de la propuesta didactico-comunicativa para contextos de e-learning.
En ultima instancia, se exponen las conclusiones del estudio, destacando los aportes
efectuados en el ambito de conocimiento, asi como las proyecciones para investiga-
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ciones futuras en torno a la pedagogia digital. Finalmente, se anexan los capitulos y
articulos cientificos necesarios para cumplir con los requisitos de la tesis doctoral.

A través de este proceso investigativo se espera realizar contribuciones relevantes
en el campo de la educacién virtual, mediante el disefo y validacion de una estrategia
didactica-comunicativa innovadora que responda a las particularidades y desafios ac-
tuales del aprendizaje digital. Los resultados pueden tener implicancias tanto tedricas
como practicas para enriquecer la calidad de las propuestas formativas en linea.
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2. Marco teorico

a tecnologia ha tenido un impacto significativo en la sociedad humana,

transformando drasticamente las formas de comunicacién, aprendizaje e

informacién (Gallego Torres, 2022). Los avances tecnolégicos han permiti-
do una mayor velocidad en la vida cotidiana de las personas y han modificado irre-
versiblemente las interacciones con el conocimiento. En este sentido, las tecnolo-
gias de la informacién y la comunicacién (TIC) han propiciado la descentralizacién
del conocimiento, conduciendo a una mayor democratizacién de la informacion.

De igual manera, las nuevas generaciones ha obligado a replantear como se
produce el aprendizaje en la educacién superior y el rol de las tecnologias en este
proceso. Varios autores sefalan que estos jévenes presentan nuevas formas de
apropiacién del conocimiento, muy influenciadas por su inmersién temprana en
entornos digitales (Prensky, 2001; Tapscott, 2009; Gallego Torres, 2017;2019).

Los “nativos digitales” prefieren recibir la informaciéon de manera rapida, acceder
a multiples fuentes, aprender explorando, conectando ideas y descubriendo por si
mismos. Buscan participar activamente, aprender haciendo, recibir recompensas
frecuentes y retroalimentacion inmediata (Oblinger y Oblinger, 2005). Tienden a
un pensamiento mas sistémico, paralelo y pictorico, y un aprendizaje mas inducti-
vo, por descubrimiento y basado en redes (Tapscott, 2009).
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Estas caracteristicas entran en crisis con el modelo tradicional de ensefianza uni-
versitaria, basado en la clase magistral, la memorizacién y la evaluacién sumativa.
Como sefiala Siemens (2004), el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo
ya no capturan completamente la complejidad del aprendizaje en la era digital.

Surgen asi nuevas concepciones como el conectivismo, donde el conocimiento
se distribuye en redes y el aprendizaje consiste en conectarse a nodos especificos
segun las necesidades de informacién (Siemens, 2004). O el aprendizaje ubicuo,
que trasciende las aulas incorporando multiples contextos cotidianos gracias a la
tecnologia movil (Cope & Kalantzis, 2009).

Las tecnologias digitales estan transformando radicalmente las estrategias y en-
tornos de aprendizaje. Permiten el acceso ubicuo e inmediato a una gran cantidad
de informacion; la simulacién de entornos, fendmenos y procedimientos; la cone-
xién sincrénica y asincrénica entre estudiantes; el aprendizaje autogestionado y
personalizado; la produccién colaborativa de conocimientos en comunidades;y la
integracion de multiples formatos y lenguajes (Anderson y Dron, 2011).

Sin embargo, también presentan riesgos como la sobrecarga de informacién, la dis-
traccion, el aislamiento, o un uso recreativo en lugar de educativo (Selwyn, 2016). Re-
quieren nuevas competencias para gestionar y evaluar datos, y habilidades socioemo-
cionales y éticas para relacionarse responsablemente en entornos digitales (Coll, 2013).

Segun Cabero (2015), las tecnologias brindan oportunidades para evolucionar
hacia un modelo educativo mas personalizado, flexible, integral y centrado en el
estudiante. Pero también plantean desafios para evitar brechas digitales y garanti-
zar su incorporacion efectiva. Se debe apuntar a un modelo hibrido que articule lo
mejor de lo presencial y lo virtual (Bartolomé, 2004).

Las instituciones universitarias deben redefinir politicas, infraestructuras, curri-
culos y practicas pedagogicas para adaptarse a las demandas y potencialidades de
una sociedad del conocimiento (Bates, 2001). La clave es encontrar un equilibrio
entre innovacioén y tradicion, continuidad y ruptura. Las tecnologias bien orienta-
das pueden potenciar el desarrollo de sujetos autbnomos, conectados y compro-
metidos con la transformacion social.

Es por eso que es relevante, para esta investigacion, examinar estas dinamicas
desde diferentes perspectivas a través de una investigacion exhaustiva. Se requiere
abordar esta tematica desde enfoques multidisciplinarios, con el fin de comprender
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los elementos constitutivos y establecer estrategias didacticas que favorezcan la ad-
quisicion y construccidon de nuevos conocimientos. Para lograr este objetivo, deben
realizarse estudios empiricos de corte cualitativo que permitan evaluar las dimensio-
nes afectadas, identificar las necesidades de aprendizaje, asi como las oportunidades
y riesgos asociados. Un andlisis sistémico de estos factores posibilitara la creacion de
nuevos modelos educativos pertinentes que den respuesta a los desafios actuales.

2.1.La Web y la Sociedad en Red: Democratizacion de la informacion y
nuevas formas de interaccion social

La utilizacién de Internet se ha convertido en un instrumento clave para facilitar
la democratizacién de la informacion y la interaccion social a nivel global. El acele-
rado progreso de las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon (TIC) ha pro-
porcionado un marco influyente para el intercambio de informacién, conocimien-
tos y experiencias entre personas de diversas culturas y lugares (Castells, 2012).

En consecuencia, se ha producido un cambio notable y evidente desde las nor-
mas culturales localizadas hacia una cultura global mas universal y abarcadora,
en la cual el concepto de conectividad ha alcanzado un nivel de relevancia sin
precedentes. Conforme esta nueva cultura global se desarrolla y evoluciona cons-
tantemente, personas de todos los ambitos han empezado a adoptar e integrar
diversas formas novedosas e innovadoras de comunicacién y participacion. Esto
ha culminado en el surgimiento de una sociedad altamente interconectada e in-
terdependiente, caracterizada por su complejidad (Castells, 2012; Unesco, 2005)

Es esencial reconocer que, si bien la conectividad ha facilitado la interaccion
entre personas de distintos lugares, no ha erradicado totalmente las disparidades
culturales preexistentes. Mas bien, ha ocurrido una fusién de culturas que ha origi-
nado nuevos modos de expresién y comunicacién, propiciando el intercambio de
experiencias, conocimientos y perspectivas (Rojas y Salazar, 2012).

Todos estos procesos sociales y culturales se desarrollan en el ciberespacio, de-
finido como un espacio virtual donde los dominios fisicos son digitalizados. Esta
convergencia conforma un entorno simbdlico, fusionando limitaciones fisicas con
perspectivas digitales (Rojas y Salazar, 2012). Segun Castells (2012), el ciberespacio
comprende las relaciones sociales establecidas mediante redes de computadoras
interconectadas globalmente, constituyendo un ambiente social virtual. Las pla-
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taformas sociales han impulsado la explosiéon exponencial de estructuras socio-
culturales digitales (Rojas y Salazar, 2012). Aunque no esta regulado directamente
por paises o empresas, el ciberespacio tiene una arquitectura distribuida basada
en tecnologia de cédigo abierto y opera como un sistema colectivo de inteligencia
que generalmente beneficia a sus usuarios (Asencio Guillén y Navio Marco, 2017).

De acuerdo a Silva (2010), el ciberespacio abarca diversas formas de relacion,
contexto y vinculacion multidimensional mediante la combinacion de sistemas in-
formaticos e incluso teléfonos moéviles. Estos elementos originan nuevas formas
de interaccion e igualdad comunicacional, posibilitando una sociedad global co-
nectada a través de Internet y constituyendo una aldea global (McLuhan y Powers,
1993) que trasciende fronteras. En esta cibersociedad, quienes integran la red for-
man parte de ella (Joyanes, 1998), mediante practicas alternativas de socializacion
con estas tecnologias (Valdés y Cabrera, 2013).

En ese sentido, ciertas herramientas se han vuelto esenciales para las relaciones
sociales digitales, integrando nuevos modos de comunicacion y participacion ci-
vica. Segun Lévy (1999), el avance de la comunicacion digital y las redes globales
puede interpretarse como la realizacion de un proyecto para crear deliberadamen-
te nuevas formas de inteligencia colectiva, caracterizadas por su flexibilidad, na-
turaleza democratica y énfasis en la reciprocidad y el respeto individual (Naciones
Unidas, s/f).

Esto ha estimulado la proliferacién de comunidades virtuales que trascienden
limitaciones de espacio y tiempo. Las plataformas sociales en linea han permitido
la conexion y colaboracion eficiente entre personas con intereses similares me-
diante el intercambio de informacién, experiencias y conocimientos (Gallego To-
rres, 2022). Esto ha facilitado el surgimiento de metodologias educativas innova-
doras, la promocién de la creatividad y la innovacién, y el intercambio global de
ideas y soluciones.

Asimismo, estas comunidades virtuales han impulsado nuevos movimientos so-
ciales y politicos en linea, buscando generar cambios sustanciales en la sociedad.
La capacidad de conectarse y compartir informacion en plataformas sociales ha
permitido la organizacién y movilizacidon para expresar opiniones y demandas, asi
como para promover causas sociales y politicas (Mantini, 2012). Estos movimientos
han logrado un impacto significativo en la esfera publica, aumentando la concien-
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cia sobre temas como el cambio climatico, laigualdad de género y la justicia social,
entre otros. De este modo, las comunidades virtuales han contribuido a la demo-
cratizacion de la participacién ciudadana y la conformacion de un espacio publico
mas inclusivo y diverso.

Por otro lado, las plataformas sociales digitales constituyen un fenémeno central
de la Sociedad Red, posibilitando nuevas formas de interaccién, colaboracién y parti-
cipacion (Margetts et al.,, 2016). A través de medios digitales, los usuarios intercambian
informacion, establecen relaciones, cooperan, debaten, se movilizan y presionan a di-
versos actores (Weller et al., 2013). No obstante, también conllevan desafios como la
sobreexposicién de la privacidad y la difusiéon de informacién sesgada o falsa.

En este contexto, Van Dijk (2016) define la cultura de la conectividad, referida a
los cambios sociales y culturales provocados por el uso generalizado de tecnolo-
gias digitales e Internet. Esto genera nuevas formas de interacciéon, comunicaciéon
y relacionamiento, asi como de creacion y difusién de contenidos como memes y
videos virales. Esto conforma una cultura transmedia (Jenkins, 2015) que se extien-
de a través de multiples plataformas. Segun Jenkins, la cultura transmedia enfatiza
la participacion activa del publico en el desarrollo y difusiéon de una historia me-
diante su involucramiento en diversas plataformas. Por tanto, estamos inmersos
en una cultura participativa (Alvarez, 2021; Jenkins, 2015) donde las comunidades
son activas en la creacion, difusién e intercambio de contenidos.

En consecuencia, la educacién digital debe ajustarse a estos cambios y proveer me-
todologias que aprovechen las posibilidades de la cibercultura y cultura transmedia.
Esto requiere no solo tecnologias digitales en el aula, sino también habilidades digita-
les y pensamiento critico para evaluar informacion en linea. Se necesita mayor interac-
ciény colaboracion entre estudiantes y docentes en esta cultura transmedia, asi como
una mayor diversidad de voces y perspectivas representadas y compartidas.

2.2.Epistemologia y didactica en la cibercultura: construyendo y
evaluando conocimiento en un mundo digital

Estamos transitando hacia un nuevo paradigma sociocultural que diversos au-
tores denominan “cibercultura” (Lévy, 2007; Rojas y Salazar, 2012). Este concepto se
refiere a un conjunto de practicas, valores, formas de socializaciéon y produccién de
saberes que emergen de la interaccién humana mediante las tecnologias digitales,
las redes informaticas y el ciberespacio.
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La cibercultura estd modificando nuestra relacidn con el conocimiento, tanto en
sus aspectos ontoldgicos y epistemoldgicos, como en las formas de transmitirlo y
construirlo colectivamente. Surge asi un campo de estudio novedoso y relevante:
la epistemologia digital, que analiza criticamente cémo se gesta, comparte y vali-
da el conocimiento en entornos digitales (Van Dijk, 2021).

Segun Siemens (2014), en la era de la hiperconexion el aprendizaje y la cogni-
cion deben entenderse como fendmenos eminentemente dinamicos, complejos y
en constante evolucion. El conocimiento ya no es concebido como algo estatico o
dado, sino que se genera y transforma permanentemente a través de las interac-
ciones en las redes sociales, las comunidades virtuales y las diversas plataformas
digitales que utilizamos (Downes, 2020). De este modo, en el contexto de la ci-
bercultura, la inteligencia adquiere un caracter distribuido, colectivo y conectivo
(Lévy, 2018; Siemens, 2008).

La epistemologia digital es un campo de estudio emergente que analiza criti-
camente cdémo se produce, valora y disemina el conocimiento en el contexto de
la hiperconectividad de internet y las tecnologias digitales. Examina los nuevos
procesos mediante los cuales se generan saberes colectivos de forma dinamica y
en red, a través de plataformas digitales y comunidades virtuales. Asimismo, abor-
da las implicaciones éticas, sociales y politicas del uso y apropiacion de dichos
conocimientos. La epistemologia digital requiere el desarrollo de nuevos marcos
conceptuales y estrategias para lidiar con la sobreabundancia informativa, validar
fuentes, y garantizar la calidad y confiabilidad del conocimiento en un entorno
participativo y democratizado por las redes digitales. Su objetivo es comprender
y encontrar soluciones a los desafios epistemoldgicos contemporaneos, para la
formacion de sujetos criticos capaces de construir conocimientos situados y signi-
ficativos de forma colaborativa (Gallego Torres, R. A., 2023).

En ese sentido, uno de los temas centrales es la sobreabundancia de informa-
cion caracteristica del entorno online y las estrategias necesarias para lidiar con
este fendmeno, que algunos autores denominan “infopolucion” (Jenkins et al.,
2016; Goldaraz et al., 2018). Surge entonces el desafio de desarrollar habilidades
para seleccionar, clasificar y sintetizar los datos realmente pertinentes y confiables,
discerniendo entre informacion veraz y contenidos sesgados o falsos.

Otro aspecto importante es repensar las nociones tradicionales de autoridad
epistémica en relacion con la generaciéon de conocimiento colectivo en el ciberes-
pacio. Si bien antes la validacion del conocimiento dependia en gran medida de



STUDYTELLING: HACIA UN ECOSISTEMA DIGITAL DE ENSENANZA-APRENDIZAJE | 31

las credenciales académicas y la posicién de autoridad de quienes lo producian,
en el mundo digital esa légica se ve trastocada, dado que practicamente cualquier
persona puede publicar y compartir informacién y opiniones (Anderson y Dron,
2011). Por tanto, la epistemologia digital requiere nuevos marcos conceptuales
para abordar la calidad y confiabilidad del conocimiento cuando los procesos de
producciéon y diseminacién se vuelven radicalmente horizontales, participativos
y democratizados por efecto de las redes digitales (Van Dijk, 2021). Cobran asi re-
levancia conceptos como inteligencia colectiva, curacién de contenidos, revision
por pares abierta, mineria de datos, verificacion colaborativa de hechos y otras es-
trategias para validar informacién y generar conocimientos confiables de manera
distribuida (Kop et al., 2011).

Junto con estos cambios en el régimen de produccion de saberes, la incorpo-
racion de las tecnologias digitales también esta modificando significativamente
las formas de educar y de concebir la didactica. Surgen nuevas modalidades de
ensenanza-aprendizaje como la educaciéon online, la educacion a distancia, los
entornos virtuales de aprendizaje, el mobile learning, etc. Estas tendencias estan
obligando a replantear las metodologias, estrategias y practicas educativas para
adecuarlas a la cultura digital, aprovechando el potencial de las nuevas tecnolo-
gias para generar experiencias de aprendizaje significativas, situadas y conectadas
(Siemens, 2017).

La educacion digital se enfoca justamente en involucrar activamente al estu-
diante en el proceso educativo, combinando formatos, recursos y lenguajes di-
versos —texto, audio, video, multimedia— para promover el aprendizaje ubicuo.
Asimismo, el docente adopta un rol mas flexible de facilitador o curador de cono-
cimientos, promoviendo la reflexiéon critica, la indagacién y la construccion cola-
borativa de saberes por parte de los estudiantes (Gallego Torres, R. A., 2022; Salinas
et al., 2020). Cobran asiimportancia las pedagogias activas y el aprendizaje basado
en proyectos, problemas o retos, que fomentan el pensamiento creativo y la parti-
cipacién protagonica de los alumnos.

Varios autores sefialan la necesidad de desarrollar estrategias didacticas acordes
con la cultura digital, aprovechando el potencial de las nuevas tecnologias para fa-
vorecer el aprendizaje colaborativo, ubicuo y adaptativo (Palomo, Ruiz y Sanchez,
2019). Por ejemplo, integrando redes sociales, mundos virtuales, elementos de ga-
mificacién y recursos educativos abiertos. Pero al mismo tiempo, es primordial for-
mar ciudadanos digitales, responsables y criticos, con las competencias necesarias
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para buscar, seleccionar, evaluar y utilizar la abundante informacién disponible en
la web de manera ética, con precaucién y sentido analitico (Area Moreira y Ribeiro
Pessoa, 2012).

En sintesis, la irrupcién de la cultura digital plantea importantes desafios para la
reconfiguracién de las formas en que producimos, compartimos y validamos cono-
cimientos, asi como para la incorporacioén efectiva de las tecnologias en los proce-
sos de enseflanza-aprendizaje. La epistemologia y la didactica digital constituyen
campos de estudio emergentes que buscan comprender y dar respuesta a estas
problematicas contemporaneas. Su desarrollo puede realizar valiosos aportes para
la formacion de sujetos criticos y reflexivos, capaces de construir conocimientos si-
tuados y significativos de manera colaborativa en red. Asimismo, permiten repen-
sar y renovar las practicas educativas, adoptando enfoques dialégicos e innovado-
res acordes al contexto cultural de aprendizaje ubicuo propio del mundo digital.

Los vertiginosos cambios impulsados por las tecnologias digitales demandan
una continua revisién critica de los modos en que producimos saberes y trans-
mitimos la cultura. Tanto la epistemologia como la didactica digital constituyen
areas de investigacion emergentes y sumamente relevantes, que pueden realizar
aportes significativos para educadores, investigadores, responsables politicos y la
sociedad en general, en el desafiante camino de construir un futuro basado en el
conocimiento compartido, el aprendizaje a lo largo de la vida y la participacién
responsable en la cultura digital.

2.2.1. Connective Knowledge, Conectivismo

El conocimiento conectivo y el conectivismo son teorias emergentes del apren-
dizaje que parten de la premisa central de que, en la era digital, el conocimiento
ya no es una entidad estatica, sino un proceso dinamico y en constante evolucion.
Dicho proceso se fundamenta en la interconexién y la cooperacién entre personas,
comunidades y otros agentes (Siemens, 2006).

El concepto de conocimiento conectivo, acunado por Stephen Downes (2007),
se sustenta en la nocién de que el conocimiento surge de la interaccion entre dis-
tintas ideas, conceptos y personas. En palabras del autor, “para que dos entidades
se consideren conectadas, una propiedad de una de ellas debe conducir a una
propiedad de la otra. El conocimiento que emerge de estas conexiones es lo que
denominamos conocimiento conectivo” (Downes, 2007, p. 4).

A diferencia del conocimiento tradicional, frecuentemente percibido como fijo,
el conocimiento conectivo es dindmico y se encuentra en constante reconfigura-
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cion. Se genera a partir de la agregacion de fragmentos diversos de informacién y
del esfuerzo colaborativo de personas que comparten intereses en torno a un area
de estudio (Downes, 2007).

Segun Downes (2007), el conocimiento conectivo cobra especial relevancia en
la era digital, donde disponemos de acceso abundante a informacién y de medios
para conectarnos facilmente con otros. Ello permite idear soluciones innovadoras
a problemas complejos y lograr una comprension mas profunda del entorno (Dow-
nes, 2007).

Partiendo de estos conceptos, George Siemens (2004) desafia la nocién de que
el conocimiento es propiedad exclusiva de individuos aislados. Para Siemens, el
conocimiento se distribuye y reside en las interacciones entre personas y herra-
mientas. Esta perspectiva implica que el aprendizaje no es un proceso individualis-
ta, sino social y colectivo.

Sobre esta base, Siemens (2004) desarrolla la teoria del conectivismo, que en-
fatiza cobmo el conocimiento se genera y utiliza de manera mas efectiva cuando se
conectay colabora con otros en entornos digitales. El conectivismo plantea que el
aprendizaje ocurre no solo mediante la adquisiciéon de conocimientos, sino tam-
bién a través de la conexién y colaboracién entre personas y organizaciones (Sie-
mens, 2006).

Siemens (2004) propone una serie de principios clave del conectivismo enfocados
en coémo se produce el aprendizaje en la era digital. Estos enfatizan la importancia
de la diversidad de opiniones, de la conexién con fuentes especializadas de informa-
cion y del aprendizaje como un proceso continuo de creacién de nuevas conexiones
y deteccidn de patrones emergentes en la informacion disponible en linea.

De acuerdo con estos principios, el aprendizaje es un proceso dinamico y conti-
nuo que se genera mediante la creacidon de nuevas conexiones e identificacion de
patrones. Por ende, las redes de aprendizaje se vuelven elementos centrales en la
adquisiciéon de conocimientos en el contexto digital. La tecnologia se convierte asi
en un factor clave para facilitar el aprendizaje y el desarrollo del conocimiento en
un mundo altamente interconectado (Siemens, 2006).

Estos enfoques promueven competencias como resolucion de proble-
mas, comunicacién y pensamiento critico, al fomentar la colaboraciéon e in-
terconexién en el aprendizaje (Gallego Torres, 2017). Por ejemplo, en un en-
torno conectivista los estudiantes pueden colaborar en proyectos, compartir
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informacion y buscar soluciones conjuntas a problemas complejos. Ello les per-
mite desarrollar habilidades comunicativas y de pensamiento critico mediante
la evaluacién critica de informacion, el intercambio de perspectivas y la partici-
pacion activa en metodologias basadas en proyectos colaborativos y creativos.
Si bien el conectivismo ha tenido una amplia difusién e impacto en el campo
educativo, también ha sido objeto de algunas criticas. Una de las principales es
gue no constituye realmente una nueva teoria del aprendizaje, sino mas bien una
integracién de ideas previas provenientes de teorias como el constructivismo, el
aprendizaje situado y la teoria de la actividad (Verhagen, 2006). Otra critica sefnala
que el conectivismo otorga demasiado énfasis al contexto tecnolégico, sin consi-
derar suficientemente los procesos psicolégicos y pedagdégicos involucrados en el
aprendizaje (Kop & Hill, 2008).

No obstante, mas alld de estas objeciones, es innegable que el conectivismo ha
tenido un rol importante en visibilizar la naturaleza colectiva, emergente y en red
del conocimiento en el contexto digital. Ha enfatizado, ademas, la relevancia de
cultivar conexiones para facilitar el aprendizaje continuo, asi como la importancia
de desarrollar habilidades para localizar, evaluar y sintetizar informacién en un en-
torno saturado de datos (Siemens, 2006; Downes, 2007).

En términos metodoldgicos, el conectivismo promueve un aprendizaje activo,
basado en tareas auténticas y centrado en el alumno (Siemens, 2005). Se enfoca en
desarrollar las habilidades para construir y atravesar redes de conocimiento y para
reconocer e interpretar patrones emergentes. Por ello, sus aplicaciones educati-
vas suelen implementar estrategias como el aprendizaje basado en proyectos, el
aprendizaje entre pares, el microlearning y el uso de medios sociales, entre otras.

Un aspecto distintivo de los ambientes de aprendizaje conectivistas es que en
ellos el docente adopta un rol mas horizontal, actuando como facilitador, curador
y disefiador de experiencias de aprendizaje significativas. En contraste con enfo-
ques instructivistas, el profesor no es la fuente central de conocimientos, sino un
experto conectado con la comunidad que orienta a los estudiantes a construir y
expandir sus propias redes de conocimiento (Siemens, 2005).

Otra caracteristica relevante es la importancia conferida a la diversidad de opinio-
nes y fuentes de conocimiento. Lejos de buscar una verdad Unica, en el conectivis-
mo se valoran las multiples perspectivas, voces y angulos desde los cuales abordar un
tema. Ello enriquece la comprension y favorece la innovacion al permitir hacer nuevas
conexiones y recombinar ideas previas de modos novedosos (Downes, 2007).
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En la practica, la implementacién de los principios conectivistas ha dado lugar
al surgimiento de propuestas educativas como los MOOC (Massive Online Open
Courses), los PLE (Personal Learning Environments) y los PLN (Personal Learning Ne-
tworks). Si bien estas modalidades presentan diferencias entre si, todas se basan en
nociones como la autogestién del aprendizaje, la co-creacién distribuida de conoci-
miento en redes y comunidades, y el aprovechamiento de la tecnologia para democra-
tizar y expandir las oportunidades de educacion (Saadatmand & Kumpulainen, 2014).

Los MOOC, por ejemplo, son cursos online masivos y abiertos que buscan derribar
barreras geograficas y econdémicas al acceso a la educacién superior. Permiten que
miles de estudiantes de todo el mundo accedan a contenidos de calidad desarrollados
por docentes de prestigiosas universidades. Un sello distintivo es que promueven la
creacion de redes de aprendizaje entre pares, mediante foros de discusién y activida-
des colaborativas (Saadatmand & Kumpulainen, 2014).

Por su parte, los PLE son entornos personales de aprendizaje creados de manera
autogestionada por estudiantes para organizar sus propios recursos y redes de cono-
cimiento. Incluyen herramientas como agregadores RSS, marcadores sociales, blogs,
wikis y medios sociales. Los PLE permiten a los estudiantes disefar e implementar sus
propias trayectorias de aprendizaje de acuerdo a sus necesidades e intereses (Casta-
neda & Adell, 2013).

Finalmente, los PLN son redes personales de aprendizaje que los estudiantes cons-
truyen para conectarse con otros aprendices, expertos y fuentes de conocimiento,
tanto en linea como presenciales. Los PLN potencian el aprendizaje al posibilitar el in-
tercambio de conocimientos, la colaboracion entre pares y el acceso a multiples pers-
pectivas sobre un tema (Trust, 2012).

2.2.2. Inteligencia colectiva

El concepto de inteligencia colectiva ha cobrado gran relevancia en los campos
educativo y tecnoldgico en las ultimas décadas. La teoria original de Pierre Lévy
(1996) se fundamenta en la idea de que el conocimiento no se encuentra Unica-
mente en la mente de un individuo, sino que se distribuye a través de una red de
individuos y dispositivos tecnoldgicos que interactian de forma colaborativa.

Segun Lévy (2004), el concepto trasciende fronteras geograficas y se caracteriza
por ser una habilidad omnipresente que se evaltla y organiza de forma continua en
tiempo real, permitiendo movilizar eficientemente las competencias a nivel gru-
pal. El principio fundamental de la inteligencia colectiva postula que “el conoci-
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miento no es propiedad exclusiva de ningun individuo, sino mas bien una entidad
compartida que la humanidad posee colectivamente” (Jenkins, 2006, p. 23). Por
ende, la nociéon de un depdsito de conocimiento fijo es errénea dado que el cono-
cimiento es intrinsecamente dindmico y evolutivo (Jenkins, 2006).

La base de la inteligencia colectiva enfatiza la importancia de la cooperacion,
diversidad de perspectivas y sinergia en la busqueda del enriquecimiento mutuo
en el aprendizaje y creacidon de conocimiento (Scardamalia & Bereiter, 2014). De
acuerdo con Jenkins, Clinton, Purushotma, Robison y Weigel (2009), la inteligencia
colectiva es “la capacidad que surge de la colaboracién y participacion en comu-
nidades en linea” (p. 4). En este sentido, la cultura participativa promovida por las
redes sociales e Internet brinda nuevas posibilidades para el desarrollo de la inte-
ligencia colectiva.

Segun Rheingold, H. (2002), la inteligencia colectiva es “la inteligencia compar-
tida que surge de la colaboracién, los esfuerzos colectivos y las interacciones de
los individuos en un grupo o comunidad” (p. 87). Se trata de la capacidad de un
grupo para resolver problemas, tomar decisiones y llevar a cabo tareas de manera
mas eficaz que un individuo.

La inteligencia colectiva nos permite aprovechar la diversidad de perspectivasy
experiencias para generar soluciones innovadoras y sostenibles a los retos actua-
les (Jenkins et al., 2009). Por ejemplo, los proyectos de investigacion colaborativa
brindan una oportunidad Unica para que los participantes aprovechen sus diver-
sas experiencias, datos y andlisis de diversos contextos y disciplinas para producir
una comprensién mas completa y matizada del tema de la que podrian lograr de
forma individual (Scardamalia & Bereiter, 2014).

Lévy (1997) sostiene que “la colaboracion, el intercambio de ideas y el intercam-
bio de conocimientos son fundamentales para facilitar el aprendizaje significativo
y el desarrollo cognitivo” (p. 156). Las aulas virtuales permiten a los estudiantes
colaborar, intercambiar ideas sobre soluciones, compartir recursos y proporcionar
comentarios constructivos, lo cual mejora sus habilidades de pensamiento critico
y comunicacion creativa (Jenkins et al., 2009).

Es evidente que el aprendizaje colaborativo brinda una herramienta para que
las personas aprendan unas de otras, aprovechen las fortalezas de las demas y lo-
gren una comprension mas profunda del tema (Stahl, Koschmann & Suthers, 2006).
Como resultado, es importante adoptar enfoques de aprendizaje colaborativo en
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los contextos educativos para el desarrollo holistico de los alumnos y el progreso
del conocimiento (Scardamalia & Bereiter, 2014).

2.2.2.1. Implicaciones pedagagicas de la inteligencia colectiva

De esta manera, la teoria de la inteligencia colectiva tiene consecuencias relevan-
tes para la educacién y el aprendizaje en la era digital. Los enfoques pedagdgicos
gue fomenten la colaboracion y el aprendizaje grupal, como el trabajo en equipo, el
aprendizaje basado en proyectos y las comunidades de practica, pueden ser bene-
ficiosos para cultivar la inteligencia colectiva entre estudiantes (Jenkins et al., 2009).

El conectivismo, una teoria de aprendizaje desarrollada por Siemens (2005),
también se fundamenta en el principio de inteligencia colectiva distribuida. Esta
perspectiva enfatiza que el conocimiento se encuentra en las conexiones y re-
des que conforman los aprendices, mds que en su mente individual. Por tanto, el
aprendizaje consiste en la habilidad de construir y atravesar estas redes de forma
efectiva (Siemens, 2005).

Sin embargo, se requiere examinar mas a fondo cémo implementar estos enfo-
ques pedagogicos de manera efectiva para fomentar aprendizajes significativos
que trasciendan productos superficiales (Stahl et al., 2006). Un reto clave es evitar
que la colaboracion se reduzca a una simple divisién de tareas, en vez de un proce-
so de construccion conjunta de conocimiento (Scardamalia & Bereiter, 2014).

Es importante que los docentes asuman un rol de facilitadores, disefiando ex-
periencias de aprendizaje colaborativo que fomenten el pensamiento critico, la
creatividad y la responsabilidad compartida. Las tecnologias digitales proveen he-
rramientas poderosas para esto, pero requieren un uso intencionado y reflexivo

para su maximo potencial (Jenkins et al., 2009).

Otro desafio es integrar los aportes individuales y colectivos, reconociendo que
ambas dimensiones son esenciales para un aprendizaje profundo y transformador.
Si bien la inteligencia colectiva enfatiza lo grupal, cada persona aporta sus parti-
culares capacidades, intereses y conocimientos previos que enriquecen el todo
(Stahl, 2006). Lograr este equilibrio requiere una cuidadosa facilitacion por parte
del docente.

Ademas, es importante cultivar una ética de la colaboracién, donde los estu-
diantes valoren la diversidad de perspectivas y se comprometan con el bien co-
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mun, no solo su beneficio individual (Jenkins et al., 2009). Esto permitirad que la in-
teligencia colectiva trascienda y mejore sustancialmente los aportes individuales.

2.2.3. Aprendizaje Ubicuo

El aprendizaje ubicuo o u-learning ha surgido como un nuevo paradigma edu-
cativo a raiz de la integracion de las tecnologias digitales y la conectividad movil
en el area de la educacién (Liu y Hwang, 2010). Este modelo se fundamenta en
la premisa de que el aprendizaje puede ocurrir en cualquier momento y lugar. A
través del uso de dispositivos moéviles con acceso a internet, como teléfonos in-
teligentes, tabletas y portatiles, se intenta superar las limitaciones de espacio y
tiempo que tradicionalmente constrefian los procesos educativos.

Segun Siemens (2005), este enfoque se enmarca dentro de la perspectiva co-
nectivista sobre el aprendizaje. Esta perspectiva concibe el conocimiento como
distribuido a través de redes de personas, tecnologias y organizaciones, en lugar
de limitado a un individuo. Bajo este paradigma conectivista, el aprendizaje ubi-
cuo permite aprovechar e integrar multiples fuentes de informacién accesibles di-
gitalmente, asi como explorar y experimentar en diversos contextos del mundo
real (Hwang y Tsai, 2011).

Varios autores han destacado caracteristicas distintivas centrales del aprendi-
zaje ubicuo, como la permanencia o disponibilidad continua de materiales for-
mativos, la accesibilidad desde cualquier sitio con conectividad, la inmediatez de
interacciones sincrénicas y asincrénicas, y un alto grado de interactividad entre
docentes, estudiantes y recursos digitales (Hwang y Tsai, 2011; Burbules, 2012).
Estas cualidades posibilitan el diseno de experiencias educativas personalizadas,
situadas en contextos reales y con un alto componente colaborativo.

Diversos estudios resaltan el potencial del aprendizaje ubicuo para promover la
indagacion activa, la exploracidon guiada y el pensamiento critico de orden supe-
rior. Mediante el uso de tecnologias inmersivas como la realidad aumentada, las si-
mulaciones virtuales, los juegos digitales o el mobile learning, este modelo fomen-
ta el aprendizaje experiencial, constructivista y centrado en el alumno (Dunleavy
y Dede, 2014; Huang et al., 2010). El aprendizaje se vuelve mas auténtico, reflexivo
y significativo para los estudiantes cuando pueden experimentar en escenarios
reales y resolver problemas digitales contextualizados.
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Si bien este nuevo paradigma educativo ofrece interesantes oportunidades, su
implementacién efectiva aun enfrenta importantes obstaculos de caracter técni-
co, pedagdgico y organizacional. Entre los principales desafios se encuentran las
limitaciones en conectividad y ancho de banda, las distracciones potenciales en
entornos digitales, la sobreabundancia de informacion, la integracion con mo-
delos curriculares y practicas docentes existentes, la brecha digital entre grupos
socioecondmicos, y la necesidad de una adecuada formaciéon docente para esta
modalidad de ensefianza moévil y ubicua (Burbules, 2012; Liu y Hwang, 2010).

Para potenciar los beneficios del aprendizaje ubicuo y hacer frente a estos retos,
diversos expertos enfatizan la importancia de un disefio cuidadoso e intencional
de las experiencias formativas (van Merriénboer y Kester, 2021). En este proceso
de disefio instruccional, se establecen algunos principios fundamentales que se
encuentran en la integracién de objetivos y actividades pedagdgicas claramente
alineadas con la modalidad ubicua.

Se sugiere adaptar los contenidos y la profundidad del material al contexto moé-
vil, equilibrar adecuadamente las actividades individuales y colaborativas, disefiar
interacciones e interfaces amigables para el usuario, incentivar la indagacién ac-
tiva mediante preguntas guia y retroalimentacion formativa, facilitar la creacion
de contenidos y resolucion de conflictos.En resumen, el aprendizaje ubicuo repre-
senta un paradigma educativo emergente con un potencial transformador para
fomentar experiencias de aprendizaje profundas, significativas y centradas en el
alumno, al aprovechar las tecnologias méviles para superar las barreras fisicas y
temporales del modelo educativo tradicional.

Sin embargo, para capitalizar estas oportunidades de forma efectiva, es indis-
pensable abordar una multiplicidad de factores tecnolégicos, pedagégicos, comu-
nicacionales, curriculares y organizacionales. Aun quedan interrogantes clave por
resolver, mediante investigacién educativa rigurosa, para comprender cémo maxi-
mizar los beneficios de este modelo en diversos contextos institucionales. Pero el
aprendizaje ubicuo claramente representa una de las avenidas mas promisorias
para la innovacion educativa en la era digital.

2.2.4. Flipped classroom

El modelo pedagdgico conocido como aula inversa o flipped classroom ha ga-

nado relevancia en los ultimos anos como una estrategia prometedora para rein-
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ventar la forma en que se utiliza el tiempo de clase y se involucra a los estudiantes
en su aprendizaje. Este enfoque busca invertir la dindmica tradicional de ensefian-
za, en la cual el docente imparte la leccién magistralmente en el aula y luego asig-
na tareas para que el alumno las complete fuera de clase (Bishop y Verleger, 2013).

En ese sentido, Flipped Learning Network (2014),

(...) es un enfoque pedagdgico en el que la instruccién directa se traslada del espacio
de aprendizaje en grupo al espacio de aprendizaje individual, y el espacio de aprendi-
zaje en grupo resultante se convierte en un entorno de aprendizaje dindmico e inte-
ractivo donde el educador guia a los estudiantes mientras aplican los conceptos y se

involucran de manera creativa en el tema.

Enelmodeloflipped,losestudiantesprimeroaccedenal contenidotedricooinstruc-
tivode maneraauténoma, usualmente a través de video tutorials, lecturas, podcasts u
otros formatos digitales. Esto ocurre previo ala clase. Luego, el tiempo presencial en el
aulaseutilizaparaactividadesinteractivasypracticasdondeelestudianteaplicaloscon-
ceptos,conlaguiayretroalimentaciondirectadeldocente(AbeysekerayDawson,2015).
Segun la literatura, este enfoque fomenta un aprendizaje mas activo, centrado en
el alumno y personalizado. Al mover la instruccion directa al espacio virtual y asin-
cronico, se libera el tiempo de clase para el aprendizaje experiencial, la resolucién
colaborativa de problemas, los debates grupales y otras estrategias constructivistas
(Long et al., 2016). El rol del profesor también se transforma, pasando de un transmi-
sor de informacion a un facilitador y mentor.

Si bien el modelo aula invertida muestra potencial como innovacién educati-
va, su efectividad depende de un disefio instruccional cuidadoso. Aspectos clave
son la curacién de recursos digitales motivantes y accesibles para la fase virtual,
la integracion intencional de actividades presenciales activas para profundizar la
comprension, y la creacion de mecanismos para verificar el compromiso de los
estudiantes con el contenido virtual (Abeysekera y Dawson, 2015). Ademas, se re-
quiere una capacitacion docente adecuada para esta modalidad mixta, junto con
la disposicion para reevaluar practicas pedagogicas arraigadas.

Diversos estudios empiricos han encontrado evidencia de mejoras modes-
tas pero significativas en el desempeno y la motivacion estudiantil mediante el
modelo flipped, en comparaciéon con clases puramente magistrales (Lag y Seele,
2019). No obstante, se necesita mas investigacion para determinar cuales son las
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combinaciones mas efectivas de actividades presenciales y virtuales, la adaptabi-
lidad entre distintas areas disciplinares, edades y contextos educativos, y formas
de maximizar el compromiso activo de los estudiantes. En conclusion, si bien aun
es un campo emergente, el enfoque flipped representa una via prometedora para
transformar y enriquecer la experiencia de aprendizaje en la era digital.

2.2.5. Jucios metacognitivos

Los juicios metacognitivos son preguntas que se hacen los estudiantes a si mis-
mos o que les hacen sus profesores, para evaluar su proceso de aprendizaje y com-
prension (Cantillo et al., 2014). Estos juicios activan la metacognicién, que es la capa-
cidad de reflexionar sobre el propio pensamiento y aprendizaje (Tamayo et al., 2016).

La metacognicién es un factor esencial para el desarrollo de la comprensién lec-
tora, ya que implica que el lector sea consciente y autorregule su propia actividad
lectora (Cerchiaro et al., 2011). Los procesos metacognitivos durante la lectura per-
miten al lector establecer sus propositos, evaluar su nivel de comprension y aplicar
estrategias adecuadas cuando encuentra dificultades (Baker & Brown, 1984).

Los juicios metacognitivos son una forma de evaluar el propio proceso de apren-
dizaje y comprensidn. Permiten reflexionar sobre lo que se sabe, lo que no se sabe
y lo que se necesita saber para mejorar el desempeno. Algunos ejemplos son pre-
guntas abstractas que ayudan a establecer objetivos, estrategias y expectativas; y
preguntas concretas que permiten verificar el conocimiento previo, identificar di-
ficultades y resolver dudas (Gallego Torres, 2020). Los juicios metacognitivos resul-
tan claves porque generan consciencia sobre el propio aprendizaje y motivacién
para buscar soluciones y mejorar la competencia lectora.

En educacion virtual, las actividades de autoevaluacion y los formularios de re-
troalimentacion pueden utilizarse para promover juicios metacognitivos en los es-
tudiantes. Al responder preguntas sobre su propio desempefio y comprension, los

alumnos reflexionan y regulan mejor su aprendizaje en linea.

Los juicios metacognitivos se basan en estandares creados socialmente o por el
propio estudiante. Esto fomenta el pensamiento critico al llevarlo a regular y orien-
tar su aprendizaje de forma consciente (Tamayo et al., 2016). La metacognicién
es una habilidad esencial para el desarrollo profesional y personal, pues permite
adaptarse a distintos contextos y mejorar el rendimiento académico.
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2.3. Comunicacion educacion

En las dltimas décadas, la forma en que la sociedad se comunica ha experimen-
tado una transformacion radical. Las barreras espaciotemporales han desapare-
cido gracias al desarrollo de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC), permitiendo que todos estemos interconectados y generando ecosistemas
comunicativos donde los usuarios participan activamente en la construccion y di-
fusion de los mensajes (Sanchez Zuluaga, 2003; Siemens, 2006).

Se ha evolucionado de modelos unidireccionales de mera transferencia de da-
tos a modelos multidireccionales de construccion colectiva de informaciéon y co-
nocimiento. El surgimiento de las redes sociales digitales en 2004 marco6 un punto
de inflexion, inaugurando la Web 2.0 e iniciando un proceso de transformacién
en la cotidianidad y en la forma de producir, compartir y acceder a la informacién
(Castells, 2009; Martinez Ojeda, 2006).

Los grandes medios de comunicacién han ido perdiendo progresivamente la
hegemonia informativa, ya que plataformas como Facebook, Twitter o YouTube
permiten que cualquier persona u organizacidon pueda generar y difundir conte-
nidos, descentralizando y democratizando la comunicacién. Estos cambios en el
ecosistema mediatico se deben a que las nuevas tecnologias han facilitado y po-
tenciado las interacciones entre personas (Jenkins et al., 2015; Schramm, 1965).
Se ha transitado de modelos comunicativos unidireccionales, donde el emisor y el
receptor estaban claramente diferenciados, a modelos multidireccionales o reticu-
lares, que generan complejos ecosistemas comunicativos digitales (Scolari, 2008).

En estas redes distribuidas, todos los nodos funcionan simultaneamente como
emisores y receptores, consumiendo y produciendo informacion de acuerdo a sus
necesidades e intereses. Como apunta Siemens (2006), “el aprendizaje ya no es
una actividad interna e individualista. El aprendizaje se extiende ahora mas alla de
nuestro propio control. El aprendizaje es interconectado y continuo” (p. 27). De este
modo, la comunicaciéon esta transitando de modelos direccionales a multidireccio-
nales y multidimensionales, donde cada usuario decide de forma auténoma su nivel
de participacién e implicacién en los procesos comunicativos (Trejo Delarbre, 1995).

La comunicacion es la base fundamental de la sociedad humana, pues es la que
forja los sistemas simbolicos y culturales que estructuran la vida en comun (Martinez
Ojeda, 2006). Sin procesos comunicativos fluidos y multidireccionales, los grupos hu-
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manos Yy las sociedades tal como las conocemos no podrian existir. Como plantea To-
masello (2007), todo se remonta al desarrollo del lenguaje articulado, que impulsé
la formacion de las primeras sociedades sedentarias y la transmisiéon acumulativa de
saberes entre generaciones.

Los modelos comunicativos consisten en representaciones graficas y esquema-
ticas de las interacciones entre los elementos que participan en los procesos co-
municativos, con el fin de facilitar la comprensién de este fenémeno complejo o
incluso proponer nuevos marcos conceptuales (Sanchez Zuluaga, 2003).

Con la revolucion de las tecnologias digitales y el surgimiento de la sociedad del
conocimiento, estos modelos comunicativos han tenido que reinventarse para dar
cuenta de las novedosas formas de interaccion en red y entre multiples agentes que
predominan actualmente, muy diferentes a los formatos unidireccionales del pasa-
do (Scolari, 2008).

Uno de los ambitos donde este cambio de paradigma comunicativo se esta ma-
nifestando con mas fuerza es la educacion. Se ha transitado de modelos educativos
tradicionales basados en el conductismo, con estudiantes pasivos que recibian el
conocimiento de forma unidireccional, a enfoques constructivistas y conectivistas
donde el alumno participa activamente en comunidades de aprendizaje, creando
y compartiendo conocimiento de forma colaborativa (Siemens, 2006).

Como senala Cobo (2016), “Las formas de producir conocimiento se han ido
transformando: se estd pasando de un aprendizaje centrado en el individuo a otro
basado en la comunidady en red, donde la colaboracién, la participaciény la cons-
truccion colectiva son elementos clave” (p. 117).

Los entornos digitales y las pedagogias emergentes permiten que los estudian-
tes dejen de ser consumidores pasivos de contenidos para convertirse en prosu-
midores criticos, creativos y conectados que aprenden construyendo en colabora-
cion (Scolari, 2008).

Por consiguiente, la introduccién de las tecnologias digitales interactivas ha
provocado una profunda transformacién de los modelos y ecosistemas comuni-
cativos, pasando de formatos unidireccionales y verticales a entramados multidi-
reccionales donde todos los nodos de la red tienen la capacidad de ser emisores 'y
receptores de informacion (Castells, 2009).
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Esta democratizaciéon también ha impactado al dmbito educativo, favoreciendo
enfoques mas participativos, creativos y centrados en el aprendizaje en red y en
comunidad (Siemens, 2006). Sin embargo, el potencial transformador de las nue-
vas tecnologias dependera de los usos que la sociedad haga de ellas, tal como ad-
vierte Trejo Delarbre (1995) al sefialar que Internet es como “una alfombra magica”
cuyos destinos estan por escribirse.

Los cambios en los modelos comunicativos obligan a replantear nociones clave
como las de autoria, propiedad intelectual, privacidad, ética y responsabilidad en
entornos digitales altamente conectados (Jenkins et al., 2015). Del mismo modo,
surgen nuevos retos para la educaciéon, como promover competencias mediaticas
y digitales, generar recursos educativos abiertos y practicas pedagdgicas activas
centradas en el estudiante como prosumidor.

2.3.1. Modelos lineales de comunicacion y educacion

El modelo de comunicacion planteado por Lasswell en 1948 constituye uno de
los primeros intentos por sistematizar el acto comunicativo, tal como se aprecia en
el Grafico 1 (Lasswell, 1948). Inspirado en el conductismo de Watson (1913), Lasswell
sintetiza la comunicacion en 5 elementos: emisor, mensaje, canal, receptor y efectos
(Gémez Isassi, 2013). De este modo buscaba explicar los efectos de los medios masi-
vos en las audiencias, con una vision persuasiva y unidireccional (Del Fresno, 2012).

No obstante, desde una perspectiva educativa, este esquema resulta limitado, al
reproducir la légica vertical y “bancaria” que Freire (2002) criticé en la educacion.
Frente a ello, los modelos dialégicos plantean procesos comunicativos multidirec-
cionales entre docentes y estudiantes (Ferrada y Flecha, 2008).

Pese a sus limitaciones, el modelo de Lasswell impulsé investigaciones sobre me-
diosy efectos, sentando bases para el desarrollo de la Mass Communication Research
(Mattelart y Mattelart, 2018). Tuvo el mérito de tratar de esquematizar un fenémeno
que hasta entonces era difuso. No obstante, este enfoque conductista fue posterior-
mente cuestionado desde perspectivas como la teoria critica, los estudios culturales
y el interaccionismo simbolico, que enfatizaron el papel activo de las audiencias en
la construccion de significados (Martin-Barbero, 1987; Giddens, 1995).

En sintesis, el modelo de Lasswell debe contextualizarse en su época, como un
primer intento por sistematizar la comunicaciéon desde el paradigma conductista.
Si bien sentd bases para el estudio de los medios, posteriormente fue superado por
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concepciones mas integrales, que enfatizan el caracter multidireccional, dialégico y
constructivista de la comunicacién, asi como el rol activo de las audiencias.

Grafico 1. Acto comunicativo. Modelo de Lasswell. Fuente: Autor
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A partir del modelo de Lasswell, Shannon y Weaver proponen el modelo mate-
matico de la comunicacion en 1949, donde el problema de la comunicacién con-
siste en reproducir en un punto dado, de forma exacta o aproximada, un mensaje
seleccionado en otro punto (Mattelart & Mattelart, 1997, pag. 42); a partir de esto,
centré sumodelo en la eficacia de la comunicacién, que definen como el “conjunto
de procedimientos por medio de los cuales un mecanismo (...) afecta a otro meca-
nismo” (Castro, 2010, pag. 154).

El modelo matematico de la comunicaciéon propuesto por Shannon y Weaver
en 1949 se basaba en la nocién de transmitir de forma eficiente un mensaje de un
punto a otro, como sefialan Mattelart y Mattelart (1997). Este enfoque puramen-
te técnico desconocia el sentido y significado que el receptor otorga al mensaje,
como apunta Mattelart (1997).

Se trata de un modelo lineal, centrado en el emisor, el canal y la transmisién de
datos, sin considerar variables cualitativas ni el contexto sociocultural. Por ello ha
sido criticado desde las ciencias sociales por su vision instrumental y mecanicista
de la comunicacioén (Rizo, 2012).

Estos primeros modelos conductistas, incluyendo el de Lasswell, se fundamen-
taban en el esquema estimulo-respuesta derivado de la psicologia behaviorista de
Watson (1913). Dicho paradigma fue influyente en la educacién, concibiendo el
aprendizaje como un proceso pasivo de memorizacidon y repeticidon de respuestas,
tal como sefnala Vifoles (2013).
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Grafico 2. Comunicacion unidireccional. Modelo de Shannon. Fuente: Autor
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No obstante, este enfoque ha sido superado por propuestas activas y liberadoras
como la pedagogia critica de Freire (2002), que enfatiza el didlogo y la construccién
colectiva de conocimiento. Desde esta vision, la comunicacion educativa debe en-
tenderse como un proceso multidireccional entre docentes y estudiantes (Gréfico 3)

Grafico 3. Modelo de educomunicacion lineal. (Gallego Torres, 2017)

o

Los primeros modelos de comunicacién como el de Shannon y Weaver (1949) ado-
lecian de un enfoque excesivamente lineal y mecanicista (Rizo, 2012), al conceptualizar
la comunicacién como una mera transmisién de informacion. Esta vision conductista
fue superada por modelos posteriores mas integrales, que concebian la comunicacion
como un proceso multidireccional e interactivo entre los participantes.

Uno de los primeros en superar la linearidad fue el modelo circular de Osgood
(1954), quien reconocia el intercambio de roles entre emisor y receptor, asi como la
influencia de variables contextuales. Este giro hacia una visién mas sistémica e inte-
ractiva de la comunicacidon marcé la transicion desde los esquemas unidireccionales
iniciales, abriendo el camino a nuevas formulaciones teéricas en este campo de estu-
dio. (Gréfico 4)

Este giro conceptual tuvo repercusiones en educacién, al dar mayor importan-
cia a la interaccién entre docentes y alumnos. Se pasa de una pedagogia centrada
en la ensefanza, donde el profesor es fuente de conocimiento, a un enfoque cen-
trado en el aprendizaje del estudiante (Fainholc, 2020).
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Grafico 4. Modelo de comunicacion bidireccional. Modelo de Osgood y Schramm
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Esta evoluciéon da paso a corrientes como el constructivismo, que concibe el
conocimiento como una construccion del alumno a partir de sus experiencias y
saberes previos. El docente asume un rol de mediador que guia la actividad mental
constructiva de los estudiantes (Carretero, 2009). Grafico 5.

Grafico 5. Modelo de educomunicacion bidireccional (Gallego Torres, 2017)

Desde esta perspectiva, la comunicaciéon educativa se torna dinamica, horizon-
tal y responsabiliza al discente en la busqueda de aprendizajes. Se propicia el dia-
logo, el consenso y la integracidén de distintas visiones entre alumnos y profesores.
En palabras de Vifoles (2013), se trata de un proceso

(...) dinamico, cuestionador y responsable, ya que son el agente principal que actta en
la busqueda construccién del conocimiento y el docente es mas responsable, mante-
niendo gran capacidad de aceptacion y respeto por la opinién del otro, para confrontar,
concertar, acordar y estructurar los conocimientos que integran tanto la versién de los

estudiantes como la del docente (p. 17).

Otros enfoques socioculturales, como el de Vygotsky (1979), destacan que el
aprendizaje es un proceso situado en un contexto social y cultural. Por tanto, la
interaccion y el lenguaje entre los participantes resultan fundamentales para la
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construccion de conocimientos. En consonancia con esta vision, la comunicacién
multidireccional entre docentes y estudiantes es esencial para generar aprendiza-
jes contextualizados y significativos.

En sintesis, desde este enfoque sociocultural, el conocimiento no se entiende
como un reflejo objetivo de la realidad, sino como una elaboraciéon conjunta de
los actores educativos a partir de su intercambio comunicativo, sus experiencias
previas y su interaccion situada con el entorno (Wertsch, 1993). Se trata de una
perspectiva constructivista y critica alejada de visiones mecanicistas.

Esta concepcion de la comunicacion educativa como un proceso dialégico y situa-
do obliga a repensar el rol del docente, quien deja de ser un mero transmisor de in-
formacion para convertirse en un facilitador de aprendizajes (Freire, 2002). Asimismo,
implica disenar estrategias didacticas que promuevan la participacién activa y la cons-
truccion colectiva de conocimientos en comunidades de aprendizaje (Siemens, 2004).

2.3.2. Modelos multidireccionales

A través del desarrollo de Internet, los roles de los actores involucrados en el
proceso comunicativo han experimentado cambios significativos, ya que las au-
diencias han dejado de ser meramente pasivas para convertirse en participantes
activos en la construccion de la informacién (Jenkins, 2008). Han pasado de ser
simples consumidores a ser productores, sin un punto de inicio o final definido
(Scolari, 2008). En este sentido, Zanoni (2008, citado en Gallego Torres, 2017) sos-
tiene:

(...) el inicio ya no era una fuente determinada, ya que todos son fuentes, y la infor-
macion no se encuentra en un solo punto. Los receptores de informacién también la
producen, convirtiéndose en ‘Prosumers, es decir, en productores y consumidores de
informacion al mismo tiempo. A través de las redes sociales, blogs y paginas especiali-

zadas, reciben, adquieren, complementan y transforman el conocimiento (p. 140).

Asimismo, el modelo de comunicacién ha evolucionado de ser lineal a ser mul-
tidireccional, lo que permite que cualquier individuo pueda ser un emisor y que
la audiencia se multiplique (Scolari, 2008). Esto se debe a que las personas tienen
acceso a una amplia variedad de pantallas que se convierten en extensiones de su
cuerpo fisico (McLuhan, 1996).

En la actualidad, la Tecnologia de la Informacién y la Comunicacién (TIC) ha al-
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canzado un nivel de desarrollo tal que se ha convertido en un elemento esencial
en la vida cotidiana (Castells, 2006). Su creciente influencia es evidente en diversos
ambitos y se ha vuelto un recurso fundamental para resolver los problemas y difi-
cultades a los que se enfrentan las personas en su dia a dia (Zhu, Guo y Hu, 2012).
Las TIC se han convertido asi en un componente clave de la sociedad contempora-
nea, donde su uso es cada vez mas frecuente e indispensable.

Segun Miquel Barcelé (1995), la tecnologia, en conjunto con la ciencia, ha pro-
vocado un cambio significativo en nuestra forma de vida y en la percepcién de la
realidad, lo cual nos ha permitido transformar tanto el mundo como a nosotros
mismos. La comunicacion unidireccional ha dado paso a ecosistemas comunica-
tivos interconectados en red, los cuales no solo mejoran la eficacia de la comu-
nicacion, sino que también facilitan la conexién entre personas geograficamente
distantes, el intercambio de informacién y conocimiento, y la formacién de co-
munidades virtuales (Lévy, 2007). De este modo, las TIC se han convertido en un
medio para el progreso de las relaciones interpersonales y la formaciéon de comu-

nidades virtuales, dando lugar a la“aldea global” (McLuhan y Powers, 1993; Zanoni,
2008). Grafico 6.

Gréfico 6. Modelo de comunicacion web 2.0. (Gallego Torres, 2017)
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2.3.3. Transmedia StoryTelling, Cultura transmedia y cultura de la conectividad

Para iniciar el proceso, es imperativo establecer el concepto de narrativa trans-
media o transmedia storytelling. El término “transmedia” fue acunado por primera
vez en 1991 por Marsha Kinder como un movimiento deliberado a través de los
limites de los medios, ya sea que se refiera a la intertextualidad, adaptaciones,
estrategias de marketing, practicas de lectura o redes de medios (Kinder, 1991;
Kinder y McPherson, 2014). Jenkins (2007) observa que “las principales franquicias
transmedia no llegaron hasta la década de 2000 con The Matrix, Harry Potter y Star
Wars”. Estas propiedades intelectuales fueron pioneras en la expansién de su uni-
verso de ficcién a través de multiples plataformas.

Jenkins (2007) define la narrativa transmedia como “un proceso en el cual los
elementos narrativos de una ficcion se dispersan a través de multiples canales de
distribucion para generar experiencias de entretenimiento unificadas y coordina-
das” (citado en Phillips, 2012, p. 15).

Un ejemplo de una narrativa transmedia es aquella en la que una historia se
introduce en una pelicula y se expande a través de la televisiéon, novelas, cémics y
videojuegos. Cada entrada de la franquicia debe ser lo suficientemente auténoma
para permitir su consumo independiente. Se fomenta una experiencia satisfacto-
ria en el usuario mediante la lectura a través de los medios. Este tipo de narrativa
aprovecha las ventajas de cada medio para ofrecer una historia ricay compleja que
se ajusta a las preferencias y expectativas de los diferentes publicos. De esta forma,
se establece un universo narrativo coherente y diverso que genera un mayor com-
promiso e interaccion por parte de los usuarios.

En este sentido, Scolari (2013, p. 17) define la narrativa transmedia como “una
forma particular de narracidon que se extiende a través de multiples sistemas de
significado (verbal, icénico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, comic,
televisién, videojuegos, teatro, etc.)”. Lo mds destacado es que la historia no se
repite, sino que se complementa y expande mediante la participacién de los usua-
rios. Segun Scolari, esto se logra “mediante una estrategia que va mucho mas alla
y desarrolla un mundo narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes. De esta
manera, el relato se expande, aparecen nuevos personajes o situaciones que tras-
pasan las fronteras del universo de ficcion” (p. 18).

De acuerdo con Kalogeras (2014), la narrativa transmedia es una forma de contar
historias o experiencias a través de multiples plataformas y formatos utilizando las
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tecnologias digitales actuales. La produccién de una narrativa transmedia requiere
la creacién de contenido que involucre a una audiencia mediante diversas técnicas
para enriquecer su vida cotidiana. Para lograr este compromiso, una produccion
transmedia desarrollard historias en diversas formas de medios para ofrecer piezas
Unicas de contenido en cada canal. Es fundamental que estas piezas de contenido
no solo estén vinculadas entre si de manera abierta o sutil, sino que también estén
en sincronizacion narrativa entre si.

Segun Pratten (2011),

(...) es contar una historia a través de multiples medios y preferiblemente, aunque no
siempre sucede, con un grado de participacion, interaccion o colaboracién del publico.
En el‘transmedia storytelling, el compromiso con cada medio sucesivo aumenta la com-
prension, el disfrute y el afecto del publico por la historia. Para lograr esto con éxito, la
encarnacion de la historia en cada medio debe ser satisfactoria por si misma, mientras

que el disfrute de todos los medios deberia ser mayor que la suma de las partes (p. 1).

Asimismo, cada elemento de una narrativa transmedia debe ser concebido de
manera especifica para el medio en el que se presenta, aprovechando las forta-
lezas Unicas de cada plataforma. Un podcast, por ejemplo, puede usarse para ex-
plorar el contexto de un personaje secundario, mientras que una novela gréfica
puede usarse para representar una escena de accion impactante. Un videojuego
puede permitir al usuario interactuar con el mundo ficticio, mientras que una serie
web puede ser utilizada para desarrollar la trama central. Esto produce una rica
y diversa experiencia narrativa que fomenta la participacion activa del especta-
dor y la exploracién de diferentes aspectos de la historia. No obstante, es esencial
que cada elemento sea coherente con el universo narrativo y pueda funcionar de
forma independiente, sin depender de otras plataformas para ser comprendido y
disfrutado.

Finalmente, esta forma de narrar historias tiene como objetivo ofrecer una ex-
periencia de entretenimiento unificada y coordinada, que se adapte a las preferen-
cias y expectativas de diferentes publicos. Cada entrada de la franquicia debe ser
auténoma para permitir su consumo independiente, y se aprovecha de las venta-
jas de cada medio para ofrecer una historia rica y compleja. La participacion del
usuario es relevante en la narrativa transmedia, ya que se complementa y expande
mediante la interaccién con los diferentes medios y plataformas. Cada elemento
de la narrativa transmedia debe ser concebido de manera especifica para el medio
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en el que se presenta, aprovechando las fortalezas Unicas de cada plataforma, y
debe ser coherente con el universo narrativo.

La narrativa transmedia se comunica entre los diferentes medios. La inteligen-
cia colectiva (Lévy, 2004) y la cultura participativa representan la cultura de la
conectividad, que se fundamenta en la interaccioén, la colaboracién y la creacién
de redes entre los individuos y las comunidades (Van Dijck, 2013). La cultura de
la conectividad cambia las formas de producir, distribuir y consumir informacién
y entretenimiento, asi como las identidades, los valores y las practicas sociales
de los usuarios.

La cultura transmedia y la cultura de la conectividad son dos términos que
describen las transformaciones sociales y culturales que han tenido lugar en las
ultimas décadas debido al avance de las tecnologias digitales. La cultura trans-
media se refiere a la creacién y el consumo de narrativas que se extienden a tra-
vés de diversos medios y plataformas (Jenkins, 2006). Por otro lado, la cultura de
la conectividad se refiere al fendmeno de la interconexién global y la comunica-
cion instantdnea facilitada por las tecnologias digitales, como las redes sociales
(Van Dijck, 2013). A medida que el mundo se vuelve cada vez mds interconecta-
do y las tecnologias digitales contindan evolucionando, la linea entre la cultura
transmedia y la cultura de la conectividad se ha vuelto cada vez mas difusa. Las
dos culturas requieren una participacion activa de los usuarios, una reestructu-
racion de las relaciones entre los productores y los consumidores de contenidos,
y una redefinicién de los roles y las identidades de los individuos y los colectivos
en el entorno digital.

La cultura transmedia se refiere al uso de multiples medios de comunicacién
para narrar una historia coherente y compleja en un mundo ficticio. Esta forma de
narrativa requiere la colaboracién entre creadores y consumidores, quienes pue-
den colaborar activamente en la expansién y enriquecimiento del universo narra-
tivo (Jenkins et al., 2015).

De acuerdo con Jenkins et al. (2015), la cultura transmedia no solo es un fend-
meno mediatico, sino también un fenémeno social y cultural que refleja cambios
en la forma en que interactuamos con los medios y entre nosotros. Los aspec-
tos de la cultura transmedia invitan a reflexionar sobre temas como la autoria, la
propiedad intelectual, el consumo, la identidad, la comunidad y la ciudadania. En
consecuencia, se convierte en un espacio de experimentaciéon y didlogo entre los
diferentes actores involucrados en el proceso narrativo.
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En este contexto, se fundamenta en la idea de que los contenidos pueden ex-
pandirse a través de diferentes plataformas y medios, lo que genera narrativas
complejas y coherentes que involucran a las audiencias en experiencias inmersivas
y participativas (Jenkins, 2006; Salen Tekinbas y Zimmerman, 2004).

Para lograr una cultura transmedia eficaz, los creadores deben tener en cuenta
tanto las posibilidades como los desafios que presentan las diferentes plataformas
de medios; asimismo, deben tener en cuenta las expectativas y demandas de los
consumidores, quienes ya no solo son receptores pasivos, sino agentes activos que
pueden colaborar en la elaboracién y difusiéon de contenido. Este proceso requiere
una vision estratégica y creativa que pueda aprovechar el potencial de cada medio
para ofrecer una historia atrayente y significativa para el publico. De esta forma,
los usuarios se convierten en agentes activos que contribuyen a la elaboracién y
difusion de los contenidos, asi como a la creacién de comunidades y redes en linea
(Leaver et al., 2015; Lessig, 2008).

En resumen, la cultura transmedia puede tener un impacto significativo en la
sociedad y la cultura, ya que influye en la forma en que nos relacionamos con los
medios, con los demas y con el mundo en general. De igual modo, requiere una
participacion activa de los usuarios, que no solo consumen, sino que también pro-
ducen, remezclan, difunden y comentan los contenidos medidticos. Esto supone
un cambio en el papel de las empresas mediaticas, que ya no pueden controlar
completamente la distribucién y el significado de sus productos, sino que deben
dialogary colaborar con las audiencias y los creadores independientes. Finalmente,
brinda nuevas oportunidades para la creatividad, la educacién, el entretenimiento
y la comunicacién, pero también plantea desafios éticos, legales y econdmicos que
requieren una reflexion critica.

A partir de esto se desarrolla el concepto de la cultura de la conectividad (Van
Dijck, 2013), el cual define el impacto que Internety las tecnologias digitales tienen
en la forma en que nos relacionamos con los demas, accedemos a la informacién y
experimentamos el mundo. Ahora vivimos en una época de hiperconectividad, en
la que las relaciones sociales, los procesos productivos y la circulacion de datos se
basan cada vez mas en redes globales (Castells, 1996).

En ese contexto, Van Dijck (2013) indica que este fendmeno se refiere a la “forma en
que las tecnologias digitales transforman la produccién, circulacién y consumo de infor-
macion, cultura y comunicacion en la sociedad” (p. 4). Este cambio paradigmatico tiene
un impacto en todos los dmbitos de la sociedad, tales como la politica, la economia, la
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educacién y la sanidad, entre otros. Se transforman tanto las estructuras institucionales
como los habitos y practicas cotidianas de las personas (Lévy, 2007; Wellman et al., 2003).
La conectividad replantea cuestiones éticas y juridicas sobre la privacidad, la identidad,
la propiedad y el acceso al conocimiento (Slouka, 1995; Lessig, 2006). Segun Van Dijck
(2013), “la conectividad global es un fenémeno que afecta todos los aspectos de la so-
ciedad y desafia nuestras ideas sobre la privacidad, la propiedad y la democracia” (p. 6).

A partir de la perspectiva de la cultura, Internet ha permitido nuevas formas de
expresion, creacion y distribucion de contenidos producidos por los usuarios. Se han
transformado las industrias culturales y mediaticas a través de plataformas en linea
como YouTube, Instagram, TikTok, Twitch o Discord, permitiendo una mayor parti-
cipacion de las audiencias (Jenkins, 2006; Burgess y Green, 2009). Asimismo, se han
ampliado los espacios de socializacién, entretenimiento y consumo colaborativo de
bienes simbdlicos. Estas plataformas “permiten a los usuarios compartir y crear con-
tenidos culturales, pero también plantean cuestiones importantes sobre la propie-
dad intelectual y la regulacion de la cultura en linea” (Van Dijck, 2013, p. 14).

En ese sentido, esta cultura se basa en la premisa de que estar conectado es una nece-
sidad y un valor, y que las conexiones sociales se pueden medir, monetizar y manipular
mediante algoritmos y plataformas tecnoldgicas. La cultura de la conectividad también
ha influido en la creacion de identidades digitales y la forma en que nos representamos a
nosotros mismos en linea (Boyd, 2014). Los usuarios pueden crear y personalizar perfiles
en linea, lo que permite a los individuos expresar y explorar diferentes aspectos de su
identidad. Sin embargo, estas identidades también estan sujetas a las normas, los intere-
ses y las logicas de las empresas que operan las redes sociales, asi como a las dinamicas
de poder y control que se establecen entre los actores sociales. Por lo tanto, la cultura de
la conectividad plantea desafios y oportunidades para el ejercicio de la ciudadania, la
participacion democratica, la comunicacién publicay la educacién en el contexto digital.

Por otro lado, también ha transformado la industria cultural y mediatica, lo que ha
permitido una mayor participacion de las audiencias en la produccién y distribucién de
contenidos culturales. Las plataformas en linea como YouTube y Vimeo permiten que los
usuarios produzcan y compartan videos, mientras que las plataformas de musica en li-
nea como Spotify y Apple Music permiten que los usuarios accedan a una gran variedad
de musica de todo el mundo. Como sefala Van Dijck (2013), “estas nuevas formas de pro-
duccién y distribucion de contenidos culturales plantean importantes cuestiones sobre
la propiedad intelectual, el acceso y la regulacion de la cultura en linea” (p. 18).
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Sin embargo, la cultura digital también plantea desafios y riesgos para la demo-
craciay la ciudadania. Por un lado, la brecha digital sigue siendo una realidad que
limita el acceso y el uso de las tecnologias a una parte de la poblacion, generando
desigualdades sociales y culturales. Asimismo, la proliferacion de informacién falsa
o manipulada, el aumento de la vigilancia y el control sobre los datos personales,
y la polarizacién y el extremismo en las redes sociales amenazan la calidad del de-
bate publico y la convivencia democratica.

Ante este escenario, es necesario promover una ciudadania digital critica y res-
ponsable, que sea capaz de ejercer sus derechos y deberes en el entorno digital, asi
como de participar activamente en los procesos de transformacién social. La ciuda-
dania digital implica no solo el dominio de las competencias digitales basicas, sino
también el desarrollo de una conciencia ética, politica y cultural sobre el impacto de
las tecnologias en la sociedad. El acceso a Internet también requiere el compromiso
de los gobiernos y las instituciones para garantizar el acceso universal a Internet, la
proteccion de la privacidad y la seguridad de los usuarios, asi como la creacion de
espacios de deliberacién y cocreacion con la sociedad civil (Dignum, 2021).

En conclusién, la cultura de la conectividad representa el impacto revolucio-
nario de Internet en la vida social, la identidad colectiva y las practicas humanas.
Para comprender este fendbmeno tan complejo, debemos adoptar una perspectiva
interdisciplinaria que articule enfoques tecnoldgicos, sociales y culturales.

La conectividad global ofrece grandes oportunidades para la innovacion, la
creatividad y la colaboracion, pero también plantea desafios éticos, politicos y eco-
némicos que requieren un andlisis critico. Las redes digitales estan transformando
rapidamente las estructuras sociales, las relaciones de poder y las formas de pro-
duccién y consumo cultural.

Fendmenos como la cultura participativa, la inteligencia colectiva y las multitudes
conectadas evidencian el surgimiento de nuevos modos de organizacion social y prac-
ticas cotidianas mediadas por la tecnologia. Sin embargo, es necesario considerar tan-
to los aspectos positivos como los riesgos y efectos no deseados de estos cambios.

La investigacién interdisciplinaria puede aportar perspectivas complementarias
para entender la complejidad del ecosistema comunicativo, sus dindmicas de in-
clusion/exclusion y su impacto multidimensional. Se requiere un equilibrio entre
innovacion, regulacion ética y reflexién critica para que la cultura de la conectivi-
dad potencie el bien comun, la justicia social y el desarrollo humano integral



56 | Rémulo Andrés Gallego Torres

En sintesis, la conectividad global es un fenémeno que estd modificando pro-
fundamente la cultura y la sociedad. Su estudio exige miradas integrales y contex-
tualizadas que orienten las tecnologias digitales al servicio del desarrollo social
equitativo y sostenible.

2.4. La experiencia de usuario como factor de éxito de la formacion online

La experiencia de usuario (UX) se ha convertido en un concepto central en el
diseno y desarrollo de plataformas de e-learning. La UX se refiere a todos los as-
pectos de la interaccién entre el estudiante y el entorno virtual de aprendizaje,
como percepciones, emociones, motivaciones y valoraciones. La optimizacion de
la utilidad de la UX es esencial para el éxito de la formacién en linea (Pando, 2018)

La UX en e-learning puede definirse como “el conjunto de factores y elementos que
conforman las percepciones, sensaciones y respuestas de un estudiante durante su
interaccién con un sistema o plataforma de aprendizaje digital” (Hassan y Ordudari,
2020). Se enfoca en optimizar la capacidad de uso, facilidad de uso, utilidad, accesibili-
dad, satisfaccion y experiencia general del estudiante en el entorno virtual de aprendi-
zaje (Balmaceda et al., 2019). El objetivo es eliminar las barreras, frustraciones e incon-
sistencias que puedan tener un impacto negativo en la experiencia formativa.

Los principios de UX en plataformas de e-learning se fundamentan en principios
centrados en el usuario, que guian el disefio de todos los elementos de interaccién
(Garrett, 2010; Krug, 2014) Estos principios incluyen utilidad, usabilidad, deseabili-
dad y accesibilidad (Balmaceda et al., 2019). Los elementos clave que determinan
la UX en plataformas e-learning son: arquitectura de la informacién y navegacién
web intuitiva; diseno visual atractivo, legible y consistente; contenidos multimedia
e interactivos; retroalimentacion contextualizada y oportuna; canales de comuni-
cacién y colaboracion efectivos; evaluaciones y actividades alineadas con objeti-
vos de aprendizaje; gamificacién y otros incentivos motivacionales y adaptabili-
dad a necesidades y preferencias individuales (Hasan, 2016; Kukulska-Hulme et al.,
2021; Torres-Toukoumidis et al., 2018).

El modelo E-MIGA propone un conjunto de pautas para el disefio e implemen-
tacion de actividades gamificadas en entornos de aprendizaje virtual. Uno de los
aspectos clave del modelo es la incorporaciéon de elementos ludicos como insig-
nias, rankings y recompensas para motivar la participacion de los estudiantes. Es-
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tos elementos pueden ayudar a crear una experiencia de aprendizaje mas atractiva

e interactiva para los estudiantes al proporcionarles incentivos para participar y

alcanzar sus objetivos de aprendizaje. (Torres-Toukoumidis et al., 2018

Existen multiples métodos para evaluar la UX en plataformas online, entre ellos:

Test de usuarios mediante observacion y entrevistas durante la interaccion
real de estudiantes con el entorno virtual. Este método permite obtener in-
formacion directa y contextualizada sobre las necesidades, expectativas, di-
ficultades y satisfacciones de los usuarios al usar la plataforma.

Recorridos cognitivos donde el evaluador interactia y navega la plataforma
buscando problemas de UX. Este método permite detectar posibles errores,
inconsistencias, ambigledades o confusiones que afecten la comprensiony
el uso de la plataforma.

Evaluaciéon heuristica en la que expertos comparan la plataforma contra
principios establecidos de usabilidad y UX. Este método permite identificar
las fortalezas y debilidades de la plataforma en términos de eficiencia, efec-
tividad, facilidad de aprendizaje, satisfaccion y otros criterios relevantes.

Encuestas y cuestionarios que recopilan las percepciones y opiniones de los
estudiantes sobre su experiencia. Este método permite medir el grado de
satisfaccion, utilidad, confianza, motivacion y otros aspectos subjetivos que
influyen en la UX.

Andlisis de datos de uso a través de métricas de clics, tiempo y recorridos
gue permiten identificar cuellos de botella. Este método permite analizar el
comportamiento y el rendimiento de los usuarios en la plataforma, asi como
detectar posibles problemas técnicos o de disefio que afecten la UX.

Estos métodos pueden complementarse entre si para obtener una vision mas com-

pletay precisa de la UX en plataformas online. (Albert y Tullis, 2013; Scholtz et al., 2016;

Ferreira et al., 2011). Una evaluacion integral debe combinar métodos cuantitativos y

cualitativos, tanto con estudiantes reales como con expertos en UX y educacion digi-

tal, de forma iterativa durante el disefo y desarrollo (Balmaceda et al., 2019).

En conclusién, la experiencia de usuario es un concepto esencial para el de-

sarrollo de la educacion digital, que tiene como objetivo reducir las dificultades

en la interacciéon entre el estudiante y la plataforma, para favorecer el proceso de



58 | Rémulo Andrés Gallego Torres

aprendizaje (Pando, 2018). Implica un disefo orientado al usuario, basado en prin-
cipios de utilidad, usabilidad, deseabilidad y accesibilidad. Su evaluacién debe ser
una practica constante, con métodos cuantitativos y cualitativos, para asegurar
una experiencia agradable y gratificante en los entornos virtuales. Una UX bien
disenada mejora la efectividad, motivacién y compromiso de los estudiantes con
la formacién online.

2.5. Comunicacion multidimensional

El modelo de comunicacién multidimensional, propuesto por Gallego Torres
(2019), ofrece un nuevo enfoque que refleja las formas en que las nuevas gene-
raciones se comunican en la era digital. A diferencia de los modelos tradicionales
que priorizan la direccionalidad y la transferencia de datos, este modelo enfatiza la
multidimensionalidad de la comunicacién, donde cada actor contribuye, comple-
menta y profundiza la informacién de manera dinamica (Grafico 7).

Esta perspectiva es particularmente relevante en el mundo acelerado y cam-
biante de la actualidad (Bauman, 2004), donde la interaccion entre actores en di-
ferentes dispositivos y plataformas es habitual. Al fomentar la participacién activa
y la colaboracién, el modelo multidimensional permite la elaboraciéon colectiva
de nuevas ideas que pueden ayudar a explicar realidades complejas. Asimismo,
posibilita la emergencia de ecosistemas comunicativos digitales, en los que las
narrativas pueden expandirse y transformarse en respuesta a la participacién de
los usuarios (Jenkins, 2008).

La principal ventaja de este modelo es que genera una comunicacion en red
que se extiende a través del ciberespacio, permitiendo que cualquier persona
aporte contenidos de acuerdo a sus intereses y competencias (Shirky, 2011). Los
usuarios pueden seleccionar su nivel de implicacién, proporcionando una amplia
variedad de informacién que se complementa colectivamente. El vector Z captura
esta multidimensionalidad, ahadiendo profundidad y una nueva dimensién a la
comunicacién (Gallego Torres, 2019).

En ese sentido, esta forma de comunicacion se fundamenta en la interaccion, la
colaboracién y la inteligencia colectiva de los participantes en un ecosistema co-
municativo en permanente evolucion (Islas, 2008). El modelo multidimensional se

adapta mejor a la complejidad de las dindmicas comunicativas contemporaneas.
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Grafico 7. Expansion y profundidad de los contenidos. Fuente: elaborado por el autor
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Como se muestra en el grafico 7, el inicio del proceso de comunicacién comienza
cuando un usuario comparte informacién en Facebook. La respuesta de los amigos
varia en funcién de sus gustos y preferencias individuales; algunos intercambian
informacion, mientras que otros expresan su interés comentando y buscando mas
informacion. Esto conduce a la aparicion de nuevos productos comunicativos, asi
como nuevas narrativas relacionadas, como videos de YouTube, imagenes de Insta-
gram y Pinterest. Estos generan un ecosistema en cuanto al tema, que aumenta su
profundidad y nos aproxima a la verdad. El resultado de todo este proceso demues-
tra que la interaccidn y la colaboracién en las plataformas sociales permiten estable-
cer una comunicacion multidimensional y enriquece el contenido compartido.
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Por otro lado, también existen usuarios periféricos que participan o se asocian
a los miembros y participan de forma pasiva dando un “me gusta”. No obstante,
cuando un producto o publicacion los atrae, genera una nueva comunidad, lo que
aumenta el alcance del contenido. Esto produce una propagabilidad (Jenkins, H.,
et al., 2010) que trasciende lo ‘Viral, lo que genera una cultura participativa (Jen-
kins, 2015), donde la inteligencia colectiva (Levy, 2004) muestra todo su potencial.

Las generaciones mas jovenes se han alejado del modelo tradicional de masas en
el que el contenido generalmente se distribuye a través de los medios de comunica-
cién tradicional y se distribuye a una audiencia pasiva. Por el contrario, han adopta-
do un enfoque en el que generan contenido en funcién de sus gustos y afinidades,
a través de comunidades y redes sociales, formando un ecosistema de comunica-
cion digital. Este enfoque ha permitido una mayor interaccion y colaboracion entre
los usuarios, lo que permite una comunicaciéon multidimensional que enriquece el
contenido compartido (Grafica 8), ademas, este cambio en la dinamica de la comu-
nicacion ha facilitado una mayor democratizacion en la produccién y distribucién de
contenido, dando voz a una amplia variedad de fuentes y perspectivas.

Sin embargo, este entorno plantea desafios para garantizar la fiabilidad de la in-
formacion y la moderacion adecuada de las redes. Se requieren mas estudios sobre
como promover un ecosistema digital ético y equilibrado (Ferrés y Piscitelli, 2012),
que permita beneficiarse de estas plataformas minimizando riesgos como la desin-
formacién y el discurso de odio.

Es necesario comprender como regular y monitorear los contenidos compartidos
en redes sociales, y garantizar la difusién de informacién confiable (Jenkins et al.,
2015). Se deben identificar mecanismos para contrarrestar la proliferacién de noti-
cias falsas y el extremismo en linea, que pueden tener graves consecuencias sociales
(Marwick y Lewis, 2017). La alfabetizacion mediatica y digital es clave para formar
ciudadanos responsables y criticos ante los entornos comunicativos contempora-
neos (Pérez Tornero y Varis, 2010).

La comunicaciéon multidimensional se ejecuta de la siguiente manera:

1. Los usuarios inician la creacién de contenido en funcién de sus preferencias
e intereses, utilizando herramientas digitales como redes sociales, blogs, fo-
ros de discusién y mas.

2. El contenido producido se comparte entre los usuarios en diversas platafor-
mas digitales, como redes sociales, comunidades virtuales y foros de debate.
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10.

Los usuarios interactian y colaboran entre si mediante comentarios, mensa-
jes privados, chats, etc. Esta interaccion y colaboracion enriquece el conte-
nido compartido y aumenta su profundidad.

Los usuarios se reunen en comunidades en linea para discutir y compartir
informacién relacionada con un tema especifico.

Mediante la interaccion y la colaboracién, los usuarios generan contenido
nuevo que complementa el contenido original.

El nuevo contenido producido se difunde a través de redes digitales y comunida-
des en linea, amplificando asi el alcance y la profundidad del contenido original.

Los usuarios evaltan y seleccionan el contenido pertinente y de calidad, lo
que se traduce en una mejor seleccién de la informacién y en una reduccion
del ruido en la comunicacion.

Los usuarios actuan como agentes activos en el proceso de comunicacion,
ya que generan, comparten, intercambian, evaldan y seleccionan contenido,
y no simplemente como receptores pasivos.

Los contenidos se complementan entre siy se fusionan en un ecosistema de
comunicacién dinamico, mutable y transformador, donde cada participante
aporta su conocimiento y experiencia.

La comunicacién se establece en una red de relaciones mas que en una co-
municacion lineal y unidireccional, lo que permite establecer una comunica-
cién en red que se extiende por todo el ciberespacio.

Grafico 8. Modelo Multidimensional. Fuente: elaborado por el autor
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3. PLANTEAMIENTO Y FORMULACION DEL

PROBLEMA

a revolucion tecnolégica de las ultimas décadas ha modificado de manera

sustancial la forma en que las personas se comunican, socializan e infor-

man (Gallego Torres, 2022; 2017). Internet ha sido una pieza clave en estos
cambios, al transformar de manera significativa los roles y la cotidianidad de mu-
chas personas, especialmente en las areas sociales, educativas y econédmicas. Esto
ha tenido un importante impacto en nuestra autoimagen y en la forma en que
percibimos el mundo (Del Fresno, 2011). En este sentido, Martinez Ojeda (2006)
indica que:

“Las sociedades se han dinamizado vertiginosamente a raiz del impacto de las nuevas
redes de informacién y comunicacién que enlazan el mundo en centros y periferias. Es-
tas han transformado el concepto de tiempo y espacio, produciendo, asi mismo, nuevas

formas de organizacion de las interacciones sociales” (p. vi).

Por lo tanto, la conectividad y la globalizacién, que han facilitado la evolucion
de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, han dado lugar a un fe-
nomeno denominado “aldea global” (McLuhan & Powers, 1989), en el que toda la
informacion esta disponible para todos de inmediato y donde existe una sensa-
cion de comunidad global sin fronteras. Segun Ayala (2012), “la aldea global es el
mundo visto como una comunidad en la cual la distancia y el aislamiento han sido
dramaticamente reducidos por los medios y la tecnologia” (pag. 13).
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En la actualidad, estamos inmersos en una sociedad global en la que la infor-
macion es accesible en tiempo real y en la que somos una comunidad sin barreras
geograficas o culturales. Esto se debe, en gran medida, al surgimiento de dispo-
sitivos méviles y la creacién del ciberespacio, un espacio virtual en el que se ma-
nifiesta la inteligencia colectiva y se promueve una aproximacion a la democracia
planetaria en la que todos pueden participar de manera efectiva. Lévy (1999) plan-
tea lo siguiente al respecto:

“El avance de la comunicacién asistida por ordenador y las redes digitales a nivel global
se presenta como la materializaciéon de un proyecto con objetivos mas o menos defi-
nidos: la creaciéon intencional de nuevas formas de inteligencia colectiva que sean mas
flexibles y democraticas, sustentadas en la reciprocidad y el respeto a la individualidad”

(En Olliver, 2016).

De esta manera, se inicia la era de la informacion, y el ciberespacio deja de ser
un no-lugar, descrito por Manna (2010) como “espacios instantaneos con histo-
rias fugaces y evanescentes” (pag. 104), para convertirse en un lugar antropolégi-
co (Augé, 1992) “vital para la constitucion de nuestra historia y nuestra identidad,
configurador de lugar de memoria” (Manna, 2010). Esto implica que el ciberespa-
cio es un «espacio nuevo», donde las personas socializan, se comunican y «viveny,
dejando de ser un ambiente «virtual», para ser algo real.

Por otro lado, existen estudios que indican que esta mirada ideal no es una
constante; la dinamica de la modernidad liquida estd conformada por cambios
abruptos, segun Zygmunt Bauman (2004) “Ya no toleramos nada que dure lo que
da como resultado sentimientos de fracaso” (pag. 19). En ese sentido, Augé (1992)
afirma que “la historia se acelera. Apenas tenemos tiempo de envejecer un poco
gque ya nuestro pasado se vuelve historia, que nuestra historia individual pasa a
pertenecer a la Historia” (pag. 33). En este sentido, McLuhan (en Jofré, 2000) ad-
vertia de que las personas estaban viviendo en un mundo irracional, instantaneo,
inmediato “(...) En la aldea global eléctrica, la gente sabe demasiado, y ya no hay
lugar donde esconderse” (pag. 158).

Sin embargo, la educacién no ha progresado a la misma velocidad y a menu-
do se encuentra anclada en paradigmas que no se adaptan de manera éptima a
estas nuevas dindamicas. Un analisis de las investigaciones existentes sobre este

tema revela la falta de estudios que coordinen eficazmente las TIC, los procesos de
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ensefanza-aprendizaje, los nuevos modelos de comunicacion, la experiencia de
usuario y el e-learning (Souquet y Ifé, 2018; Ragnedda, 2021).

Diversos autores plantean la necesidad de nuevos enfoques pedagdgicos y co-
municativos acordes al contexto digital actual, que incorporen las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC), la conectividad, la inteligencia colectiva y las
narrativas digitales (Lévy, 2004; Robin, 2016; Downes, 2005). No obstante, la re-
vision de la literatura evidencia una falta de investigaciones que articulen estos
elementos de manera efectiva en el campo del e-learning.

En consecuencia, epistemologia y pedagogia requieren una revision. Esto se
debe a que estas tecnologias han alterado las funciones y los roles de los actores
que participan en el proceso de elaboracion del conocimiento, descentralizandolo
de los cientificos, universidades y centros de estudio y democratizando su acceso
y su desarrollo (Siemens, 2005).

Debido a esto, los métodos actuales son ineficaces, ya que los cibernautas no
se conforman con los conceptos establecidos, sino que investigan, analizan y re-
flexionan por su cuenta a través de la web, refutando todo lo que encuentran, con
lo que se llega a la conclusion de que ya no existen verdades absolutas. Los mo-
delos quedan desvirtuados y estamos al borde de una nueva revolucién cientifica
(Kuhn, 2012) que cambiard, una vez mas, la forma en que vemos nuestra realidad.

Los recientes avances tecnoldgicos plantean la necesidad de estudiar cémo op-
timizar su aplicacién en los procesos educativos, tanto en términos del uso efecti-
vo de las TIC como de la experiencia del alumnado en el e-learning. Si bien existen
diversas investigaciones al respecto, aun se observa una falta de abordajes inte-
grales sobre estas problematicas (Souquet y Ifé, 2018).

En este contexto, la educacién a distancia ha implicado un desafio significativo
para la labor docente, forzando su adaptacién a un dmbito mediado por la tecno-
logia. Sin embargo, la literatura especializada sefiala que dicho cambio a menudo
no se ha acompanado de una transformacién pedagdgica acorde a las particula-
ridades del entorno virtual (Cabero-Almenara et al., 2020). Esta situacion ha obs-
taculizado la incorporacién de nuevas formas de interaccidn y participacion, dado
que predominan entre los docentes modelos centrados en la mera transmisiéon
unidireccional de contenidos, replicando asi practicas conductistas propias de la
educacion presencial (Garcia-Ruiz, Aguaded y Bartolomé, 2017). Tal enfoque peda-
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goégico puede suscitar desmotivacién, desercién y abandono entre los estudian-
tes, quienes demandan mayor interaccion, colaboracién y personalizacién en sus
trayectorias formativas (Gonzélez, Vazquez y Zavala, 2021). En consecuencia, es
clave que los profesores conozcan y apliquen modelos didacticos pertinentes a la
virtualidad, como la modalidad b-learning, que integra virtudes de la presenciali-
dad y educacidon remota para brindar una experiencia de aprendizaje enriquecida,
flexible y significativa (Garcia-Ruiz et al., 2018).

Asimismo, si bien la educomunicacién ha evolucionado en ciertos aspectos, los
procesos suelen seguir siendo excesivamente lineales, lo cual dificulta el aprove-
chamiento de nuevas formas comunicacionales. Ello se debe a que frecuentemen-
te se intenta trasladar practicas presenciales conductistas al ambito digital (Cabe-
ro, 2015), omitiendo la interaccion sincronica propia del aula, lo cual obstaculiza
el desarrollo de juicios metacognitivos en los estudiantes (Gallego Torres, 2020) y
puede generar desmotivacion, al sentir que abundante informacién se encuentra
disponible gratuitamente online (Sanchez Santamaria et al., 2019).

La actual coyuntura ha motivado al autor a establecer una estrategia de comuni-
cacion y ensenanza llamada StudyTelling para el aprendizaje en linea. Esta estrategia
une, de forma estructurada y dindmica, las teorias de la comunicacién digital (Zanoni,
2008; Bowman & Willis, 2003), el Digital StoryTelling (Jenkins, 2003, 2008, 2015; Scolari,
2013), el Connective Knowledge (Downes, 2005), el Conectivismo (Siemens, 2006) y la
inteligencia colectiva (Lévy, 2004), con el objetivo de mejorar los procesos de comuni-
cacion y ensenanza en la educacién digital, a fin de optimizar la experiencia y calidad
del aprendizaje en linea. La pregunta a la que se busca responder es la siguiente:

¢(Es posible mejorar la calidad de los procesos de comunicacion y di-
dactica en la educacion digital, y con esto, mejorar la experiencia y
calidad en el e-learning?

3.1. Importancia y justificacion de la investigacion

El impacto de las comunicaciones en las sociedades posindustriales ha trans-
formado la forma de producir, distribuir y consumir informacién: el trabajo inma-
terial —como la creacidon de bienes simbdlicos y datos— se ha convertido en el
eje del circuito productivo (Gallego Torres, 2020). No solo se alteran los modos de
produccién, sino también las formas de percepcion y expresion, lo que reconfigura
profundamente el conocimiento y afecta los paradigmas tradicionales de la edu-
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cacion (Siemens, 2014).

La presencia fisica deja de ser un requisito en los procesos de ensefanza-apren-
dizaje, mientras que los materiales didacticos y la figura docente pierden relevan-
cia ante el surgimiento de nuevas modalidades comunicativas (Siemens, 2008). En
este contexto, la educacion virtual, definida por el Ministerio de Educaciéon Nacio-
nal de Colombia (2018) como aquella cuyo escenario es el ciberespacio, adquiere
protagonismo.

Sin embargo, la falta de una estrategia comunicativa y didactica especifica para
el e-learning, que garantice experiencias satisfactorias y construccién de conoci-
miento mediante adecuados modelos de interaccion, ha generado una mala repu-
taciéon de esta modalidad (Rapanta et al., 2020). Un estudio cualitativo de Hollister,
B., Nair, P, Hill-Lindsay, S., & Chukoskie, L. (2022) hallaron que los estudiantes con-
sideran el e-learning poco atractivo y carente de interaccién, manifestando prefe-
rencia por blended learning.

Una de las principales causas es que muchos docentes no aprovechan las poten-
cialidades del entorno digital ni de los sistemas de gestién del aprendizaje (LMS),
al no comprender que en la era de la informacién en internet su rol ha cambia-
do y todos participamos en la creacion de saberes (Siemens, 2005). Como plantea
Sangra (2020), el profesorado debe asumir nuevas funciones de facilitador, tutor,
disenador de recursos y dinamizador de entornos participativos.

En esta era de rapidas transformaciones, es clave analizar y repensar los para-
digmas educativos, dado que la sociedad de la informacién ha alterado los roles en
la adquisicion del conocimiento (Gallego Torres, R.A., 2022). Ahora, el modelo de
ensenanza-aprendizaje debe abordarse desde una perspectiva comunicacional,
tanto sincrénica como asincrénica (Garrison, 2017).

La sincronia posibilita interacciones en tiempo real, pero puede ser dificil de
coordinar. La asincronia es mas flexible, aunque menos efectiva para resolver pro-
blemas de inmediato. Ambas tienen beneficios para la educacién remota, por lo
que se recomienda combinarlas estratégicamente (Martin et al., 2021; Gallego To-
rres, R. A. 2019).

Desde la premisa de que cada estudiante posee necesidades e intereses Unicos,
se ha planteado la creacion de un entorno personal de aprendizaje (PLE) autoges-
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tionado, enmarcado en la pedagogia del aula invertida (Flipped Learning Network,
2014). En el PLE, el alumno aplica conceptos y el docente guia, actuando en clases
conversacionales para generar debates, resolver dudas y validar conocimientos,
dado que en internet puede haber informacién no confiable (Santamaria, 2005).

El rol docente ha cambiado, dejando de ser el centro del proceso formativo
para formar parte de una ecologia de aprendizaje donde las interacciones en red
fomentan diversidad y comprensiéon de las relaciones entre sus integrantes (Sie-
mens, 2008). Asi, el profesor se convierte en curador, seleccionando informacion
para luego co-construir conocimiento mejorado mediante la interaccién (Solérza-
no & Garcia, 2016).

Finalmente, en el e-learning es clave considerar el desconocimiento sobre las
caracteristicas de los “ciberestudiantes”. Segun Bauman (2007), estos jévenes ha-
bitan una sociedad liquida donde los vinculos son efimeros y cambiantes. Como
parte de la sociedad del conocimiento (UNESCO, 2005), buscan constantemente
nuevas experiencias en sus rutinas diarias. En este contexto hiperconectado, con
sobreabundancia informativa, podrian darse distintas formas de aprender y adap-
tarse al estudio remoto (Torres-Diaz et al., 2020).Es asi como la integracién efectiva
de las TIC en la educaciéon es un desafio vigente. Pese a los esfuerzos, aun faltan
modelos pedagdgicos solidos que articulen tecnologia, interaccién y construccion
de conocimiento en entornos virtuales (Sangra, 2020). Para mejorar la experiencia
de los “nativos digitales” en el e-learning, es clave investigar con mayor profundi-
dad sus caracteristicas y necesidades (Rapanta et al., 2020).

En sintesis, esta investigacion busca disefnar una estrategia comunicativa-didac-
tica que, mediante la articulacién de enfoques como el conectivismo, la ecologia
del aprendizaje y el storytelling digital, permita explotar el potencial de las TIC
para generar experiencias de e-learning Satisfactorias y significativas para los es-
tudiantes del siglo XXI.

3.2.0bjetivos
3.2.1. Objetivo general
Disenar una estrategia comunicativa para mejorar la calidad del proceso de en-

seflanza — aprendizaje digital que articule eficazmente los conceptos de Narrativa
transmedia, Connective Knowledge, inteligencia colectiva y e-learning.
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3.2.2. Objetivos especificos

1.

Identificar las caracteristicas de las nuevas teorias de comunicacién digital
para ser aplicadas en el e-learning.

Realizar una reflexién critica sobre los paradigmas epistemoldgicos actuales
y su papel en la construccion del conocimiento en internet.

Articular la Narrativa transmedia en los procesos de e-learning.

Analizar el concepto de Connective Knowledge y su contribucién al apren-
dizaje en entornos virtuales.

Estudiar el papel de la inteligencia colectiva en la generaciéon de conoci-
miento en la era digital.

Disenar una propuesta metodoldgica que integre estos conceptos para me-
jorar la calidad de la ensenanza-aprendizaje digital.
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4. Metodologia

4.1. Enfoque cualititivo

La presente investigacion se fundamenta en el paradigma cualitativo de inda-
gacion cientifica, mediante el cual se busca comprender holisticamente la comple-
jidad de los fendmenos educativos contemporaneos, otorgando centralidad a las
perspectivas, significados y marcos de referencia que los propios actores confieren
a sus experiencias, interacciones y entornos socioculturales en los que se desen-
vuelven (Salgado, 2018; Sandin, 2003).

El enfoque cualitativo posee un caracter flexible, recursivo y emergente (Flick,
2018; Latorre et al., 1996), permitiendo introducir modificaciones en el disefio du-
rante el proceso de investigacion, a medida que se recolectan y analizan nuevos
datos en escenarios naturales y cotidianos de los participantes mediante interac-
ciones prolongadas (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

La metodologia cualitativa resulta especialmente pertinente para explorar, des-
cribiry analizar en profundidad la complejidad de los actuales procesos educativos
mediados por tecnologias digitales (Area & Adell, 2009), desde las motivaciones,
concepciones, dindmicas relacionales y practicas desplegadas por sus diversos
protagonistas (Bisquerra, 2019).

Para ello, se adopta un alcance descriptivo e interpretativo (Vasilachis, 2006),
realizando un detallado analisis sistematico de la literatura especializada mas re-
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ciente que permita construir el estado del arte y sustentar conceptualmente el
estudio (Snyder, 2019).

La recoleccion de datos se efectuard mediante la observacion participante, no-
tas de campo, encuestas y grupo focal (Hammersley, 2018), para luego analizar e
interpretar la informacién a través de la codificacién, categorizacion e identifica-
cion de patrones y temas emergentes (Saldana, 2016), ademas de la triangulacién
de los datos recolectados y la documentacion consultada.

Los resultados esperados es un andlisis reflexivo de las concepciones, interac-
ciones y practicas desplegadas por los actores educativos en contextos de vir-
tualidad, que aporten nuevas comprensiones para mejorar los actuales procesos
formativos mediados por tecnologias (Walsh, 2015). Asimismo, se espera como re-
sultado el disefio de una estrategia didactico-comunicativa llamada StudyTelling.

4.2 Paradigma fenomenolégico-hermenéutico

Para lograr los resultados deseados se utilizé el paradigma fenomenolégi-
co-hermenéutico que se fundamenta en tradiciones filoséficas que buscan com-
prender en profundidad la experiencia humana y los significados que los indivi-
duos le atribuyen a su existencia (Vargas, 2012). Surge de los planteamientos de
Edmund Husserl sobre la intencionalidad de la conciencia y el retorno a la esencia
de los fendmenos, Martin Heidegger con su analisis existencial del ser-en-el-mun-
do, Hans-Georg Gadamer y su hermenéutica filosofica, y Maurice Merleau-Ponty
con su fenomenologia de la percepcién (Ayala, 2008).

Estos pensadores sentaron las bases de un paradigma orientado hacia la meti-
culosa descripcion e interpretacion contextualizada de la experiencia vivida por
las personas en su habitat natural, sus marcos de referencia subjetivos y el signifi-
cado otorgado a los fendmenos (Vargas, 2012). Se asume asi una realidad dindmi-
ca, construida intersubjetivamente a través del lenguaje, las relaciones humanas y
la historia compartida.

En ese sentido, en la investigacidon educativa, este paradigma adquiere especial
relevancia al enfocarse en las vivencias y significados que docentes y estudiantes
confieren a sus procesos de ensefianza-aprendizaje. Permite comprender holis-
ticamente las concepciones, motivaciones, valores y dindmicas subyacentes que
configuran su realidad pedagdgica (Ayala, 2008).
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Segun Max van Manen (2003), la investigacién en ciencias humanas aplicada
al campo educativo debe orientarse al desarrollo de la competencia pedagdgica
de los docentes, es decir, su capacidad de actuar con prudencia, tacto y sensibili-
dad ante situaciones concretas. Para ello, propone la exploracién reflexiva de las
experiencias vividas por educadores y educandos, empleando el lenguaje como
herramienta para expresarlas y dotarlas de sentido.

4.2.1. Principios metodolagicos

La fenomenologia-hermenéutica implica investigar las experiencias tal como
son vividas por los individuos, mediante densas y meticulosas descripciones que
capten la esencia del fenémeno explorado (Ayala, 2008; Caballero, 2019). Luego se
realiza un profundo proceso interpretativo en busca de temas comunes y el signi-
ficado profundo de dichas vivencias, segin métodos bien consolidados como los
expuestos por Creswell (2013).

Entre los métodos especificos se encuentran las entrevistas en profundidad, la
observacion participante, los grupos focales, el analisis de narrativas, los proto-
colos y la revisién de documentos. Asimismo, es relevante la escritura fenome-
nolégica como forma de comunicar los hallazgos y persuadir convincentemente
al lector sobre la esencia del fenémeno (Van Manen, 2003). Finalmente, se busca
la validacion mediante triangulacién de datos y contraste riguroso con literatura
especializada.

4.2.2. Aportes a la formacion docente y los ambientes virtuales

Este abordaje permite vincular intimamente la investigacion con la practica peda-
gdgica, generando comprensiones profundas que orienten la actuacion sensible y re-
flexiva de los educadores en diversos contextos. Asimismo, ofrece una via fértil para
explorar en detalle las experiencias y desafios emergentes de la educacion digital.

Segun Garcia y Pérez (2021), en los entornos virtuales este paradigma es espe-
cialmente util para develar los significados que estudiantes y docentes atribuyen
a estas nuevas formas de interaccién mediadas por tecnologias. Permite mejorar
sustancialmente las estrategias didacticas y los modelos comunicativos en am-
bientes de aprendizaje digital.
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4.3. Método analitico holistico
Grafico 9. Modelo Holistico. (Londono & Martin Tabares, 2002)

El método analitico holistico se sustenta en la epistemologia sistémica o comple-
ja, que entiende la realidad como una totalidad integrada por multiples dimensio-
nes interdependientes (Morin, 2004). Esta perspectiva se contrapone al positivismo
dominante, que privilegia la fragmentacién de los fendmenos en variables medibles
y observables.

La epistemologia sistémica concibe el conocimiento como la articulacion recur-
siva entre el andlisis de las partes y la sintesis comprensiva del todo que las contie-
ne. Las cualidades que emergen del conjunto no estan presentes en los elementos
aislados, sino que surgen de su interaccién dinamica (Martinez, 2006). Por ello,
esta corriente rechaza el reduccionismo y busca integrar, contextualizar y globali-
zar el andlisis de los objetos de estudio.

4.3.1. Principios metodolagicos

Desde una orientacién sistémica, Martinez (2006) plantea que el método anali-
tico holistico consta de cinco momentos flexibles e interrelacionados:

1. Analisis sistematico de la literatura para construir el marco teérico-conceptual.
2. Analisis y descripcion detallada de los componentes del problema estudiado.
3. Interpretacion contextual de la interaccion entre esos componentes.

4. Sintesis comprensiva del fendmeno como un todo dinamico.

5. Modelizacion de las relaciones analizadas entre las partes y el todo.
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Instrumentos como la observacién, entrevistas, grupos focales o analisis docu-
mental pueden aportar insumos empiricos. La triangulaciéon de datos otorga in-
tegralidad y rigurosidad al analisis (Martinez, 2006). Esta estrategia metodoldgica
busca articular inductivamente los hallazgos especificos con marcos conceptuales
mas amplios que contextualicen esos descubrimientos.

El enfoque analitico holistico resulta apropiado para abordar las multiples di-
mensiones que interactuan en los complejos entornos educativos digitales. Permite
analizar tanto los componentes tecnoldgicos, comunicacionales y didacticos, como
las interacciones emergentes entre docentes, estudiantes, interfaces, recursos, pla-
taformas, redes, etc. Esto posibilita comprender la ecologia integral de aprendizaje
configurada en cada contexto educativo mediado por tecnologias (Siemens, 2006).

Por ejemplo, el conectivismo como teoria del aprendizaje en red ha utilizado
principios del analisis holistico para investigar cdmo ocurre el aprendizaje en un
ecosistema digital, indagando patrones sistémicos que conectan actores diversos,
recursos y actividades (Siemens, 2006; Downes, 2020). Asimismo, la educacion di-
gital puede conceptualizarse como un ecosistema complejo adaptativo, que re-
quiere una investigacion transdisciplinar con base en el pensamiento complejo
(Fidalgo-Blanco, 2020).

4.4. Poblacion muestra

La poblacién estara conformada por articulos cientificos en revistas indexadas,
memorias de congresos educativos sobre e-learning y documentacion de autores
referentes en las variables de estudio como Siemens, Downes, Lévy y Jenkins, ade-
mas de la consulta en bases de datos académicas (Martinez, 2019).

Asimismo, se tomara una muestra intencional de estudiantes universitarios
(174) de los programas de Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca y de los programas de Comunicacion Social y Periodismo
y Archivistica de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas en la ciudad de
Bogota.

De este modo se complementa y se triangulara la informacién dada por la revi-
sién bibliografica con una muestra de estudiantes que permitira recoger sus per-
cepcionesy experiencias sobre las estrategias educativas actuales en los contextos
de educacién superior mencionados.
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4.5. Instrumentos

1. Revisién bibliografica y documental sistematica y secuencial de articulos cien-
tificos, libros y tesis relacionados con el tema de la investigacién, selecciona-
dos y clasificados segun su relevancia, calidad y actualidad, para la recolec-
cion, evaluacion y analisis de contenido de los principales aportes tedricos,
conceptuales y metodolégicos que serviran de sustento a la investigacion
(Moreno, 2019). Se analizaran y articularan los conceptos de conocimiento co-
nectivo, conectivismo, comunicacion digital, cibercultura, inteligencia colec-
tiva, experiencia de usuario, cultura de la conectividad y cultura transmedia,
desde sus principales referentes.

2. Focus group con 12 estudiantes de Diseno Digital y Multimedia para explorar
sus concepciones sobre la virtualidad en la educaciéon, como insumo para el
diseno de las encuestas. Sesion grabada y transcrita parcialmente, seleccio-

nando los fragmentos mas relevantes para el analisis de contenido.

3. Encuesta“Anaélisis de la virtualidad” con escala Likert, disefada con base en el
focus group y aplicada a una muestra aleatoria de 100 estudiantes de Disefio
Digital y Multimedia, para diagnosticar la percepcion estudiantil sobre la edu-
cacion virtual en términos de ventajas, desafios y dificultades.

4. Encuesta “Preferencias sobre virtualidad educativa” también de escala Likert,
construida a partir de los resultados de la encuesta anterior, identificando los
aspectos mas valorados y demandados por los estudiantes en relacién con
la educacion virtual. Esta encuesta tiene como propdsito profundizar en las
expectativas y necesidades estudiantiles al respecto, asi como obtener suge-
rencias para mejorar la experiencia de usuario.

4.6. Procedimiento

La presente investigacion se desarrollé en seis fases:

Fase 1: Revision bibliografica

Inicialmente, se realizé una exhaustiva revision bibliografica de fuentes secun-
darias para construir el marco tedérico-conceptual de la investigacién. Se consulta-
ron diversas fuentes como articulos cientificos, libros, tesis doctorales y de maes-
tria, y memorias de congresos especializados.
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La busqueda se llevod a cabo en bases de datos académicas como Web of Scien-
ce, Scopus, EBSCO, SciELO, Redalyc, entre otras; asi como en repositorios institu-
cionales y buscadores académicos como Google Scholar. Se definieron ecuacio-
nes de busqueda con palabras clave relacionadas con los constructos de interés:
educacion virtual, e-learning, conectivismo, ecologias de aprendizaje, inteligencia
colectiva, cultura digital, experiencia de usuario, entre otros.

Los criterios de seleccion de las fuentes implicaron su solidez tedrica y meto-
doldgica, relevancia en cuanto al tema de investigacién, actualidad (priorizando
los ultimos 10 anos), disponibilidad a texto completo, y procedencia de revistas,
editoriales y congresos de prestigio. Las fuentes seleccionadas fueron organizadas
mediante un gestor bibliografico y sometidas a una lectura critica para la extrac-
cién y analisis de contenido.

Fase 2: Técnicas cualitativas iniciales

Posterior a la revision teodrica, se procedié a recabar informacién empirica me-
diante un focus group realizado con 12 estudiantes del programa de Disefno Digital
y Multimedia. Esta técnica permitié explorar concepciones, experiencias y opinio-
nes de los estudiantes sobre el uso de la virtualidad en la educacién. La sesion tuvo
una duracion de 90 minutos, fue grabada en audio y video previo consentimiento
informado de los participantes, y se realizd una transcripcion literal de los apartes
mas relevantes para el andlisis cualitativo.

Fase 3: Encuesta Analisis de la virtualidad

Con base en los hallazgos del focus group, se diseié la encuesta “Analisis de la
virtualidad” dirigida a estudiantes de Disefo Digital y Multimedia. Esta encuesta
de escala Likert indagé la percepcion de los estudiantes sobre diversos aspectos
de la educacién virtual, las ventajas y desventajas percibidas, y los retos y dificulta-
des identificados en su experiencia formativa.

El instrumento fue sometido a validez de contenido mediante juicio de tres ex-
pertos docentes e investigadores del area, quienes evaluaron la coherencia, perti-
nencia y claridad de los 30 items inicialmente propuestos. Con base en esta retroa-
limentacién se mejord la redaccién y se ajusto la escala a 25 items con opciones de
1 a5, desde totalmente en desacuerdo hasta totalmente de acuerdo.
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Fase 4: Encuesta Preferencias sobre virtualidad

Con los resultados del analisis descriptivo de la encuesta previa, se identifica-
ron los aspectos mas valorados y las principales necesidades manifestadas por los
estudiantes respecto a la virtualidad educativa. Esto sirvié de insumo para disefar
la encuesta “Preferencias sobre virtualidad educativa’, orientada a profundizar en
estas expectativas y requerimientos para mejorar la experiencia formativa virtual

desde la perspectiva estudiantil.

El instrumento fue igualmente validado por juicio de expertos y quedé consti-
tuido por 30 items en la escala Likert de 1 a 5. Las dos encuestas presentaron al fi-
nal preguntas abiertas opcionales para obtener sugerencias cualitativas por parte
de los participantes.

Fase 5: Aplicacion de los instrumentos

Las encuestas fueron aplicadas a una muestra probabilistica aleatoria de 100
estudiantes del programa de Diseno Digital y Multimedia, garantizando represen-
tatividad de los diferentes semestres. La aplicacién fue presencial, previa presenta-
cion del consentimiento informado y garantia de confidencialidad de sus respues-
tas. Los datos fueron tabulados en una matriz de Excel para su posterior analisis
estadistico.

Fase 6: Analisis de datos e interpretacion de resultados

Los datos cuantitativos fueron sometidos a estadistica descriptiva, obteniendo
frecuencias, porcentajes, medias y desviaciones estandar para caracterizar las res-
puestas de los estudiantes en cada item y dimensién de las encuestas. El analisis
de contenido cualitativo de los datos del focus group y preguntas abiertas se reali-
z6 en el software Atlas.Ti identificando categorias y tendencias discursivas.

La triangulacion e integracién de los resultados cuantitativos y cualitativos per-
mitié realizar una interpretacion y discusién profunda sobre los significados, expe-
riencias, expectativas y sugerencias de los estudiantes respecto a la incorporacion
de la virtualidad en su proceso formativo.

4.7. Aspectos éticos y de rigor cientifico

La investigacion se realizara bajo permiso de las instituciones participantes y
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con consentimiento informado de los estudiantes encuestados. Se protegera la
privacidad y confidencialidad de los participantes mediante el anonimato en los
cuestionarios y el uso de c6digos en la sistematizacién de datos (American Psycho-
logical Association, 2020).

Los resultados de la investigacion seran socializados con la comunidad acadé-
mica y se empleardn Unicamente con fines investigativos. El estudio se realizara
con responsabilidad social, procurando contribuir al avance del conocimiento so-
bre la educacion digital.

4.8. Validez y confiabilidad

Para garantizar la validez del instrumento, la encuesta Likert serd sometida a
juicio de expertos metodologos y tematicos, quienes evaluaran la coherencia en-
tre objetivos, variables e items, asi como la claridad y pertinencia de las preguntas
formuladas (Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez, 2008).

Asimismo, se utilizard la triangulacién de datos contrastando los resultados
cuantitativos de la encuesta con informacion cualitativa proveniente de otras
fuentes como entrevistas a expertos, grupos focales y revisiones documentales
(Okuda y Gbmez-Restrepo, 2005).

Estos procedimientos metodoldgicos buscan garantizar la validez de contenido,
validez de constructo y confiabilidad de la medicién, de modo que los resultados
de la investigacién tengan rigor cientifico para hacer aportes significativos al cam-
po de estudio.

4.9. Productos esperados

Estos procedimientos metodolégicos buscan garantizar la validez de contenido,
validez de constructo y confiabilidad de la medicién, de modo que los resultados
de la investigacién tengan rigor cientifico para hacer aportes significativos al cam-
po de estudio.

Los principales productos de la investigacion seran:

1. Un diagndstico de la percepcion estudiantil sobre las estrategias didacticas
y comunicativas actuales en la educacion digital.
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2. El disefio de una propuesta didactico-comunicativa innovadora llamada
StudyTelling, que integre principios del conectivismo, ecologia de aprendi-
zaje y storytelling digital.

3. Articulosy Capitulos de libros cientificos que presenten el marco conceptual
de la investigacién, la metodologia, los resultados del diagndstico y la pro-
puesta StudyTelling.

4. Ponencias en eventos académicos para socializar los hallazgos y aportes de
la investigacion con la comunidad educativa.

5. Con estos productos se espera hacer una contribucion significativa en el
campo de la educacion digital, aportando conocimientos y estrategias para
mejorar los procesos formativos en entornos virtuales.
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5. Analisis de resultados

on el propdsito de analizar el estado actual del e-learning, se realizé un

grupo focal con representantes estudiantiles para discutir las dificultades

enfrentadas en la educacién virtual durante la pandemia. La principal pro-
blematica identificada fue la falta de equipos y conectividad adecuados. Ademas, se
mencioné dispersion por clases magistrales, lo cual concuerda con estudios previos
que sefalan la prevalencia de metodologias pasivas en la virtualidad (Sangra, 2021;
Rapanta et al., 2020).

Considerando estos antecedentes, se disefaron dos encuestas tipo Likert para pro-
fundizar en las percepciones estudiantiles sobre las estrategias didacticas y comuni-
cativas digitales. Esta técnica permite medir opiniones a la vez que brinda datos cua-
litativos confiables (McMillan, 2016). Las encuestas se aplicaron a 174 estudiantes de
Diseno Digital y Archivistica Digital en dos universidades colombianas, buscando reco-
ger una amplia diversidad de experiencias (Hernandez-Sampieri et al., 2020).

El objetivo era obtener una comprension profunda de las vivencias estudiantiles
con las estrategias educativas virtuales, evaluando actitudes para producir datos
cualitativos que analizaran sus percepciones, dado que la técnica Likert posibilita
medir de manera sistematica estas variables (Navarro-Corona et al., 2022).

La muestra intencionalmente diversa de dos instituciones pretende entregar
un panorama representativo del e-learning en Colombia, al considerar diferentes
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areas de conocimiento. Asi, se recoge informacion util para mejorar practicas edu-
cativas digitales mediante el disefio de un modelo didactico-comunicativo innova-
dor (Sangra y Gonzéalez-Sanmamed, 2019).

5.1. Analisis de la virtualidad por parte de los estudiantes del DDM

Este estudio se centra en analizar la virtualidad a través de los estudiantes del
programa de Diseno Digital y Multimedia del Colegio Mayor de Cundinamarca.
La muestra del estudio esta compuesta por setenta y seis estudiantes, todos con
edades comprendidas entre los dieciocho y los veinticinco afos, y una dindamica
de vida activa, dado que el cincuenta y tres coma seis por ciento de ellos trabaja

mientras estudia.

De acuerdo con los resultados de este estudio, se podra comprender de mejor
manera como los estudiantes del programa de Disefo Digital y Multimedia del
Colegio Mayor de Cundinamarca perciben y utilizan la virtualidad en su formacién
académica. Asimismo, los resultados podran ser utiles para la virtualizacién del
programa y la implementacién de nuevas herramientas y tecnologias que satisfa-
gan las necesidades y expectativas de los estudiantes.

5.1.1. Analisis de las preguntas.

Gréfico 10. ;Cudl es tu principal fuente de informacion?
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Blog especializados

Google 63 (82,9 %)
Libros 2T (35,5 %)
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Instagram 11,3 %)
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En este caso se demuestra que la mayoria de los estudiantes consultan informa-
cion en Google, lo que indica que la plataforma es una herramienta de busqueda
muy utilizada y valorada en el &mbito académico. También es digno de mencién
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que un gran numero de estudiantes usan blogs especializados, lo que sugiere que
buscan informacién mas concreta y especifica sobre temas relevantes para su for-
macién académica.

Asimismo, el 35.5% de los estudiantes que consultan libros demuestra que aun
existe un interés en la informacién académica impresa, y que las bibliotecas y los
recursos fisicos y digitales siguen siendo relevantes para el aprendizaje.

Es interesante advertir que un nimero relevante de estudiantes usan Facebook
como fuente de informacioén, lo que indica que las redes sociales pueden emplear-
se de forma efectiva en el ambito educativo. Sin embargo, también es importante
tener en cuenta que la informacién encontrada en las redes sociales puede no ser
confiable o verificada.

En ultima instancia, el hecho de que solo el 1.3% de los estudiantes prefieran
obtener informacién de fuentes mas tradicionales y fiables.. La informacion pro-
porcionada en general indica que los estudiantes usan una variedad de recursos
para obtener informacion, lo que sugiere que la educacién en linea puede ofrecer
una amplia gama de oportunidades de aprendizaje.

Grafico 11. ;Qué es para ti la Educacion Virtual?

El astudiante manaja su propio
liempo y espacio para la

educacion que & deses vy con 1.
Son los estudios que se realizan
en en una aula real junto con su
docenle a cargo

62 (81,6 %)

o (11,8 %)

El uso del internet nos facilita

; 22 (28.9 %)
acceder a una aula virtual

Es un material de apoyo que ha
sido disefado y elaborado por el
director del aula virtual

20 (26,3 %)

En este caso, nos presenta las percepciones y conceptos que los estudian-
tes tienen sobre la educacién virtual. Segun la mayoria de los encuestados
(81.6%), la educaciéon virtual supone que el estudiante tiene autonomia en
el uso de su tiempo y espacio para la educacién, y se basa en el uso de nuevas
tecnologias. Esto sugiere que los estudiantes aprecian la flexibilidad que ofre-
ce la educacion virtual para ajustarse a sus necesidades y estilos de aprendizaje.
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Por otro lado, un porcentaje significativo (28.9%) cree que la educacién vir-
tual esta relacionada con el acceso a una plataforma en linea para reali-
zar estudios, lo que sugiere que los estudiantes pueden estar mdas concen-
trados en la herramienta tecnoldgica que en la flexibilidad que ésta ofrece.
Un numero reducido de estudiantes (11.8%) piensa que la educacién virtual selleva
acaboenunaulareal,loque podriaindicaruna posible confusiéon con el conceptode
educacion presencial. En ultimainstancia, el 26.3% de los estudiantes opinan que la
educacion virtual es un material de apoyo disefiado y elaborado por el director del
aulavirtual, lo queindica una posible falta de comprensién sobre la naturaleza de la
educacién virtual como un entorno completo y no solo como un recurso adicional.
Por lo general, la informacién indica que los estudiantes tienen una comprension
apropiada sobre la educacion virtual y valoran de manera positiva la flexibilidad
que ofrece. No obstante, también existen algunas percepciones erréneas que po-
drian requerir una mayor comprensién por parte de los docentes y la institucién
educativa en general.

Gréfico 12. ;En la Educacion virtual la comunicacion se lo realiza de forma?

@ Sincrénica
@ Asincrénica

Sincrdnica y asincronica
@ Ninguna de las das

Segun los resultados, el 26,3 % de los estudiantes indican que la comunicacion
es sincronica, lo que significa que la comunicacién ocurre en tiempo real, como en
una videollamada o chat en linea. Mientras tanto, solo el 5.3 % de los estudiantes
indican que la comunicacion es asincrona, lo que significa que la comunicaciéon no
tiene lugar en tiempo real, como en un foro en linea. El 67.1 % de los estudiantes
indicé que la comunicacion es sincronica y asincronica, lo que supone una combi-
naciéon de ambos tipos de comunicacion. Solo el 1.3 % de los estudiantes indicaron
que no existe ninguna forma de comunicacién. Estos resultados indican que la gran
mayoria de los estudiantes prefiere una combinacién de comunicacion sincrénica
y asincrénica en la educacién virtual, lo que sugiere la necesidad de herramientas y
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estrategias para apoyar ambos métodos de comunicacién en la educacién virtual.

Grafico 13. ;Cdmo cree que deberia realizarse la comunicacion en educacion virtual?
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La informacién facilitada por esta pregunta del cuestionario ofrece una inte-
resante perspectiva sobre las preferencias de los estudiantes en cuanto a las
herramientas de comunicacién en la educacién virtual. De acuerdo con los re-
sultados, la mayoria de los estudiantes (46.1%) prefieren usar Google Meet
para comunicarse en linea, seqguido de cerca por Google Classroom (28.9%).
Es interesante apreciar que solo el 11.8% de los estudiantes prefiere usar el co-
rreo institucional, lo que sugiere que esta herramienta puede no ser la mas efi-
caz para la comunicaciéon en linea entre estudiantes y profesores. Solo el 5.3%
de los estudiantes prefieren usar foros y un pequeno porcentaje (1.3%) eli-
ge usar Microsoft Teams, WhatsApp o todas las herramientas mencionadas.
En general, estos resultados sugieren que los estudiantes prefieren utilizar herra-
mientas de comunicacién en linea que permitan una interaccion en tiempo real,
lo cual puede ser especialmente importante para la colaboraciéon y la solucion de
problemas en el momento en que se presentan. Esto puede ser util para que los
educadores tengan en cuenta al seleccionar herramientas de comunicacién en li-
nea para sus programas.

Grafico 14. ;Cual es el principal actor del E-learning?
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La informacidon proporcionada por esta pregunta revela la opinién de los
encuestados respecto a cudl es el principal actor en el E-learning. El 11.8 % de
los estudiantes piensa que el docente es el principal actor, mientras que el
18.4 % cree que es el estudiante. No obstante, la mayoria de los encuesta-
dos (69.7 %) opina que tanto el docente como el estudiante son igualmen-
te relevantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje en la educacion virtual.
Este resultado es relevante, ya que revela la importancia de una colaboracién efec-
tiva entre los docentes y los estudiantes en el contexto de la educacion virtual. Los
dos actores desempenan un papel fundamental en el éxito del proceso de apren-
dizaje, y es necesario que trabajen juntos para alcanzar los objetivos educativos.

También esto puede ser util para los encargados de la planificacion y desarro-
llo de programas educativos virtuales, ya que plantea la necesidad de elaborar
estrategias que fomenten la colaboracion y el trabajo en equipo entre docentes
y estudiantes, con el fin de lograr un aprendizaje mas eficaz y satisfactorio para
ambas partes.

Gréfico 15. Conoce usted qué es un aula virtual
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Los datos presentados en la cuestion revelan que la mayoria de los encues-
tados tiene familiaridad con lo que es un aula virtual, ya que el 58,8% de ellos
senalan un 4 o 5 en una escala del 1 al 5. El 25% de los encuestados puntuan
con un 3, lo que indica un conocimiento moderado, mientras que el 16.1% tie-
nen un conocimiento limitado o nulo al puntuar con un 1 o 2 en la escala.
Es esencial recalcar que el dominio de la herramienta virtual es fundamental en
la educacion a distancia, puesto que es el ambito en el que se desarrolla la ma-
yor parte del proceso de ensefanza y aprendizaje. Los resultados de esta cuestion
pueden indicar que se requiere una mayor capacitaciéon o informacién sobre el
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uso y las funciones de un aula virtual para aquellos que tienen valores bajos en
la escala. Por otro lado, aquellos que presentan valores altos a nivel pueden ser
considerados como estudiantes con experiencia en el uso de plataformas virtuales
para el aprendizaje.

Grafico 16. Cree que la educacion virtual favorece a la Educacion en nuestro pais
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La mayoria de los encuestados opinan que la educacién virtual si contribuye a
la educacién en el pais, aunque no de manera unanime. El 35.5% de los encuesta-
dos esta de acuerdo y el 25% esta completamente de acuerdo, lo que representa
el porcentaje mas alto. Asimismo, el 21.1% de los encuestados esta en desacuerdo
o solo ligeramente de acuerdo, lo que indica cierta reserva o incertidumbre sobre
los beneficios de la educacion virtual. Seria interesante examinar mas a fondo las
razones detrds de estas opiniones y si estan relacionadas con la experiencia previa
de los encuestados en la educacidn virtual o con otros factores externos.

Grafico 17. En pandemia, como fue la relacion que tuvieron con sus compaferos
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La pregunta de la encuesta se centra en la percepcién que los estudiantes tie-
nen sobre la relaciéon que mantuvieron con sus compafieros durante la pandemia.
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Los resultados revelan que la mayoria de los estudiantes (52.6%) opinan que la
relaciéon que tuvieron con sus compaferos durante la pandemia fue deficiente o
regular (opciones 1, 2 y 3), mientras que un 44,7% la califica como buena o exce-
lente (opciones 4y 5)

Es importante sefialar que la mayoria de los estudiantes (28.9%) seleccionaron
la opcidén 4, lo que indica que la relacién con sus compareros fue buena, aunque
se pueden identificar algunos aspectos que podrian haber mejorado. La tercera
opcion, seleccionada por el 23,7% de los estudiantes, indica que la relaciéon con los
companeros fue regular, lo que sugiere que hubo algunos desafios que dificulta-
ron la comunicacion y la interacciéon en el contexto virtual.

En general, estos resultados indican que la relacién entre los estudiantes du-
rante la pandemia fue variable, y que algunos estudiantes tuvieron dificultades
para conectarse y relacionarse con sus companeros en el contexto virtual. Estos
descubrimientos pueden ser Utiles para identificar dreas en las que se puede me-
jorar la implementacién de la educacién virtual y fomentar la interaccién entre los
estudiantes en este contexto.

Grafico 18. En pandemia, como fue la relacion que tuvieron con sus docentes
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La mayoria de los estudiantes encuestados tuvo una relaciéon satisfactoria con
sus docentes durante la pandemia, ya que el 44.7 % de los estudiantes evaluaron
su relacién con sus docentes con una calificacion de 4 o 5 en una escala del 1 al
5. El 43.7% de los estudiantes evaluaron su relacidn con una calificacion de 3, lo
que indica que la relacion fue regular, y solo el 31.6% evalué su relaciéon con sus
docentes con una calificacién de 1 0 2, lo que indica que la relacién fue deficiente.
Se puede concluir, en general, que la mayoria de los estudiantes mantuvo una re-
lacion satisfactoria con sus docentes durante la pandemia.
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Grafico 19. En general, cdmo fue su experiencia en la presencialidad mediada que se realizé en pandemia
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Como se puede apreciar, la mayoria de los estudiantes (en torno al 50%) valo-
raron positivamente su experiencia en la presencialidad mediada que se llevo a
cabo en pandemia (puntuaciones de 4y 5 en una escala del 1 al 5), mientras que un
porcentaje significativo (alrededor del 51%) la valoré de manera mas critica (pun-
tuaciones de 1 a 3). Esto indica que, aunque hubo un grupo de estudiantes que se
adapté adecuadamente a esta modalidad de ensefanza, otro grupo, la mayoria,
tuvo mayores dificultades o no se sinti6 cémodo con ella. Seria util analizar las ra-
zones detrds de estas diversas experiencias y buscar formas de mejorar la calidad
de la ensefanza en situaciones similares en el futuro.

Grafico 20. Tiene experiencia en educacion 100% virtual
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Segun la informacion, la mayoria de los encuestados (61.8%) poseen experien-
cia en educacién 100% virtual, lo que sugiere que han participado en programas
o cursos completamente en linea antes de la pandemia. La mayoria del 38.2% no
posee experiencia en educacion virtual, lo que puede suponer que el periodo de
pandemia ha sido su primer acercamiento a la educacién a distancia. Estos datos
pueden ser Utiles para comprender cébmo los estudiantes se han podido adaptar a
la educacion virtual durante la pandemia.



{Qué cree usted que deberia tener el aula virtual?

Tras analizar las respuestas a la cuestion de “;Qué cree usted que deberia tener
el aula virtual?”, se puede decir que existen algunos aspectos que se repiten y que
son importantes para los estudiantes. En primer lugar, muchos de los estudiantes
sefalan que el aula virtual debe contar con herramientas y recursos adecuados
para el aprendizaje, tales como el acceso a materiales, videos ilustrativos, espacios
para hacer preguntas y repetir las clases, entre otros. También es importante para
ellos establecer una buena comunicacién con el docente y con sus compafheros, lo
cual se consigue a través de espacios como foros, chats y tableros.

Por otro lado, los estudiantes opinan que la calidad de los profesores y su ca-
pacitacién para trabajar en un entorno virtual son un factor clave para el éxito del
aula virtual. Asimismo, sefialan la necesidad de contar con un acompafnamiento
cercano para resolver dudas y garantizar el crecimiento profesional del estudiante.
Los estudiantes sefalan que el aula virtual debe tener una buena conexién a inter-
net, una imagen y sonido adecuado, y equipos que puedan soportar las transmi-
siones y el manejo del sonido. Otros estudiantes sugieren la puesta en marcha de
espacios presenciales que mejoren el aprendizaje virtual que se ofrece.

Cuales fueron la mayores problematicas que tuvieron en sus clases en pandemia

Tras analizar las respuestas, se puede apreciar que la mayoria de los estudian-
tes tuvieron problemas con internet y la conectividad en general. Asimismo, se
menciond la dificultad para mantener la concentracién y la motivaciéon debido a
la monotonia de las clases virtuales. Algunos estudiantes también experimentaron
dificultades para aclimatarse a este nuevo método de ensefianza, mientras que
otros comentaron que fue mas sencillo para ellos debido a la ausencia de distrac-
ciones externas.

Asimismo, algunos estudiantes mencionaron problemas especificos relaciona-
dos con el tipo de clase que estaban tomando, como la dificultad para llevar a
cabo actividades practicas en linea, o la dificultad para ensenar técnicas de dibujo
y expresion artistica.

Se puede concluir, en general, que la pandemia y la transicién al aprendizaje en
linea tuvieron un impacto significativo en la experiencia de los estudiantes, y que
se presentaron una serie de desafios relacionados con la tecnologia y la adapta-

cidn a un nuevo entorno de aprendizaje.
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(omo creen que deberia ser una clase virtual, enfocada en la experiencia satisfactoria de usuario

En conclusién, la mayoria de las respuestas coinciden en que una clase virtual en-
focada en la experiencia satisfactoria del usuario debe ser dindmica, participativa e
interactiva para mantener la atencién de los estudiantes. Asimismo, se subraya la im-
portancia de una buena comunicacion y retroalimentacién por parte de los docen-
tes, asi como el compromiso y la participacion activa de los estudiantes. Asimismo,
se recomienda que la clase se adapte a las necesidades y nivel de conocimiento de
los estudiantes, y que se utilicen diferentes herramientas y metodologias didacticas
para asegurar un aprendizaje efectivo y de calidad. También se mencionan la perso-
nalizacion y el seguimiento constante por parte de los docentes como elementos
clave para una experiencia de usuario satisfactoria en una clase virtual.

Para finalizar, qué preguntas o comentario pueden darnos para mejorar en este campo

En general, las respuestas a la pregunta“;Para finalizar, qué preguntas o comen-
tario pueden darnos para mejorar en este campo?” son diversas. Algunos sefalan
que no tienen comentarios, mientras que otros sugieren mejoras concretas.

Las sugerencias incluyen la posibilidad de ofrecer clases virtuales en dias di-
ferentes a las presenciales para evitar desplazamientos en el transporte, lo que
garantiza la accesibilidad de todos los actores involucrados en esta decision. Se
plantea también que las materias virtuales sean fundamentalmente tedricas y que

se intercala entre clases presenciales y virtuales para tener una educacion mixta.

Otras ideas para mejorar el aprendizaje incluyen ofrecer herramientas virtuales
desde los primeros semestres, fomentar la participacion de los estudiantes, dar
espacios de descanso, virtualizar aquellas clases que requieran trabajo a través de
computadoras u otros elementos virtuales y generar un programa mixto que per-
mita a los estudiantes tener un horario mas flexible para trabajar.

Con respecto a la capacitacion de los profesores, algunos estudiantes sugieren
que se capaciten en como impartir la asignatura virtual para que el aprendizaje sea
eficiente. Asimismo, se recomienda que se consideren las necesidades de todos los
estudiantes y se evalle la preparacion de los profesores para la virtualidad.

Algunos estudiantes senalan que podrian surgir problemas de conectividad
o hardware para algunos estudiantes y que se deberian ofrecer soluciones para
el desarrollo de dichas jornadas virtuales. Asimismo, se resalta que la virtualidad
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complementa la educacién presencial y es una util herramienta que deberia utili-
zarse mas frecuentemente, pero que la presencialidad es imprescindible para al-
gunas asignaturas, como el disefio bidimensional, tridimensional y, en general, los
talleres principales.

5.1.2 Conclusiones de la encuesta Analisis de la virtualidad por parte de
los estudiantes del DDM

Finalmente, el andlisis de las respuestas de los estudiantes ha revelado que la
pandemia y la transicidn al aprendizaje en linea han tenido un efecto significativo
en su experiencia educativa. Se han identificado una serie de retos relacionados
con la tecnologia y la adaptacién a un nuevo entorno de aprendizaje, asi como
problemas especificos en relacién con el tipo de clase que se estaba tomando.

Para mejorar la experiencia del usuario en una clase virtual, se ha enfatizado la
importancia de que sea dinamica, participativa e interactiva, con una buena comu-
nicacion y retroalimentacién por parte de los docentes, y un compromiso y parti-
cipacion activa por parte de los estudiantes.

También se ha recomendado que se ajuste a las necesidades y el nivel de cono-
cimiento de los estudiantes y se utilicen diferentes herramientas y metodologias
diddcticas para asegurar un aprendizaje efectivo y de calidad.

Se han planteado diversas ideas para mejorar en este campo, tales como ofrecer
clases virtuales en dias diferentes a las presenciales, intercalar clases presenciales 'y
virtuales, ofrecer herramientas virtuales desde los primeros semestres, fomentar la
participacion de los estudiantes, dar espacios de descanso y generar un programa
mixto que permita un horario mas flexible para trabajar. También se ha subrayado
la importancia de la formacion de los profesores en la docencia virtual y la necesi-
dad de evaluar su adecuacién a la ensefianza online.

Se ha apuntado en general que la virtualidad complementa la educacion pre-
sencial y es una herramienta util que deberia utilizarse con mas frecuencia, aunque
la presencialidad sigue siendo imprescindible para algunas asignaturas. Finalmen-
te, se ha enfatizado la importancia de tener en cuenta las necesidades de todos los
estudiantes y ofrecer soluciones para los problemas de conectividad o hardware
que puedan surgir durante las clases virtuales.
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5.2. Preferencias y caracteristicas de experiencia de usuario en jovenes
universitarios

La educacion en linea o el aprendizaje electronico se ha convertido en una op-
cion cada vez mas popular para la formacion académica de jévenes universitarios
en todo el mundo. En este contexto, es esencial comprender las preferencias y
caracteristicas de experiencia de usuario de esta poblacion para disefiar una me-
todologia de aprendizaje virtual efectiva y satisfactoria.

El objetivo de este estudio es examinar las preferencias y caracteristicas de
experiencia de usuario en jévenes universitarios de dos programas académicos:
Disefio Digital y Multimedia del Colegio Mayor de Cundinamarca y Archivistica y
Gestion de la Informacion Digital de la Universidad Distrital Francisco José de Cal-
das. La muestra del estudio esta constituida por 98 estudiantes con edades com-
prendidas entre los 18 y 25 afos, quienes han resultado afectados por la transicion
a la educacion en linea debido a la pandemia del COVID-19. Ademas, el 53.6 % de
los participantes trabajan mientras estudian, lo que indica que la metodologia de
e-learning puede tener un impacto significativo en su equilibrio entre trabajo y
estudios.

A partir de los resultados obtenidos en este estudio, se podra disenar una me-
todologia de e-learning eficaz y satisfactoria que tenga en cuenta las preferencias
y caracteristicas de experiencia de usuario de los jévenes universitarios. Asimismo,
el estudio contribuira al conocimiento de cdmo la educacién en linea afecta a la
experiencia de usuario y a la dinamica de vida de los estudiantes universitarios, lo
que puede tener implicaciones importantes para la educacién y el desarrollo pro-
fesional en el futuro.

5.2.1 Anadlisis de las preguntas.

Gréfico 21. ;Cudnto tiempos pasos en promedio en plataformas digitales cada semana?
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De acuerdo con los datos presentados, se puede inferir que la mayoria de las perso-
nas encuestadas pasan una considerable cantidad de tiempo en plataformas digitales
cada semana. En concreto, el 39% de los encuestados dedica entre 5y 10 horas a la
semana a las plataformas digitales, seguido de un 34% que dedica entre 2 y 5 horas.

Cabe resaltar que el 24% de los entrevistados dedican mas de 10 horas a la
semana a las plataformas digitales, lo que podria indicar un uso excesivo o poco
saludable de estas.

Por otro lado, solo el 3% de los encuestados pasa menos de 2 horas a la sema-
na en plataformas digitales, lo que puede indicar que la mayoria de las personas
encuestadas consideran que las plataformas digitales son una parte esencial de su
vida cotidiana.

Gréfico 22. ;Como calificaria su experiencia general con la educacion virtual?
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De acuerdo con los datos presentados, se puede inferir que la mayoria de las
personas encuestadas pasan una considerable cantidad de tiempo en plataformas
digitales cada semana. La experiencia se calificé como regular, lo que indica que
aun hay margen de mejora en la educacién virtual y atender las necesidades de
todos los estudiantes.

Solo el 8% de los encuestados valoraron su experiencia como excelente, lo que
sugiere que, aunque existen ciertos aspectos positivos en la educacion virtual, aun
queda mucho por hacer para satisfacer las necesidades de los estudiantes. Asimis-
mo, es preciso tener en cuenta que solo el 1% de los encuestados considerd su ex-
periencia como mala, lo que indica que la educacién virtual no es una experiencia
totalmente negativa para la mayoria de los encuestados.

Los datos recopilados indican que, si bien la mayoria de los encuestados tiene
una opinion positiva en cuanto a la educacion virtual, existen algunos elementos

gue se podrian mejorar para hacerla mas eficaz y satisfactoria para los estudiantes.
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Los resultados muestran la necesidad de continuar trabajando en la mejora de la
educacién virtual para poder ofrecer una experiencia educativa de calidad a todos
los estudiantes.

Grafico 23. ;Qué factores consideras importantes en una experiencia de educacion virtual?
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De acuerdo con los datos presentados, la mayoria de los encuestados conside-

ra la interaccién con profesores y comparneros como el factor mas importante en
una experiencia de educacion virtual, con un 47% de los votos. Esto indica que los
estudiantes aprecian la capacidad de interactuar y colaborar con sus profesores y
companeros de clase, lo cual puede ser fundamental para una experiencia educa-
tiva provechosa.

El segundo factor mas valorado es el acceso a los materiales de estudio, con un
13% de los votos. Esto sugiere que los estudiantes valoran poder tener un facil y
rapido acceso a los materiales de estudio esenciales para poder seguir el curso.

La flexibilidad horaria es otro factor importante para algunos de los encuesta-
dos, obteniendo un 12% de los votos. Esto indica que la posibilidad de adaptar
el horario de estudio a las necesidades personales es un aspecto relevante para
ciertos estudiantes.

Por ultimo, solo el 3% de los participantes de la encuesta mencionaron la ca-
lidad de la plataforma virtual y otros factores. Es importante tener presente que,
aunque este factor obtuvo un bajo porcentaje de votos, aun puede ser un aspecto
importante en la experiencia de educacion virtual.
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Grafico 24. ;Como calificarias la calidad de la plataforma de educacion virtual que estas utilizando?
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Aunque la mayor parte de los estudiantes calificaron la calidad de la plataforma
de educacion virtual como buena (62%) o excelente (14%), una proporcion signi-
ficativa la considero regular (23%). Esto sugiere que aunque la plataforma es fun-
cional para muchos, existen desafios que afectan la experiencia de un segmento
considerable de estudiantes.

El hecho de que solo el 14% la calificara de excelente implica que la plataforma
tiene mucho espacio para mejorar, especialmente en términos de caracteristicas,
funcionalidad y usabilidad. Incluso los estudiantes que la calificaron como buena
probablemente se enfrentaron a aspectos que podrian mejorarse.

El 23% que la calific6 como regular probablemente experimenté problemas de
acceso, lentitud, problemas técnicos y otras limitaciones que afectaron negativa-
mente su experiencia. Estos problemas deberian abordarse para brindar una cali-
dad mas consistente a todos los estudiantes.

La persona que la calific6 como mala proporciona un dato importante: aunque
es un caso aislado, su experiencia revela dificultades fundamentales que impiden
el aprendizaje a través de la plataforma. Esto deberia investigarse a fondo para
identificar posibles soluciones y mejoras.

En resumen, los resultados indican que la plataforma actual es funcional solo en
determinados niveles para muchos estudiantes. Mejorar la usabilidad, optimizar el
rendimiento, aumentar las herramientas de colaboracién y comunicaciéon y identi-
ficar/corregir problemas técnicos especificos podria ayudar a cerrar la brecha en-
tre una calidad buena vs. excelente.

Los estudiantes aportan una perspectiva valiosa sobre dénde enfocar los es-
fuerzos de mejora, por lo que encuestas mas detalladas sobre sus experiencias
podrian identificar aspectos especificos a optimizar dentro de la plataforma.
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Grafico 25. ;Como calificarias la interaccion con tus profesores en educacion virtual?
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Aunque la mayoria de los estudiantes calificaron la interaccién con sus profe-
sores como buena (57%) o excelente (11%), una proporcion sustancial la consideré
solo regular (30%). Lamentablemente, el 2% la calific6é como mala.

El hecho de que solo el 11% la calificara como excelente sugiere que existe un
gran potencial para mejorar la comunicaciény el apoyo que los profesores brindan
a los estudiantes en el entorno virtual. Incluso los estudiantes que clasificaron la
interaccién como buena probablemente experimentaron algunas limitaciones.

Aquellos que la calificaron como regular probablemente tuvieron dificultades
para comunicarse efectivamente con sus profesores, obtener retroalimentacion
oportuna, acceder al apoyo adicional cuando lo necesitaron. Abordar estos desa-
fios podria mejorar significativamente la experiencia de este grupo.

Los estudiantes que clasificaron la interaccién como mala probablemente sin-
tieron que tenian poca o ninguna conexién significativa con sus profesores, lo que
sin duda afecté negativamente su aprendizaje y progreso académico. La causa
subyacente de esta falta de interaccidon deberia investigarse y abordarse.

En general, estos resultados indican que si bien muchos estudiantes pudieron
interactuar y comunicarse con sus profesores de manera funcional a través de la
educacion virtual, aun existen mejoras significativas por hacer, especialmente para
aquellos que clasificaron la interaccion como regular o mala.

Las encuestas y grupos focales mas detallados podrian ayudar a identificar areas
especificas en las que los profesores podrian comunicarse mas efectivamente con
los estudiantes, proporcionar orientacion oportuna y demostrar mayor presencia en
el salon de clases virtual. Implementar estas mejoras probablemente ayudaria a re-
ducir la cantidad de estudiantes que clasifican la interaccion como regular o mala.
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Grafico 26. ;Como calificarias el acceso a materiales de estudio en educacion virtual?
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Aunque la mayoria de los estudiantes calificaron el acceso a materiales de es-
tudio en educacién virtual como bueno (69%) o excelente (10%), una proporcion
considerable lo calificé como regular (21%).

El hecho de que solo el 10% lo calificara como excelente sugiere que aun hay
espacio para mejoras significativas, especialmente en términos de accesibilidad,
usabilidad y cantidad de materiales disponibles. Incluso los estudiantes que lo ca-
lificaron como bueno probablemente experimentaron algunas limitaciones.

Los estudiantes que lo calificaron como regular probablemente tuvieron difi-
cultades para acceder a materiales especificos cuando los necesitaron o encontra-
ron que la organizacién y presentacion de los materiales era confusa o deficiente.
Abordando estos desafios se podria mejorar la experiencia de este grupo signifi-
cativamente.

Afortunadamente, nadie lo calific6 como malo, lo que indica que en general los
estudiantes pudieron acceder a al menos algunos materiales de estudio. Sin em-
bargo, incluso un acceso limitado probablemente afecté negativamente el apren-
dizaje y el rendimiento de los estudiantes.

En general, estos resultados muestran que aunque los estudiantes tuvieron
acceso a materiales de estudio en educacién virtual, hubo areas importantes de
oportunidad en términos de cantidad, organizacion, formato y usabilidad de esos
materiales.

Grafico 27. ;Cémo calificarias la organizacion y presentacion del material en educacion virtual?
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De acuerdo con los datos presentados, la mayoria de los encuestados (el 58%)
califican la organizacién y presentacion del material en educacion virtual como
una buena. El 26% de los encuestados la califica como regular, lo que indica que
existen aspectos que pueden mejorar en la organizacién y presentacién del mate-
rial. Solo el 14% de los encuestados la califica como excelente, lo cual indica que,
aunque hay ciertos aspectos positivos en la organizaciéon y presentacion del mate-
rial, todavia hay espacio para mejorar y hacerla aun mejor.

Es importante sefialar que solo el 1% de los encuestados consideré la organiza-
cion y presentacion del material como una mala. Esto indica que la organizacién
y presentacion del material es, en general, apropiada para la mayoria de los estu-
diantes y que los problemas que puedan surgir son relativamente poco habituales.

Los datos indican que la mayoria de los encuestados tiene una opinidn positiva
sobre la organizacion y presentacion del material en educacién virtual, aunque hay
aspectos que pueden mejorar. Los datos ponen de relieve la necesidad de proseguir
trabajando en la mejora de la organizacion y presentacion del material en entornos
de educacién virtual para hacerla mas efectiva y satisfactoria para los estudiantes.

Grafico 28. ;Como calificarias la flexibilidad de horarios en educacion virtual?
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Aunque la mayoria de los estudiantes calificaron la flexibilidad de horarios en la
educacion virtual como buena (62%) o excelente (17%), una proporcién significati-
va la considero solo regular (19%). Lamentablemente, el 2% la calific6 como mala.

El hecho de que solo el 17% la calificara como excelente sugiere que existen
oportunidades significativas para mejorar la flexibilidad de horarios para adaptar-
se mejor a las necesidades y horarios de los estudiantes. Incluso los estudiantes
que la calificaron como buena probablemente tuvieron restricciones.

Los estudiantes que la calificaron como regular probablemente enfrentaron de-
safios como:
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+ Fechas limite rigidas
« Poca o ninguna flexibilidad con las fechas de exdmenes
« Horarios de clase o conferencias inflexibles

« Abordando estos problemas probablemente mejoraria significativamente la
experiencia de este grupo.

Los estudiantes que la calificaron como mala es probable que hayan experimen-
tado horarios excesivamente rigidos que resultaron inmanejables dados sus otros
compromisos y responsabilidades. Esto merece investigarse a fondo para identificar
soluciones.

En general, estos resultados sugieren que aunque la mayoria de los estudiantes
pudieron adaptarse razonablemente bien a la flexibilidad de horarios existente,
existen mejoras significativas por hacer, especialmente para aquellos que la califi-
caron como regular o mala.

29. ;Qué herramientas te han resultado mas utiles en educacion virtual?

® Foros &
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De acuerdo con los datos presentados, la herramienta mas util para los encues-
tados en educacién virtual fue la videollamada, con el 43% de los encuestados que
la consideraron util. El 42% de los encuestados también encontraron utiles las gra-
baciones de clase, lo que indica que los estudiantes valoran la capacidad de revisar
el material de clase en su propio tiempo. El 8% de los encuestados hallaron util el
chat en linea, mientras que solo el 6% de los encuestados hallaron utiles los foros.

Cabe resaltar que solo el 1% de los encuestados selecciond la opcién “otro”, lo
cual sugiere que las herramientas que se les presentaron en la encuesta abarcaron
las principales necesidades de los estudiantes en términos de herramientas utiles.
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Gréfico 30. ;Cudl es tu nivel de satisfaccion con la educacion virtual?
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Aunque la mayoria de los estudiantes se mostraron satisfechos (64%) o muy
satisfechos (8%) con la educacion virtual, una proporcién sustancial se mostré in-
satisfecha (25%) o muy insatisfecha (3%).

El hecho de que solo el 8% estuviera muy satisfecho sugiere que existen amplias
oportunidades para mejorar la experiencia de aprendizaje virtual y satisfacer de
mejor manera las necesidades de los estudiantes. Incluso los estudiantes satisfe-
chos probablemente experimentaron limitaciones.

Los estudiantes insatisfechos probablemente enfrentaron problemas bastante
significativos con la educacién virtual, como falta de interaccion social, experien-
cia solitaria y falta de apoyo. Investigar y abordar estas preocupaciones podria au-

mentar significativamente la satisfaccion entre este grupo.

Aquellos que estaban muy insatisfechos es probable que hayan experimentado
dificultades graves que socavaron en gran medida su aprendizaje y motivacion.
Este pequefio grupo merece una atencion especial para identificar formas de me-
jorar su experiencia de manera significativa.

En conclusion, estos hallazgos muestran que, si bien la mayoria de los estudian-
tes pudieron haberse adaptado razonablemente bien a la educacion virtual, existe
un gran potencial para mejorar la satisfaccién combinando tanto los aspectos po-
sitivos de flexibilidad como las estrategias efectivas para mantener la motivacion,
la interaccion y el apoyo.
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Grafico 31. ;Qué tan frecuentemente usas las redes sociales para conectarte con tus compafieros y pro-
fesores mientras estudias en linea?
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Una proporcion sustancial de estudiantes utiliza con frecuencia las redes so-
ciales para conectarse con companeros y profesores mientras estudian en linea,
ya sea siempre (18%) o a menudo (43%). Estos resultados indican que las redes
sociales pueden ser una herramienta efectiva para crear un sentido de comunidad
y conexién durante la educacién virtual. Los estudiantes que afirmaron utilizar las
redes sociales siempre o0 a menudo probablemente encontraron que estas ayuda-
ban a mitigar los efectos negativos del aislamiento social y proporcionaban una
via para mantenerse en contacto y discutir el material académico. Los estudiantes
que afirmaron utilizarlas solo a veces (24%) o raramente (13%) es probable que
tengan preocupaciones sobre la privacidad, la distraccidon u otras razones que li-
miten su uso de redes sociales con fines educativos. Abordar estas preocupaciones
podria aumentar el valor de las redes sociales para estos estudiantes. El estudiante
que afirmé nunca utilizarlas probablemente experimenta barreras significativas
gue merecen ser investigadas, como acceso limitado, falta de conocimiento tec-
nolégico u otras razones. En conclusion, estos hallazgos sugieren que las redes
sociales son una herramienta valiosa para mejorar la experiencia de aprendizaje
virtual para una gran parte de los estudiantes, aunque no para todos.

Grafico 32. ;Qué tan util consideras las redes sociales para mejorar tu experiencia de aprendizaje en linea?
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La gran mayoria de los estudiantes consideran que las redes sociales son uti-
lespara mejorar su experiencia de aprendizaje en linea, ya sea muy utiles (25%) o
utiles (59%). Esto indica que para la mayoria, las redes sociales pueden agregar va-
lor al proporcionar conectividad, interaccién y apoyo durante la educacion virtual.

Los estudiantes que las consideran muy utiles probablemente valoraron aspec-
tos como:

« Creacion de grupos de estudio/discutir material
« Mantenerse actualizados sobre tareas y proyectos
- Contactar companeros y profesores cuando lo necesitan

Los que las consideran utiles probablemente también reconocen estos benefi-
cios, aunque quizas en menor medida.

Aquellos que las consideran poco utiles (16%) es probable que tengan preo-
cupaciones sobre privacidad, seguridad, tiempo de pantalla, distracciéon u otras
razones. Abordar algunas de estas preocupaciones probablemente aumentaria su
utilidad percibida para estos estudiantes. Afortunadamente, nadie las considera no
utiles, lo que sugiere que incluso los estudiantes escépticos pueden reconocer al
menos algunos beneficios potenciales.

En general, estos resultados muestran que las redes sociales pueden desempe-
nar un papel importante para mejorar la experiencia de aprendizaje virtual, siem-
pre que se implementen de manera estratégica y responsable.

Grafico 33. jQué tipo de contenido prefieres ver en las redes sociales relacionado con tu educacion en linea?
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Una proporcion sustancial de estudiantes prefiere ver recursos y materiales edu-
cativos (56%) en las redes sociales relacionadas con su educacién en linea. Esto tie-
ne sentido ya que el contenido académico directamente relevante probablemente
se considera el mas valioso para muchos estudiantes.
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Una parte significativamente menor prefiere discusiones y debates en grupos
(27%), anuncios de cursos (7%) o publicaciones de profesores y comparieros (8%). Esto
sugiere que aunque la interaccién y el sentido de comunidad tienen valor, el conteni-
do centrado en el aprendizaje es prioritario para la mayoria de los estudiantes.

Los estudiantes que prefieren los recursos y materiales educativos probable-
mente valoraron aspectos como:

Acceso a presentaciones de diapositivas, lecturas, documentos adjuntos
Enlaces a videos, tutoriales y otros contenidos de aprendizaje
Material especificamente disefado para estudiantes en linea

Los que prefieren otros tipos de contenido aun pueden reconocer el valor de
los recursos académicos, pero priorizan lo social por encima de lo puramente
instruccional.

En general, estos resultados sugieren que para atraer y comprometer a la mayo-
ria de los estudiantes en las redes sociales, las instituciones educativas deben cen-
trarse principalmente en publicar y compartir recursos que agreguen valor directo
al aprendizaje.

Grafico 34. jConsideras que una estrategia educativa que combine el uso de plataformas sociales y plata-
formas de e-learning seria beneficiosa para tu aprendizaje?
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La gran mayoria de los estudiantes considera que una estrategia educativa que com-
bine el uso de redes sociales y plataformas de aprendizaje electrénico probablemente
seria benéfica para su aprendizaje, ya sea un si definitivo (56%) o un tal vez (42%).

Los estudiantes que dicen que si probablemente valoran cémo las redes so-
ciales pueden proporcionar una via para la interaccion, el apoyo y el sentido de
comunidad que complementa los recursos y herramientas en una plataforma de
e-learning. Ven los beneficios claros de combinar ambos enfoques.
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Aquellos que dicen “tal vez” es probable que reconozcan el potencial valor de
esta estrategia combinada, pero también tienen algunas preocupaciones sobre su
implementacién efectiva. Estas preocupaciones deberian abordarse para conver-
tirlos a partidarios definitivos.

La pequena proporcidon que dice que no probablemente tiene preocupaciones
significativas sobre privacidad, seguridad, efectividad académica u otras cuestio-
nes. Estas barreras deberian investigarse a fondo para determinar si tienen funda-
mentos validos o si son comprensibles.

En general, estos resultados indican que la gran mayoria de los estudiantes es-
tan abiertos en principio a una estrategia educativa hibrida que integre las fortale-
zas Unicas de las redes sociales y las plataformas de e-learning.

La clave probablemente reside en implementar esta estrategia de manera es-
tratégica y responsable para maximizar sus beneficios potenciales y abordar las
preocupaciones legitimas. Esto probablemente convertiria a mas de los “tal vez”
en partidarios definitivos.

{Qué sugerencias o recomendaciones tienes para mejorar la educacion virtual?

Las respuestas a esta cuestion revelan que existen diversas sugerencias y re-
comendaciones para mejorar la educacién virtual; una de las principales reco-
mendaciones es personalizar la interaccién para que cada estudiante tenga una
experiencia adecuada a sus necesidades. Asimismo, se recomienda fomentar la
comprension y mantener la atencion de los estudiantes a través de un entorno de
aprendizaje estable. Asimismo, se recomienda explicar los temas de manera mas
detalladay llevaracabo actividades de aprendizaje tanto en grupo como individual.
Otras recomendaciones notables son mejorar la conectividad y la flexibilidad de
tiempo de estudiantes y profesores, mejorar el acceso a la informacién y la comu-
nicacion, e incrementar la interaccion entre los estudiantes y los profesores. Asi-
mismo, se recomienda que los contenidos sean mas llamativos y didacticos, y que
los docentes utilicen materiales interactivos en linea.

Es esencial capacitar a los profesores para la educacion virtual, ya que esto les
permitira utilizar de manera eficaz las herramientas y recursos tecnolégicos dispo-
nibles. Asimismo, se recomienda planificar el contenido de las clases de manera
eficaz, adaptar las tematicas al entorno digital y ofrecer monitorias reales de do-
centes capacitados.
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En resumen, las recomendaciones para mejorar la educacién virtual se enfocan
en una educaciéon mas personalizada, interactiva y dindmica. Asimismo, se recalca
la importancia de la comunicaciéon y la interaccién entre estudiantes y profesores,
asi como la capacitacién de los profesores en la educacién virtual. Mediante la
implementacién efectiva de estas recomendaciones, se puede mejorar significati-
vamente la calidad del aprendizaje en la educacién virtual.

5.2.2 Conclusiones de Conclusiones de Preferencias y caracteristicas de
experiencia de usuario en jovenes universitarios

Los resultados de la encuesta aplicada a 115 estudiantes universitarios indican
que la mayoria tiene una opinion favorable sobre la educacién virtual. Sin embar-
go, solo el 8% (9 participantes) valoré su experiencia como excelente, lo que sugie-
re la existencia de amplias oportunidades para mejorar y satisfacer las necesidades
de todos los estudiantes. Los hallazgos también resaltan la necesidad de continuar
los esfuerzos para optimizar la educacion virtual y asi ofrecer una experiencia edu-
cativa de alta calidad para todos.

Los participantes expresaron apreciar las grabaciones de clases y la capacidad
de interactuar y colaborar con docentes y pares, elementos clave para una expe-
riencia educativa provechosa. Ademas, el 76% (87 participantes) consideré que las
redes sociales son una herramienta valiosa para enriquecer el aprendizaje en linea.
La incorporaciéon de plataformas sociales como complemento a las plataformas
virtuales podria representar una oportunidad para que educadores e instituciones
exploren nuevas formas de interaccién y mejoren la calidad del aprendizaje virtual.

Asimismo, es destacable que el 32% (37 participantes) dedicé mas de 10 horas
semanales a plataformas digitales, lo cual podria indicar un uso excesivo o poco
saludable. También, el 21% (24 participantes) evalué el acceso a materiales de es-
tudio como regular, sugiriendo posibles areas de mejora en este aspecto.

En conclusion, los resultados de la encuesta parecen indicar que, si bien la edu-
cacion virtual presenta beneficios importantes, existe un amplio espacio para su
optimizacién a fin de satisfacer de mejor manera las necesidades y preferencias
de los estudiantes universitarios. Es fundamental persistir en los esfuerzos para
enriquecer la experiencia de aprendizaje virtual, explorando estrategias como la
integracion de plataformas sociales y mejorando aspectos como la interaccion, los
materiales de estudio y la organizacion de los contenidos.
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6. StudyTelling

n el campo educativo, el desarrollo de nuevas formas de educacién, como

la educacioén virtual, ha transformado el proceso de ensefianza-aprendiza-

je. La educacion virtual se fundamenta en la mediacién tecnoldgica, lo que
permite a los estudiantes aprender sin estar presentes en el mismo salén de clasesy
en el mismo momento. Esto ha dado lugar al desarrollo de la teoria del Connective
Knowledge, o aprendizaje conectivo, de Stephen Downes (2009). Downes sostiene
que el aprendizaje conectivo se basa en la interaccidon entre los miembros de una
red, y que el conocimiento es un “conocimiento distribuido a través de una red de
conexiones y que por lo tanto funciona de manera fundamentamente diferente a
como funcionan sus contrapartes basadas en las concepciones mas tradicionales de
conocimiento” (Downes, 2012, p.26).

Otro de los autores que ha contribuido al desarrollo del concepto de aprendizaje
conectivo es George Siemens (2006). Siemens manifiesta que el conocimiento no
estd alojado en ningun 6rgano fisico, sino que es distribuido entre las personas que
participan en una actividad. De acuerdo con Siemens, en la era digital, el aprendi-
zaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacién. De esta manera, el
marco epistemoldgico del aprendizaje conectivo se fundamenta en la distribucion
a través de redes, donde las personas son nodos que aportan en la construccion del
conocimiento. El aprendizaje conectivo es un proceso dinamico, ya que se basa en
la cocreacién.
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A partir de los trabajos de otros, es posible innovar o desarrollar nuevas teorias,
ideas y conceptos. Estos conocimientos luego se distribuyen por los recursos digita-
les a disposicién, para luego ser comunicados y evaluados a través de pares, y recibir
un feedback. Este ciclo se repite constantemente, lo que permite que el conocimien-
to evolucione y se mantenga actualizado.

Los modelos de aprendizaje conectivo han sido asimilados por la educacion, convir-
tiendo el proceso de ensefianza en una simple transmision de datos. Los actores par-
ticipantes en el proceso de ensenanza-aprendizaje, tanto docentes como estudiantes,
asumen diferentes roles. Ademas, se han teorizado diferentes estrategias, dadas desde
los diferentes paradigmas educativos. En este caso, el conductismo y el constructivis-
mo, que son los mas utilizados en el contexto latinoamericano (Martinez, 2018).

El desarrollo de tecnologias digitales ha permitido que la comunicacion evolucio-
ne aformas no antes vistas. Los actores pierden los roles tradicionales y se convierten
en medios y audiencias, apoyados en la web social y los dispositivos moviles (Scolari,
2018). Esto ha dado como resultado la pérdida de la hegemonia de los mass media,
que no se transformaron con la misma rapidez que sus usuarios (Jenkins, 2018).

La participacion de los usuarios en la creacién de narrativas y contenidos ha per-
mitido que la comunicacién sea multidimensional y profunda (Gallego Torres, R. A.,
2019). Esto se debe a que los usuarios determinan el nivel de detalle y relevancia de
la informacién compartida, basandose en sus intereses y conocimientos. Estos rela-
tos se difunden, debaten y complementan en un ecosistema digital que se basa en
una variedad de medios disponibles de forma gratuita, creando conexiones comu-
nicativas entre diferentes espacios y tiempos. Esto cumple con el suefio de McLuhan
de una aldea global en la que todos los habitantes de la Tierra forman parte de un
ser simbidtico que trabaja para construir una sociedad mejor y un conocimiento ac-
cesible para todos.

El modelo didactico-comunicativo StudyTelling (Gallego Torres, 2020) se basa en
la premisa de que el estudiante es el principal protagonista en su proceso de en-
sefianza-aprendizaje. Esta perspectiva se centra en la caracterizacion e individua-
lizaciéon de los aprendizajes de cada alumno, ya que se entiende que los gustos y
afinidades son distintos y, por lo tanto, es necesario ajustar el proceso educativo a
las necesidades individuales, para integrarlas y generar grupos de trabajo, Su imple-

mentacion conlleva los siguientes pasos.
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6.1 Formacion de nodos tematicos

El siguiente paso en laimplementacion del modelo StudyTelling es la conforma-
cién por parte del docente de nodos o grupos de estudiantes en torno a temas de
interés (Gallego Torres, R. A., 2022).

Segun Castells (1996), las tecnologias digitales tienen el potencial de transcen-
der las barreras del espacio y del tiempo e incrementar las posibilidades de co-
municacién, participacién, intercambio, gestion, produccién y difusién de cono-

cimiento.

Cada nodo funciona como un pequefo grupo o red en el que los estudiantes
investigan y construyen conocimientos sobre su tema de eleccidn. Lo relevante es
que los temas respondan a intereses reales y motivaciones intrinsecas de los estu-
diantes, de modo que se sientan protagonistas de su aprendizaje.

En esta fase el docente debe promover la autogestion de los grupos y otorgar
libertad para que cada comunidad configure su propia dindmica de funcionamien-
to, lo que incrementa la motivacién y compromiso de sus miembros.

Los nodos tematicos, al reunir estudiantes con afinidad por una misma temati-
ca, favorecen tanto el aprendizaje individual como las dindmicas colaborativas, el
intercambio de perspectivas y la creacién conjunta de nuevo conocimiento (Galle-
go Torres, R. A., 2020).

Grafica 35. Nodos de aprendizaje. (Gallego Torres, 2022, pag. 334).
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6.2 Creacion de entornos personales de aprendizaje

El siguiente paso es que cada estudiante disefie su propio entorno personal de
aprendizaje (PLE) seleccionando las herramientas y plataformas digitales que mas
le acomoden para investigar sobre la tematica de su nodo (Gallego Torres, R. A,,
2022).

En ese contexto, Calvo (2012) lo caracteriza como un dominio de aprendizaje
distinto y singular que cada individuo construye mediante la fusién de diversos
implementos, activos y aplicaciones, basado en una nocion constructivista en la
que la cognicion se forja en un enfoque personal y comunitario basado en expe-
riencias previas. El entorno de aprendizaje personal (PLE) no se limita a un estilo
o disefo predeterminado, sino que es adaptable, variable y progresivo segun las
exigencias y preocupaciones de cada instancia, promoviendo la educacién colabo-
rativa entre estudiantes.

Sus componentes (plataformas, documentos, activos, etc.) asumen funciones
flexibles, como fuentes de informacién, implementos de trabajo o espacios de in-
tercambio, incorporando elementos tecnoldgicos y comunitarios, y pueden em-
plearse tanto en contextos pedagdgicos formales como informales. Se trata de que
cada estudiante configure su «ecosistema de aprendizaje tecnoldgico, que satis-
faga sus necesidades e intereses individuales» (Adell y Castafieda, 2010, pag. 23).

Grafica 36. Personal Learning Environments- PLEs. (Gallego Torres, 2022, pag. 333).

Esto implica identificar aplicaciones valiosas para analizar la informacién, orga-
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nizar el contenido, establecer vinculos con otros, crear y distribuir conocimiento.
Dado que los académicos modernos tienen una amplia experiencia como opera-
dores tecnoldgicos, es crucial optimizar su capacidad para permitirles explorar sus
PLE con herramientas a las que ya estan acostumbrados y que utilizan a diario
(Cabero, J. A. 2014). Los PLE destacan el aprendizaje auténomo de los estudiantes,
quienes asumen la responsabilidad de su educaciéon continua mediante la asimila-
cion de los diversos medios digitales de acuerdo con sus necesidades e intereses.

6.3 Investigacion y curacion de contenidos

Sobre la base de sus PLE, los estudiantes, con ayuda del docente, investigan y
curan contenidos relevantes sobre la tematica de su nodo de aprendizaje (Galle-
go Torres, R. A., 2022). La curacion de contenidos alude a la accion de encontrar,
agrupar, organizar y socializar el mejor contenido en Internet sobre un tema en
concreto, el docente orienta estos procesos supervisando los materiales que los
estudiantes seleccionan, y sugiriendo otras fuentes confiables que sirvan para pro-
fundizar la investigacion, asi como alertando sobre contenidos poco rigurosos que
es mejor descartar.

Esta busqueda activa de informacion para enriquecer la investigacion colectiva
permite a los estudiantes desarrollar habilidades esenciales en la sociedad digital
como “la localizacion, seleccién, interpretacion, analisis, sintesis y comunicacién
de contenidos, tanto individual como colaborativamente” (Sevillano y Quicios,
2012, p. 163). Se trata de competencias clave de alfabetizacién mediatica e infor-
macional.

Otros autores también destacan el potencial formativo de involucrar a los estu-
diantes en procesos de curacién de contenidos, como Espuny, Gonzélez, Lleixa y
Gisbert (2011) quienes senalan que la actividad de buscar, seleccionar y compartir
informacion relevante en la red fomenta el desarrollo del pensamiento critico y las
habilidades de gestién de informacion.

Asi, esta fase de investigacién y curacion de contenidos a través de los PLE per-
mite cultivar competencias esenciales para el manejo eficiente de informacién en
el contexto actual, a la vez que se recopilan materiales de calidad para construir

conocimiento colaborativo en los nodos tematicos.
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6.4. Creacion colaborativa de conocimiento

La creacién colaborativa de conocimiento es un paso clave en el modelo
StudyTelling (Gallego Torres, 2020). En esta etapa, los estudiantes de cada nodo
tematico intercambian, discuten y enriquecen sus hallazgos individuales, para en
conjunto construir nuevos conocimientos que integren sus diversas contribucio-
nes (Gallego Torres, 2020).

Este proceso de cocreacion (Siemens, 2004), permite reelaborar los contenidos
previamente curados mediante procesos sociales de negociacién de significados,
recapitulacion de informacion y generacion compartida de conocimientos dentro

del grupo (Guitert y Jiménez, 2013).

De este modo, se promueve un aprendizaje dindmico y situado, que trasciende
la mera adquisicion individual de informacién, para situarse en un plano de crea-
cién colectiva de conocimientos, facilitado pero no determinado por el docente;
segun plantea Coll (2016), el contraste de perspectivas y opiniones obliga a cada
estudiante a revisar, matizar o profundizar sus propios puntos de vista, pudiendo
dar lugar a la reconstruccién de los conocimientos iniciales. Asi, la diversidad de
miradas presentes en cada nodo enriquece y complejiza la comprensién conjunta
sobre los problemas abordados.

En sintesis, en esta fase los nodos tematicos promueven un aprendizaje, en el
cual los estudiantes intercambian y negocian significados para integrar de forma
colaborativa los conocimientos generados previamente en sus entornos persona-
les de aprendizaje (Gallego Torres, 2020; Coll, 2010).

6.5 Produccion de narrativas digitales

Sobre la base del conocimiento generado, cada nodo debe producir narrativas
digitales creativas en diversos formatos (videos, podcasts, lineas de tiempo, co-
mics, etc.), para ampliar y compartir su comprension sobre la tematica investigada
(Gallego Torres, 2020).

Estas producciones promueven un aprendizaje significativo, al exigir traducir
los conceptos tedricos a un lenguaje audiovisual con sentido para los estudiantes.
Ademas, implican apropiarse activamente de las tecnologias para potenciar la ca-
pacidad expresiva y comunicativa (Robin, 2016).
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Segun el estudio de Hung et al. (2012), la creacion de narrativas digitales por
parte de los estudiantes “mejora su motivacion para aprender, su capacidad de
resolver problemas y su rendimiento académico” (p. 368). Otros autores coinciden
en que producir productos y documentos transmedia facilitan interiorizar cono-
cimientos y desarrollar destrezas comunicativas, tecnoldgicas y de pensamiento
creativo (Kaptelinin y Nardi, 2006; Yang y Wu, 2012).

Desde la perspectiva del aprendizaje situado y la cognicion distribuida, la ela-
boracién conjunta de estas narrativas digitales representa una forma de materia-
lizar el conocimiento generado por los nodos tematicos, volviéndolo tangible y
compartible para otros (Coll, 2016). Asi, se pasa del plano abstracto de las ideas al
de la concrecién multimodal.

6.6 Articulacion del ecosistema de aprendizaje

Luego, el docente debe vincular todos los nodos tematicos, estableciendo co-
nexiones, vasos comunicantes e interacciones entre ellos, para integrarlos en un
ecosistema digital mas amplio de aprendizaje colaborativo (Gallego Torres, 2020).

Esta interconexidn entre los nodos resulta fundamental para favorecer la cons-
truccién del conocimiento como un proceso social en permanente evolucion, apro-
vechando la inteligencia colectiva (Salinas, 2013). Se busca replicar la estructura
multidimensional hiperconectada que caracteriza la circulacién del conocimiento
en la era digital (Gallego Torres, 2020).

De este modo, se crea un entorno sistémico que facilita la participacién de los
estudiantes en diferentes niveles de profundidad, explorando diversas fuentes se-
gun sus necesidades e inquietudes (Gallego Torres, 2019). Por otra parte, las inte-
racciones entre nodos fomentan el intercambio de ideas y la generacién de nuevo

conocimiento de forma distribuida (Siemens, 2004).

La articulacion de este ecosistema digital de aprendizaje por parte del docente
resulta asi fundamental para potenciar las posibilidades de investigacién recur-
siva, contraste de perspectivas y co-onstruccion de saber propio de StudyTelling
(Gallego Torres, 2020)
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Grafico 37. Ecosistema de aprendizaje. (Gallego Torres, 2022, pag. 334).

6.7 Evaluacion y retroalimentacion continua

A lo largo de todas las etapas se debe realizar una evaluacion formativa y conti-
nua, mediante retroalimentacion por parte del docente y procesos metacognitivos
de cada estudiante para reflexionar sobre su propio aprendizaje (Gallego, 2020).

Esta retroalimentacion cualitativa y dialégica es clave para ayudar a los discentes
a identificar fortalezas y dreas de mejora en su proceso, promoviendo la autorregu-
lacion de sus aprendizajes (Coll y Rochera, 2010). Contrastada con autoevaluaciones,
permite también al docente verificar la solidez de los conocimientos y reformular las
actividades segun sea necesario.

Diversos autores destacan la importancia de este tipo de evaluaciéon formativa
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en propuestas conectivistas como StudyTelling, para orientar a los estudiantes en la
gestion de su aprendizaje (Lépez Pastor y Sicilia Camacho, 2015; Fraile et al., 2013).
Ademas, la reflexion metacognitiva sobre el propio desempeio contribuye a desa-
rrollar habilidades de aprendizaje auténomo.

En sintesis, la retroalimentacion y metacognicién constantes son imprescindibles
en StudyTelling para ayudar a cada estudiante a autogestionar su aprendizaje, tanto
individual como colectivo dentro de los nodos tematicos y el ecosistema. Permite
también al docente realizar los ajustes necesarios en suimplementacion del modelo.

6.8 Difusion de los productos finales

Finalmente, se crean oportunidades para que los estudiantes difundan sus na-
rrativas digitales en medios apropiados, de modo que puedan dar a conocer sus
creaciones a audiencias mas amplias.

Esta difusion publica de los productos otorga mayor sentido y proyeccion al
esfuerzo invertido por los alumnos en su elaboracidon. Ademas, constituye una ins-
tancia real de comunicacién que permite ejercitar y refinar capacidades comunica-
tivas y digitales (Hung et al., 2012).

La publicacién en medios reales también brinda la posibilidad de intercambio y
retroalimentacion con otros actores externos al grupo, enriqueciendo la experiencia
de aprendizaje situado (Coll, 2016). Asimismo, exhibir las narrativas ante audiencias
auténticas incrementa la motivacion y compromiso con la tarea (Lambert y Cuper,
2008; Yang y Wu, 2012), es importante incorporar esta difusion publica en las plata-
formas sociales para dotar al proceso formativo de mayor sentido para los estudian-
tes y lograr generar un alcance mas alto en los resultados aportados por ellos.

Gréfico 38. Modelo StudyTelling. (Gallego Torres, 2022, pag. 334).
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6.9 Aplicacion del modelo

La pandemia del COVID-19 ha supuesto un gran desafio para la educacion su-
perior, obligando a las instituciones a adaptarse a modalidades de ensefanza vir-
tual o semipresencial mediadas por tecnologia. En este contexto, el autor de este
trabajo ha implementado el modelo StudyTelling en sus espacios académicos, con
el fin de explorar sus potencialidades y limitaciones para el aprendizaje digital. El
modelo StudyTelling se basa en la integracidon de narrativas digitales y redes de
aprendizaje en entornos virtuales, buscando fomentar la participacion activa, la
colaboracién y la co-construccion de conocimiento entre los estudiantes.

El modelo se implemento de la siguiente manera: se presentaron los temas de
la clase y se invitd a los estudiantes a formar grupos segun sus gustos y afinidades.
Cada grupo conformé un nodo tematico, al cual el profesor le asigné informacién
y documentacion pertinente. Se esperaba que los estudiantes hicieran un trabajo
autonomo 6ptimo, guiados por el docente. Los estudiantes iniciaron la generacién
de sus entornos personales de aprendizaje (PLE), utilizando plataformas sociales
y académicas para investigar los temas asignados. Uno de los grandes problemas
que se presentaron fue la falta de trabajo en equipo y colaboracién entre los estu-
diantes, quienes se dividieron los temas y no trabajaron articuladamente.

A partir del trabajo independiente, los estudiantes buscaron y curaron conteni-
dos relevantes sobre la tematica del nodo. El docente monitored estos procesos 'y
brindé retroalimentacion y orientacién para la busqueda de informacién relevan-
te. En sus nodos, los estudiantes intercambiaron y discutieron sus hallazgos indi-
viduales para integrarlos y construir nuevo conocimiento de forma colaborativa
mediante documentos, videos o animaciones compartidas en Drive. A partir de
estos insumos, los estudiantes produjeron elementos narrativos que compartie-
ron con sus companeros a través de lineas de tiempo, infografias, cémics, pédcast,
etc., para expresar sus aprendizajes. El docente articulé los nodos entre si median-
te foros, chats y redes sociales, promoviendo interacciones que enriquecieran la
comprension individual y colectiva. Finalmente, los estudiantes expusieron sus
hallazgos a sus comparneros.

El resultado de esta prueba del modelo fue que es efectivo, pero requiere que
los estudiantes desarrollen sus competencias de trabajo auténomo y de trabajo
en equipo, ya que por la cultura predominante tienden a dividir el trabajo y no
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realizar una buena articulacién y creacion de saberes colectivos. En ese sentido, el

autor ha seguido con pruebas del modelo en educacién presencial, observando

que también puede ser aplicado. Asimismo, ha iniciado con trabajos que fomenten

el aprendizaje autbnomo y el trabajo cooperativo y en equipo, parte fundamental

del modelo.

6.10 ventajas y desventajas del modelo

El modelo StudyTelling presenta una tactica didactica-comunicativa innovado-

ra para la educacién virtual, con el propésito de optimizar los procesos formativos

y la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Algunas ventajas y desventajas

de este modelo son:

Ventajas:

Fomenta el aprendizaje de manera activa, colaborativa y personalizada,
adaptandose a las necesidades y demandas de los estudiantes.

Promueve la participacion multidimensional y la co-construccién de conoci-

miento a través del uso de herramientas tecnolégicas y recursos multimedia.

La adquisicién de habilidades digitales, comunicativas y creativas en los es-
tudiantes se traduce en la formacién de habilidades digitales, comunicativas
y creativas en los estudiantes, al involucrarlos en procesos de investigacion,
produccién y difusién de narrativas digitales.

Al fomentar la motivacion, el involucramiento y el sentido de pertenencia de
los estudiantes, se genera un ecosistema virtual de aprendizaje dinamico y
significativo.

Desventajas:

Es necesario contar con una infraestructura tecnoldgica idénea y platafor-
mas virtuales eficientes, amigables y seguras, que garanticen el acceso y la
excelencia del aprendizaje.

Implica un cambio de rol y una capacitacion permanente del docente, que
debe asumir funciones de facilitador, curador y disefiador de experiencias
de aprendizaje.

Exige una mayor autonomia, responsabilidad y compromiso por parte de los
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estudiantes, quienes deben administrar su propio aprendizaje y participar
activamente en las actividades disefiadas.

« Se enfrenta a desafios como la sobrecarga de informacion, la evaluacién del
conocimiento conectivo, la disminucién de la interaccion presencial y la sal-
vaguarda de la privacidad y los derechos de autor.

6.11 Reflecciones finales

A partir de esta experiencia, se pueden extraer algunas conclusiones y reflexio-
nes finales sobre la aplicaciéon y el modelo StudyTelling:

« El modelo StudyTelling es una propuesta didactica innovadora que emplea
las capacidades de las narrativas digitales y las redes de aprendizaje para
generar experiencias significativas y motivadoras para los estudiantes.

- El presente modelo fomenta la adquisicion de habilidades digitales, comu-
nicativas, creativas y criticas en los estudiantes, al involucrarlos en procesos
de investigacion, produccién y difusion de conocimientos en plataformas
virtuales.

« El modelo requiere una posicidon docente mas flexible y dinamica, que actue
como facilitador, curador y disefiador de vivencias de aprendizaje enfocadas
en el estudiante.

« El modelo presenta algunos retos relacionados con la cultura académica
predominante, | o que dificulta el trabajo colaborativo y auténomo entre los
estudiantes

« El modelo puede ser adaptado a diferentes contextos educativos, tanto vir-
tuales como presenciales, siempre que se garantice una infraestructura tec-
nolégica adecuada y una orientacién pedagogica adecuada conforme a sus
principios.

« El modelo brinda nuevas oportunidades de investigacion sobre las poten-
cialidadesy limitaciones de las narrativas digitales y las redes de aprendizaje
en la educacién superior, asi como sobre las estrategias para mejorar la cali-
dady la eficacia del aprendizaje digital.

En sintesis, el modelo StudyTelling propone una integracién innovadora de con-
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ceptos como conectivismo, prosumidores, inteligencia colectiva y narrativas trans-
media, para promover un aprendizaje significativo y situado acorde al contexto
digital, su puesta en practica colaborativa, no exenta de desafios, puede dinamizar
la relacion pedagdgica, el vinculo entre estudiantes y la circulacién multidimen-
sional de conocimientos, incorporando las nuevas formas de crear, interactuar y
aprender en red.

Se trata asi de una alternativa que, correctamente implementada, posee gran
potencial para repensar creativamente, desde una pedagogia conectada y situada,
los modos de ensefiar y aprender en la era digital. Esto demanda avanzar colabo-
rativamente en generar experiencias innovadoras, contrastando criticamente los
resultados e intercambiando aprendizajes sobre cobmo seguir mejorando este mo-
delo para potenciar sus aportes transformadores.






STUDYTELLING: HACIA UN ECOSISTEMA DIGITAL DE ENSENANZA-APRENDIZAJE | 121

7. Conclusiones

El modelo StudyTelling, concebido como resultado de esta investigacion, se
presenta como una solucion adaptada a las exigencias y caracteristicas distintivas
de las generaciones hiperconectadas. Estas generaciones se caracterizan por su
profunda inmersién en un entorno digital, en el que la informacién fluye de mane-
ra instantanea y la comunicacién se realiza de forma virtual y constante (Prensky,
2001). Se les denomina “seres cibersociales” debido a su habilidad para interactuar,
colaborar y adquirir conocimientos en un ambito digital interconectado (Tapsco-
tt, 1998). Esta realidad se relaciona con la nocién de “sociedad liquida” propuesta
por Bauman (2004), lo cual sugiere que las estructuras sociales y las relaciones
humanas se vuelven mas flexibles y cambiantes en la era de la globalizacién y la
tecnologia.

En este contexto, el tiempo se convierte en un valioso recurso, dado que la ve-
locidad de acceso a la informacion y la capacidad de comunicacion instantanea in-
fluyen en la forma en que estas generaciones gestionan su aprendizaje e investiga-
cion (Gardner & Davis, 2013). La virtualizacién de la sociedad significa que muchas
de las interacciones sociales, la busqueda de informacion y el proceso de adquisi-
cion de conocimientos se realizan en linea, a menudo en plataformas y entornos
digitales compartidos (Anderson, 2007).

En consecuencia, es fundamental reflexionar y adaptar las estrategias pedagé-
gicas para que se adapten a esta nueva realidad (Prensky, 2010). Los estudiantes



deben ser considerados como participantes activos y comprometidos en la cons-
truccién de su propio conocimiento, lo que implica que la educaciéon debe fomen-
tar la creatividad, la colaboracién y la resolucion de dificultades en un entorno
digital (Thomas & Brown, 2011).

Ademas, la tecnologia ha sido un aliado constante en la educacion a lo largo
de la historia, desde la invenciéon de la imprenta hasta la era actual de dispositi-
vos moviles y conectividad a Internet (Burbules & Callister, 2000). No obstante,
en numerosos casos, la tecnologia ha sido empleada de manera inadecuada en
los contextos educativos (Conole, 2004). Por ejemplo, los sistemas de gestion del
aprendizaje (LMS) a menudo se limitan a ser repositorios estaticos de contenido
y se utilizan principalmente para evaluar de forma sumativa el rendimiento de los
estudiantes, lo cual disminuye su potencial para optimizar experiencias de apren-
dizaje dinamicas y participativas (Weller, 2007).

En consecuencia, uno de los mayores desafios que enfrenta el dmbito educativo
en la actualidad radica en la brecha de comprensién que persiste entre algunos
educadores y las nuevas dindmicas de comunicacion e informacién propias del
entorno digital (Prensky, 2001). La desconexion se traduce en una subutilizacién
de las plataformas digitales, las formas de comunicacién en tiempo real y las re-
des sociales, que son frecuentemente adoptadas por la juventud contemporanea
(Tapscott, 2008). Este desajuste plantea un dilema crucial, ya que estas herramien-
tas digitales poseen un gran potencial para transformar y enriquecer el proceso
educativo (Siemens, 2005).

En particular, estas tecnologias ofrecen oportunidades asombrosas para la creacion
de comunidades de aprendizaje en linea; estas se caracterizan por fomentar la inteli-
gencia colectiva, un concepto concebido por el socidlogo Pierre Lévy (2004), que se
basa en la premisa de que, cuando individuos diversos y conectados colaboran, pue-
den generar conocimientos, soluciones y comprension que superan las capacidades
de un individuo. Esto se consigue a través de la conexion de mentes y la sinergia de
habilidades y perspectivas diversas en un entorno virtual (Downes, 2020).

La gran variedad de beneficios de fomentar estas comunidades digitales en el
ambito educativo son diversas. Estas incluyen:

« Diversidad de perspectivas: Los estudiantes pueden aprender de sus com-
paneros, cada uno de los cuales aporta experiencias y conocimientos Unicos.
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Esto enriquece la comprensién de los temas estudiados y promueve una vi-
sion mas completa (Dunaway, 2011).

« Colaboracion: Las plataformas digitales permiten una colaboracién instan-
tanea y ubicua. Los estudiantes pueden trabajar juntos en proyectos, discu-
tir conceptos y resolver problemas en tiempo real, sin importar su ubicacion
fisica (Harasim, 2000).

« Aprendizaje activo: La participacion activa se fomenta a través de la interac-
cion en linea. Los estudiantes pueden hacer preguntas, expresar opiniones 'y
contribuir al contenido del curso, lo que va mas alla de una pasividad recep-
tora (Bonk & Zhang, 2008).

+ Acceso a recursos globales: Internet brinda acceso a una inmensa cantidad
de recursos educativos, desde videos y articulos hasta cursos en linea. Esto
enriquece el aprendizaje y permite a los estudiantes explorar sus intereses
de manera mas profunda (Greenhow et al., 2009).

Para aprovechar de manera plena estas ventajas, resulta imperativo que los educa-
dores superen la carencia de comprension acerca de las dinamicas digitales y se invo-
lucren en la capacitacion y adaptacion continua (Bates, 2018). Asimismo, deben elabo-
rar estrategias pedagdgicas que fomenten la colaboracién y la participacion activa de
los estudiantes en la elaboracion de conocimiento colectivo (Garrison & Akyol, 2009).

En consecuencia, los ecosistemas de aprendizaje digitales representan un pa-
radigma transformador en la educacién contemporanea, parte fundamental del
modelo del StudyTelling, generan una enorme red de informacién interconectada,
a largo plazo, a los gustos y afinidades . Su objetivo principal es fomentar y facilitar
la colaboracion y el intercambio de conocimiento entre diversos actores, desde
individuos hasta organizaciones educativas y entidades académicas.

Este entorno digital se distingue por su capacidad para integrar y coordinar una
gran variedad de recursos y fuentes de informacién relacionados con el proceso
de aprendizaje. Estos recursos abarcan desde repositorios convencionales hasta
complejas bases de datos, todos con conexidon y enriquecimiento mediante eti-
guetas semanticas. Estas etiquetas semdnticas cumplen una funcién relevante al
proporcionar un contexto y un significado mas profundos a la informacion, lo que,
a su vez, facilita sustancialmente su acceso y comprension.
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Una de las ventajas mas destacadas de este modelo radica en su habilidad para
empoderar a los individuos involucrados en el proceso de aprendizaje, ya sea es-
tudiante, educadores o profesionales en formacién. Al otorgar un marco a los re-
cursos y datos, estos ecosistemas posibilitan una comprensién mas detallada y
contextualizada de la informacién disponible. Esto, a su vez, contribuye a un apro-
vechamiento mas eficiente y efectivo de los recursos educativos en los procesos de
aprendizaje, tanto a nivel individual como colectivo.

Ademas, los ecosistemas de aprendizaje digitales pueden ofrecer una serie de
funcionalidades adicionales, como la creacién de comunidades de aprendizaje en
linea, sistemas de recomendacién personalizada y la adaptacién de contenidos
segun las necesidades y preferencias de los estudiantes. Todo esto converge hacia
una experiencia de aprendizaje mas dinamica y adaptativa, que se ajusta a las ca-
racteristicas y ritmos de aprendizaje en el contexto del ciberespacio.

Es esencial destacar la relevancia de caracterizar a los estudiantes que partici-
pan en cursos en linea, ya que no todos poseen las mismas peculiaridades y ad-
quieren la misma habilidad. La comprension detallada de los estudiantes en cuan-
to a los estilos y ritmos de aprendizaje resulta crucial para los docentes, ya que
les permite disenar e implementar estrategias y trayectorias de ensenanza perso-
nalizadas para cada individuo. La adaptacion de la ensefanza a las necesidades y
preferencias de los estudiantes es un elemento crucial para el éxito del aprendizaje
en entornos digitales.

La epistemologia de la red, un campo en desarrollo, pero de gran importancia,
se centra en el analisis de cdmo se originan, se difunden y se utilizan los conoci-
mientos en el contexto de la hiperconectividad que caracteriza a la web y las redes
sociales digitales. Esta disciplina se centra en la forma en que Internet y las comu-
nidades virtuales estan modificando la generacién y el acceso al conocimiento,
asi como en cémo las personas adquieren, usan y comparten informacién en este
entorno digital. Ademas, examina cémo los individuos participan en la creacién
colectiva de conocimiento en linea y cdmo la tecnologia digital esta remodelando
la estructura y organizacién del saber.

La nocion de Conocimiento Conectivo, propuesta por Stephen Downes (2009),
se centra en la interaccidon cooperativa entre los diversos nodos de una red. Este
enfoque se caracteriza por la diversidad de perspectivas, la autonomia de los parti-
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cipantes, lainteractividad multidireccional y la apertura que permite a los “ciudada-
nos digitales” contribuir de manera distribuida a la construccién del conocimiento.
Segun Siemens (2006), en la era digital, el conocimiento ya no se concibe como
algo estatico almacenado en repositorios aislados, sino como un proceso dindmico
en constante evolucidn que se distribuye a través de redes, donde cada persona u
organizacion es un nodo activo que contribuye a su construccién. El conocimiento
conectivo es, por lo tanto, dindmico y se basa en la colaboracién y la innovacién a
través del trabajo conjunto. De acuerdo con Downes (2009), este proceso se con-
vierte en un aprendizaje conectivo, que trasciende tanto el entorno fisico como el
entorno digital, convirtiéndose en un ecosistema abierto de intercambio de datos,
ideas y narrativas, donde los participantes reciben, crean, transforman y compar-
ten informaciéon de manera recursiva y en ciclos de retroalimentacion infinitos. El
conocimiento se percibe como un continuo en constante evolucion.

Al integrar en la pedagogia los procesos distribuidos de creacién de contenidos
y conocimiento en los que los usuarios ya estan inmersos en la web 2.0 y las redes
sociales, la tarea de enseflanza-aprendizaje se simplifica y se hace mas dinamica.
Esto se debe a que no parte desde cero ni se opone a la cultura participativa con-
temporanea, sino que se adapta a roles mas horizontales y cambiantes entre do-
centes y estudiantes. En este sentido, la epistemologia de la red y el conocimiento
conectivo se convierten en pilares tedéricos clave para comprender como funciona
el conocimiento en la era digital y cdmo puede mejorar los procesos de ensefian-
za-aprendizaje a través de pedagogias emergentes centradas en la colaboracion,
la coconstruccion del conocimiento y el pensamiento critico.

En ultima instancia, es esencial disenar estrategias educativas que incorporen
la tecnologia no solo como una herramienta auxiliar, sino como un ecosistema
integral de conocimiento. Esto, con la orientacion experta de los docentes, per-
mitird a los estudiantes explorar, analizar, recrear y compartir informaciéon de
manera significativa para la construccion situada de nuevos saberes. Posterior-
mente, esta informacién puede integrarse en sus redes personales de apren-
dizaje, contribuyendo asi a un proceso de inteligencia colectiva fundamental
para abordar los desafios contempordneos de manera efectiva y colaborativa.
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8. Publicaciones

n esta tesis, a través del compendio de publicaciones, se presentan seis
capitulos de libro, SPI-CSIC Educacién con una calidad de Q1, asi como
cuatro articulos académicos.

La eleccién de estas publicaciones se fundamenta en su relevancia y contribu-
cion significativa al campo de estudio abordado en la tesis. Cada capitulo de libro
y articulo académico ha sido sometido a un riguroso proceso de revision por pares,
lo que garantiza la calidad y la validez de los resultados y conclusiones presenta-
dos en el trabajo de investigacion.

8.1. Capitulos de libro

1. Studytelling: una propuesta para la comprension publica de la
ciencia a través del digital storytelling en un ecosistema digital.

Gallego Torres, R. A. (2023). Storytelling: Una propuesta para la comprension
publica de la ciencia a través del digital storytelling en un ecosistema digital.
En J. ). Victoria Maldonado, B. Berral Ortiz, J. A. Martinez Domingo y D. Camu-
nas Garcia (Eds.), Investigacion en contextos educativos formales, no formales
e informales: descubriendo nuevos horizontes en la educacién (pp. 659-678).
Editorial Dykinson. https://www.dykinson.com/libros/investigacion-en-con-
textos-educativos-formales-no-formales-e-informales-descubriendo-nue-
vos-horizontes-en-la-educacion/9788411705578/

Resumen

El capitulo presenta la metodologia StudyTelling como una propuesta innovadora
para mejorar la comprension y divulgacion publica de la ciencia a través del uso de
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narrativas digitales en un ecosistema digital de aprendizaje. Esta estrategia didactica
se fundamenta en la cultura transmedia, la cultura de la conectividad, la comunica-
cion multidimensional y el conectivismo, con el fin de aprovechar las oportunidades
gue ofrecen las nuevas formas de consumir y producir contenidos en la era digital.

Palabras clave: CTS, Digital Storytelling, Ecosistemas Digitales, Mediaciones Educativas.

2. Historia y epistemologia de las Tecnologias de la informacion y la
comunicacion: una perspectiva Critica.

Gallego Torres, R. A. (2023). Historia y epistemologia de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién: una perspectiva critica. En A. Vico-Bosch y L.
Vega Caro (Eds.), La innovacidn en el dmbito socioeducativo a través de las tec-
nologias y la atencién a la diversidad (pp. 428-441). Dykinson S.L. https://www.
dykinson.com/libros/la-innovacion-en-el-ambito-socioeducativo-a-tra-
ves-de-las-tecnologias-y-la-atencion-a-la-diversidad/9788411228220/

Resumen

El avance tecnolégico ha transformado la forma en que las personas se comuni-
can, se informan y socializan. Internet ha cambiado los roles y la cotidianidad de las
personas, lo que a su vez ha transformado la forma en que se ve el mundo y la propia
identidad. La sociedad de la informacién y el ciberespacio se han convertido en luga-
res de suma importancia para la constitucion de nuestra historia y nuestra identidad.
Esto requiere reconsiderar la epistemologia y la pedagogia, dado que el conocimiento
se ha descentralizado y democratizado de manera significativa. Este capitulo pretende
analizar cémo la tecnologia esta generando nuevas formas de construccién del cono-
cimiento, desde una perspectiva fenomenoldgica-hermenéutica, y mediante el uso de
la investigacion documental. EEn resumen, los profesores deben renovar y mejorar sus
ensefnanzas para ajustarse a los cambios y herramientas disponibles en la web.

Palabras clave: Conexién en Red, E-Learning, Generacion Digital, Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion.

3. Generacion del conocimiento en un ecosistema digital de aprendizaje

Gallego Torres, R. A. (2023). Generacion del conocimiento en un ecosiste-
ma digital de aprendizaje. En D. Moya Lépez (Ed.), Convergencia medidtica:
nuevos escenarios, nuevas perspectivas (pp. 533-548. Dykinson S.L. https://
www.dykinson.com/libros/convergencia-mediatica-nuevos-escenarios-nue-
vas-perspectivas/9788411228244/
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Resumen

En este capitulo se resalta que la tecnologia, especificamente la comunicacion 2.0,
ha transformado la manera en que los ciberciudadanos construyen su conocimien-
to, pasando de modelos lineales unidireccionales a modelos multidimensionales. Se
considera la inteligencia colectiva como una manera de coordinar las competencias
y generar el conocimiento de manera mas amplia. El estudio se realiza desde un pa-
radigma cualitativo y se utiliza el enfoque fenomenoldgico-hermenéutico para com-
prender la realidad social y educativa, dar significado e importancia pedagdgica a la
experiencia y crear un soporte epistemoldgico para la construccion de nuevas formas
de actuar y comunicar en la educacién digital. El objetivo final es mejorar la calidad de
los procesos educativos a través de la creacidon de redes de aprendizaje e investigacion
que fomenten la construccién y co-construccion de nuevos saberes y conocimientos.

Palabras clave: Comunicacién Digital, construcion y busqueda del conocimine-
to, E-Learning, ecologia de aprendizaje.

4. La comprension publica de la ciencia desde el Digital StoryTelling

Gallego Torres, R. A. (2023). La comprensién publica de la ciencia desde el
Digital StoryTelling. En D. Moya Lépez (Ed.), Convergencia medidtica: nuevos
escenarios, nuevas perspectivas (pp. 397-411. Dykinson S.L. https://www.dy-
kinson.com/libros/convergencia-mediatica-nuevos-escenarios-nuevas-pers-
pectivas/9788411228244/

Resumen.

Este capitulo analiza la importancia de las tecnologias digitales y su papel en
la educacion, especificamente en la creacion de relatos digitales o Digital Storyte-
lling, que combinan diferentes recursos multimedia para crear actividades de
aprendizaje significativas que fomenten las competencias, habilidades y talentos
de los estudiantes.

El texto sugiere que el Digital Storytelling puede ser una practica cotidiana entre los
jovenes debido a la era digital en la que estan inmersos y la necesidad de comprender
adecuadamente la ciencia. La propuesta se fundamenta en el uso de narraciones digi-
tales como una técnica narrativa que simplifique la exposicién de ideas concernientes
ala naturaleza de la ciencia, la comunicacién o la difusién de conocimientos cientificos
y tecnoldgicos, y aborde las relaciones Ciencia, Tecnologia y Sociedad en el aula.



Palabras clave: CTS, Digital Storytelling, Ecosistemas Digitales, Mediaciones Educativas.
5. Studytelling: hacia un ecosistema digital de ensefanza-aprendizaje

Gallego Torres, R. A. (2022). StudyTelling: Hacia un ecosistema digital de aprendi-
zaje. En N. Alonso-Lopez, R. Terol-Bolinches, P. Sidorenko Bautista y J. M. Herranz
de la Casa (Eds.), Innovacidn digital en comunicacion y educacion (pp. 320-338).
Dykinson S.L. https://www.dykinson.com/libros/innovacion-digital-en-comuni-
cacion-y-educacion/9788411223744/

Resumen.

Este capitulo analiza cdmo uno de los mayores desafios actuales para los profesio-
nales de la educacion, especialmente en el ambito del E-learning, consiste en adap-
tarse al cambio progresivo en los procesos comunicativos y sociales, que han surgido
debido al auge de las tecnologias digitales, en particular de la web social. Estas ten-
dencias han dado lugar a una forma de comunicacién que va mas alla de la tradicional,
en la que los actores del acto comunicativo no estan claramente delimitados. Las nue-
vas formas de comunicacion trascienden los limites de tiempo, espacio, datos y, sobre
todo, la uni direccionalidad de la transferencia de informacién. En este contexto, los
usuarios se convierten en protagonistas de la construccién de su propio conocimiento.

Dado que los ciberciudadanos son co-creadores de los contenidos que consumen,
se propone un modelo didactico comunicativo que se basa en la construccién de eco-
sistemas digitales de aprendizaje. En estos ecosistemas, los estudiantes son los princi-
pales actores y, a partir de sus gustos y afinidades, construyen un conocimiento colec-
tivo y colaborativo. Asi, el E-learning se transforma en un sistema vivo y dindmico, que
va mas alla de ser un simple repositorio de informacién y videos. Se pretende, desde
esta perspectiva, brindar una experiencia de usuario satisfactoria y estrategias efecti-
vas que generen resultados positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave: #Comunicacion, Comunicacién Multidimensional, Connective
Knowledge, Modelos Didacticos, Narrativas Transmedia.

6. Study Telling. Base tedrica de una nueva comunicacion para el e-learning.

Gallego Torres, R. A. (2017). Study telling. Base tedrica de una nueva comu-
nicacion para el e-learning. En C. Sanchez, Caleidoscopio educativo. Prdcticas
y reflexiones iberoamericanas. (pp. 135-144). Madrid: Global Knowledge Aca-
demics.
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Resumen.

Este capitulo presenta una investigacién sobre el e-learning y su influencia en la
educacion masiva, en la que se resalta la importancia de la comunicacion asincrénica
y sincrénica entre docentes y estudiantes para mejorar la calidad del proceso de ense-
Nnanza-aprendizaje. El autor examina el cambio de los roles de los actores educativos
en la sociedad de la informacion y propone el desarrollo de un Personal Learning Envi-
ronment (PLE) que esté integrado en una comunidad de aprendizaje. Asimismo, se se-
nalan las teorias de la comunicacion 2.0 y el modelo pedagogico del Conectivismo de
Stephen Downes y George Siemens como marcos tedricos para el disefio de una nueva
estrategia de comunicacién en el e-learning. El propésito de este documento es pro-
porcionar referentes tedricos para la elaboracion de formas de ensefianza-aprendizaje
innovadoras en la educacion digital, que permitan mejorar la calidad de los procesos y
productos educativos, y fomenten la creacién de redes de aprendizaje e investigacion.

Palabras clave: E-Learning; Transmedia; Didactica; Conectivismo; Tic; Comunicacion 2.0.

8.2. Articulos académicos

1. Notes for a historical-epistemological approach toinformationand-
communicationtechnologies

Gallego Torres, R. A. (2023). Notas para un enfoque histérico - epistemolégico
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion . Luciérnaga Comuni-
cacion, 14(27), 26-34. Recuperado a partir de https://revistas.elpoli.edu.co/
index.php/luc/article/view/2182

Resumen

En este articulo, el autor presenta un analisis de las tecnologias de la informaciény la
comunicacion (TIC) mas recientes y su influencia en la sociedad. Estas TIC estan en
constante evolucién, debido a que se disefan, fabrican y comercializan de forma conti-
nua, lo que genera presién entre los consumidores por obtener las innovaciones y
los avances mas recientes disponibles en el mercado. Cabe destacar el papel cada vez
mayor que estas herramientas estan desempefiando en el ambito educativo, parti-
cularmenteen el nivel primario, donde los estudiantes aprenden sobre la busqueda
en Internet, el correo electronico, las computadoras portatiles, las tabletas y otros
dispositivos digitales. Esta generacion de estudiantes se conoce comunmente como la
«generacion digital». Se afirma que, si bien a los nifos se les ensea a usar estos dispositi-
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vos, carecen de los conocimientos técnicos necesarios para comprenderlos plenamente.
La intencion de este estudio es realizar un andlisis exhaustivo de este fenémeno desde
varias perspectivas, incluido el impacto de las TIC en la sociedad y sus implicaciones para
la educacién académica. Para lograr este objetivo, el tema se dividira en varios subtemas
que se integraran de forma cohesionada.

Palabras clave: Tecnologias de la informacién y la comunicacién, generacion
digital,conexioén enred, E-learning.

2. Design, production and implementation of learning environment
based on web, LEBW

Gallego Torres, R. A. (2020). Diseno, produccion e implementacion del am-
biente de aprendizaje basado en WEB, AABW. Revista de Comunicacion de la
SEECI, 52, 119-147. https://doi.org/10.15198/seeci.2020.52.119-147

Resumen

El trabajo que aqui se presenta, forma parte de la necesidad de contribuir a la edu-
cacion en ciencias a través de las TIC. En este sentido, se disend un Ambiente Basado en
la WEB, el cual presenta en su estructura una estrategia didactica de andamiaje de tipo
metacognitivo, el cual, se diseid en el contexto de aprendizaje de ciertos contenidos
de tipologia textual en relacion con las Ciencias Naturales. La investigacion planted un
diseno cuasiexperimental de tipo factorial 2x3, con grupos previamente conformados
pertenecientes a dos cursos regulares de un colegio privado de la ciudad de Bogota.
La experiencia consistié en exponer a los grupos de estudiantes a un Ambiente Basado
en la WEB para el fortalecimiento de la comprensién lectora y las competencias cienti-
ficas. Los resultados de esta investigacion aportan a docentes, terapeutas y en general
a la Comunidad educativa elementos frente al uso de un andamiaje metacognitivo
en un Ambiente Basado en la WEB, como estrategia didactica para el desarrollo de los
procesos metacognitivos y el logro de aprendizaje. Dicha estrategia integrada junto
con el estilo cognitivo en la dimensién DFI de los estudiantes podria predecir el éxito
académico de los aprendices cuando interactian con este tipo de ambientes.

Palabras clave: ambientes basados en la WEB, andamios metacognitivos, jui-
cios metacognitivos, dimensién DFI, metacognicion, LMS, competencia lectora

3. Reflexiones epistemoldgicas para una nueva era

Gallego Torres, R. A. (2020). Reflexiones epistemoldgicas para una nueva era.
Luciérnaga Comunicacién, 12(23), 1-9. Recuperado a partir de https://revis-
tas.elpoli.edu.co/index.php/luc/article/view/1827
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Resumen.

Esta reflexion aborda los principales hechos que han construido la ciencia 'y su
filosofia. Culmina con la revision del Connective Knowledge (Downes, 2007) como
una alternativa en la construccion del conocimiento en la sociedad hiperconecta-
da. Este se basa en la interaccion entre los miembros de la red. El saber que resulta
de tales conexiones es el conocimiento conectivo que se concibe desde la diversi-
dad, autonomia, interactividad y la apertura.

Palabras clave: Conocimiento, epistemologia, conectividad, filosofia, ciencia,
hiperconectividad.

4. Antecedentes para el disefio de una nueva estrategia didactica y de
comunicacion para el e-learning

Gallego-Torres, R. A. (2017). Antecedentes para el disefio de una nueva es-
trategia didactica y de comunicacién para el e-learning. Razén Y Palabra,
21(3_98), 51-65. Recuperado a partir de https://www.revistarazonypalabra.
org/index.php/ryp/article/view/1042

Resumen

En este trabajo se desarrollara una nueva estrategia didactica para el e-learning
vista desde diferentes puntos que convergen en las TIC, el Conectivismo teoria
desarrollada por Stephen Downes y George Siemens donde los autores nos pre-
sentan un nuevo paradigma en la educacién tomando como base las redes de
aprendizaje, los Personal Learning Environment — PLE’s, entre otros, y donde los
autores explican como los grandes paradigmas de la educacion, conductismo,
cognitivismo y constructivismo, fueron teorizados antes de la revolucién del co-
nocimiento en 2004 que se inicia con el surgimiento de la WEB 2.0 y no estaban ni
estan disefiados ni preparados para la utilizacién practica de estas, para integrarlas
en el proceso de enseflanza - aprendizaje, por otro lado se articulara con el mode-
lo del Story Telling, teoria tratada por Henry Jenkins en su libro Convergence cul-
ture (2008) donde como nos cuenta el autor “El cambio mas significativo puede ser
el paso del consumo mediatico individual y personalizado al consumo como una
practica en red”, ademas se tratara el punto de vista de Carlos Scolari, en sus obras
Hipermediaciones (2008), y Narrativas transmedia (2013), desde el analisis de esta
nueva forma de contar historias y conociendo a los “habitantes” de la web desde la
mirada de Miguel del Freno en su libro Netnografia (2011) se propondra una nueva
estrategia didactica para el e-learning.

Palabras clave: E-learning, transmedia, didactica, conectivismo, TIC, comunicacion 2.0.
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STUDYTELLING: UNA PROPUESTA PARA
LA COMPRENSION PUBLICA DE LA
CIENCIA A TRAVES DEL DIGITAL
STORYTELLING EN UN ECOSISTEMA
DIGITAL

Rémulo Andrés Gallego Torres

1. INTRODUCCION

La sociedad actual enfrenta grandes desafios cientificos y tecnologicos que requieren
ciudadanos informados y criticos. Sin embargo, persiste una brecha entre la ciencia y la sociedad
que dificulta la participacion y el didlogo entre ambas. Por ello surge la necesidad de nuevas
formas de comunicar y difundir la ciencia que generen interés y aprendizaje cientifico.

En este proyecto, se aborda desde la cultura transmedia (Jenkins et al.,2015) y la cultura de
la conectividad (Van Dijck, 2016), y su relacion con la comprension publica de la ciencia en la
modernidad liquida (Bauman, 2004), concepto que describe nuestra sociedad, caracterizada por
la fluidez, incertidumbre y falta de referencias sélidas.

La cultura transmedia implica el uso de multiples plataformas para contar una historia
compleja que genera interés. La cultura de la conectividad se refiere a valores y précticas en la
era digital. Estas culturas pueden implicar oportunidades y retos para la divulgacion cientifica, ya
que pueden contribuir a mejorar la comprension publica del contenido cientifico.

Este proyecto explora como la narrativa transmedia (Jenkins, 2003) puede favorecer la
comprensioén publica de la ciencia al facilitar mayor interaccién con el contenido, implicacién
afectiva, inmersién narrativa, formacién de comunidades de aprendizaje e intercambio de
conocimientos (Groshek & Tandoc, 2017).

También se examina cémo la cultura de la conectividad puede afectar la percepcién publica
de la ciencia al permitir mayor difusién de informacion cientifica. Sin embargo, también puede
implicar retos en cuanto a la calidad y rigor de la informacion, generando confusién o
desconfianza.

La cibercultura (Lévy, 2007)es relevante, ya que puede favorecer el acceso a fuentes

diversas de informacion cientifica, pero también puede dificultar discernir entre informacioén veraz
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y falsa. Por ello, se estudiara como la cibercultura puede influir en el desarrollo del pensamiento
critico y el escepticismo cientifico entre usuarios.

Surgir la comunicacién multidimensional (Gallego Torres, 2022), que busca transformar
cémo se genera y difunde informacién en el mundo digital. Se basa en que la informacién no es
estatica, sino que se genera colaborativamente entre los participantes en el proceso. De esta
forma, la comunicacion multidimensional convierte el conocimiento en un ecosistema digital en
constante evolucion.

A partir de ello surge StudyTelling (Gallego torres, 2022) que transforma la educaciéon en
linea mediante narrativas digitales y redes sociales. Se presenta como una propuesta innovadora
para abordar los desafios actuales de la educacion cientifica en el contexto de la cultura
transmedia y la cultura de la conectividad.

2. METODO

Para poder responder a los objetivos, se acudié a la investigacion exploratoria que permite
la recopilacién de informacién para enunciar las teorias que sustentan el estudio de los
fendmenos y procesos metodoldgicos, en este sentido el enfoque de caracter mixto de corte
interpretativo-reflexivo, a partir del cual se integra y conectan los datos cuantitativos y cualitativos.

2.1.Fases de desarrollo de la implementacion de propuesta.

La ruta metodolégica elegida se basa en las cinco caracteristicas basicas que constituyen
una narracion, sefialadas por Jean Michael Adam citado por Lluch (2003):

- Sucesion de acontecimientos que avanzan en un tiempo.

- Unidad tematica desarrollada gracias a la existencia de un protagonista.

- Transformacién, a medida que los acontecimientos avanzan el sujeto cambia de

estado, por ejemplo, el uso de alimentos genéticamente modificados

- Unidad de accion, la sucesion de acontecimientos parte de una situacion inicial y

culmina en una situacién final, lo cual se integra en una unidad.

- Causalidad: se establecen relaciones causales entre acontecimientos

3. ALGUNOS REFERENTES TEORICOS

3.1.La alfabetizacion cientificay la comprensién publica de la ciencia

La comprension publica de la ciencia es fundamental para el progreso de la sociedad y el
bienestar de la humanidad. De acuerdo con Miller (1983), la alfabetizacién cientifica permite a
los ciudadanos participar activamente en debates y decisiones sobre temas cientificos y
tecnoldgicos que influyen en su vida cotidiana. Esto requiere que el publico posea los
conocimientos, habilidades y actitudes necesarios para comprender, evaluar y usar la
informacion cientifica de manera critica.

Por consiguiente, es fundamental fomentar la educacién cientifica en todos los niveles
educativos para despertar el interés por la ciencia y desarrollar habilidades de pensamiento
cientifico y resolucion de problemas (Ballesteros & Gallego, 2022). La educacion cientifica debe

fomentar una vision integrada de la ciencia, reconociendo su diversidad, dinamismo y conexién
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con otras areas de la ciencia. Asimismo, debe fomentar la conciencia social y ambiental para
enfrentar los desafios globales.

Los educadores no solo tienen responsabilidad de la alfabetizacién cientifica, sino que
también son cientificos, medios de comunicacion, instituciones y la sociedad. En consecuencia,
todos deben colaborar para evaluar y divulgar el conocimiento cientifico, respetar a los
investigadores y fomentar la participacion ciudadana en decisiones de politica cientifica. De esta
forma, se puede establecer una sociedad mas informada, critica y comprometida con la ciencia
(Einsiedel, 2000; Harpp et al., 2011; Acevedo et al., 2016)

Por otro lado, la comprension publica de la ciencia también examina la naturaleza de la
actividad cientifica y sus consecuencias. Intenta que el piblico reconozca el valor de la ciencia
como una forma de conocimiento para el desarrollo humano, sujeto a limitaciones e
incertidumbres. Asimismo, se pretende una actitud critica ante la ciencia, cuestionando
supuestos, métodos y resultados, y participando en procesos de deliberacién democratica sobre
sus beneficios y riesgos (Niaz, 2016; Senabre Hidalgo et al., 2021)

Existen estrategias de comunicacion entre cientificos y publicos como la ciencia ciudadana,
en las que los ciudadanos colaboran en investigaciones a gran escala facilitadas por las TIC.
Otras estrategias son eventos publicos, programas educativos y actividades para que los
ciudadanos interactien con cientificos en linea. La OCDE ha establecido directrices para mejorar
la participacion de los ciudadanos en las decisiones publicas.

Una investigacién en el Reino Unido indica que la comprensiéon de “ciencia" varia entre
personas y contextos. Los cientificos también carecen de una idea clara y consistente, y a
menudo discrepan sobre lo que dice la ciencia del mundo. Esto no significa conformarse con el
bajo nivel de conocimiento cientifico revelado en encuestas, sino combatir la ignorancia de los
hechos y teorias cientificas basicas de los seres humanos. Un modelo de "déficit" que interprete
esto solo como ignorancia publica no es adecuado, segin muchos estudios.

Como resultado, la Ciencia y la tecnologia son fundamentales para el progreso humano,
pero plantean retos y desafios que requieren responsabilidad y participacién. La comprensién
publica de la ciencia debe ayudar a mejorar la relaciéon entre ciencia, tecnologia y sociedad,
fomentando la conciencia y comprension de aspectos cientificos y tecnolégicos que afectan la
vida cotidiana, requiriendo una alfabetizacion cientifica con una actitud critica ante la informacion
cientifica y la capacidad de participar en debates de politica cientifica, por lo cual la comprensién
publica de la ciencia debe ayudar a mejorar la relacién entre ciencia, tecnologia y sociedad.

En Ultima instancia, todos los agentes sociales deben colaborar para evaluar y difundir el
conocimiento cientifico, con el objetivo de que el publico reconozca el valor de la ciencia, sujeta
a limitaciones e incertidumbres, y tenga actitud critica, cuestionando la ciencia y participando en
deliberacion democratica de beneficios y riesgos.ad democratica, informada, critica y
comprometida con la ciencia.

3.2.Transmedia StoryTelling, Cultura transmedia y cultura de la conectividad

En las dltimas décadas, el auge de las tecnologias digitales ha transformado

significativamente la forma en que consumimos y producimos contenidos culturales. La
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emergencia de la narrativa transmedia o transmedia storytelling, un enfoque de produccion y
distribucion de contenido que se extiende a través de mudltiples plataformas y medios de
comunicacion, ha sido una de las respuestas mas innovadoras a estos cambios. La narrativa
transmedia brinda a los creadores de contenido una forma de narrar historias que se ajusta a las
nuevas formas de consumo y participacion de la audiencia, fomentando una mayor interaccion y
compromiso. Ademas, la cultura transmedia y la cultura de la conectividad son fendmenos
culturales emergentes que han surgido como resultado de la creciente interconexion y
convergencia de los medios y las tecnologias. Estos conceptos estan estrechamente
relacionados con la narrativa transmedia, ya que se fundamentan en la idea de que la cultura
contemporanea esta cada vez mas definida por la posibilidad de compatrtir, colaborar y consumir
contenidos a través de multiples plataformas y dispositivos. La presente seccion analizara la
narrativa transmedia, la cultura transmedia y la cultura de la conectividad, analizando su impacto
en la produccién y consumo de contenido cultural en la era digital.
3.2.1. Transmedia StoryTelling

Phillips (2012) sefiala que la narrativa transmedia es una forma de narrar historias a través
de diversas plataformas y medios, aprovechando las ventajas de cada una para ofrecer una
experiencia de entretenimiento coherente y coordinada. De acuerdo con Jenkins (2007),
surgieron franquicias transmedia como The Matrix, Harry Potter y Star Wars, que expandieron
su universo de ficciobn en multiples plataformas.

En ese contexto, Scolari (2013) define la narrativa transmedia como una forma de narrar
que se extiende en diversos sistemas de significado y medios, donde la historia no se repite, sino
que se complementa y expande mediante la participacion del usuario. Kalogeras (2014) sefala
que es una forma de narrar historias con tecnologias digitales en diversos formatos y plataformas,
generando contenido que involucre al publico en general. De acuerdo con Pratten (2011), es
narrar una historia a través de diversos medios, preferiblemente con la participacién del publico.
Cada medio debe ser satisfactorio y autoreferencial para lograr una experiencia total mas amplia
a la suma de partes.

En consecuencia, cada elemento debe aprovechar las fortalezas del medio en el que se
presenta, como un podcast para explorar un personaje secundario, una novela grafica para una
escena de accién o un videojuego para interactuar con el mundo ficticio. Produciendo una
experiencia narrativa rica que fomenta la participacién del espectador explorando la historia.
Todas las piezas deben ser coherentes, funcional de forma independiente y no depender de otras
plataformas para ser entendidas.

Se pretende una experiencia unificada y coordinada para diferentes publicos; cada entrada
debe ser autbnoma para el consumo independiente, aprovechando las ventajas de cada medio
para una historia rica y compleja; siendo fundamental la participacion de los usuarios,
complementando y expandiendo la narrativa mediante interaccion con medios y plataformas.

En Gltima instancia, la narrativa transmedia se comunica entre medios, generando procesos
de inteligencia colectiva y de cultura participativa, a partir de la interaccién, colaboracion y redes

entre individuos y comunidades (van Dijck, 2013), lo que cambia la forma en que se produce,
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distribuye y consume la informacion y los datos, asi como identidades, valores y practicas
sociales.

Finalmente, la narrativa transmedia aprovecha diversas plataformas y medios para una
experiencia de entretenimiento coherente, en la que cada elemento es especifico para su medio,
coherente con el universo narrativo y puede funcionar de forma independiente. Fomenta la
participacion del publico al explorar la historia; es una forma de contar que se expande en
diversos sistemas y medios, donde la historia se complementa y amplia con la participacion del
usuario. Se requiere contenido atractivo en diversos formatos y plataformas, preferiblemente con
la participacion del publico, lo que representa la cultura de la conectividad, transformando la
produccion, distribucién y consumo de contenidos, y redefiniendo roles en entornos digitales. La
linea con la cultura transmedia es cada vez mas difusa en un mundo hiperconectado con
tecnologias en constante evolucién.

3.2.2. Cultura Transmedia

La cultura transmedia se refiere al uso de multiples medios de comunicacién para narrar
una historia coherente y compleja en un mundo ficticio. Esta forma de narrativa requiere la
colaboracién entre creadores y consumidores, quienes pueden colaborar activamente en la
expansion y enriquecimiento del universo narrativo.

De acuerdo con Jenkins et al. (2015), la cultura transmedia no solo es un fenédmeno
mediatico, sino también un fendmeno social y cultural que refleja cambios en la forma en que
interactuamos con los medios y entre nosotros. Los aspectos de la cultura transmedia invitan a
reflexionar sobre temas como la autoria, la propiedad intelectual, el consumo, la identidad, la
comunidad y la ciudadania. En consecuencia, se convierte en un espacio de experimentacion y
didlogo entre los diferentes actores involucrados en el proceso narrativo.

En este contexto, se fundamenta en la idea de que los contenidos pueden expandirse a
través de diferentes plataformas y medios, o que genera narrativas complejas y coherentes que
involucran a las audiencias en experiencias inmersivas y participativas (Jenkins, 2006; Salen
Tekinbas & Zimmerman, 2004).

Para lograr una cultura transmedia eficaz, los creadores deben tener en cuenta tanto las
posibilidades como los desafios que presentan las diferentes plataformas de medios; asimismo,
deben tener en cuenta las expectativas y demandas de los consumidores, quienes ya no solo
son receptores pasivos, sino agentes activos que pueden colaborar en la elaboracion y difusion
de contenido. Este proceso requiere una vision estratégica y creativa que pueda aprovechar el
potencial de cada medio para ofrecer una historia atrayente y significativa para el publico. De
esta forma, los usuarios se convierten en agentes activos que contribuyen a la elaboracion y
difusién de los contenidos, asi como a la creacion de comunidades y redes en linea. (Leaver,
Highfield & Abidin, 2015; Lessig, 2008)

En resumen, la cultura transmedia puede tener un impacto significativo en la sociedad y la
cultura, ya que influye en la forma en que nos relacionamos con los medios, con los demas y con
el mundo en general. De igual modo, requiere una participacion activa de los usuarios, que no

solo consumen, sino que también producen, remezclan, difunden y comentan los contenidos
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mediaticos. Esto supone un cambio en el papel de las empresas mediaticas, que ya no pueden
controlar completamente la distribucién y el significado de sus productos, sino que deben dialogar
y colaborar con las audiencias y los creadores independientes. Finalmente, brinda nuevas
oportunidades para la creatividad, la educacion, el entretenimiento y la comunicacion, pero
también plantea desafios éticos, legales y econdmicos que requieren una reflexion critica.

3.2.3. Cultura de la conectividad

La cultura de la conectividad se define como el impacto que Internet y las tecnologias
digitales tienen en la forma en que nos relacionamos con los demas, accedemos a la informacién
y experimentamos el mundo. Ahora vivimos en una época de hiperconectividad, en la que las
relaciones sociales, los procesos productivos y la circulacion de datos se basan cada vez mas
en redes globales (Castells, 1996; Van Dijck, 2013).

En ese contexto, José van Dijck (2013) indica que este fendmeno se refiere a la "forma en
que las tecnologias digitales transforman la produccion, circulacién, y consumo de informacién,
cultura y comunicacion en la sociedad" (p. 4). Este cambio paradigmatico tiene un impacto en
todos los ambitos de la sociedad, tales como la politica, la economia, la educacién y la sanidad,
entre otros. Se transforman tanto las estructuras institucionales como los habitos y practicas
cotidianas de las personas (Lévy, 2007; Wellman et al., 2003). La conectividad replantea
cuestiones éticas y juridicas sobre la privacidad, la identidad, la propiedad y el acceso al
conocimiento (Slouka, 1995; Lessig, 2006). Segun Van Dijck (2013), "la conectividad global es
un fenédmeno que afecta todos los aspectos de la sociedad y desafia nuestras ideas sobre la
privacidad, la propiedad y la democracia” (p. 6).

A partir de la perspectiva de la cultura, Internet ha permitido nuevas formas de expresion,
creacion y distribucién de contenidos producidos por los usuarios. Se han transformado las
industrias culturales y mediéaticas a través de plataformas en linea como YouTube, Instagram,
TikTok, Twitch o Discord, permitiendo una mayor participacion de las audiencias (Jenkins, 2006;
Burgess & Green, 2009). Asimismo, se han ampliado los espacios de socializacion,
entretenimiento y consumo colaborativo de bienes simbdlicos; estas plataformas "permiten a los
usuarios compartir y crear contenidos culturales, pero también plantean cuestiones importantes
sobre la propiedad intelectual y la regulaciéon de la cultura en linea" (van Dijck, 2013, p. 14).

En ese sentido, esta cultura se basa en la premisa de que estar conectado es una necesidad
y un valor, y que las conexiones sociales se pueden medir, monetizar y manipular mediante
algoritmos y plataformas tecnoldgicas. La cultura de la conectividad también ha influido en la
creacién de identidades digitales y la forma en que nos representamos a nosotros mismos en
linea (Boyd, 2014). Los usuarios pueden crear y personalizar perfiles en linea, lo que permite a
los individuos expresar y explorar diferentes aspectos de su identidad. Sin embargo, estas
identidades también estan sujetas a las normas, los intereses y las I6gicas de las empresas que
operan las redes sociales, asi como a las dindmicas de poder y control que se establecen entre
los actores sociales. Por lo tanto, la cultura de la conectividad plantea desafios y oportunidades
para el ejercicio de la ciudadania, la participacién democratica, la comunicacién publica y la

educacion en el contexto digital.
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Por otro lado, también ha transformado la industria cultural y mediatica, lo que ha permitido
una mayor participacion de las audiencias en la produccion y distribucién de contenidos
culturales. Las plataformas en linea como YouTube y Vimeo permiten que los usuarios produzcan
y compartan videos, mientras que las plataformas de musica en linea como Spotify y Apple Music
permiten que los usuarios accedan a una gran variedad de musica de todo el mundo. Como van
Dijck (2013) sefiala, "estas nuevas formas de produccién y distribucién de contenidos culturales
plantean importantes cuestiones sobre la propiedad intelectual, el acceso y la regulaciéon de la
cultura en linea" (p. 18).

Sin embargo, la cultura digital también plantea desafios y riesgos para la democracia y la
ciudadania. Por un lado, la brecha digital sigue siendo una realidad que limita el acceso y el uso
de las tecnologias a una parte de la poblacién, generando desigualdades sociales y culturales.
Asimismo, la proliferacion de informacion falsa o manipulada, el aumento de la vigilancia y el
control sobre los datos personales, y la polarizacion y el extremismo en las redes sociales
amenazan la calidad del debate publico y la convivencia democratica.

Ante este escenario, es necesario promover una ciudadania digital critica y responsable,
que sea capaz de ejercer sus derechos y deberes en el entorno digital, asi como de participar
activamente en los procesos de transformacion social. La ciudadania digital implica no solo el
dominio de las competencias digitales bésicas, sino también el desarrollo de una conciencia
ética, politica y cultural sobre el impacto de las tecnologias en la sociedad. El acceso a Internet
también requiere el compromiso de los gobiernos y las instituciones para garantizar el acceso
universal a Internet, la proteccién de la privacidad y la seguridad de los usuarios, asi como la
creacion de espacios de deliberacién y cocreacion con la sociedad civil (Dignum, 2021).

Finalmente, la cultura de la conectividad representa el revolucionario impacto de Internet en
la vida social, la identidad colectiva y las practicas humanas. Para comprender este fenbmeno
tan complejo, debemos adoptar una perspectiva interdisciplinaria que articule perspectivas
tecnoldgicas, sociales y culturales. La conectividad global ofrece grandes oportunidades para la
innovacion y la colaboracidn, pero también importantes desafios que debemos abordar como
sociedad.

3.3.Comunicacion multidimensional

El modelo de comunicacion multidimensional (Gallego Torres R. A., 2022) se refleja en las
formas en que las nuevas generaciones se comunican. Este modelo supera la direccionalidad y
la simple transferencia de datos. En su lugar, se convierte en multidimensional, donde cada actor
aporta, complementa y profundiza la informacién dada. El énfasis no esta en cémo se envia la
informacion, sino en cdmo se entrelaza en redes digitales comunicativas, donde cada miembro
aporta su conocimiento para hacer los datos méas precisos y fiables.

Como resultado, este modelo se da en las interacciones entre los actores en diferentes
pantallas, en un mundo en constante evolucion. La profundidad de su participacion permite la
creacion de nuevas ideas para explicar la realidad. La creacion de narrativas trasciende un solo
medio o0 autor para convertirse en un ecosistema digital comunicativo en el que se entrelazan y

se convierten en un ser "vivo" que cambia y se transforma a medida que los usuarios participan.
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Ademas, esto genera una comunicacion en red que se difunde por todo el ciberespacio, y
cualquiera puede participar en la construccién de estos contenidos. Los usuarios pueden decidir
el nivel de su participacion en el proceso, lo que proporciona una nueva dimension a la
comunicacion. Ya no se trata de una comunicacién simplemente unidireccional, sino que se
transforma al poseer el vector Z, que indica profundidad, pasando de tener dos vectores a tener
al menos tres. Esto aumenta la variedad de la informacién y la complementa con la audiencia.

En este contexto, es crucial recalcar que esta nueva forma de comunicacion se sustenta en
la interaccién y la colaboracion de los actores, asi como en la evolucién continua del ecosistema
digital comunicativo.

El proceso comunicativo, en este modelo, se inicia cuando un usuario comparte informacion
en su red social favorita, en este caso, Facebook. La reaccion de su circulo de amistades varia
en funciébn de sus gustos y preferencias. Algunos simplemente intercambian informacion,
mientras que otros que muestran interés en el tema comentan y buscan obtener mas detalles.
Esto conduce a la elaboracion de nuevos materiales, como videos de YouTube, imagenes de
Instagram y pines de Pinterest, relacionados con el tema. Estos comentarios generan un
ecosistema sobre el tema tratado, aumentando la profundidad y acercandonos a la verdad. Este
proceso muestra cdmo la interaccién y colaboracion de los usuarios en las redes sociales permite
establecer una comunicacién multidimensional y enriquecer el contenido compartido.

Por otro lado, existen usuarios periféricos que pueden estar involucrados en la comunidad
0 estar asociados mediante conexiones con miembros. Estos participan de manera pasiva,
simplemente dando un 'me gusta'. Sin embargo, en un momento dado, un producto o una
publicacién puede hacer que se active y genere una nueva comunidad, ampliando asi la
cobertura del contenido. En ese sentido, se genera una propagabilidad que trasciende la
pegajosidad y genera una cultura participativa que va mas alla de los espacios comunes (Jenkins,
2009), donde la inteligencia colectiva (Lévy, 2004) muestra todo su potencial.

Como resultado, las nuevas generaciones se han alejado del modelo tradicional de
comunicacién de masas, en el cual el contenido es generalmente creado por los medios de
comunicacién tradicionales y distribuido a un amplio publico pasivo. En su lugar, han adoptado
un enfoque en el cual los contenidos son generados por los usuarios a partir de sus gustos y
afinidades, a través de las comunidades y redes sociales, formando un ecosistema digital de
comunicacién. Este enfoque ha facilitado una mayor interacciéon y colaboraciéon entre los
usuarios, lo que ha permitido una comunicaciéon multidimensional y ha enriquecido el contenido
compartido. Asimismo, este cambio en la dinamica de la comunicacion ha facilitado una mayor
democratizacion en la produccién y distribucién de contenido, otorgando voz a una amplia
variedad de fuentes y perspectivas.

3.4.StudyTelling

StudyTelling (Gallego Torres R. A., 2022) es una metodologia didactico-comunicativa en

linea que tiene como objetivo fomentar la participacion activa de los estudiantes en su propio

proceso de aprendizaje. Esta estrategia se sustenta en una arquitectura tedérica integrada por la
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comunicacion digital, el Digital StoryTelling, el Connective Knowledge, el Conectivismo y la
inteligencia colectiva.

El enfoque de StudyTelling se fundamenta en la creacion de espacios de aprendizaje
personal (PLE) por parte de los estudiantes, lo que les permite organizar los recursos de
aprendizaje necesarios para alcanzar sus objetivos educativos. Mediante la integracién y
coordinacién de estos PLE, se pretende establecer un punto de aprendizaje que permita una
mayor interconexion y colaboracién entre los estudiantes.

La formacion de una comunidad de aprendizaje también es un elemento esencial del modelo
de StudyTelling. En esta comunidad, los estudiantes pueden colaborar y generar un
conocimiento colectivo e interconectado. El docente cumple un papel importante como guia y
curador de los contenidos en la web, lo que fomenta la comunicacion y la interaccién entre los
estudiantes para fomentar el aprendizaje colaborativo.

La metodologia de StudyTelling también contempla una evaluaciéon continua y un
seguimiento y mejora permanentes para garantizar que los estudiantes estén aprendiendo de
manera efectiva. Esta evaluacion se realiza tanto de forma individual como grupal, a través de la
retroalimentacién y la reflexion sobre el proceso de aprendizaje.

En conclusion, el modelo de StudyTelling es una metodologia didactico-comunicativa con el
objetivo de fomentar la participacion activa de los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje. Esta metodologia se fundamenta en la creacion de espacios de aprendizaje
personal, la integracién y articulacion de estos PLE, la formacion de una comunidad de
aprendizaje y la evaluacién continua para asegurar un aprendizaje efectivo. El docente
desempefia un papel fundamental como guia y seleccionador de los contenidos en la web,
estimulando la comunicacién y la interaccion entre los estudiantes para fomentar el aprendizaje

colaborativo.

4. PROPUESTA PARA LA COMPRENSION PUBLICA DE LA
CIENCIA

La propuesta consiste en que los estudiantes desarrollen competencias cientificas y
comunicativas a través de la creaciéon de productos transmedia que difundan el conocimiento
cientifico de forma atractiva y accesible. Los estudiantes participan en un proceso de indagacién
sobre temas de su interés, relacionados con la ciencia y la tecnologia, y luego elaboran diferentes
formatos de comunicacién (videos, pddcast, infografias, comics, etc.) para compartir sus
aprendizajes con sus compafieros y sus comunidades. De esta manera, se fomenta el
pensamiento critico, la creatividad y la ciudadania cientifica entre los estudiantes.

1. Seleccione un area o disciplina cientifica de interés para los estudiantes, como, por
ejemplo, biotecnologia, nanotecnologia, neurociencia, etc. Esto permitird abordar
temas especificos en funcion de los intereses de los jovenes.

2. Dividir al grupo en subgrupos en funcién de sus gustos y afinidades. Cada subgrupo
creara un entorno personal de aprendizaje mediante plataformas digitales para
investigar los avances, descubrimientos o conceptos de su area. Esto les permite

comprender como se construye el conocimiento en esa disciplina.
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3. Los subgrupos comparten y discuten los contenidos que se generan en nodos de
aprendizaje propios (blogs, plataformas sociales, wikis, etc.), lo que produce un
ecosistema digital de aprendizaje en el que se generan conversaciones en torno a
los temas cientificos tratados, profundizando su comprension.

- El docente se encarga de gestionar los diferentes nodos y estructurarlos en
un ecosistema digital de aprendizaje sobre la materia. De este modo, va
guiando a los estudiantes en la comprension transmedia e integral de la
ciencia seleccionada.

- Al aumentar la especializacion de los contenidos de los nodos, se integran
estudiantes periféricos interesados en participar en alguno de los subtemas.
De esta manera, se fortalece la comunidad dedicada a la divulgacién de esa
ciencia.

- Los diferentes nodos de aprendizaje interactiian compartiendo informacion
y generando nuevas preguntas y caminos de exploracién cientifica segun
los intereses de los participantes.

- Lainteraccion transmedia nos permite construir un conocimiento colectivo
sobre la disciplina cientifica estudiada de una manera que se encuentre
conectada con las inquietudes y curiosidades de los jovenes.

- Los estudiantes generan contenido transmedia (videos, pddcast,
infografias, comics, etc.) como producto final para explicar algunos de los
temas cientificos abordados en el proceso, utilizando lenguajes cercanos a
sus pares y comunidades. De esta forma, se contribuye a la difusién publica
del conocimiento cientifico.

De esta manera, se contribuye a la difusion publica del conocimiento cientifico de manera
significativa y conectada con las inquietudes de la juventud. La estrategia didactica propuesta
capacita al estudiantado como agentes activos en la construccién y transferencia social del
conocimiento académico.

El aprendizaje interactivo, el StudyTelling y la comunicaciéon multidimensional les brindan
una comprension profunda e integral de los conceptos, descubrimientos y debates propios de
una disciplina cientifica concreta. Los futuros profesionales comprometidos con la divulgacion
cientifica y la mejora de la sociedad se inspiran en la creacion colectiva de narrativas y
ecosistemas digitales de conocimiento.

La interaccion entre nodos de aprendizaje autonomos facilita itinerarios de construccién del
saber personalizados. La guia del docente permite recorridos holisticos que conectan las
diferentes piezas del ecosistema, brindando al alumnado una vision transmedia e
interdisciplinaria de la ciencia.

Se fomenta, en dUltima instancia, una cultura de pensamiento critico, evaluacion de
evidencias y gestion de la complejidad que capacita a las nuevas generaciones para enfrentar
los desafios de un mundo en acelerada transformacién. Hoy, mas que nunca, resulta esencial

formar ciudadanos cientificamente alfabetos y comprometidos con un progreso responsable.

668



5. A MANERA DE CONCLUSION

En conclusion, en este trabajo se presenta una propuesta a partir del StudyTelling que
pretende mejorar la comprension publica y la alfabetizacion de la ciencia mediante el uso de
narrativas digitales en un ecosistema digital. Esta estrategia didactica tiene como objetivo
integrar las teorias del conectivismo, las narrativas transmedia y la cibercultura para fomentar el
acercamiento de los ciudadanos al conocimiento cientifico.

Asimismo, analiza la cultura transmedia y la cultura de la conectividad, asi como su relacion
con la comprension publica de la ciencia. La narrativa transmedia puede facilitar la comprensién
publica de la ciencia al facilitar una mayor interaccion con el contenido y una mayor implicacion
afectiva y cognitiva. La cultura de la conectividad puede influir en la percepcion puablica de la
ciencia al permitir una mayor difusion y alcance de la informacién cientifica.

El modelo innovador StudyTelling tiene como objetivo transformar la educacién en linea
mediante el uso de narrativas digitales y redes sociales. El modelo se fundamenta en la teoria
del conectivismo y se aplica mediante una metodologia que se basa en cuatro fases: exploracion,
creacion, difusion y evaluacion.

En ultima instancia, comunicar y divulgar la ciencia requiere de un conjunto de habilidades
y competencias técnicas, pero también de una visién global y estratégica que permita aprovechar
las oportunidades y los desafios que ofrece este contexto comunicativo. La ciencia es una
herramienta poderosa para comprender y transformar el mundo, y su divulgacion efectiva es
fundamental para asegurar que la sociedad pueda aprovechar todo su potencial.

Ademas de las competencias y habilidades técnicas, también es esencial que los
profesionales de la comunicacion y la divulgacion cientifica sean capaces de adaptarse a los
cambios y las innovaciones tecnolégicas constantes en el entorno digital, asi como trabajar en
equipo y colaborar con personas de diferentes perfiles y disciplinas.

En este sentido, la comunicacién publica de la ciencia es un proceso complejo y dinamico
que va mas alla de la simple transmision de datos. La creacion y difusion de historias cientificas
es esencial para hacer que el conocimiento cientifico sea interesante y comprensible para el
publico. Ademas, esto fomenta el didlogo y la participacion de los diferentes actores sociales en

la produccién y uso del conocimiento cientifico.
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HISTORIA Y EPISTEMOLOGIA DE LAS TECNOLOGIAS
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1. INTRODUCCION

Desde T. S. Kuhn (1972), se habla de "Revolucion cientifica" para refe-
rirse a la radical transformacion de la concepcion del universo que se
produjo con la formulacion de la teoria de la relatividad por parte de A.
Einstein (1879-1955) y con la publicacion de la mecanica de matrices y
el "Principio de incertidumbre" por parte de W. Heisenberg (1901-
1976). Ademas, E. Schrodinger presentd su propuesta de mecanica on-
dulatoria, lo que permitié manipular la materia a nivel submicroscopico
y llevo al disefio y fabricacion de méaquinas de calculo.

Estas nuevas concepciones impulsaron la necesidad de comprender la
"revolucion cientifica" de principios del siglo XX y dieron lugar a nuevas
aproximaciones epistemologicas a la ciencia, especialmente a la Fisica.
K. Popper (1962) propuso la sustitucion de teorias y experimentos cru-
ciales para explicar el desarrollo del conocimiento cientifico, aunque sus
ideas fueron criticadas por su profesor, I. Lakatos (1983), quien recurrié
al concepto de "programas de investigacion" para entender el progreso
cientifico. Cabe destacar que estos andlisis epistemoldgicos se han cen-
trado principalmente en la Fisica, una ciencia que ha estado ligada desde
Galileo (1564-1642) a la necesidad de disenar e instalar instrumentos.

Es importante tener en cuenta que algunos historiadores no comparten el
concepto de revolucion cientifica de Kuhn (Bowler y Morus, 2007). Se-
gun este concepto, una revolucion cientifica se produce cuando una nueva
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teoria sugiere una vision diferente del mundo o del universo y es aceptada
por la comunidad de especialistas tras un periodo de tiempo y se convierte
en objeto de enseflanza. La revision bibliografica realizada no ha revelado
la existencia de un concepto equivalente de "revolucion tecnologica",
aunque es indudable que la humanidad ha sido transformada por el domi-
nio y la conservacion del fuego, la ceramica, la metalurgia, el lenguaje
escrito y otras innovaciones. Un ejemplo de ello es la maquina de vapor
de J. Watt (1736-1819), precedida por la maquina atmosférica de T. Sa-
very (1650-1715) y la de T. Newcomen (1663-1729), cuyo analisis téc-
nico y tecnologico sirvié a Watt para disefiar su famosa maquina.

En 1803, R. Trevithick disefi6 el mecanismo que G. Stephenson retomaria
en 1829 para construir la locomotora a vapor, cuya velocidad era de solo
48 km/h y que sentd las bases del negocio del transporte de pasajeros y
mercancias por tren. Robert Fulton adapté la maquina de vapor en 1806
para desarrollar el primer barco impulsado por rueda de paletas, que tam-
bién transformo el transporte fluvial. Estas innovaciones llegaron a su fin
cuando, en Italia, los fisicos E. Barsanti y A. Matteucci inventaron en 1854
el primer motor de explosion interna, aunque hay una larga lista de perso-
najes anteriores que contribuyeron significativamente a esta invencion.

A pesar de esta breve lista de inventos e inventores, todavia no existe
una historia de la tecnologia, quizas porque se ha considerado a estos
inventores como artesanos ingeniosos con poca formacion académica.
Un ejemplo de ello es el famoso inventor estadounidense T. A. Edison
(1847-1931), al que se ha considerado autodidacta y que, segtin algunas
versiones, cred muchos de sus inventos de forma individual. Sin em-
bargo, en su taller contaba con un equipo de ingenieros que parece que
eran los verdaderos cerebros detras de sus inventos y cuyas habilidades
explotaba para hacerse con los disefios y obtener rapidamente patentes
a su nombre (Weightman, 2008). La famosa disputa que mantuvo con
N. Tesla (1856-1943) sobre el uso de la corriente directa (defendida por
Edison) frente a la corriente alterna (defendida por Tesla), cuya trans-
mision y almacenamiento eran mas econdomicos y técnicamente mane-
jables, es otro ejemplo de esta tendencia.

Algo similar sucede con la historia de los artesanos fabricantes de ins-
trumentos cientificos, cuya historia comienza en Alejandria. Es



necesario mencionar de nuevo a Galileo, que se dio cuenta de la impor-
tancia que tendrian estos instrumentos en la construccion del conoci-
miento cientifico y en la demanda del mercado (Bedini y De Solla,
1981). A mediados del siglo XV, Niirenberg se convirti6 en el principal
centro europeo de elaboracion de estos instrumentos, gracias a la repu-
tacion de su director, J. Miiller (Regiomontano), pionero de la astrono-
mia moderna. Cada instrumento cientifico formara parte de la historia
de cada teoria y de la correspondiente revolucion cientifica.

En realidad, la necesidad de elaborar una epistemologia de las tecnolo-
gias ha sido ignorada, posiblemente debido a la concepcion positivista
dominante de A. Comte (1984), segtin la cual la técnica era simplemente
una aplicacion de las leyes descubiertas por los cientificos a los sistemas
de produccion. Esta afirmacion de Comte es comprensible, ya que se
hizo antes de la primera "Revolucion Industrial”" (Kemp 1986) y mucho
antes de la que tuvo lugar con el uso de la electricidad y las innovaciones
que generarian las nuevas tecnologias de la informacién y la comunica-
cion. Las computadoras son la gran revolucion del siglo XX y en el siglo
XXI nuevas innovaciones traeran aparatos mas potentes en términos de
velocidad de procesamiento y la memoria virtual cibernética tendra ma-
yor capacidad y mas usuarios.

Cabe destacar que las tecnologias de la informacion y la comunicacion
introducen un cambio en la tradicional exigencia de resultados experi-
mentales de la epistemologia, ya que surgen pruebas en linea o virtuales
que requieren una nueva epistemologia (Humphreys, 2007). Esto se
debe a que los experimentos necesarios para cualquier proposito pueden
llevarse a cabo mediante la tecnologia emergente. Por lo tanto, nos en-
contramos ante una nueva forma de hacer ciencia y tecnologia y, por
supuesto, ante la necesidad de explicar su influencia en la sociedad y los
nuevos comportamientos de los individuos (Mulkay, 2005).

Es importante destacar que las tecnologias de la comunicacion se carac-
terizan por una innovacion constante, por lo que cualquier aproximacion
epistemologica a ellas corre el riesgo de ser obsoleta, a menos que se
acepte la idea de que cualquier afirmacion al respecto sera siempre pro-
visional y estara esperando las correcciones necesarias. De cualquier
manera, como se ha mencionado anteriormente, estas reflexiones deben



apoyarse necesariamente en la historia, por lo que a continuacion se pre-
senta un intento de hacerlo.

2. METODO

Este estudio se llevo a cabo utilizando un enfoque fenomenoldgico-her-
menéutico, que se centra en la descripcion e interpretacion de las estruc-
turas esenciales de la experiencia vivida y en el reconocimiento del sig-
nificado y la importancia pedagdgica de esta experiencia (Ayala Cara-
bajo, 2008).

Para ello, recurrimos a la investigacion documental, que nos permitio
recopilar informacion y presentar teorias que sustentan el estudio de fe-
ndémenos y procesos. Ademads, nos permitio realizar un estudio sistema-
tico de investigaciones previas en el campo y desarrollar una vision del
estado actual del arte.

3. UNA HISTORIA POR REFERIR

El primer computador mecanico programable fue disefiado por el inge-
niero aleman Konrad Suze entre 1935y 1936, y construido entre 1936 y
1938. Sin embargo, su uso no se popularizd debido a los efectos de la
Segunda Guerra Mundial. Los disefios de Suze fueron destruidos en el
bombardeo a Berlin en 1943, por lo que no se conservan registros de
ellos. En 1946, ingenieros y cientificos de la Universidad de Pensilvania
disefiaron y construyeron la maquina llamada Electronic Numerical In-
tegrator and Calculator (ENIAC). Esta maquina ocupaba un s6tano com-
pleto y estaba formada por mas de 17.000 bulbos de vacio. Consumia
alrededor de 200 kw/h y generaba tanto calor que necesitaba un sistema
de refrigeracion para mantenerla en funcionamiento. Realizaba 5.000
operaciones de calculo por segundo y era una maquina decimal.

El problema de la generacion de calor fue solucionado parcialmente con
la invencion del transistor en 1947 por John Bardeen, Walter H. Brattain
y William Shockley en los Laboratorios Bell. Esto marc6 el inicio de la
era de la miniaturizacion. En 1949, Jay Forrester disefio la primera me-
moria que empez6 a reemplazar a los bulbos de vacio no confiables.



En 1958, el ingeniero aleman Werner Jacobi solicité una patente para los
circuitos integrados (CI) o “chips”, que contenian dispositivos amplifi-
cadores de semiconductores. Un afo después, el ingeniero J. S. Kilby
desarrollo el primer CI, un dispositivo de germanio con seis transistores
integrados en una base semiconductora. Seis meses mas tarde, R. Noyce
disend y desarrolld un CI que soluciono los problemas practicos del de
Kilby, como las interconexiones de todos los componentes. Simplifico la
estructura del chip utilizando una capa fina de metal y eliminando algu-
nas conexiones. Esto hizo posible la produccion en masa del CI. Actual-
mente, cada chip se compone de un mayor numero de transistores y las
innovaciones siguen creciendo. La miniaturizacion permitio6 la creacion
de computadores personales, portatiles, teléfonos celulares, proyectores
de diapositivas y tabletas de bolsillo, que, como tltima innovacion, in-
corporan todas las funciones de un computador portatil actual.

El Internet tiene su origen en el proyecto Advanced Research Projects
Agency Network (ARPANET) del Ministerio de Defensa de los Estados
Unidos en 1968. Este proyecto fue creado como un proyecto militar para
crear una red de computadoras que uniera los centros de investigacion
de la defensa en caso de ataques por parte de potencias enemigas, per-
mitiendo que pudieran mantener el contacto de manera remota y seguir
funcionando incluso si uno de los nodos de la red era destruido. La idea
surgi6 en centros de investigacion académica como el MIT, el Stanford
Research Institute, la Universidad de California (UCLA), el Rand Corp.
y el Institute for Defense Analyses, y fue consolidada por Bob Taylor,
J.C.R. Licklider, Ivan Sutherland y Laurence G. Roberts, considerado
uno de los padres de Internet.

Actualmente, Internet es un conjunto descentralizado de redes de comu-
nicacion interconectadas que utilizan los protocolos TCP/IP para asegu-
rar que las redes heterogéneas que la conforman funcionen como una
unica red logica de cobertura universal. Sus inicios se pueden encontrar
en la década de 1960, cuando Leonard Kleinrock publico la primera ela-
boracion sobre el intercambio de paquetes y convencié a Lawrence Ro-
berts de la factibilidad de esta forma de comunicacién en lugar de cir-
cuitos. En 1965, Roberts conectd un computador TX2 en Massachusetts
con un Q-32 en California a través de una linea telefonica, creando asi



la primera red. Sin embargo, fue en 1969 cuando se estableci6 el enlace
entre UCLA y Stanford a través de una linea telefénica conmutada, y
ese mismo aino naci6 ARPANET. En este contexto, se produjo la World
Wide Web (WWW), un conjunto de protocolos que facilitan la consulta
rapida y sencilla de archivos.

4. LA MASIFICACION Y SUS CONSECUENCIAS

En la actualidad, la mayoria de las personas en el mundo tienen un te-
léfono celular y estan conectadas via satélite, independientemente del
lugar donde vivan. Ademas, la mayoria también tiene un computador
portatil y “Sistemas” se ha convertido en una disciplina escolar, por lo
que las instituciones cuentan con un profesor especializado y un aula
equipada con estas maquinas. Los estudiantes universitarios llevan por-
tatiles en sus mochilas y los despliegan en sus aulas. Actualmente, es
dificil encontrar a alguien que no se conecte a una red o a un motor de
buisqueda para buscar soluciones a sus necesidades practicas e intelec-
tuales. La idea de que, si alguien no esta en Internet, es como si no exis-
tiera, esta ganando terreno.

Esta tecnologia ha eliminado la privacidad y muchos académicos han
creado paginas web con sus titulos, premios y logros destacables, que
pueden ser encontrados facilmente con solo conocer su nombre com-
pleto. Sin embargo, esto también expone a las personas a riesgos, ya que
los delincuentes informaticos pueden acceder a cada cuenta y llevar a
cabo fechorias. Nadie esta exento de estos peligros, excepto aquellos
que prefieren vivir en el anonimato, lo cual no es aceptable para quienes
trabajan en el mundo académico o de los negocios.

Los delincuentes informaticos pueden clonar tarjetas de crédito y de
ahorro, suplantar a los titulares de cuentas y amenazar con secuestros a
cambio de pagos millonarios para evitarlo. También pueden piratear tex-
tos originales sin costo y venderlos en el mercado negro. Como resul-
tado, todas las organizaciones de policia a nivel mundial han generado
unidades especializadas para identificar el ciberdelito y perseguir a los
ciberdelincuentes.
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La tecnologia ha transformado la vida cotidiana de las personas, convir-
tiéndose en herramientas que ayudan a la construccion y difusion pu-
blica de la ciencia y los nuevos conocimientos, generando asi la socie-
dad del conocimiento. En este espacio, el conocimiento esta disponible
de manera facil e instantanea para todos, descentralizado de bibliotecas
e instituciones educativas.

La tecnologia también transforma a los usuarios pasivos en una parte
activa del proceso de produccion de datos, impulsando la inteligencia
colectiva. En lugar de tener que saberlo todo, cada miembro de la comu-
nidad aporta su conocimiento y, juntos, construyen una comprension
mas amplia que, poco a poco, se convierte en conocimiento compartido.

4.1. EL PROBLEMA DIDACTICO DE LA ENSENANZA

Al analizar los antecedentes mencionados, se puede deducir que la tec-

nologia ha cambiado la forma en que funciona el mundo. Por ejemplo,
ya no es necesario hacer largas colas para realizar un tramite, la mayoria
de las transacciones y solicitudes de servicios se pueden hacer en linea,
desde el pago de un recibo o impuestos, hasta la obtencion de citas mé-
dicas o la compra en cualquier supermercado. La tecnologia ha facili-
tado la vida de las personas, pero también ha provocado un cambio en
la forma en que se relacionan, asi como en el pensamiento y la forma en
que actuan.

Ya no somos los mismos que hace unas décadas, la sociedad esta unifi-
cada, como diria Marshall McLuhan en su obra postuma, el mundo se
ha transformado en una "aldea global" (1989), hiperconectada, en la que
cualquier evento se puede seguir en directo. Las noticias “chivas” han
desaparecido, ya que cualquier persona con acceso a un terminal elec-
trénico puede informar y también estar informada o mal informada.

En ese sentido, McLuhan (en Jofré, 2000) advertia sobre estas dificulta-
des afirmando que las personas estaban viviendo en un mundo irracio-
nal, instantanco e inmediato “(...) En la aldea global eléctrica, la gente
sabe demasiado y ya no hay lugar donde esconderse”. (pag. 158)

El proceso de ensenanza-aprendizaje no ha estado exento de estos cam-
bios a partir de los desarrollos tecnologicos mencionados, y la educacion
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ha estado inmersa en el proceso. El primer evento importante ocurrio en
1960, con el desarrollo en la Universidad de Illinois de Programmed
Logic for Automatic Teaching Operations (PLATO), la cual era un sis-
tema de ensefianza automatizada desarrollado en la Universidad de Illi-
nois a principios de los afios 60.

Inicialmente, PLATO fue creado para entrenar a las Fuerzas Armadas
de los Estados Unidos, pero también se convirti6é en una plataforma re-
levante para la educacion a distancia. Utilizaba una pantalla tactil y ofre-
cia servicios de mensajeria instantdnea y foros en linea para permitir a
los participantes de las capacitaciones socializar entre ellos. Aunque el
programa fue cancelado posteriormente, sus avances tecnologicos y me-
todoldgicos sentaron las bases para el desarrollo de la educacion en linea
y la ensefianza virtual que hoy en dia es tan comun.

Respecto a las TIC en la educacion, una referencia valiosa en Colombia,
en la década de los 70 y 80, fue la implementacion del bachillerato por
radio, una iniciativa muy importante en su época, ya que permitié a mu-
chas personas que vivian en zonas rurales o alejadas de centros educati-
vos acceder a la educacion secundaria. Los estudiantes podian escuchar
las clases a través de la radio y completar los trabajos y examenes co-
rrespondientes. Esto fue particularmente relevante para los campesinos,
que podian seguir trabajando mientras se graduaban.

Sin embargo, la privatizacion de los medios de comunicacion en los afios
90 tuvo un impacto negativo en el bachillerato por radio, ya que muchas
emisoras de radio dejaron de ofrecer este servicio. Aunque esto puede
haber sido una pérdida para algunos estudiantes, también es crucial tener
en cuenta que en la actualidad hay muchas otras formas de acceder a la
educacion a distancia, gracias a la tecnologia y la conectividad, que han
avanzado enormemente desde entonces.

Es cierto que en los afios 90 hubo un auge de la ensefanza asistida por
computadora, gracias a la introduccion de multimedia y a la disponibi-
lidad de herramientas como enciclopedias digitales, cursos interactivos,
juegos didacticos y simulaciones. Estas herramientas permitieron a los
estudiantes acceder a la informacion de manera mas dindmica y visual,
y también les brindaron la oportunidad de interactuar con la informacion
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de manera mas activa. La multimedia tuvo un gran impacto en la educa-
cidn, ya que permitié a los estudiantes utilizar més de un sentido para
recibir la informacion, lo que llevé a una experiencia de aprendizaje mas
interactiva. En la actualidad, la tecnologia ha avanzado atin mas y hay
muchas otras formas de ensefianza asistida por computadora disponi-
bles, como plataformas de aprendizaje en linea y aulas virtuales.

Con el advenimiento de la web social y la revolucion del conocimiento,
surgi6 una gran cantidad de plataformas virtuales de aprendizaje, como
Moodle, que se basa en los conceptos del constructivismo y trata de fo-
mentar el aprendizaje colaborativo a través de diferentes herramientas y
modulos. Sin embargo, como mencionas, uno de los principales proble-
mas que ha tenido el uso de esta plataforma es que a menudo se emplea
simplemente como un repositorio de documentos y para la realizacion
de examenes, en lugar de aprovechar su potencial para generar experien-
cias de aprendizaje mas interactivas y colaborativas.

Ademas, muchos cursos en linea se han disefiado a partir de cursos pre-
senciales, lo que también puede limitar la efectividad de estas platafor-
mas. En la actualidad, es importante que los profesores y los estudiantes
usen de manera efectiva las herramientas y modulos disponibles en estas
plataformas para aprovechar al maximo su potencial como herramientas
de aprendizaje en linea; a finales de esta década, se lanz6 la plataforma
de pago Black Board, que tiene caracteristicas y funcionalidades simila-
res a las de Moodle; por lo tanto, su empleo tampoco es apropiado desde
los estandares de aprendizaje electronico.

Por otro lado, la masificacion de los dispositivos modviles ha tenido un
gran impacto en la educacion y ha llevado a la aparicion del término M-
learning, que se refiere al uso de estos dispositivos para la educacion. La
disponibilidad de dispositivos méviles permite a las personas acceder a
la informacion en cualquier momento y en cualquier lugar, lo que ha lle-
vado al surgimiento de plataformas como Duolingo, que ofrecen la opor-
tunidad de aprender idiomas de manera mas accesible y conveniente.

Esto ha generado el aprendizaje ubicuo, que se refiere a la capacidad de
aprender en cualquier momento y en cualquier sitio, gracias a la conec-
tividad y la disponibilidad de dispositivos moviles. En general, la
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tecnologia movil ha revolucionado la forma en que accedemos a la in-
formacion y ha cambiado la forma en que aprendemos y ensefiamos.

El ultimo gran avance analizado son los Massive Open Online Course
(MOOC) que han tenido un gran impacto en la educacion y ha permitido
que cualquier persona con acceso a Internet pueda tomar cursos en las
universidades mas prestigiosas del mundo. Estos cursos se han masifi-
cado a través de diferentes plataformas en linea, como Coursera, Myriad
X, Edx y HarvardX, y han permitido a muchas personas acceder a la
educacion de calidad sin tener que asistir a una institucion educativa en
persona. Los MOOC han revolucionado la forma en que se accede a la
educacion y han permitido a muchas personas aprender de manera mas
flexible y conveniente. Sin embargo, es importante tener en cuenta que,
aunque los MOOC son una herramienta valiosa, también pueden tener
limitaciones, como la falta de interaccion personal con los profesores y
otros estudiantes.

En ese sentido, ademas de los MOOC, hay una gran cantidad de cursos
y tutoriales en formato de video disponibles en YouTube y otras plata-
formas. Esto puede ser muy util para las personas que buscan aprender
sobre una amplia variedad de temas, pero se debe tener en cuenta que
no todos estos cursos cumplen con los mismos estandares de calidad y
efectividad en términos de aprendizaje. Por lo tanto, es crucial tener un
buen filtro y evaluar cuidadosamente la calidad y el contenido de cual-
quier curso o tutorial antes de invertir tiempo y dinero en €l. Algunas
cosas para tener en cuenta son quién certifica el curso, cual es la meto-
dologia utilizada y cual es el precio. También es relevante verificar la
reputacion y la experiencia de los profesores o instructores que imparten
el curso. Esto puede ayudar a asegurarse de que esta obteniendo el ma-
ximo beneficio y valor por su dinero y tiempo invertidos.

Desde los procesos pedagogicos, cabe sefialar el paradigma pedagogico
del conectivismo, que se basa en la idea de que el aprendizaje es un pro-
ceso de construccion de conocimiento a través de la conexion y la inte-
gracion de informacion en redes. Segln este paradigma, el aprendizaje
no es simplemente la adquisicion de informacion, sino mas bien un pro-
ceso continuo de creacion y modificacion de conocimiento a través de
la interaccion con otros individuos y el entorno.
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El conectivismo se relaciona con la teoria de redes, que sostiene que el
conocimiento se construye a través de la conexion y la comunicacion
entre diferentes miembros. En este sentido, el conectivismo considera
que el aprendizaje es un proceso dinamico y colaborativo que se da en
el contexto de una red de conexiones y relaciones.

En el conectivismo, se destaca la importancia de la conexion y la comu-
nicacion en el proceso de aprendizaje, y se sugiere que el conocimiento
es mas efectivo cuando se comparte y se conecta con otros conocimien-
tos y contextos. Ademas, se considera que el aprendizaje es un proceso
continuo y que no se detiene con la finalizacién de un curso o programa
de estudio, sino que se mantiene a lo largo de toda la vida. Segun George
Siemens:

El conectivismo es la integracion de principios explorados por las teorias
del caos, las redes, la complejidad y la autoorganizacion. El aprendizaje
es un proceso que ocurre dentro de entornos difusos de elementos cen-
trales cambiantes, que no estdn completamente bajo el control del indi-
viduo. El aprendizaje (definido como conocimiento aplicable) puede re-
sidir fuera de nosotros (dentro de una organizacion o base de datos), se
centra en conectar conjuntos de informacion especializada y las cone-
xiones que nos permiten aprender mas son mas importantes que nuestro
estado actual de conocimiento. (Siemens, 2006)

Se parte de la idea de que el individuo es el protagonista del proceso de
aprendizaje y que su conocimiento se construye a partir de la interaccion
con otras personas y con el entorno a través de redes de conexiones y
relaciones.

Se considera que el aprendizaje es un proceso continuo y dindmico que
se da en el contexto de una red de conexiones y relaciones. Esto significa
que el aprendizaje no se limita a la adquisicion de informacion, sino que
incluye la integracion y la aplicacion de esta informacion en contextos
reales y la retroalimentacion que se recibe a partir de esta aplicacion.

En este sentido, el conectivismo destaca la importancia de las organiza-
ciones, grupos de estudio e instituciones como fuentes de informacion y
como medios para compartir y difundir el conocimiento adquirido.

La aplicacion del conectivismo favorece el trabajo en equipo, tanto de
manera sincronica como asincrona, al proporcionar acceso a recursos
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ilimitados como internet. Esto ayuda a los estudiantes a descubrir nuevas
habilidades y desarrollarlas al aportar a su grupo o red. Ademas, el co-
nectivismo fomenta el pensamiento critico al promover la reflexion y el
analisis de la informacién y la toma de decisiones basadas en el conoci-
miento y la evidencia.; en ese sentido Gallego Torres R. A. (2020)
afirma:

En esa medida, los métodos actuales ya no son validos, y los cyberciu-
dadanos ya no se quedan con los conceptos dados porque investigan,
analizan y reflexionan desde la web, refutando todo, dando como resul-
tado que las verdades absolutas ya no existen, los modelos estan distor-
sionados y estamos cerca de una nueva revolucion cientifica que cam-
biara nuevamente la vision que tenemos de nuestra realidad. (pag. 7).

5. CONCLUSIONES

En los ultimos 20 afios, el desarrollo tecnologico ha tenido un gran im-
pacto en la forma en que nos comunicamos, accedemos a la informacion
y aprendemos. La tecnologia ha revolucionado la manera en que acce-
demos a la informacién y socializamos, y ha cambiado la forma en que
aprendemos y procesamos la informacion.

Los nativos digitales (Prensky, 2009), son aquellas personas que han
crecido con la tecnologia y han sido criadas en un mundo digital, tienen
habilidades y formas de aprendizaje diferentes a las de las generaciones
anteriores. Esto ha llevado a la evolucion de las maneras de ensefianza
y a la adopcion de nuevos paradigmas pedagogicos, como el conecti-
vismo, que se basan en la interaccion y la conexion con otras personas
y el entorno a través de la tecnologia.

Es importante tener en cuenta que la era digital ha transformado al hom-
bre para siempre y que es necesario adaptarse a estos cambios y aprove-
char las oportunidades que ofrece la tecnologia para aprender de manera
efectiva y enriquecedora.

En la era digital, los profesores deben estar al tanto de las ultimas ten-
dencias y herramientas disponibles para poder brindar a sus estudiantes
una ensefianza relevante y actualizada. Los estudiantes tienen acceso a
una gran cantidad de informacion a través de la red y es fundamental
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que los profesores puedan ayudarles a navegar por esta y a procesarla de
manera critica y efectiva.

Para hacer esto, es necesario que los profesores cambien su papel de
dictadores de clase y se conviertan en guias que apoyen el proceso de
aprendizaje de sus estudiantes. Esto significa que deben ser capaces de
adaptar su ensefanza a las necesidades y habilidades y proporcionarles
un entorno de aprendizaje que fomente la colaboracion y la reflexion
critica. Al hacer esto, pueden ayudar a sus estudiantes a adquirir cono-
cimientos importantes y aplicables en la vida real.

La educacion se ha convertido en un proceso dinamico y cambiante que
ya no se limita a un espacio fisico. La escuela también puede ser digital
y esto plantea desafios para los responsables de las politicas educativas,
que deben incorporar la tecnologia de manera planificada y adecuada al
mundo moderno.

Es importante tener en cuenta que la calidad en la educacion es funda-
mental y que es necesario contar con parametros para medir y estanda-
rizarla. En el caso de la educacion virtual, uno de los mayores problemas
es el mal uso de las herramientas por parte de los docentes, lo que puede
llevar a una falta de experiencia por parte de los usuarios.
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CAPiTULO 21

LA COMPRENSION PUBLICA DE LA CIENCIA
DESDE EL DIGITAL STORYTELLING

ROMULO ANDRES GALLEGO TORRES

UPV/EHU
Universidad Distrital Francisco José de Caldas
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca

1. INTRODUCCION

En e ambito de la ciencia, la narracion digital se puede utilizar para
promover la comprension publica de la ciencia, ya que la cienciay la
tecnologia juegan un papel en nuestravida diariay en la toma de deci-
siones politicasy sociaes. Esimportante que €l publico tengaunasolida
comprension de la ciencia, sus métodos y sus aplicaciones y limitacio-
nes, a fin de participar de manera informada en el debate publico y la
toma de decisiones relacionadas con cuestiones cientificas.

Existen diversas estrategias y herramientas para promover la compren-
sion publicade laciencia, como laeducacion cientificaformal, lacomu-
nicacion cientifica a través de medios de comunicacion, en plataformas
digitalesy la participacion ciudadana en proyectos cientificos.

En consecuencia, € uso de tecnologias digitales esta fomentando una
variedad de précticas educativas centradas en la creacion de historias 0
narrativas. Estatécnicaimplicael empleo de medios digitales como au-
dio, video, imégenesy texto para contar una historia de manera atractiva
y comprensible. Seglin Behmer, Schmidt y Schmidt (2006), lanarracion
digital se haconvertido en unavaliosa actividad de aprendizaje que me-
joralas diversas capacidades, habilidades y talentos de | os estudiantes.

Entre sus cualidades se encuentra el desarrollo de competencias comu-
nicativas, lo cua permite a los expertos contar historias cientificas de
una manera atractiva y accesible para el publico en general. Asimismo,
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la narracién digital ofrece la oportunidad de experimentar con nuevas
maneras de contar |a historia, asi como también con controversias cien-
tificas y filosofia de la ciencia, lo cua puede incentivar €l interésy la
participacion del pablico en temas cientificos.

Para sacar €l mayor provecho del potencial de la narracion digital en la
comprension publicade laciencia, esfundamental elegir €l formatoy la
plataf orma adecuados para €l mensaje que se desea transmitir. También
es importante conocer bien a publico especifico, ya que cada uno se
comunica de maneray através de plataformas diferentes.

Ademas, involucrar alos estudiantes y otros miembros del publico en el
proceso de creacion de relatos digitales es valioso, por e hecho de que
esto les permitira desarrollar sus propias habilidadesy competencias co-
municativas y les ayudara a comprender mejor la ciencia.

En resumen, la narracion digital es una herramienta valiosa que puede
utilizarse paramejorar y fomentar la comprensién publica de la ciencia.
Las historias personales son humanas y s los cientificos se toman el
tiempo para transmitir la informacion técnica de manera més digerible,
se vuelve més facil parael pablico comprender que estainformacion es
directamente relevante para ellos (Martinez-Conde y otros, 2019).

Nuestra propuesta se basaen laideade usar € digital StoryTelling como
técnica narrativa para facilitar la presentacion de ideas sobre la natura-
lezadelacienciay e intercambio de conocimientos cientificos y técni-
cos de una manera amena y accesible. Se proponen los conceptos de
Comunicacion Multidimensional (Gallego Torres, 2022) parala presen-
tacion dindmica de informacion a través de plataformas digitales em-
pleando Transmedia StoryTelling (Jenkins, 2003). Ademas, es impor-
tante encontrar otrasformas de comunicar lacienciaal publicoy examinar
larelacién entre ciencia, tecnologiay sociedad en € aula. Esto nos im-
pulsa a considerar formas alternativas de comunicacién mas acordes con
lasociedad del conocimiento y alas nuevas herramientasy artefactos.

Este trabajo se centra en la importancia de que €l Digital StoryTelling
(Jenkins, 2003) se convierta en una practica habitual entre los masjéve-
nes, debido alaeradigital en laque estan inmersosy alanecesidad que
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se ha planteado desde la educacion en ciencias paralograr una adecuada
comprension publica de la ciencia

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GENERAL

— Formular una propuesta didéctica paratrabajar lacomprension
publica de la ciencia desde el Digital StoryTelling.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

— Construir categorias de andlisis que permitan trabajar la com-
prension publica de la ciencia desde las nuevas teorias de la
informacion y las comunicaciones enfocadas en Story Telling.

— Elaborar una estrategia didactica basada en el StoryTelling

— Implementar |a estrategia didactica en torno ala comprension
publica de la ciencia basada en StoryTelling.

3. METODOLOGIA

El objetivo de este estudio es llevar a cabo unainvestigacion explorato-
riaque recopileinformacion paraformular teorias que apoyen el andlisis
de los procesos de la comprension publica de la cienciay los modelos
de comunicacién digital. Para lograr este objetivo, utilizamos un enfo-
gue mixto, interpretativo y reflexivo.

Lainvestigacion exploratoria es un método de recopilacion de datos que
se emplea para establecer una comprension preliminar de un fenémeno
o problema. En este caso, la investigacion exploratoria se llevo a cabo
con €l fin derecopilar informacion y establecer unacomprension inicial
de los fendmenos y procesos metodol 6gicos analizados.
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4. UN POCO DE TEORIA

4.1. COMPRENSION PUBLICA DE LA CIENCIA

Lacomprension publicade la cienciase refiere al conocimiento y com-
prension de la ciencia y la tecnologia por parte de los ciudadanos, que
surgen delanecesidad de percibir como lacienciaafectaanuestrasvidas
y latoma de decisiones (Gallego Torres, 2022). Es importante tener en
cuenta que la ciencia es un proceso continuo de descubrimiento y que
los resultados de la investigacion académica deben ser examinados y
verificados por lacomunidad cientifica antes de que puedan ser acepta-
dos como verdaderos. Por |o tanto, esimportante promover lacompren-
sion publica de la ciencia para garantizar que los ciudadanos tengan un
conocimiento preciso y actualizado de estas disciplinasy su impacto en
nuestras vidas.

Desafortunadamente, existen muchos conceptos erroneos o mitos en
torno alaciencia, que a menudo son promovidos por |os medios de co-
municacién con el fin de atraer la atencion del publico. Estos conceptos
errdneos pueden tener graves consecuencias, ya que pueden influir en la
percepcion del publico sobre lacienciay en su comprension de los pro-
blemas cientificos y tecnol 6gicos que enfrenta |la sociedad.

Ademas, estos mitos pueden dificultar latomade decisiones informadas
sobre temas cientificos y tecnoldgicos y pueden obstaculizar €l avance
delacienciay latecnologia. En consecuencia, escrucia que los medios
de comuni cacion sean prudentes en laforma en que presentan laciencia
y eviten fomentar ideas equivocadas o mitos.

En ese sentido, Martinez Saez (2006) afirma:

Unos veran en esto unaresponsabilidad y otros no, pero el hecho es que
sblo puede comunicar aquel que tiene algo que decir. Laciencia, latec-
nologia y lainnovacion no se producen en los periddicos o revistas, ni
en las cadenas de television, ni tampoco en la radio. Se genera en los
centros, empresas y entidades donde seinvestiga o se innova. Trasladar
sin mas, como tantas veces se hace, esaresponsabilidad alos periodistas
0 alos medios de comuni caci6n es unaopcion o viaequivocadade eludir
los propios deberes. (p. 27)



En consecuencia, tiene como objetivo fomentar |a alfabetizacion cienti-
ficay tecnol 6gicadelos ciudadanos, asi como promover lacomprension
delaactividad y la naturaleza de la cienciay latecnologia por parte del
publico en general (Niaz, 2016).

En ese sentido, es fundamental para todos los agentes implicados en la
comunicacion, ya que, en un mundo atamente interconectado, lainfor-
macion es dificil de controlar y puede conducir anoticiasy comentarios
falsos que afectan la percepcidn de la comunidad; paraevitar laprolife-
racion de malas experiencias en las que, tras hacer un considerable es-
fuerzo por explicar un hallazgo, € investigador ha visto horrorizado
cOmMo sus declaraciones se recogian con unatotal ausenciade rigor com-
parandolas con sus palabras originales, cuando no reshalaban sin méas de
formaextravagante o exagerada—y en todo caso erratica— sobrelo que
habia expuesto simple y Ilanamente. (Martinez Saez, 2006, pag. 27)

En consecuencia, es esencia asegurarse de que todos los actores estén
debidamente informados 'y capacitados paraevaluar criticamente lainfor-
macion cientificay discernir entre lo que es verdadero y lo que esfalso.

A partir de lo anterior, se han propuesto diversas estrategias para mejo-
rar la confianza del publico en la ciencia, como la creacion de espacios
de debate en los que se proporcione informacién cientifica a través de
diversos medios de comunicacion, con € fin de cambiar la percepcion
publicadelacienciay fomentar €l interésy el entusiasmo delosjovenes
por la ciencia y sus aportaciones (Einsiedel, 2000; Harpp, Fenster, &
Schwarcz, 2011; Acevedo et a, 2016).

Un componente clave en laaplicacion de estas estrategias eslanarracion
digital. A través de la narracion digital, es posible que los cientificos
compartan su investigacion con un publico més amplio utilizando nue-
vas plataformas de medios de comunicacion como las redes sociales.
Este enfoque tiene varios beneficios: permite alos cientificos llegar di-
rectamente a su publico sin depender de las formas tradicionales de pu-
blicacion; proporciona una plataforma que puede ser usada por cientifi-
cos de todas las disciplinas, y ofrece oportunidades alos jévenes que de
otro modo no tendrian acceso a la informacion cientifica (Krulwich y
Gershenfeld, 2014).



4.2. ALFABETIZACION CIENTIFICA Y TECNOLOGICA

Lalabor por difundir lacienciay latecnologia condujo al desarrollo del
concepto de afabetizacion cientifica; aun asi, algunos autores han
puesto en duda la efectividad de este modelo, argumentando que se ha
enfocado en una traduccion sencilla de los conceptos cientificos, 1o que
ha derivado en un reduccionismo de la cienciay ha dificultado que los
ciudadanos puedan comprenderla de manera a fondo (Gil Pérez & Vil-
ches, 2006)Esto ha reforzado la idea de que la ciencia y la tecnologia
son actividades elitistas y alejadas de |os problemas sociaes, y solo es-
tan a alcance de unos pocos "genios locos'. Como resultado, € modelo
de afabetizacion cientificahasido criticado por no lograr unaverdadera
inclusion y comprensién de la ciencia por parte de todos y todas
(Lewenstein, 1992).

En ese sentido Gallego Torres A.P. afirma:

(...) lasociedad del conocimiento y los cambios en las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones dieron un giro en laforma en que la
cienciay la tecnologia influyen en la sociedad, 1o que se tradujo en la
evolucion delos model os, yano setratade tener en cuentalos obstécul os
y las dificultades de formar ciudadanos cientificamente, se trata de me-
jorar su comprension y su compromiso como ciudadano ante un mundo
cientificay tecnol 6gicamente desarrollado.

4.3.DIGITAL STORYTELLING

La narrativa ha sido un elemento fundamental en la evolucién humana,
yague nos ha permitido anticipar y prepararnos para situaciones futuras
(Scolari, 2013). Losrelatos e historias, desde mitosy leyendas hasta no-
velasy peliculas, han ayudado a contextualizar y comprender el mundo
en € que vivimos. Estas historias han formado parte de la culturay €
imaginario de las sociedades y se han transmitido de manera lineal y
unidireccional, sin que los oyentes interactuaran con |os narradores.

Con €l auge de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC), Henry Jenkins (2007, 2003) ha propuesto €l término Transmedia
Digital StoryTelling para explorar las nuevas dindmicas de produccién
y distribucion de contenidos culturales, en particular franquicias



cinematogréaficas, y como lainterconexion digital permite que las histo-
rias fluyan y se complementen entre diferentes usuarios y formatos.

Es importante destacar que esta forma de narracion harevolucionado la
forma en que consumimos y producimos contenido cultural, ya que nos
permite interactuar con las historias de manera mas activa y participa-
tiva. Sin embargo, es crucia ser criticos y reflexivos sobre como esta
metodol ogia se utiliza'y su impacto en la sociedad y la cultura. Al ha
cerlo, podemos aprovechar al méximo € potencial de lanarrativatrans-
media digital para promover la diversidad y la inclusion en la produc-
cion y consumo de contenidos culturales.

El Digital StoryTelling se havuelto cadavez méas popular en los Ultimos
anos debido a aumento del uso de dispositivos mévilesy la conectivi-
dad en linea. Esta técnica es empleada por una amplia variedad de per-
sonas 'y organizaciones, incluyendo educadores, empresas, artistasy or-
ganizaciones sin fines de lucro.

En consecuencia, es una herramienta poderosa para transmitir ideas y
mensajes de manera efectiva. Permite a los narradores crear historias
mas inmersivas y conectadas con el publico, ya que estas historias pue-
den ser interactivas y personalizadas para €l usuario. Ademés, también
puede ser usado como una herramienta de aprendizaje, puesto que per-
mite a los estudiantes explorar y comprender conceptos de manera mas
profunday significativa.

En el ambito de la educacién en ciencias, se han desarrollado propuestas
gue buscan hacer laformacion cientifica ciudadana més dindmicay pro-
mover el proceso de construccion del conocimiento con la ayuda del
maestro, basdndose en fundamentos del constructivismo. Esto también
incluye el conectivismo, en € que e conocimiento esta en las conexio-
nesy se distribuye en redes de conocimiento. Estas propuestas buscan
fomentar el desarrollo de habilidades criticas, anadliticas y reflexivas en
los estudiantes.



4.4. COMUNICACION MULTIDIMENSIONAL

El model o de comunicacion multidimensional se basa en lasinteraccio-
nes entre actores a través de diferentes medios en un mundo dindmico y
cambiante. Estas interacciones permiten generar nuevos conceptos que
comprenden larealidad y la forma en que se construyen las narrativas,
lo que trasciende més all& de un solo medio o autor y se convierte en un
ecosistema digital interactivo y en constante evolucion.

El modelo esta disefiado para ser receptiva, adaptandose al comporta
miento del usuario y cambiando amedidaque interactla, lo que dalugar
aunared que se extiende por todo €l ciberespacio y en la que cualquier
persona puede participar en la creacion de contenido. La seleccion del
contenido es determinada por |os usuarios, quienes tienen la opcion de
participar en un nivel méas o menos profundo, agregando una nueva di-
mension alacomunicacion y convirtiéndolaen un vector de tres dimen-
siones que ofrece variedad en la informacién y se complementa con la
audiencia. (Gallego Torres, 2022) generando el siguiente modelo:

GRAFICO 1. Modelo Multidimensional. Fuente: (Gallego Torres, Hacia la comunicacion
multidimensional, 2022)
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Laimagen que se presenta nos permite comprender como |os cyberciu-
dadanos se comunican y construyen sus historias a partir de susintereses
y afinidades, o que les permite participar de manera apasionada en la
creacion de comunidades. Estas comunidades se integran en redes digi-
tales paragenerar nuevas narrativas'y contenidos de valor, atrayendo asi
ausuarios periféricos y ampliando la comunidad.

Ademas, estos participan activamente en la construccion de conocimien-
tos, demostrando una gran capacidad para contribuir alacreacion y di-
fusién de saberes a través de las redes digitales. Es importante destacar
gue esta forma de comunicacion y construccion de historias tiene un
gran potencial para fomentar la participacion y el intercambio de ideas
entre los miembros de lacomunidad cibernética, promoviendo asi la co-
laboracion'y el aprendizaje mutuo.

5. COMPRENSION PUBLICA DE LA CIENCIA Y
STORYTELLING

La comprension publica de la cienciay latecnologia es un objetivo va
lioso en la alfabetizacion cientificay tecnol 6gica de los ciudadanos. No
se trata solo de presentar informacion cientificay tecnolégica, sino de
ayudar a que €l publico comprenda la naturaleza y la actividad de la
cienciay latecnologia. Unaformade lograr esto esatravésdelanarra-
tiva y los productos audiovisuales, como "Erase una vez € hombre"
(1978) y "Erase unavez el cuerpo humano" (1987), que utilizan historias
paraensefiar conceptos cientificos de manera accesible. Otro g emplo es
"Cosmos: un vigje persona” (1980), donde Carl Sagan exploralos mis-
terios del universo y la historia de la ciencia a través de una serie de
episodi os que abordan temas como el Big Bang, laevolucion, los plane-
tasdel sistemasolar y lavidaen el espacio. La serie emplea una combi-
nacion de animaciones, imagenes de archivo y entrevistas con expertos
paraayudar alos espectadores a comprender estos conceptos de manera
accesible.

Latecnologia de lainformacion y la comunicacion (TIC) harevolucio-
nado la forma en que nos comunicamos y accedemos a la informacion.
En particular, €l uso de aplicacionesy redes sociales ha transformado la



comunicacion entre jovenes, permitiéndoles interactuar con sus pares'y
compartir informacién de manerarapiday eficiente.

Este cambio en la forma de comunicacion se puede considerar multidi-
mensional (Gallego Torres, 2022), yaque | as personas pueden compartir
y profundizar en lainformacién de acuerdo con sus gustos 'y afinidades
dentro de una comunidad que puede extenderse mas alla de su entorno
inmediato. Esto ha llevado a la creacion de comunidades virtuales que
se basan en intereses y afinidades comunes, y que pueden ser unafuente
valiosa de apoyo y conexion social paralos jévenes.

Comunicar laciencia de manera efectivay atractivaal publico en gene-
ral es un reto que ha sido abordado de diversas maneras. Una estrategia
gue hademostrado ser eficaz eslaconstruccion de narrativas transmedia
donde sus contenidos y diferentes productos puedan captar la atencion
de aquellos que pueden estar interesados en algun grado en €l tema. Esto
es especialmente relevante, ya que existen muchos productos disponi-
bles, como programas detelevision o libros, que pueden tener elementos
interesantes, pero que a menudo carecen de algo que haga gque se tenga
unaexperienciasatisfactoria, [levando alos usuariosagenerar contenido
de valor y compartirlo en sus comunidades.

Es por eso por lo que la construccién de narrativas transmediales es un
tema muy importante en la comunicacion cientifica. Esto se debe a que
estos relatos y puntos de vista pueden ser compartidos y ampliados, a
través de diferentes plataformas, logrando contribuir a una mayor com-
prension y aceptacion de laciencia por parte del pablico en general. Por
lo tanto, es fundamental seguir explorando y desarrollando estrategias
efectivas parala comunicacion cientificaal publico. Algunas formas de
hacerlo podrian incluir la utilizacién de medios de comunicacién mas
accesiblesy atractivos, como redes sociales o plataformas digitales, o la
creacion de eventos y actividades interactivas que fomenten la partici-
paciény el aprendizaje por parte del pablico.

En consecuencia, la comunicacion cientifica a través de técnicas de
StoryTelling no solo es relevante para aquellos que ya tienen un cono-
cimiento previo 0 un interés especial en la materia, sino que también
puede ser una herramienta valiosa para fomentar €l aprendizaje y €
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desarrollo de nuevas habilidades en nifios y jovenes. Al trabajar en la
construccion de narrativas y contenidos atractivos y accesibles para es-
tos publicos, se pueden generar nuevas formas de conocimiento y fo-
mentar €l interésy la curiosidad cientificaen ellos.

Esimportante tener en cuentaque, paralograr esto, es necesario adaptar
el lengugje y los contenidos a un nivel adecuado paralaedad y e cono-
cimiento previo delos nifiosy jévenes. Ademas, es fundamental utilizar
métodos de ensefianza interactivos y participativos, que fomenten lare-
flexion y e aprendizaje a través de la exploracion y la resolucion de
problemas. De esta manera, se puede contribuir a una mayor compren-
sion y aceptacion de la ciencia por parte de las futuras generaciones y
fomentar una cultura cientificamas ampliay diversa en la sociedad.

Desde esta perspectiva, diversas investigaciones han destacado el uso
educativo del digital StoryTelling, ya que promueve actitudes positivas
y €l desarrollo de habilidades creativasy sociales en |os estudiantes (Del
Moral-Pérez et al, 2016). En el &mbito de la educacion en ciencias, se
han propuesto métodos basados en el constructivismo'y el conectivismo,
gue promueven la formacion cientifica ciudadana de manera méas dina
micay permiten que los estudiantes construyan su conocimiento con la
ayuda de su maestro, desarrollando sus capacidades criticas, andliticasy
reflexivas. El conocimiento se distribuye en redes de conocimiento y se
debate, complementa y comparte en un ecosistema digital, convirtién-
dose en una construccion en red gque trasciende mas ala de la creacién
individual (Downes, S, 2005; Siemens, G, 2006).

En conclusion, lacomprensién publicade lacienciaes esencia parauna
sociedad bien informada y para la toma de decisiones fundamentadas.
No obstante, con frecuencia existen dificultades para comunicar la cien-
cia a publico en general. Una forma de abordar esto es mediante €l
StoryTelling, es decir, contar historias cientificas de manera atractivay
facilmente comprensible. El uso de la comunicacién digital también
puede ser (til parallegar aun publico més amplio y diverso.

Unade las principales dificultades para que €l publico en general com-
prendala cienciaeslautilizacion de un lengugje técnico o de conceptos
cientificos compleos. El StoryTelling puede simplificar estos conceptos



y hacerlos més accesiblesal publico en general. Ademas, el StoryTelling
permite que los conceptos cientificos se presenten en un contexto més
amplio y se conecten con laviday los problemas de | as personas.

La comunicacion digital también puede ser una poderosa herramienta
para alcanzar a un publico més amplio y diverso. Mediante plataformas
en linea como redes sociaes, blogsy pddcast, es posible alcanzar a per-
sonas de todo el mundo y en diferentes idiomas. Al mismo tiempo, la
comunicacion digital permite a los cientificos interactuar directamente
con el pablico y responder a cuestiones e inquietudes en el momento en
gue se plantean. Esto puede aumentar laconfianzadel publico enlacien-
ciay promover unamayor comprension de los conceptos cientificos.

7. A MODO DE CONCLUSION

Este trabgjo plantea el uso del digital StoryTelling para trabajar temas
relacionados con la Naturaleza de la Ciencia como mecanismo paralo-
grar unamejor comprension publicade laciencia.

El digital storytelling puede ser una forma efectiva de promover el
aprendizaje conectivo y la participacion de todos los actores en €l pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje. El uso de historias y medios digitales
para comunicar conceptos cientificos permite alos estudiantes y docen-
tes conectarse a un ecosistema de datos y participar en la construccion
del conocimiento de maneradinamicay transformadora. Ademés, el di-
gital storytelling puede ser Gtil para integrar nuevos procesos sociales,
tanto digitales como no digitales, en el campo de la educacion (Gallego
Torres, 2017).

Aungue €l digital storytelling puede ser una herramienta Gtil en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje, es importante tener en cuenta que no es
una solucién mégica para todos |os problemas educativos. Es necesario
considerar que no todos los estudiantes tienen acceso a tecnologia de
alta calidad o a una conexion a Internet confiable, y que algunos estu-
diantes pueden tener dificultades parainteractuar con contenidos digita-
les. Ademas, aunque €l digital storytelling puede ser una forma de pro-
mover € aprendizaje conectivo, es importante recordar que €l conoci-
miento no se construye Unicamente através de lainterconexion de datos,
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sino también a través de la reflexion criticay el didogo con otros. En
resumen, el digital storytelling puede ser una herramienta valiosa en €l
proceso de ensefianza-aprendizaje, pero es importante tener en cuenta
sus limitaciones y considerar como puede ser utilizado de manera efec-
tivajunto con otras estrategias educativas.

Por otro lado, es fundamental fomentar la alfabetizacion cientifica para
promover la participacion y critica del publico en temas cientificos y
tecnol 6gicos, asi como para el desarrollo personal y profesiona y para
la comprension de cuestiones sociales y politicas relacionadas con la
ciencia. Es esencia que las personas sean afabetizadas cientificamente
para poder participar plenamente en la sociedad y tomar decisiones in-
formadas.

Parafinalizar, la utilizacién del StoryTelling puede ser una herramienta
efectiva para mejorar la comprensién publica de la cienciay promover
laalfabetizacion cientifica. Losrelatos digital es proporcionan unaforma
atractivay accesible de presentar informaci én cientifica de maneracom-
prensible para un amplio publico, fomentando €l interés y la participa-
cion en temas cientificos. Ademas, laintegracion de tecnologias digita-
les en el proceso de ensefianza-aprendizaje puede mejorar la compren-
sion publica de la ciencia @ crear una experiencia de aprendizaje més
dindmica y conectiva. La afabetizacién cientifica es esencia para el
desarrollo personal y profesional y para la comprension de cuestiones
socialesy politicas relacionadas con la ciencia, y € StoryTelling puede
ser una herramienta valiosa para fomentarla.
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CAPITULO 28

GENERACION DEL CONOCIMIENTO EN
UN ECOSISTEMA DIGITAL DE APRENDIZAJE

ROMULO ANDRES GALLEGO TORRES

UPV/EHU
Universidad Distrital Francisco José de Caldas
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca

1. INTRODUCCION

Lainvestigacion que se presenta tiene sus raices en la experienciay los
estudios del autor, asi como en su interés por como €l e-learning ha brin-
dado acceso democrético ala educacién sin importar el tiempo ni €l u-
gar donde se encuentren |os usuarios.

La tecnologia, en particular la comunicacion 2.0, ha transformado la
forma en que los cyberciudadanos se comunican, obtienen informacion
y aprenden. Estas nuevas formas han llevado a la modificacion de los
model os de comunicacion, pasando de unidireccionalesy lineales, como
el aulade clase tradicional, a un modelo multidimensional (Gallego To-
rres, 2022) como € que se utiliza en las aplicaciones sociales. Esto ha
transformado el acceso y la produccion de informaciéon, asi como la ge-
neracion de conocimiento, ya que este puede encontrarse en cualquier
lugar, desde una biblioteca hasta en una USB. Esto hatenido como con-
secuencia gue los docentes ya no son los duefios de la verdad.

Es por esto por lo que se hace necesario profundizar en el estudio de
estos ecosistemas digitales y en cOmo se genera conocimiento en ellos.
La epistemologia de lared, también conocida como epistemologiaen la
web, es un campo de estudio interdisciplinario que se centraen el andli-
sis de como se produce, se transmite 'y se emplea el conocimiento en el
contexto digital.
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En ese sentido, la generacion de conocimiento en los ecosistemas de
aprendizaje digital es cadavez mas importante debido ala creciente de-
pendencia de las tecnologias digitales para adquirir, comprender y di-
fundir el saber (Siemens, 2005). Por lo tanto, el estudio de lacomunica-
cion digital, transmediay conectivismo son fundamentales parael desa-
rrollo de ecosistemas digitales de aprendizaje que faciliten la creacion
de conocimiento.

En ese sentido, la comunicacion digital es el uso de TIC para transmitir
informacion y conocimiento atraves de Internet y otras redes de comu-
nicacion (Castells, 2010). Asimismo, €l conectivismo se centraen lano-
cion de que el conocimiento se adquiere y difunde a través de redes de
conexiones e informacion (Siemens, 2004).

En este contexto, el Modelo de Comunicacion Multidimensiona (Ga
llego Torres, R. A., 2022) y el Modelo StudyTelling (Gallego Torres, R.
A., 2022) ayudan a entender como se comunican las nuevas generacio-
nesy como se puede facilitar € aprendizaje através de la participacion
y lareflexion critica en un entorno digital. El modelo de comunicacion
multidimensional se basa en el concepto de que la comunicacion ya no
es unidireccional y se limita a la transferencia de datos, sino multidi-
mensional, donde cada agente contribuyey profundizaen lainformacion
compartida a través de las redes digitales de comunicacion. (Gallego
Torres, R.A., 2022). Por otro lado, el modelo didactico StudyTelling se
centra en la construccion de narrativas a través de la participacion de los
estudiantes y en la reflexion critica sobre ellas (Gallego Torres, R. A.,
2022).

Asimismo, los conceptos de inteligencia colectiva (Lévy, 2004) y cul-
tura participativa (Jenkins, 2009) son centrales para comprender como
se produce y difunde el conocimiento en la actualidad. La inteligencia
colectiva se refiere a la capacidad de un grupo para generar conoci-
miento y resolver problemas de manera més efectiva que los individuos
solos (Lévy, 2004). La cultura participativa, por su parte, serefiereala
tendencia de las personas a participar activamente en lacreacion y difu-
sion de contenidos en linea (Jenkins, 2009).
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Finalmente, el concepto de Connective Knowledge (Downes, 2004)
también es importante para comprender cémo se adquiere y difunde €l
conocimiento en los entornos de aprendizaje digital. Connective Kno-
wledge se basa en laidea de que el conocimiento se adquiere y difunde
a través de redes de conexiones e informacion (Siemens, 2004). Esto
significaque e conocimiento no se encuentraen unasolafuente o lugar,
Sino gque se encuentra disperso a través de unared de conexionesy que
seadquierey difunde através de esas conexiones. Esto es especiamente
valioso en e contexto digital, donde la informacion y e conocimiento
estan disponibles através de una amplia variedad de fuentes y medios.

En este capitulo, se examinara la creacion de conocimiento en entornos
de aprendizaje digital mediante la aplicacion de conceptos como comu-
nicacion multidimensional, StudyTelling, inteligencia colectivay cul-
tura participativa. Se presentaran casos préacticos de coOmo se utilizan es-
tos conceptos parafacilitar €l aprendizajey la creacion de conocimiento
en entornos digitales, asi como sus implicaciones paralaeducaciéony la
formacion en laeradigital.

2. OBJETIVOS

El objetivo de esta investigacion es establecer una base epistemol 6gica
para la creacion de nuevas formas de actuar y comunicar en el ambito
de la educacion digital, con el fin de mejorar la calidad de los procesos
educativos y brindar una experiencia de usuario satisfactoria alos acto-
res involucrados en el proceso de enseflanza-aprendizaje. Se pretende
alcanzar esto mediante la creacion de redes de aprendizaje e investiga-
cion que fomenten la construccion y co-construccion de nuevos conoci-
mientos y saberes que contribuyan a edificar una sociedad més justay
sostenible.

3. METODOLOGIA

Para responder a los objetivos de este estudio, se llevo a cabo unainves
tigacion exploratoria con €l objetivo de recopilar informacidn que pueda
apoyar el andlisisdelosfendmenosy procesos metodol gicos. El enfoque
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mixto interpretativo y reflexivo implica la combinacion de dos enfoques
deinvestigacion: e enfoque interpretativo y el enfoque reflexivo.

El enfoque interpretativo se centra en comprender e significado de los
fendbmenos y procesos en e contexto cultural y socia en el que ocurren.
Se utiliza para andlizar y explicar la experiencia humanay como las per-
sonas interpretan y dan sentido a su mundo. Por otro lado, €l enfoque re-
flexivo se centra en la reflexion critica sobre € proceso de investigacion
y como €l investigador seimplicaen e estudio. Se utiliza paraevaluar y
cuestionar la propia perspectivay € impacto que tiene en € estudio.

En este capitulo, se examinarala creacion de conocimiento en los entor-
nos de aprendizagje digital através de la aplicacion de los conceptos de
comunicacion multidimensional, StudyTelling, inteligencia colectivay
cultura participativa. Se presentaran estudios de caso que ilustran cémo
estos conceptos pueden ser utilizados para fomentar el aprendizajey la
creacion de conocimiento en entornos digitales, asi como también se
discutiran las implicaciones de estos conceptos para la educacion y la
formacion en laeradigital.

4. EPISTEMOLOGIA EN LA RED

La epistemologia de lared, también conocida como epistemologiaen la
web, es un campo de estudio que se centra en el andlisis de como se
produce, se transmite y se utiliza el conocimiento en el contexto digital
(Bourdieu, 2016). Esta disciplina abarca € estudio de como Internet y
las redes socia es han transformado la produccion y el acceso al conoci-
miento, asi como laformaen que las personas adquieren, utilizany com-
parten informacién (Castells, 2013).

Ademas de examinar como la tecnologia digital ha cambiado la forma
en que se produce y se accede a conocimiento, la epistemologia de la
red también se interesa por laforma en que las personas participan en la
construccion del conocimiento en linea (Jenkins, 2006). Esta participa
cion puede tener un impacto en lacalidad y la veracidad de lainforma-
cion disponible (Jaschke & Geser, 2004). La epistemologia de la red
también se ocupa de como la tecnologia digital ha cambiado |la manera
en que se estructuray se organizael conocimiento (Lévy, 1997) y como
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esto afecta a la forma en que las personas lo utilizan y 1o comprenden
(Borgman, 2007).

En resumen, la epistemologia de lared es un campo de estudio interdis-
ciplinario que se ocupa de como se produce, se transmitey se utilizael
conocimiento en €l contexto digital y como latecnologiadigita hatrans-
formado la forma en que las personas adquieren, utilizan y comparten
informacion.

4.2. CONNECTIVE KNOWLEDGE

Stephen Downes planted la idea del Conocimiento Conectivo a princi-
pios de la primera década del siglo XXI, lacual se centraen lainterac-
cion entre los miembros de una red. Segun Downes, "las entidades se
consideran conectadas cuando una de las propiedades de una entidad
conduce ala propiedad de la otra entidad; el conocimiento resultante de
esta conexion es conectivo” (Downes, 2005).

En ese contexto, Siemens (2006) sostiene que el conocimiento no esta
alojado en ninglin 6rgano fisico "(...) se consideraque esdistribuido (...)
todo el conocimiento estd en las relaciones entre las personas que parti-
cipan en laactividad, las herramientas que utilizan (...)" (Siemens, 2006,
pag. viii).El Conocimiento Conectivo se caracterizapor ladiversidad de
puntos de vista para la construccion de conceptos, la autonomia de los
participantes en el proceso, la interactividad y la apertura para que los
"cyber-ciudadanos' participen y e conocimiento sea libre para todos.
De acuerdo con el marco epistemol égico de este tipo de conocimiento,
el conocimiento se distribuye a través de redes y |as personas son solo
nodos que contribuyen a su construccion.

En consecuencia, € conocimiento se extiende mas alla de una sola per-
sona, pudiendo estar en una organizacion, unared o cualquier disposi-
tivo digital; este conocimiento es dindmico, ya que se sustenta en la
cocreacion y lainnovacion a partir del trabajo de otros.

Para asi distribuirlo a través de medios digitales, comunicarse y eva
luarse mutuamente para su integracion y reflexion, y finalmente recibir
retroalimentacion y e ciclo comienza de nuevo.
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5. INTELIGENCIA COLECTIVA

Lainteligencia colectiva es €l proceso através del cual un grupo de in-
dividuos coordinados mediante una red de comunicacion interrelacio-
nada produce resultados intelectuales que exceden lo que cada uno de
ellos podria haber logrado individualmente (Lévy, 1997). Estaformade
inteligencia se sustenta en la interaccion y cooperacion entre los miem-
bros del grupo, y se manifiesta en la capacidad de la comunidad para
solucionar problemas, tomar decisionesy generar nuevos conoci mientos
(Boli y Leis, 2006).

En ese sentido, es un fendmeno que ha adquirido especial relevanciaen
laeradigital, dadalafacilidad de interconexiony cooperacién que ofre-
cen las tecnologias de lainformacion y la comunicacion (TIC) (Kleiny
Lévy, 2007). Mediante estas tecnol ogias, es posible establecer espacios
virtuales de colaboracion y cocreacion, en los que losindividuos pueden
compartir conocimientos y recursos, y cooperar para alcanzar objetivos
compartidos (Bauwensy Kostakis, 2014).

Lainteligencia colectivay la cibercultura estan estrechamente relacio-
nadas, puesto que la cibercultura facilita lainterconexién y la coopera-
cion entre individuosy comunidades, permitiendo laemergenciade pro-
cesos de inteligencia colectiva en linea (Benkler, 2006). Ademés, la ci-
bercultura también puede ser un medio parala democratizacion del co-
nocimiento y la participacion ciudadana, al permitir la creacion de espa-
cios de discusion y debate en linea, donde individuos de diferentes ori-
genesy perspectivas pueden contribuir al conocimiento colectivo (Tap-
scott y Williams, 2006).

Un gemplo de inteligencia colectiva en accién es € fendmeno de la
"crowdsourcing", en el que se recurre a la participacién de un gran nd-
mero de individuos através de internet pararesolver problemas o gene-
rar ideas (Brabham, 2013) Este fendmeno se ha utilizado con éxito en
diversos ambitos, como lainnovaci6n tecnol 6gi ca, |atomade decisiones
empresariales 0 la solucién de problemas cientificos (Surowiecki,
2004).
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6. ECOSISTEMA DIGITAL Y COMUNICACION
MULTIDIMENSIONAL

El ecosistema digital es un entorno en el que se fomenta la generacion
de conocimiento através de lacomunicacion y lainteraccion entre indi-
viduos. Para comprender como funciona este ecosistema, es importante
entender el concepto de comunicacién multidimensional.

La comunicacién multidimensional se refiere alaformaen quelainfor-
macioén se transmite a través de mlltiples canales y en diferentes pro-
fundidades. Esto significa que las personas no solo se comunican atra-
vés de palabras, sino que también utilizan imagenes, videosy otras for-
mas de contenido para transmitir ideas y conocimiento. Ademas, esta
comunicacion no es lineal, sino que se expande y se apropia de nuevas
formas de produccidn y participacion.

Cuando un usuario comparte unainformacién através de unared social,
como Facebook, su grupo de amigos puede reaccionar de diversas ma-
neras. Algunos pueden simplemente compartir lainformacion, mientras
gue otros, que muestran un interés particular por € tema, pueden co-
mentar sobre él o recopilar mas informacion y crear nuevos contenidos
gue complementen la publicacion original. En este gjemplo, se podrian
generar videos en Y ouTube, imagenes en Instagram, pines en Pinterest,
entre otros, todos ellos contribuyendo a la creacion de un ecosistema
sobre el tema tratado, aportando profundidad y brindando informacion
Mas precisa.

Existen ademés usuarios periféricos que, aunque no sean miembros de
lacomunidad o no estén estrechamente asociados a ella, pueden partici-
par de forma pasiva, como a dar un "me gusta' a una publicacion. No
obstante, en algunos casos, un producto o publicacion puede suscitar su
participacion y formar una nueva comunidad, extendiendo la difusion
del contenido y generando una propagabilidad que trasciende |a pegajo-
sidad (Jenkins, 2009). De este modo, se produce una cultura participa-
tiva que traspasa los ambitos habituales y en la que la inteligencia co-
lectiva (Lévy, 2004) alcanzatodo su potencial. (Gréfico 1)
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Como se puede apreciar en € grafico 1, a partir de las interconexiones
el contenido se expande y se amplia a través de la participacion de los
miembros de la comunidad, en este caso en aplicaciones sociaes. Es
esencial comprender que en las afueras hay muchas personas que no for-
man parte de la comunidad, pero que participan en este ecosistema. El
desafio consiste en atraerl os para que se conviertan en parte fundamental
de lacomunidad, y de esta manera, seguir ampliando la creacion de na-
rrativas, informacién o conocimiento.

GRAFICO 1. Expansion y profundidad de los contenidos. Fuente: (Gallego Torres, Hacia la
comunicacion multidimensional, 2022)
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En este ecosistemadigital, lacomunicacién multidimensional se basaen
tres gjes. contenidos, comunidad y gustos y afinidades de las personas.
L os contenidos son lainformacién que se transmite a través de diferen-
tes canales, mientras que la comunidad se refiere a las personas que



participan en la creacion y difusion de esos contenidos. Los gustos y
afinidades de las personas son los intereses y preferencias que determi-
nan qué contenidos consumen y comparten.

GRAFICO 2. Modelo Multidimensional. Fuente: (Gallego Torres, Hacia la comunicacién
multidimensional, 2022)
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7. STUDYTELLING

El modelo didactico-comunicativo StudyTelling se fundamenta en la
idea de que €l aprendizaje es un proceso activo y participativo que re-
quierelaelaboracion del conocimiento por parte del estudiante mediante
lareflexiony e didogo con otros. En este modelo, el docente asume el
rol de guiay facilitador del proceso de aprendizaje, mientras que el es-
tudiante es el protagonistay es responsable de su propio aprendizaje.

El modelo StudyTelling se basa en tres principios fundamentales: Los
PLE, Los nodos de aprendizaje y la comunidad de aprendizaje, En pri-
mer lugar, se fomentala narracion como medio para que los estudiantes
expresen y compartan sus ideas'y conocimientos a partir de sus afinida
des. En segundo lugar, se promueve lareflexion paraque |l os estudiantes
analicen y profundicen en e conocimiento adquirido. Finalmente, se



incentiva la accion para que los estudiantes apliquen 1o aprendido en
situaciones reales y resuelvan problemas de manera creativay critica.

En ese sentido, la coordinacion e interaccion entre los diferentes actores
involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje en un ecosistema
digital, donde € docente debe dividir alos estudiantes en grupos temé-
ticos seleccionados por ellos mismos en funcién de sus gustos y afini-
dades. Cada uno de los miembros del grupo debe desarrollar su propio
"PLE" (Entorno de Aprendizaje Personal) y, al integrarlosy articularlos,
se genera un -nodo de aprendizaje- en € que sus miembros crean conte-
nidos y aprendizaje a través de diferentes plataformas y herramientas.
En este momento, el profesor es el encargado de ser el curador guia de
los contenidos a los que los alumnos tienen acceso en la web.

Debido aquelos estudiantes son |os que construyen el contenido, resulta
mas sencillo atraer a los miembros que se encuentran en la periferiay
gue manifiestan interés por € tema; no obstante, aln falta algo que los
convierta en participes de la reducida comunidad de aprendizaje que se
genera en cada nodo.

GRAFICO 3. Nodo de aprendizaje (Gallego Torres, StudyTelling: Hacia un ecosistema di-
gital de ensefianza-aprendizaje, 2022)

(@)

Cada nodo independiente, similar a una especie, se comunicay se inte-
gra con los demés, generando un ecosistema digital de aprendizaje que
incluye a toda la clase. En este ecosistema, todos los miembros



participan y contribuyen al conocimiento colectivo y conectivo, adqui-
riendo y transmitiendo informacion y generando nuevos saberes.

GRAFICO 4. Modelo StudyTelling (Gallego Torres, StudyTelling: Hacia un ecosistema digi-
tal de ensefianza-aprendizaje, 2022)

El modelo StudyTelling se fundamenta en la idea de que el estudiante
es el protagonista de su proceso de aprendizaje 'y debe ser €l responsable
de crear su propio entorno personal de aprendizaje (PLE, por sus siglas
en inglés), donde recopilar toda la informacion que necesita basandose
en sus gustos y afinidades. Una vez que haya creado su PLE, € estu-
diante podra participar activamente en su nodo de aprendizge, donde
colaborara con sus compafieros para ampliar y contrastar los datos que
han recopilado. A partir de estainteracciony colaboracion, los estudian-
tes pueden generar nueva informacion que sera compartida con su co-
munidad de aprendizaje.

Es imperativo que el docente siempre esté atento a proceso y actle
como guia para asegurar que el estudiante estd adquiriendo los conaoci-
mientos de manera efectiva. Ademas, € docente también debe estar
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atento alas necesidades y preferencias del estudiante y adaptar su enfo-
gue de ensefianza en consecuencia.

También es importante destacar que € modelo StudyTelling se funda-
menta en la tecnologia y el uso de las redes digitales para facilitar el
aprendizaje y la colaboracion entre los estudiantes. Esto da a los estu-
diantes acceso a una amplia variedad de recursos y herramientas que
pueden facilitarles el aprendizaje. Asimismo, € uso de la tecnologia
también permite a los estudiantes aprender de manera mas indepen-
diente y a su propio ritmo, lo que puede ser beneficioso para aguellos
gue tienen diferentes estilos de aprendizaje y necesidades individuales.

En conclusion, el modelo StudyTelling se centra en € estudiante como
laprincipal responsable de su propio aprendizaje y fomentala colabora-
cion e interaccion con sus pares. Es una forma efectiva de promover el
aprendizaje a través de la colaboracion y la interaccion entre los estu-
diantesy la utilizacién de latecnologiay las redes digitales.

8. COMO SE GENERA CONOCIMIENTO EN ESTOS
ECOSISTEMASDIGITALES

La generacion de conocimiento en |os ecosistemas digitales es un pro-
ceso complejo y dinamico que requiere la participacion activay creativa
de los estudiantes y docentes en e proceso de ensefianza-aprendizaje.
Se puede lograr esto através del uso de diversas herramientasy medios
digitales que permiten la creacion conjunta y la colaboracion en linea.
En este trabajo, se analizalametodol ogia StudyTelling (Gallego Torres,
R.A., 2022), que se basa en la creacion de narrativas transmedia que
permiten a los estudiantes integrar y aplicar el conocimiento adquirido
de unamaneracreativay significativa

Ademés, la comunicacion multidimensional es un elemento esencial
para la creacion de conocimiento en los ecosistemas digitales. Segin
Gallego Torres, R.A. (2022)(2017), latecnologiay en especial lacomu-
nicacion 2.0 han transformado la forma en que los cyberciudadanos se
comunican, se informan y aprenden, pasando de comunicaciones linea-
les unidireccionales a un modelo multidimensional. Esto ha facilitado
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una mayor participacion y colaboracion en la elaboracion del conoci-
miento, pues se pueden integrar diversas perspectivasy puntos de vista.

Uno de los principales canales através de | os cual es se produce conoci-
miento en estos ecosistemas es la participacion activa de los usuarios.
Al crear y compartir contenido, |os usuarios aportan alos conocimientos
existentes y generan nuevas ideas y perspectivas. Asimismo, lainterac-
ciony el didogo entre los usuarios también pueden conducir ala gene-
racion de nuevo conocimiento a través del debate y el intercambio de
puntos de vista.

Otra manera en que se produce conocimiento en estos ecosistemas es
mediante lacuracion y € filtrado de informacidn. A medida que se inter-
cambian y se discuten diferentes puntos de vistay perspectivas, algunos
se vuelven més relevantes y fiables que otros. Estos puntos de vista y
perspectivas méas valiosos y fiables pueden ser seleccionadosy promovi-
dos por editores o moderadores de la plataforma, o por la comunidad en
si misma a través de mecanismos de votacion o retroalimentacion.

En consecuencia, la generacion de conocimiento en |os ecosistemas di-
gitales es un proceso en constante evolucion y de colaboracion que re-
quiere la participacion de los usuarios, e didlogo y € debate, asi como
laseleccidny filtrado deinformacion. Como afirmaGallego TorresR.A.
“los ecosistemas digitales son espacios ricos y complejos para la gene-
racion y el intercambio de conocimiento, que promueven la colabora-
ciony lainnovacion atravésdelaconexiony el didlogo entreindividuos
y comunidades’ (2022).

En resumen, la generacion de conocimiento en los ecosistemas digitales
es un proceso dinamico gue requiere la participacion activay creativa
de los estudiantes y docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Se logra esto a través del uso de herramientas y medios digitales que
permiten la cocreacion y colaboracion en linea, como € StudyTelling, y
de la comunicacion multidimensional, que aseguralaparticipacion y co-
laboracion efectivas en la generacion de conocimiento. La epistemolo-
gia de lared es un campo de estudio que nos brinda una mayor com-
prension de cdmo se produce, se transmite 'y se utiliza el conocimiento
en estos entornos digitales, asi como también cémo puede ser
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aprovechado de manera efectiva para mejorar € proceso de ensefianza-
aprendizaje y fomentar el aprendizaje alo largo de todalavida.

9. CONCLUSIONES

Podemos definir a la epistemologia de la red como un campo poco ex-
plorado que analiza como se produce, transmite y utiliza € conoci-
miento en & contexto digital. Por |o tanto, esta disciplina estudia como
Internet y las redes sociales han cambiado |la manera en que se produce
y se accede al conocimiento, asi como la forma en que las personas ad-
quieren, usan y comparten informacion. Laepistemologia de lared tam-
bién se centra en laforma en que las personas participan en la creacion
de conocimiento en lineay como la tecnologia digital ha modificado la
estructuray organizacion del conocimiento.

El Conocimiento Conectivo, planteado por Stephen Downes, se centra
en lainteraccion entre los componentes de unared y se caracteriza por
ladiversidad de perspectivas, la autonomia de |os participantes, lainter-
actividad y la apertura para que los " ciudadanos digitales" participen en
laelaboracion del conocimiento. De acuerdo con Siemens (2006), € co-
nocimiento se distribuye através de redesy las personas son solo nodos
gue contribuyen a su construccion. El conocimiento conectivo es dina
mico y se sustenta en la colaboracion y lainnovacién apartir del trabajo
de otros.

L os ecosistemas de aprendizaje digitales son unared de informacién in-
terconectada que se basa en la Web Semantica y tiene como objetivo
fomentar la colaboracién y el intercambio de conocimiento entre indivi-
duos y organizaciones. Estared contiene repositorios de datos, bases de
datos y otras fuentes de informacién que estén enlazadas y etiquetadas
de manera semantica para facilitar su acceso y comprension. Esto posi-
bilita que las personas comprendan mejor la informacion disponible y
hagan uso de ella de manera més eficiente.

En conclusion, este andlisis nos muestra que € campo de la epistemol o-
giade lared es poco estudiado y es necesario aumentar la investigacion
y la conceptualizacion para comprender mejor cOmo se produce, trans-
mite y utiliza el conocimiento en el contexto digital. Ademas, es
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importante mejorar las estrategias didécticas que promuevan la partici-
pacion activay la creacién de nuevos conocimientos, ya que esto puede
tener un impacto positivo en la calidad y veracidad de la informacion
disponible.

Esimportante destacar que latecnologiadigital hatransformado laforma
en que adquirimos, utilizamosy compartimosinformacién, y esto halle-
vado ala creacion de nuevas formas de conocimiento, como el Conoci-
miento Conectivo y laWeb Semantica. Estas nuevas formas de conoci-
miento se basan en la interaccion entre los miembros de unared y en la
distribucién de conocimiento através de redesy dispositivos digitales.
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CAPITULO 18

STUDYTELLING:
HACIA UN ECOSISTEMA DIGITAL DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE

ROMULO ANDRES GALLEGO TORRES

Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca
Universidad Distrital Francisco José de Caldas

1. INTRODUCCION

Uno de los mayores desafios que tienen en la actualidad los profesio-
nales de la educacion, en especial en el E-learning, ha sido el cambio
progresivo en los procesos comunicativos y sociales, generados a par-
tir del auge de las tecnologias digitales, en especial la web social, que
han concentrado los modelos hacia una comunicacion que trasciende
la forma tradicional de informarnos, en donde los actores del acto co-
municativo no estan bien definidos, ya que, las nuevas formas trascien-
den el tiempo, el espacio, los datos y sobre todo la direccionalidad de
la transferencia de informacion; en ese sentido, los usuarios son los
artifices de la construccidon de su conocimiento.

A partir de esto, y entendiendo que los ciber ciudadanos son cocreado-
res de los contenidos que consumen, se realizo la propuesta de un mo-
delo didactico comunicativo que se fundamenta en la construccion de
ecosistemas digitales de aprendizaje, donde los estudiantes, son los
principales actores, desde sus gustos y afinidades, en la construccion
de un conocimiento colectivo y colaborativo, convirtiendo el e-lear-
ning en un sistema vivo y dinamico, y no, desde nuestra mirada, un
repositorio de informacion y videos sin ninguna experiencia de usuario
satisfactoria sin estrategias que produzcan resultados satisfactorios en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.



Desde la aparicion de las redes sociales digitales en 2004, se inicia un
proceso de transformacion de la vida cotidiana, principalmente en la
forma en que las nuevas generaciones consumen informacion; gracias
a todas las aplicaciones en linea que permitieron que el ciberespacio
fuera una fuente inagotable de informacion, y con ello, los usuarios
estan informados, marcando el comienzo de una nueva era que se ha
denominado sociedad de la informacion, ademas, generando nuevos
espacios, como la nube, que transformaron el ciberespacio de un no-
lugar a un lugar antropologico (Auge, 1992); esto implica que la [nube]
es donde las nuevas generaciones "viven", ya no es un entorno virtual
para convertirse en real.

En consecuencia, los modelos de comunicacion se han transformado,
ya no podemos hablar de comunicacion direccional o multidireccional,
porque al estar en un 'mundo' dinamico, cambiante e interconectado, la
profundidad en la que los actores participan en los procesos comunica-
tivos, hace que se generen nuevos conceptos, en este caso comunica-
cién multidimensional, que se genera a partir de un ecosistema digital
donde los roles de productor, difusor y consumidor de datos cambian a
un modelo donde los limites entre los diferentes funciones se desvane-
cen y cada uno de los actores, desde el proceso comunicativo, realiza
las tres actividades al mismo tiempo, de esa interseccion de funciones
nace el término de prosumidor, que son las personas que participan en
el proceso como productores y, a la vez, consumidores de informacion.
(Toffler, 1981)

En ese sentido, las aplicaciones sociales estan impulsando diversas
practicas educativas, enfocadas en la creacion de redes y ecosistemas
digitales, ya no es necesario saberlo todo, cada uno de los miembros
de la red tiene una parte, que complementa el conocimiento de los de-
mas, dando como resultado una construccion colectiva de nuevos co-
nocimientos (Lévy, 2004).

A partir de esto, el uso de la tecnologia se ha enfocado en la generacion
de actividades de aprendizaje significativas capaces de promover ha-
bilidades y talentos de diversa indole en los estudiantes, la importancia
de este proyecto se centra en el desarrollo de una nueva estrategia di-
dactico-comunicativa que genere en los jovenes una experiencia de



aprendizaje satisfactoria, y con ello, genere ecosistemas educativos di-
gitales que contribuyan a la creacion colectiva de nuevos saberes.

En este articulo se discutieron, como parte de la tesis doctoral del au-
tor, estos cambios desde la educacion y la comunicacion, y como se
pueden articular para la construccion de un modelo didactico-comuni-
cativo, llamado StudyTelling, para ayudar, en parte, a mejorar los pro-
cesos de calidad en este mundo interconectado.

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GENERAL

— Crear una estrategia comunicativa para mejorar la calidad del
proceso de ensefianza — aprendizaje digital que articule efi-
cazmente los conceptos de Narrativa transmedia, Connective
Knowledge, inteligencia colectiva y E-learning.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

— Identificar las caracteristicas de las nuevas teorias de comu-
nicacion digital para ser aplicadas en el E-learning.

— Realizar una reflexion critica sobre los paradigmas epistemo-
logicos actuales y su papel en la construccion del conoci-
miento en internet.

— Articular la Narrativa transmedia en los procesos de E-lear-
ning.

3. METODOLOGIA

Esta investigacion se realizo desde el enfoque fenomenologico-herme-
néutico, que, para Van Manen (2003) se orienta a la descripcion e in-
terpretacion de las estructuras esenciales de la experiencia vivida, asi
como al reconocimiento del significado e importancia pedagogica de
esta experiencia (Ayala Carabajo, 2008). A tal efecto, no unimos a la
tesis de este autor, que afirma:



«La investigacion en Ciencias Humanas, y que se lleva a cabo por edu-
cadores, debe siempre ser guiada por normas pedagogicasy». El modelo
fundamental de esta aproximacion es la reflexion textual sobre las ex-
periencias vividas, asi como las acciones practicas de la vida cotidiana,
siempre con la intencion de aumentar el caracter reflexivo y la inicia-
tiva practica. (pag. 22).
Es asi, como la investigacion y la teorizacion se ocupa del proceso de
reflexionar sobre la experiencia vivida que se encuentra implicado en
las diversas actividades del campo de las ciencias humanas “(...) «teo-
rizar» cuando el objetivo principal sea convertir en discurso, ya sea
hablado o escrito, nuestro propio conocimiento reflexivo sobre algo
especifico”. (Van Manen, 2003), en el caso de este proyecto se teorizo
sobre los modelos comunicativos y didacticos en la mal llamada edu-
cacion virtual, y con esto, lograr producir un “conocimiento sensible”
que invite a la reflexion y dialogo académico entre los actores partici-
pes del proceso de ensefianza-aprendizaje digital, E-learning. Es asi
como desde la fenomenologica, entendiendo que con esto se pretende
obtener un conocimiento mas profundo de la naturaleza o del del sig-
nificado de nuestras experiencias cotidianas (Van Manen, 2003, pag.
27), preguntando ;como es? O ;Qué tipo de experiencia? disfrutaron
los actores participes, permitiendo que nos aproximemos de forma real
a forma en que se experimenta el mundo, desde la reflexion retrospec-
tiva rememorativa de hechos ya acontecidos, que han transformado la
vision de mundo que se tiene; en ese sentido, en nuestro caso, la feno-
menologia pregunta sobre la experiencia de aprendizaje en entornos
digitales y no sobre como se realizo este aprendizaje.

Se utilizard el método analitico, Gutiérrez-Sanchez (1990, p.133) lo
explica como aquel que distingue las partes de un todo y procede a la
revision ordenada de cada uno de los elementos por separado, ademas
se realizara desde la induccion ya que se analizaran casos particulares
para llegar a una conclusion y de esta se realizara la propuesta producto
de esta investigacion.

El propdsito de esta investigacion es realizar un analisis holistico
donde se abordara el problema, descrito anteriormente, desde la des-
composicion en subtemas, que luego se integraran en un todo, en ese



sentido, Londofio Ciro & Marin Tabares (2002) explica que el proceso
de investigacion holistica comprende:

(...) de un modo trascendente, estadios investigativos anteriores (ac-
cion integradora) y posibles desarrollos futuros (accion proyectiva),
desplegando de esta forma el modelo de Ciclo Holistico como circuito
global, continuo, concatenado e integrado, que ofrece soporte metodo-
logico y epistémico al investigador. (Londofio & Martin Tabares,
2002)

4. MARCO TEORICO

La tecnologia ha transformado de diferentes maneras los campos so-
ciales de la humanidad, ha acelerado la cotidianidad de las personas y
ha cambiado para siempre la forma en que nos comunicamos, apren-
demos e informamos, todo se ha descentralizado y los maestros ya no
son los duenos de la informacion, ni siquiera las universidades, ni las
bibliotecas, ahora todo fluye en la nube, en este capitulo se pretende
analizar estos cambios, es importante tratarlo desde las diferentes mi-
radas a partir de cada uno de los temas centrales de la investigacion
para lograr plantear una nueva estrategia desde sus componentes a sa-
ber:

4.1. EL PROBLEMA PEDAGOGICO Y DIDACTICO DE ENSENAR ESTA TECNO-
LOGIA

La construccion del conocimiento ha sido un proceso que se ha desa-
rrollado desde el fin del mito y el surgimiento de la ciencia en la anti-
gua Grecia. Aunque este ha estado siempre en concordancia con el
contexto historico, social y econdémico, en la primera década del siglo
XXI se ha acelerado, pues los cambios y descubrimientos cientificos
se multiplicaron geométricamente, provocando que la humanidad sea
diferente dado que las personas se comunican de otras maneras y el
mundo se interconecta instantaneamente. Ademas, estos conllevan a
transformaciones sociales que segin lo expresa Zygmunt Bauman
(2004) constituyen a una humanidad transitoria, en donde nada dura y
las personas tienden a tener sentimientos de fracaso, porque es un
mundo cambiante y el tiempo es un recurso invaluable.



Estos son los cambios planteados desde los sesenta por McLuhan
(1989) en su concepto de aldea global, en donde las noticias se viven
al instante, y lo que sucede en cualquier parte del planeta se sabe in-
mediatamente, por ejemplo, el operativo de captura que dio muerte a
Bin Laden se dio a conocer mundialmente gracias a un pakistani que
envid un twitt en el momento en que las fuerzas especiales tomaban la
casa, debido a lo cual el gobierno estadounidense se vio obligado a dar
la noticia oficial inmediatamente; otro caso que evidencia los cambios
en la comunicacion es el de los procesos de la Primavera Arabe, los
cuales fueron planeados y ejecutados a través de las redes sociales.

Sin embargo, la pedagogia y la filosofia de la ciencia atin no se han
implicado en esta nueva realidad. Los procesos educativos y sus es-
tructuras siguen siendo las mismas: atun se habla de conductismo, cog-
nitivismo, constructivismo, etc.; en el mundo del aula, la tecnologia
sigue estando rezagada como dispositivo de apoyo pedagogico; la mal
llamada «educacion virtual” solo consiste en softwares subutilizados,
que se convierten en repositorios; y los exdmenes continuan al mejor
estilo de la «caja negra” en que hay que rellenar casillas. Asi, el fracaso
del modelo se deriva de la falta de desarrollo de nuevos paradigmas
pedagogicos, por otro lado, en la epistemologia el progreso ha sido
leve, casi inexistente, evidencia de esto es que, en las busquedas, en
Google académico, los escritos o papers sobre epistemologia de la web
son escasos, de hecho, se encuentran tan sélo tres documentos que no
exploran en si este campo. En ese sentido, tomando lo dicho por Kuhn
(2004), se esta ad-portas de una revolucion cientifica.

A partir del desarrollo de plataformas digitales, aplicaciones y demas
tecnofactos que han ayudado a democratizar la educacion, pese a ello,
muchos docentes siguen aplicando en estas aulas virtuales modelos
conductistas, ya que solo las utilizan para subir informacion y realizar
evaluaciones, sin tener en cuenta la infinidad de herramientas que po-
seen los cyberciudadanos para informarse y adquirir conocimiento, no
generando una experiencia de usuario satisfactoria y una educacion de
calidad, es por eso que se analizo el Connective Knowledge Fuente
especificada no valida. que se fundamenta en la construccion



colectiva de conocimiento, y que esta apoyada en todos los desarrollos
tecnologicos en el campo de la comunicacion.

4.1.1. Desde los procesos pedagdgicos

Desde los procesos pedagdgicos se debe sefialar el paradigma pedago-
gico del conectivismo, el cual concibe al aprendizaje como un proceso
de formacion de redes, creado a partir de la analogia entre las redes
neurales, es decir, la forma en que se conectan las neuronas para la
transferencia de informacion, y las redes de los computadores. Segin
George Siemens:

“El conectivismo es la integracion de principios explorados por las
teorias de caos, redes, complejidad y autoorganizacion. El aprendizaje
es un proceso que ocurre al interior de ambientes difusos de elementos
centrales cambiantes — que no estan por completo bajo control del in-
dividuo-. El aprendizaje (definido como conocimiento aplicable)
puede residir fuera de nosotros (al interior de una organizacion o una
base de datos), estd enfocado en conectar conjuntos de informacion
especializada, y las conexiones que nos permiten aprender mas tienen
mayor importancia que nuestro estado actual de conocimiento”.
(Siemens, Conociendo el conocimiento, 2010)

El conectivismo se articulan las teorias del caos, las redes, la comple-
jidad y la autoorganizacion; el aprendizaje es un proceso que ocurre
dentro de entornos difusos de elementos centrales cambiantes, que no
estan completamente bajo el control del individuo. El aprendizaje (de-
finido como conocimiento aplicable) puede residir fuera de nosotros
(dentro de una organizacion o base de datos), se centra en conectar
conjuntos de informacién especializada, y las conexiones que nos per-
miten aprender mas son mas importantes que nuestro estado actual de
conocimiento". (Siemens, 2010)

El punto de inicio del conectivismo es el individuo, su conocimiento
se hace de una red, que alimenta de informacion a organizaciones, gru-
pos de estudio, instituciones, que a vez realizan la retroalimentacion
en la misma red, logrando que el conocimiento se aplique, se mejore y
sea difundido y adquirido por el individuo, al contar con este ciclo de
desarrollo los aprendices pueden mantenerse actualiza-dos en el
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campo del conocimiento que les interesa. Las caracteristicas del mo-
delo conectivista son:

— Diversidad: se deben tener varios puntos de vista para la
construccion de los conceptos, todas las verdades son tempo-
rales.

— Autonomia: los participes en el proceso contribuyen por su
propia voluntad, de acuerdo con su propio conocimiento y
saberes.

— Interactividad: el conocimiento es producto de la interac-
cion de todos los participantes.

— Apertura: es buscar la manera para que los cyber-ciudadanos
participen y el conocimiento sea libre para todos. En (Gallego
Torres, 2020) y, por ultimo, el profesor se convierte en un
guia dentro del caos de informacion (la red).

La aplicacion del conectivismo favorece al trabajo en equipo, tanto
sincroénico como asincronico, contar con recursos ilimitados (internet),
ayuda a los alumnos a descubrir nuevas competencias, desarrollando-
las y aportandolas a su grupo o red, y, por ultimo, desarrolla el pensa-
miento critico.

En ese sentido Gallego Torres R. A. (2020) afirma:

En esa medida, los métodos actuales ya no son validos, y los ciber-
ciudadanos ya no se quedan con los conceptos dados pues investigan,
analizan y reflexionan desde la web, refutandolo todo, lo que resulta
en que las verdades absolutas ya no existen, los modelos quedan des-
virtuados y estamos proximos a una nueva revolucion cientifica que
cambiara nuevamente la mirada que tenemos de nuestra realidad. (pag.
7)
En ese sentido, es importante que empecemos a involucrar todos estos
conceptos de comunicacion digital especialmente lo referente a la web
social en los procesos de ensenanza aprendizaje, ya que, en la cons-
truccion de contenidos digitales, los cyberciudadanos ya lo estan ha-
ciendo, construyen sus historias a partir de sus conexiones y comuni-

dades, logrando un conocimiento conectivo (Downes, 2009)



4.2. DIGITAL TRANSMEDIA STORYTELLING

El concepto fue definido por el Center for Digital StoryTelling en Ca-
lifornia — Estados Unidos como “una forma de narrativa en la que cual-
quier persona con el deseo de documentar y compartir una experiencia
significativa de su vida, sus ideas o sus sentimientos, lo hace a través
de la produccion de una historia testimonial corta, empleando medios,
programas y recursos digitales”. (Londofio Monroy, 2012) (Gallego
Torres, 2017)

Desde esta perspectiva, diversas investigaciones han destacado del uso
educativo de los digital StoryTelling, debido fundamentalmente, al fo-
mento de actitudes positivas y al desarrollo de las habilidades creativas
y las sociales en los estudiantes (Del Moral Pérez, Villalustre Martinez,
& Neira Pifieiro, 2016)

Propuestas como estas, estan siendo desarrollados por investigadores
en educacion en ciencias, que pretenden que la formacion cientifica
ciudadana sea mas dinamica, utilizando fundamentos del constructi-
vismo, lo que conlleva a que el alumno construya su conocimiento con
ayuda de su maestro, ademas de desarrollar sus capacidades criticas,
analiticas y reflexivas, a esto se le incluye toda la parte del conecti-
vismo, donde el conocimiento esté en la conexiones y es distribuido en
redes de conocimiento, el proceso inicia en su ambiente personal de
aprendizaje e ingresa al ecosistema digital para ser debatido, comple-
mentado y compartido por pares, y este conocimiento trasciende de ser
una creacion individual a ser una construccion en red (Palacios & Mo-
lano, 2015).

4.3. COMUNICACION MULTIDIMENSIONAL

El hombre ha construido su imaginario a través de historias e historias
que le ayudan a contextualizar y comprender su realidad, desde mitos
y leyendas, pasando por cuentos y novelas, hasta llegar al cine y la
television, a finales del siglo XX, el desarrollo de las tecnologias de la
comunicacion y la informacion se han transformado sustancialmente
en la forma en que las personas se comunican, las barreras espacio-
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temporales se han desvanecido y nunca en la historia se han visto tan-
tos medios y tanta implicacion en la construccion. de informacion.

A partir de esto, los modelos de comunicacion cambian, ya no pode-
mos hablar de comunicacion direccional o multidireccional, porque, al
estar en un 'mundo' dinamico y cambiante, la profundidad en la que los
actores participan en procesos comunicativos y narrativos nos hace te-
ner que generar nuevos conceptos, en este caso la Comunicacion Mul-
tidimensional, que se da, a partir de los conceptos de Jenkins (2003)
(2008), que estudian como han cambiado los habitos de consumo en
las industrias culturales desde el desarrollo tecnologico en las tltimas
dos décadas, y como trasciende la construccion narrativa, de un solo
medio o autor, a la construccion colectiva; en ese sentido, Gallego
Aguilar (2011) afirma que las narrativas transmedia

(...) proporcionar una oportunidad de creacion interactiva que fomente
las relaciones de participacion entre la industria y sus audiencias; Tam-
bién, un reto de disefio, porque es necesario que cada elemento cons-
truya valor al ser consumido individualmente y generar una experien-
cia completa de la historia cuando todos los fragmentos se unen. (p. 7)

Es decir, que el contenido o la informacion a través de red se extienda
por todo el ciberespacio, y donde cualquier persona pueda participar
en su construccion, y tienen la posibilidad de decidir donde, a quién y
cuando comparten esta informacion.

A partir de esto, los usuarios son los constructores de las historias, que
se van distribuyendo paulatinamente por la red, inicialmente de ami-
gos, cada uno aporta, desde su interés, nuevos datos que complementan
la idea general, logrando asi un ecosistema comunicativo digital que
trasciende los datos iniciales y construyendo un nuevo universo narra-
tivo, donde cualquier nodo de entrada da la posibilidad de ampliar la
informacion, dando como resultado infinitas historias en un modelo
tridimensional.

En ese sentido, Henry Jenkins afirma que "hemos entrado en una era
de convergencia mediatica que hace casi inevitable el flujo de conte-
nidos a través de multiples canales de medios" ya que los consumido-
res jovenes se han convertido en buscadores y cazadores de informa-
cion, que recogen y articulan en las diferentes pantallas en las que se



distribuye la historia, ademas de generar conexiones con sus pares, con
esto la produccion de consumo de productos culturales pas6 de ser in-
dividual a ser un colectivo en red. (Jenkins, Transmedia storytelling,
2003)

En este sentido, las historias se difunden, debaten y complementan
dentro de este ecosistema digital que actia dentro de una ecologia de
medios disponibles de manera 'libre', generando lazos comunicativos
conectados desde diferentes espacios y tiempos, logrando el suefio de
McLuhan de una Aldea Global (1989) donde todos los habitantes de la
tierra formen parte de un ser simbidtico que unifique para la construc-
cioén de un conocimiento accesible a todos y, con ello, una sociedad
mejor.

Por lo tanto, la creacion de grupos virtuales y comunidades de usuarios
se inicia a través de las aplicaciones moviles y digitales; como esto
sucedio, la forma en que los usuarios se convirtieron en participantes
activos en la construccion de las historias que recibieron, en algunos
casos simplemente transfirieron, o les gusto la publicacion, siendo esta
una comunicacion bidimensional, considerando que simplemente diri-
gieron la informacion a su red de contactos, a su vez, otros usuarios, a
partir de esos datos, construyeron nuevas historias que complementa-
ron 0 generaron nuevas narrativas que ampliaron la idea inicial, gene-
rando una nueva dimension en el proceso comunicativo, ya no era sim-
plemente transferencia de datos, sino que los actores participen, siendo
parte importante en la construccion de la informacion que circula en
su comunidad, generando nuevos canales en diversos medios digitales,
de modo que el eje Z representa la profundidad o participacion gene-
rada y los otros dos (X, Y) la direccion que toma esa informacion.



GRAFICO 1. Comunicacion multidimensional
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4.4. EXPERIENCIA DE USUARIO

Asimismo, otra de las problematicas detectadas es la falta de usabili-
dad en el uso de los cursos publicados en las diferentes plataformas
LMS que no permiten que esta generacion de redes e interconexiones
se produzcan, ya que, no son usables, en ese sentido, para Telma Frege
(2011)

(...) la usabilidad es uno de los més importantes, porque hacer una
aplicacion facil de entender y utilizar es la clave para atraer y mantener
usuarios. Si un usuario no sabe como completar una tarea, o si la apa-
riencia de la aplicacion es complicada, es probable que él/ella se frus-
tre en pocos minutos y busque otras alternativas (...) (pag. 139)

De igual modo, Steve Krug (2002), principal referente en este tema
afirma que la principal regla de la usabilidad web es que el usuario no
tenga la necesidad de pensar para lograr encontrar la informacion que
requiere, que “Tendria que poder "entenderla" (qué es y como usarla)
sin agotar esfuerzos pensando en ella.” (pag. 11), y asi, lograr realizar
las actividades que se requieren, evitando las preguntas que le quitan
credibilidad al sitio web.



Para Yusef Hassan Montero (2015, pags. 9-10) la usabilidad se en-
cuentra enmarcada en dos dimensiones, una objetiva y la otra aparente;
en la subjetiva se estudia la satisfaccion que tiene el usuario en la uti-
lizacion de la aplicacion, la experiencia, desde las emociones, y si vol-
viese a utilizarla.

Por otro lado, la objetiva se centra en las curvas de aprendizaje para su
uso, la eficiencia y eficacia de la aplicacion, el poder de recordacion y,
por ultimo, un analisis de la experiencia real en la aplicacion, dando
como resultado, en caso positivo de experiencia, que la compartiese
con su comunidad de aprendizaje autdbnomo.

En consecuencia, es importante que, al crear cursos o espacios acadé-
micos digitales, en el proceso de disefio instruccional, se realice un
estudio a profundidad de los gustos, hobbies, expectativas y presaberes
de los estudiantes, ya que a entender como utilizan las plataformas,
este modo, puede ser adaptado al proceso educativo, intentando lograr
que se obtenga una experiencia real en estos actores.

En ese sentido, uno de los grandes problemas del E-learning es pensar
que todos los actores son iguales, y que se pueden homogenizar las
practicas pedagogicas sin tener en cuenta las caracteristicas propias del
del proceso de ensefianza — aprendizaje, como utilizan los recursos di-
gitales, se deben caracterizar, y con esto, entender su trasegar en este
multiverso de imagenes, videos, audios y contenidos textuales del ci-
berespacio, y que es lo que los hace que permanecer en una plataforma,
interactuar con sus pares, que salgan de la periferia y se conviertan en
activos participantes de una comunidad, y a partir de esto, generar es-
trategias didacticas que generan experiencias satisfactorias, y una edu-
cacion digital de calidad.

5. STUDY TELLING

A partir de los analisis anteriores, principalmente la comunicacion
multidimensional, se disefid este modelo didactico-comunicativo, que
se centra en el estudiante, como principal actor del proceso de ense-
fanza-aprendizaje, y, sobre todo, en la caracterizacion e individualiza-
cion de estos, ya que, su gustos y afinidades son distintos, y a partir de



estas se debe planificar la ruta de aprendizaje de cada individuo o co-
munidad.

El modelo se centra en el estudiante, actor principal del proceso de
ensefianza-aprendizaje, y su ambiente personal de aprendizaje, el cual
es definido en la JISC/CETIS Conference como un entorno tecnologico
que pone como centro de la accion al estudiante, y que utiliza la tec-
nologia como herramienta de apoyo al proceso formativo e investiga-
tivo, es decir, es una mirada del aprendizaje mediado por el internet,
sus relaciones, dindmicas y naturaleza (Adell Segura & Castaneda
Quintero, 2010).

GRAFICO 2. Personal Learning Environments- PLEs

En ese sentido, el PLE es desarrollado por el estudiante desde sus gus-
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tos y afinidades, utilizando las plataformas digitales preferidas, para
después, indagar y consultar sobre los temas que le apasionan, produ-
ciendo informacion y contenidos de valor, que luego compartira en su
nodo de aprendizaje que sera dirigido por el profesor.

En este punto, el profesor, a través de las afinidades tematicas cons-
truye el nodo (grafico 3), ademas, €l es el garante y curador de la in-
formacion y de los contenidos realizados, el nodo de aprendizaje fun-
ciona como una red social, donde los estudiantes empiezan a construir
su conocimiento colectivo, comentando, profundizando y aportando
informacion que se incorpora, se expande y se comparte en la clase,
este organismo dinamico debe atraer a los estudiantes de la periferia,
que son aquellos que les interesa el tema pero no participan activa-
mente en la construccion de contenido, por eso es importante que, a
partir de los gustos y afinidades, se generen contenidos de valor para
ellos.
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GRAFICO 3. Nodo de aprendizaje
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A partir de los nodos de aprendizaje, el profesor articula los diferentes
temas, creando un ecosistema (grafico 4), donde los nodos son los sub-
sistemas que interactiian en el ciberespacio, y los actores del proceso
son los organismos que lo habitan.

GRAFICO 4. Ecosistema de la clase
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En consecuencia, el StudyTelling es la articulacion e interaccion de los
diferentes organismos y sistemas que habitan en la nube, lo primero
que debe hacer el docente es dividir el grupo por temas que seran se-
leccionados por los alumnos, libremente a partir de sus gustos y afini-
dades, cada uno de estos, debe desarrollar su PLE, y al integrarlos y
articularlos se genera el nodo de aprendizaje, en el cual, sus miembros
generan contenidos y aprendizaje, a partir de las diferentes plataformas
y artefactos, en este momento se puede implementar el m-learnig o el
social learning.

Al ser los estudiantes los que construyen el contenido, es mas facil
atraer a los miembros que se encuentran la periferia, los que les gusta
el contenido, pero aun falta algo que los haga participes de la pequena
comunidad de aprendizaje en que se convierte el nodo; en este punto,
el profesor es el encargado de ser el curador guia de los contenidos que
se encuentran los alumnos en la web.

Cada nodo independiente, semejante a las especies, se articula e inte-
gra con los otros generando asi un ecosistema digital, la clase en su
totalidad, donde todos participan y generan un conocimiento colectivo
y conectivo, cada parte toma y transmite informacion generando nue-
vos saberes (grafico 5).

GRAFICO 5. Modelo StudyTelling

Comunidades de
aprendizajo
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6. CONCLUSIONES

El modelo presentado en este capitulo esta pensado para las generacio-
nes hiperconectadas, que aprenden e indagan de maneras distintas, que
son seres ciber-sociales, que son habitantes de esta sociedad liquida
(Bauman, 2004) en la cual el tiempo es su valor mas preciado, ciuda-
danos de este nuevo mundo virtual que habitan, socializan se informan
y aprenden en la nube.

En ese sentido, la mayor problematica analizada, son los profesores,
que no entienden estas nuevas dindmicas de comunicacion e informa-
cion, que desaprovechan las grandes ventajas y herramientas que ofre-
cen las plataformas digitales, la formas sincronicas de comunicacion y
las aplicaciones sociales, las mas utilizadas por los jovenes hoy en dia,
en las cuales, es mas facil generar comunidades de aprendizaje en las
cuales germine la inteligencia colectiva (Levy, 2004), caracterizada
por la conectividad y el aprendizaje que se genera entre todas las par-
tes.

Por otra parte, es importante caracterizar a los estudiantes de modali-
dad virtual, ya que, no todos son iguales, ni aprenden con las mismas
herramientas, ya que pueden entender mejor de manera visual o audi-
tiva o por medio textos escritos, al entender como son los estudiantes
es mas facil para el maestro disefiar e implementar las hojas de ruta de
ensefianza para estos.

Por ultimo, pero no menos importantes, se deben plantear nuevos mo-
delos epistemologicos que integren de manera articulada nuevas for-
mas de generacion de saberes, nuevas epistemologias, nuevos métodos
y metodologias de indagacion que favorezcan el aprendizaje colectivo
y produzcan nuevas conexiones que nos lleven a una nueva realidad y
a una educacion digital democratica, participativa, y sobre todo de ca-
lidad.
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STUDY TELLING
Base tedrica de una nueva comunicacion para el e-learning

Romulo Andrés Gallego-Torres, Fundacion Universitaria Los Libertadores,
Colombia

Palabras clave: e-learning; transmedia; diddctica; conectivismo; TIC; comunicacion 2.0.

INTRODUCCION

sta investigacion tiene su origen en los estudios del autor y en la pre-

ocupacion de como el e-learning se ha constituido en una forma de

masificar la educacion, sin embargo la calidad de los procesos de ense-
flanza - aprendizaje es bastante baja, desde la experiencia del autor uno de
los problemas significativos es la comunicacion, ya que al ser principalmente
asincronica el estudiante no posee una experiencia de usuario satisfactoria
y pierde el interés en lo que cursa, ya que muchas veces esta informacion la
puede encontrar de forma gratuita en internet.

En esta época de trasformaciones rapidas es importante analizar y replan-
tear muchos de los paradigmas existentes en el campo educativo, ya que, la
sociedad de la informacién' ha cambiado los roles de los actores del proceso
de construccion del conocimiento, y ahora el modelo de ensefianza - apren-
dizaje se debe dar de dos maneras diferentes, una asincrénica donde el estu-
diante desarrolla su proceso de forma independiente basado en los conceptos
y documentos dados por el profesor, en esta etapa es importante ayudar al es-
tudiante al desarrollo de su Personal Learning Environment - PLE , pero este
no debe ser una isla aislada del resto de la comunidad (Clase), por otro lado,
la parte sincrénica debe ser realizada con frecuencia por parte del docente,
ya que él debe ser un notario de la informacién recogida por el alumno desde
su trabajo auténomo, ya que en la red se puede encontrar mucha informacién
falsa (Fake), lo que conlleva a tener un soporte tedrico poco confiable, ade-
mas del desconocimiento y la falta de caracterizacion de los ciber-alumnos y
como, por ser miembros de la nueva sociedad liquida (Bauman Z., 2005), y de
la sociedad de la informacion son una juventud que se integran en comunida-
des que se integran por afinidades ademas de poseer sentimientos de fracaso,
porque las cosas cambian muy rapidamente.

Por otro lado, se encuentran todas las teorias referentes a la comunica-
cién 2.0, en especial los trabajos realizados por Henry Jenkins sobre el Di-
gital StoryTelling, y como este cambi6 la concepcion del consumo de conte-
nidos, principalmente en los temas culturales, el propésito de este trabajo

1. La sociedad de la informacion para Martin Barbero (2001) es: “(...) no es entonces sélo
aquélla en la que la materia prima mas costosa es el conocimiento sino también aquélla en
la que el desarrollo econémico, social y politico, se hallan estrechamente ligados a la innova-
cidn, que es el nuevo nombre de la creatividad y la invencion (pag. 80)”
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es, basados en los modelos de Jenkins, disefiar una nueva estrate-gia de
comunicacién para ser utilizada en el E-learning.

Ademas, se analizaran los modelos didacticos existentes en la peda-
gogia actual, enfocandonos en el modelo epistemolégico del Connective
Knowledge y del paradigma pedagégico del Conectivismo de Stephen
Downes y George Siemens, respectivamente, los cuales, miran los proce-
sos educativos, desde las TIC y la WEB 2.0 y dara como resultado un nuevo
modelo didactico especifico para la educcién digital.

El proposito de este documento es analizar los referentes y el soporte
tedrico para la construccion de nuevas formas de actuar en la educacion
digital, de forma que los estudiantes y docentes tengan experiencias de
usuario satisfactorias, y con esto, lograr una mejor calidad en los proce-
sos y productos digitales, ademas se podran crear redes de aprendizaje e
investigacion que fomenten la construccién y co-contrucciéon de nuevos
saberes y conocimientos que nos ayuden a construir una mejor sociedad.

OBJETIVO

El principal objetivo es realizar una reflexidn tedrica de las nuevas teorias
de la informacién y las comunicaciones enfocadas en Digital StoryTelling
y articuladas en los procesos del e-learning.

MARCO TEORICO

Durante la tltima década, una de las principales metas de la educacién ha
sido la incorporacién de las tecnologias de la informacién y la comunica-
cién en los curriculos, dadas las ventajas que su implementacion ha de-
mostrado. En este sentido, Digital StoryTelleing es un enfoque que facilita
el uso de las tecnologias digitales en los procesos de ensefianza de estu-
diantes debido a su énfasis en el aprendizaje centrado ambientes (Gregori
Signes, 2013).Nuestra intencionalidad en este estudio es plantear DS des-
de sus diferentes componentes a saber:

Desde la Tecnologia

El conocimiento tecnoldgico ha estado relacionado con los desarrollos y
las transformaciones de la sociedad, por ejemplo, la invencién la impren-
ta de Gutenberg en el siglo XV, con la cual se dio inicio la sociedad del co-
nocimiento, que inicia su etapa de mayor desarrollo a partir de la creacién
de la web por Tim Berner-Lee (1990) y su continuo desarrollo modificé
las sociedades y sus culturas. Este fue el espacio donde comienza a cons-
truirse todo lo que Marshall McLuhan (1989) llam6 “La aldea global”. Dice
Esteinou al respecto:

El término se refiere a la idea de que, debido a la velocidad
de las comunicaciones, toda la sociedad humana comenzaria
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a transformarse y, su estilo de vida se volveria similar al de
una aldea.

Debido al progreso tecnoldgico, todos los habitantes del pla-
neta empezarian a conocerse unos a otros y a comunicarse de
manera instantanea y directa. (Esteinou, 1997)

De este modo, las fronteras desaparecen y el mundo se transforma en
una sola entidad que comparte y produce informacion, comienzan a crearse
grandes redes, con la aparicion de la WEB 2.0, con esto se iniciaria la socie-
dad de la informacion lugar donde “el usuario abandona su rol pasivo frente
a los contenidos y se lanza a la red para aportar y compartir (...)” (Zanoni,
2008), y con esto se inicia la tercera revolucion industrial. (Bolafio, 2009)

A partir de la era digital y el advenimiento de la web, se comienza la
creacion de plataformas digitales de aprendizaje (LMS), en el afio 2002 nace
MOODLE plataforma Open source, creada por Martin Dougiamas, esta se
basa en los conceptos del constructivismo e intenta generar un aprendizaje
colaborativo, uno de los problemas en el uso de esta plataforma es que los
docentes lo utilizan como un repositorio de documentos, envio de archi-
vos, correo-e y para realizar exdmenes, ademas los cursos son disefiados
a partir de los cursos presenciales y no se utiliza una didactica que utilice
el potencial de esta plataforma, finalizando esta década sale al mercado la
plataforma de pago Black Board, la cual tiene las mismas caracteristicas y
funcionalidades de Moodle y por consiguiente su uso tampoco es el adecua-
do desde los estandares del e-learning. (Sanchez, Sanchez, & Ramos, 2012)

El siguiente gran cambio es la masificacion de los dispositivos méviles,
en el afio 2007 nace el término M-learning (Mobil learning) el cual se fun-
damenta en la utilizacion de dispositivos moviles en la educacion, aprove-
chando que las personas pueden acceder en cualquier momento y lugar,
rompiendo las barreras espacio-temporales, un ejemplo es Duolingo, plata-
forma para el aprendizaje de idiomas.

Para finalizar, se analizara los Massive Open Online Course - MOOC, con
éstos se logro que cualquier persona del mundo con una conexién a internet
pudiera realizar cursos en las mas importantes universidades del mundo,
las principales plataformas son: Courcera, Mirada X (de la Fundacién Te-
lefénica), Edx, las plataformas de la Universidad de Harvard, HarvardX, del
MIT, MIT Open Course Ware, entre las mas importantes.

Dia a dia se crean miles cursos virtuales en el formato de los MOOC, ade-
mas que podemos encontrar miles de cursos en formato de video en Youtu-
be, los usuarios tienen muchas opciones, pero se debe tener en cuenta que
la calidad y los objetivos de aprendizaje no cumplen los requisitos minimos
y muchas personas son timadas y engafiadas, se debe tener un buen filtro,
ver quien certifica el curso, como es la metodologia y sobre todo el precio.

Desde la Epistemologia

En la primera década del nuevo milenio Stephen Downes plantea la idea del
conocimiento conectivo, el cual se basa en la interaccion entre los miembros
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de la red, es decir que “Para que dos entidades se consideren conectadas,
una de las propiedades de una de ellas debe conducir a, o convertirse en,
propiedad de la otra entidad; el conocimiento resultante de este tipo de
conexiones es conocimiento conectivo 2.” (Downes, 2005), como afirma
George Siemens en su libro Conociendo el Conocimiento (2006) “el conoci-
miento no esta alojado en ningtn 6rgano fisico (...) se considera que es dis-
tribuido (...) todo el conocimiento esta en las relaciones entre las personas
que participan en la actividad, las herramientas que utilizan (...)” (Siemens,
2006, pag. viii). Este tipo de conocimiento se caracteriza por:

a. Diversidad: se deben tener varios puntos de vista para la cons-
truccion de los conceptos, todas las verdades son temporales.

b. Autonomia: los participes en el proceso contribuyen por su propia
voluntad, de acuerdo a su propio conocimiento y saberes.

c. Interactividad: el conocimiento es producto de la interaccion de
todos los participantes.

d. Apertura: es buscar la manera para que los cyber-ciudadanos par-
ticipen y el conocimiento sea libre para todos. (Siemens, 2006).

El marco epistemolodgico de esta nueva teoria se fundamenta en la dis-
tribucidn a través de redes, en las cuales las personas desde sus ambientes
personales de aprendizaje, PLE, se transforman en nodos y desde ahi apor-
tan en la construccién de conocimiento, que no se encuentra en la persona,
puede estar en una organizacion, una red o cualquier dispositivo digital.
Este conocimiento no es estatico es dinamico ya que se basa en la co-crea-
cion, es decir que a partir de trabajos de otros se puede innovar, o desarro-
llar nuevas teorias, ideas y conceptos, luego se distribuye por medio de los
recursos digitales a disposicion para luego por medio de las redes digitales
se comunica y se evaliia por parte de pares o de miembros de otra red in-
terconectada, para luego integrarlo y reflexionar sobre éste y por ultimo
implementarlo y recibir el feedback.

Desde las narrativas

Hay que recordar que antes de la revolucidn industrial y del surgimiento de
la escuela tradicional los nifios y adultos eran instruidos, “educados” por
medio de cuentos, metaforas y experiencias que los preparaban para su fu-
turo, tenemos por ejemplo las fabulas de Esopo, las mitologias, leyendas,
la recopilacién de cuentos de los Hermanos Grimm, entre otros, el ejemplo
mas importante de esto podria ser Jesus de Nazaret, el cual impartia sus en-
seflanzas por medio de parabolas, utilizadas desde hace mas de 2000 afios
en los procesos de ensefianza de la iglesia, hay que recordar que en Colom-
bia la Iglesia Catolica tubo un rol fundamental en los procesos educativos
desde finales del siglo XIX hasta la finalizacién del concordato y la imple-
mentacidn del estado laico con la Constitucién de 1991.

2 “(...) knowledge that could be described as connective. A property of one entity must
lead to or become a property of another entity in order for them to be considered connected;
the knowledge that results from such connections is connec-tive knowledge.”
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El problema de estos relatos es que eran unidireccionales y lineales, los
oyentes no tenian la posibilidad de participar en la construcciéon de estos, fi-
nalizando el siglo XX con el crecimiento de la industria del entretenimiento
nace un nuevo concepto en la forma de narrar las historias, ya no era lineal y
cada medio y cada persona complementaban la historia, ya no era necesario
empezar por el primer medio que dio a conocer la historia, se podia ser par-
ticipe en su construccion, nace el StoryTelling, término acufiado por Henry
Jenkins en su libro Convergence culture (2008), en habla hispana lo cono-
cemos como Narrativas transmedia, término acufiado por Carlos Scolari en
su libro Hipermediaciones (2008) para luego profundizar el concepto en
su libro Narrativas transmedia - Cuando todos los medios cuentan (2013),
Jenkins nos resume el concepto como: “El cambio mas significativo puede
ser el paso del consumo mediatico individual y personalizado al consumo
como una practica en red” (2008).

Desde la comunicacion

Una de las preguntas que surge es ;Como podrian ser los procesos de apren-
dizaje y comunicacion en el ecosistema digital?, para entenderlo hay que
analizar como la tecnologia ha transformado los procesos comunicativos y
de aprendizaje, antes del surgimiento de la sociedad del conocimiento en
2004, la comunicacidn se realizaba de forma lineal y unidireccional como la
muestra la siguiente grafica:

Ilustracion 1. Modelo de comunicacion lineal
Modelo de comunicacion unidireccional
Conductismo

Fuente: adaptado de Autor

Este modelo de comunicacién es muy similar al modelo de la escuela
tradicional conductista donde el docente es el emisor, unidireccional, y los
estudiantes son los receptores, sin ninguna participacién en el proceso de
construccion del conocimiento, donde el medio es el aula y el canal son los
textos y charlas magistrales realizadas por el docente.

Con el constructivismo los alumnos tuvieron una mayor participacién en
el proceso, ya eran ellos los que construian el conocimiento a través de los
textos y consultas del maestro, quien cambid de rol, de ser el “Dictador” de
clase a ser un mediador entre el conocimiento y el constructo del alumno, la
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comunicacién se transforma un poco, ya hay retroalimentacién y se centra
en el alumno, pero esta comunicacidn aun es lineal (ver grafica 2).

Ilustracion 2. Modelo de comunicacion bidireccional

Modelo de comunicacion bidireccional
Constructivismo

Escuela s Docente = Estudiante s

Fuente: adaptado de Autor

Pero esto cambia cuando se inicia la sociedad del conocimiento, en este
punto la comunicacidn deja de ser lineal y se transforma, los usuarios ya
no eran simples espectadores sin voz, podian intervenir en el proceso, el
inicio ya no era una fuente determinada, ya que todos son fuentes, y la in-
formacion no se encuentra en un solo punto, los receptores de informacion
también la producen, se convierten en Prosumers, productores y a la vez
consumidores de informacion, que por medio de las redes sociales, blogs y
paginas especializadas reciben, adquieren, complementan y transformas el
conocimiento (Zanoni, 2008).

[lustracion 3. Modelo de comunicacién WEB 2.0

Fuente: Adaptado de autor

140



CAPITULO 3. DIMENSION TECNOLOGICA

En el campo educativo la situacion es similar, el docente ya no concentra
la informacion en él, ya no tiene la tltima palabra, todo ha cambiado, pero los
modelos educativos no, este problema se produce por el miedo que tienen
los docentes de ser remplazados por una maquina, no entienden que ellos
deben transformarse, que su rol cambio, y ellos pasaron de ser notarios del
conocimiento a ser guias de sus estudiantes en el universo de la WEB, deben
ser participes del nuevo ecosistema, el ciberespacio (Ver grafica 4).

Ilustracion 4. Modelo conectivista

Modelo de comunicacién Elearning
Conectivismo

Personal Learning Environment
PLE Nodo de aprendizaje

Fuente: adaptado de Autor

Propuestas como estas estan siendo desarrolladas por investigadores en
educacion, que pretenden que la formacién sea mas dinamica, utilizando fun-
damentos del constructivismo, lo que conlleva a que el alumno construya su
conocimiento con ayuda de su maestro, de sus compaiieros, ademas de de-
sarrollar sus competencias en el pensamiento critico, analitico y reflexivo, a
esto se le incluye toda la parte del Conectivismo, donde el conocimiento esta
en la conexiones y es distribuido en redes de conocimiento, el proceso inicia
en su ambiente personal de aprendizaje - PLE, ingresando al ecosistema di-
gital para ser debatido, complementado y compartido por pares, y este cono-
cimiento trasciende de ser una creacién individual a ser una construccion en
red (Palacios & Molano, 2015).

METODOLOGIA

Entendemos el método como el camino para llegar a la verdad, en el caso de
la educacién no existe un método preestablecido, ya que el el conocimiento es
personal, cada individuo tiene su forma tnica de pensar, evidencia de esto, es
que un mismo fenémeno puede ser explicado de diferentes maneras, en este
caso sera tedrica ya que un investigador en ciencias sociales es ante todo un
teorico, como lo define Van Manen (2003):
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El tedrico es un observador sensible de las sutilezas de la vida
cotidiana, y a la vez un lector avido de textos significativos de la
tradicion de las ciencias humanas, de las humanidades, la his-
toria, la filosofia, la antropologia y las ciencias sociales en cuan-
to pertenezcan a su ambito de interés, que, en nuestro caso, son
las exigencias teoricos y practicas de la pedagogia. (pag. 47)

En ese sentido el método a utilizar es el Fenomenolégico - hermenéutico
el cual Van Manen (2003) define “el método de la fenomenologia y la herme-
néutica consiste en que no hay método” (pag. 48); el instrumento principal
de esta investigacion sera la revision bibliografica y documental como lo
define Rodriguez (2013):

Definimos -para los efectos de este Esquema de Clases- la in-
vestigacion bibliografica y documental como un proceso sis-
tematico y secuencial de recoleccién, seleccion, clasificacion,
evaluacién y andlisis de contenido del material empirico im-
presoy grafico, fisico y/o virtual que servira de fuente tedrica,
conceptual y/o metodoldgica para una investigacion cientifi-
ca determinada.

Donde se articulara los diferentes conceptos dados por los autores re-
ferentes de cada una de las partes que comprenden este estudio, desde
la epistemologia tomaremos los conceptos dados por los tedricos del co-
nocimiento conectivo ( Downes, 2009), ademas se tomaran conceptos del
Conectivismo como referente pedagogico, desde la comunicacién digital se
articularan los conceptos de Jenkins (2008) sobre como la revolucién tecno-
légica cambio la forma de consumo de contenidos que paso de ser personal
aser enred, y todo dentro de ecosistema digital tomado de los conceptos de
Cibercultura e inteligencia colectiva (Lévi, 2004).

CONCLUSIONES

El Study Telling es una nueva forma de entender y realizar el proceso de
ensefianza - aprendizaje en el cual todos los actores, estudiantes y docen-
tes, son participes de la construccion del conocimiento, este se transforma
en un aprendizaje conectivo, ( Downes, 2009) y trasciende tanto del aula,
sea fisica o digital, a un ecosistema de datos y personas que la reciben, la
conciben, la transforman y nuevamente la comparten, es un proceso ciclico
de nunca acabar, ya que el conocimiento es infinito. Al integrar los procesos
que se viven en la WEB actualmente y en los que los usuarios estan inmer-
sos la tarea de la enseflanza sera mas fAcil, ya que los roles serian mutables,
es decir, el docente pasa a ser estudiante de personas referentes a los temas
explicados, el estudiante pasa a ser docente de personas menos conocedo-
ras del tema y asf infinitamente en un ciclo de retroalimentacién que nunca
termina, este proceso por medio de las diferentes plataformas es dindmico
y transformador, integrando los nuevos procesos sociales, sean digitales o
no, en los campos de la educacion.
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La tecnologia es un soporte para la educacion desde su boom, sea analé-
gica como la imprenta o digital como los dispositivos moéviles, que, desde el
punto de vista de esta investigacion, ha sido mal utilizada, los LMS son uti-
lizados como receptaculos de documento y para realizar examenes al puro
estilo conductista, lee, contesta un Quiz y recibe tu premio o castigo, cuando
puede ser mas dinamica y participativa.

Lo mas dificil de esta nueva didactica es el miedo que tienen los maes-
tros de perder sus empleos, pensando que un cerebro electréonico puede
remplazarlo cuando en la realidad el proceso comunicativo es casi impo-
sible de emular, la inteligencia artificial en la web, WEB 4.0, esta muy lejos
para su implementacion (Cleger, 2016).

Se necesita un soporte epistemolégico claro para estas tecnologias, el
conocimiento conectivo (Downes, 2009) y el Conectivismo (Siemens, 2007)
son un buen inicio, pero se debe depurar y segmentar para que las barreras
culturales que adn persisten sean mas faciles de romper.

Y por ultimo se debe incorporar la tecnologia en el proceso de apren-
dizaje de los muchachos de educacién basica, no simplemente como una
herramienta de ayuda docente, sino como todo un ecosistema de conoci-
miento que permita, con la ayuda del docente, que el estudiante navegue
por aguas claras donde la informacién es clave para la construccion de su
propio conocimiento para luego conectarlo a su red de aprendizaje e ingre-
sar a esta inteligencia colectiva digital.
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Abstract: In this article, the author presents an analysis of the most recent information and
communication technologies (ICT) and their influence on society. These ICT are constantly
evolving, as they are designed, manufactured, and marketed continuously, creating pressure
among consumers for the latest innovations and advances available in the market. Of note is
the growing role these tools are playing in the educational arena, particularly at the primary level,
where students learn about internet search, email, laptops, tablets, and other digital devices.
This generation of students is commonly referred to as the “digital generation.” It is claimed that
while children are taught to use these devices, they lack the technical knowledge to fully
understand them. The intention of this study is to conduct a comprehensive analysis of this
phenomenon from various perspectives, including the impact of ICT on society and its
implications for academic education. To achieve this goal, the topic will be divided into several
sub-themes that will be integrated in a cohesive way.
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Notas para un enfoque histérico — epistemologico de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion

Resumen: En este articulo, el autor presenta un analisis de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC) mas recientes y su influencia en la sociedad. Estas TIC estan en
constante evolucion, debido a que se disefan, fabrican y comercializan de forma continua,
lo que genera presion entre los consumidores por obtener las innovaciones y los avances
mas recientes disponibles en el mercado. Cabe destacar el papel cada vez mayor que estas
herramientas estdn desempefiando en el ambito educativo, particularmente en el nivel
primario, donde los estudiantes aprenden sobre la busqueda en Internet, el correo
electrénico, las computadoras portatiles, las tabletas y otros dispositivos digitales. Esta
generacion de estudiantes se conoce comunmente como la «generacion digital». Se afirma
gue, si bien a los nifios se les ensefia a usar estos dispositivos, carecen de los conocimientos
técnicos necesarios para comprenderlos plenamente. La intencion de este estudio es realizar
un analisis exhaustivo de este fendmeno desde varias perspectivas, incluido el impacto de
las TIC en la sociedad y sus implicaciones para la educacion académica. Para lograr este
objetivo, el tema se dividira en varios subtemas que se integraran de forma cohesionada.

Palabras clave: Tecnologias de la informacion y la comunicacion, generacion digital, conexiéon
en red, E-learning.
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INTRODUCTION

Since T. S. Kuhn is usually spoken of
“Scientific Revolution”, since the formulation
of the theory of relativity by A.Einstein (1879 —
1955), there was aradicalconception about the
origin, structure, andevolution of the universe.
This should also be referred to by W.
Heisenberg (1901 - 1976), with his
publication on matrix mechanics and his
“UncertaintyPrinciple”. Then, E. Schrodinger,
will present his proposal of wave mechanics.
These new conceptions opened the
possibility of manipulating matter at the
submicroscopic level, atoms directly, which
culminated in the design and manufacture of
calculation machines. (The structure of
scientific revolutions, 1972)

The need to explain the so-called “scientific
revolution” of the early twentieth century,was
what drove the new epistemological
approaches to science, that is, Physics, and
at the head of them is that of K. Popper(1962),
with its replacement of theories and its crucial
experiments. Later, with the criticisms he
made of this epistemologist,his professor, I.
Lakatos turned to theconcept of “research
programs”, to explain from these the
developmentof scientific knowledge. It should
be mentioned that epistemological analyses
deal exclusively with Physics; since Galileo
(1564 — 1642), science hasbeen linked to the
need for the design and construction of
instruments. (1983)

It should also be said that some historiansdo
not share Kuhn’s concept of scientific
revolution, it has been understood that this
occurs when a new theory proposes adifferent
view of the world or the universe and is
accepted after certain years by thespecialist

community and is converted into an object of
teaching. The literature review conducted
allows us to affirm that the concept of
“Technological Revolution” has not been
proposed, although since the mastery and
conservation of fire, ceramics, metallurgy,
written language, and others, these have
changed the way of living and the rhythm of
life of humanity. As not to consider thesteam
engine of J. Watt (1736 — 1819), preceded by
the atmospheric machineof T. Savery (1650
— 1715), displacedby that of T. Newcomen
(1663 — 1729), of whose technical and
technological analysis, Watt designed the
machine that  consecrated it. (Bowler,
2007).

In 1803, R. Trevithick (1771 - 1833),
designed the mechanism to be taken up
again in 1829 by G. Stephenson (1781-
1848), to build the steam locomotive, whose
speed was only 48 km/h and, with it, to start
the business of transporting passengers and
goods by train. Robert Fulton (1765 — 1815),
in 1806, adapted the steam engine, to
develop the first ship powered by paddle
wheel, which, of course, also transformed
river transport. These innovations would end
when, in Italy, physicists E. Barsanti (1821 —
1864) and A. Matteuchi (1808 — 1889), in
1854, invented the  first internal
explosion engine, although there is an
extensive list earlier of characters who
contributed significantly to this invention.

Despite this concise list of inventions and
inventors, it is reiterated, there is no history of
technology, perhaps because they have been
regarded as ingenious craftsmen, with little
academic training.At the head of these is the
Americanhero T. A. Edison (1847 — 1931),
who is said to have been self-taught and who
alone created many of the technofacts that
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today, biographical reconstructions, deny. In
his workshop he had a team of engineers who
seemed to be the realbrains, whose skills
he exploited by seizing the designs that, with
speed, ranto apply for patents in his name
Known isthe dispute he had with N. Tesla
(1856 —1943) over the public use of direct
current (Edison) and alternating current
(Tesla), whose storage and transmission, was
much more economical and technically
manageable. (Weightman, 2008).

Something similar happens with the history of
the artisans’ manufacturers of scientific
instruments, whose history begins in
Alexandria, it is necessary to mention Galileo
again, who entered the field of the
manufacture of these, aware ofthe importance
that these would have in the construction of
scientific knowledge and the demand and
demand that they would acquire in the market.
Towards the middle of the fifteenth century,
Nurenbergbecame the main European
center of elaboration of these instruments,
and was a reputed center, under thedirection
of J. Miller (Regiomontanus),the pioneer of
modern astronomy. It will happen that each
scientific instrumentwill be part of the history
of each theory and of the corresponding
scientific revolution. (Bedini & De Solla,
1981).

In fact, the need to develop an epistemology
of technologies was relegated, by the
dominantpositivist conception due to Comte,
that the technique was simply an application
of the laws discovered by scientists, to
production systems. It is understood thatthis
statement by Comte is explainable, given that
it was issued before the first “Industrial
Revolution”, and long before the one that
occurred with theuse of electricity and the
innovations that would be generated by

these new information and communication
technologies. Computers are the great
revolution of the twentieth century and inthe
XXI new innovations will bring more powerful
devices in their processing speed and
cyber-virtual memory will have greater
capacity and more users. (Comte, 1984)
(Kemp, 1986).

It should be highlighted that the new
information and communicationtechnologies
introduce a change in the epistemological
tradition of the requirement of experimental
results, since online or virtual tests emerge
that force a new epistemology, all because
the required experiments, whatever the
purposes of these, can be carried out using
this technology. The emergence of a new
approach to science and technology,
coupled with the need to explain its impact
on society and individual behavior, imposes
a significant challenge. (Humphreys, 2007),
(Mulkay, 2005) It should be noted that the
new communication technologies are
characterized by permanent innovation, to
the extent that any epistemologicalapproach
to them runs the risk of being obsolete,
unless the idea is accepted that any
statement in this regard will always be
peremptory and pending the necessary
corrections. Either way and as has been
established, those reflections necessarily
must be underpinned in the story, so an
attempt is made of it below.

METHOD

This research was conducted from the
qualitative paradigm, where it is sought to
understand the social and educational
reality, where the actors prevail, since they
are the builders of the social reality in

DOI:10.33571/revistaluciernaga.v14n27.a2




R. A. Gallego Torres

addition to being flexible, giving the
possibility of making modifications according
to the characteristics. (Garcia Montejo,
2015).

In this sense, this research was carried out
from the phenomenological-hermeneutic
approach, which, for Van Manen “is orientedto
the description and interpretationof the
essential structures of the lived experience, as
well as to the recognition ofthe meaning and
pedagogical importance of this experience”.
(Ayala Carabajo, 2008).

From this, we resorted to documentary
research that allows the collection of
information to enunciate the theories that
support the study of phenomena and
processes, in that sense, this methodology
allowed a systematic study of previous
research in the field to develop an approach to
the state of the art.

A STORY TO REFER TO

The first programmable mechanical computer
was designed between 1935 and 1936, by the
Germanengineer, KonradSuze (1910 — 1995),
and built between 1936 and 1938, without its
use becoming popular, because of what
happened fiveyears later. Suze’s designs were
destroyedin the bombing of Berlin in 1943, so
no record is kept of them. Three years later,in
1946, engineers and scientists from the
University of Pennsylvania designedand built
the machine called “Electronic Numerical
Integrator and Calculator’, known by its
acronym as the “ENIAC”. Look back, it was
monstrous, since this machine occupied an
entire basementof the Institution, since it
was made upof more than 17,000 vacuum
bulbs. To operate it consumed about 200 kw/h

and gave off so much heat that it required an
entire cooling system to keep it running. It
performed 5,000 calculation operations per
second. It was a decimal machine.

This problem will be solved. In 1947, John
Bardeen (1908 — 1991), Walter H. Brattain
(1902 — 1987) and William Shockley (1910
— 1989), developed and invented the
transistor at Bell Laboratories, which would
solve, the generation of heat and begin the
era of miniaturization. In 1949, Jay Forrester,
who is now 97 years old, designed the first
memory that began replacing the unreliable
vacuum bulbs. This was the technological
solution of that time. In 1958, the German
engineer Werner Jacobi applied for a patent
for an integrated circuit or chip with
semiconductor amplifier devices. The
engineer J. S. Kilby, who was born in 1923,
developed the first integrated circuit, a
germanium device containing six transistors
and a semiconductor base. Six months later,
R. Noyce (1927 - 1990), designed and
developed an IC with which he solved the
practical problems presentedby Kilby’s, such
as the interconnections of all components. He
simplified the structure of the chip by turning
to a thin layer of metal and removing some of
theconnections. In this way, mass productionof
the IC was possible. It can be said thattoday,
each chip is made up of a larger number of
transistors, and innovations continue to grow.
Miniaturization, not yet finished, made
possible personal computers, laptops, cell
phones, slideprojectors, small pocket tablets,
which, as a latest innovation, incorporate
all the functions of a current laptop.

Connected the previous account with the
origin of the Internet, it must be narrated that
this had its origin was the creationof the
project “ARPANET” (Advanced Research
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Projects Agency Network) of the Ministry of
Defense of the United States, as a purely
military Project to create a network of
computers, in order to unite the centers for
defense research ,in case of attacks by enemy
powers (readthe USSR), with the requirement
that they could maintain contact remotely and
continue to function in case one of the nodes
was destroyed. The idea came up In
academic research centers, such as MIT, the
Stanford Research Inst., the U. of California
(UCLA), the Rand corp. E, Inst. For defense
analysis and oversaw the respective
consolidation Taylor (He has today 84 years
of life), J.C.R. Licklidler (1915 — 1999), the
promulgater of the concept of “Galactic
Network”, Ivan Sutherland (78 years) and
Laurence G. Roberts, born in 1937 and
considered one of the fathers of the Internet.

Specify that the Internet is today a
decentralized set of interconnected
communication networks that use the

technological kinships of TCP/IP protocols,
which is the guarantee that the
heterogeneous networks that make it up
functions as a single logical network of
universal coverage. Its beginnings must be
found in 1960; in 1961, Leonard Kleinrock,
with 81 years of existence,published the first
elaboration on the switching of packets and
convincedLawrence Roberts (born in 1937) of
the feasibility of this communication instead of
circuits, which was a great advance.It will
continue, to make the computers dialogue
with each other. In 1965,Roberts, he linked a
TX2 computer in Massachusetts to a Q-32 in
California, via a telephone line, thus creating
the first network. Even though we must wait
until 1969, when the link between UCLA and
Stanford is established by means of a
switched telephone line.lt is in 1969, when
the creation of ARPANET occurs. In this

context, the “World Wide Web”, WWW, the
“Web”is created. This is a set of protocols that
makes it possible to quickly and without
complications to consult files.

Overcrowding and its consequences

Today and towards the second decade of
the twenty-first century, most people in the
world own a cell phoneand are connected
via satellite with others regardless of where
they live. In the same way, that majority
hasa laptop computer and, “Systems”, a
school discipline has been made, for which
these institutions have aspecialized teacher
and a classroom equipped with these
machines. College students carry a laptop in
their bags that they deploy in their
classrooms.

There is no one today who does notconnect
to a network and a search engine to find
solutions to theirpractical and intellectual
needs. The idea that if someone is not on
the Internet, for example, they simply do
not exist,is making a career.

This technology has stripped us bare, making
privacy outdated. In thisregard, it must be said
that many figuresin the academic sector have
developeda page with their titles, awards, and
remarkable achievements; for which it is
enough to know his full name and, witha
“clip”, appear on screen everything he has
revealed about his personal and
professional life. And it is in thisfact that all
the difficulties and problems are hidden. Since
computer criminals can enter each account
and conduct unimaginable misdeeds. No one
is exempt from these circumstances, except
those who prefer to live in anonymity, and this
is not acceptable for those who work in the
academic or business world.

DOI:10.33571/revistaluciernaga.v14n27.a2




R. A. Gallego Torres

They clone credit and savings cards. They
impersonate the account holders; they
threaten them with kidnappingto be paid
certain millions to prevent it; and they pirate
without the costsrequired original texts that they
printto offerand sell on the illegal market. As a
result, all global police organizations in the
worldhave created a specialized unit to identify
cybercrime and prosecute cybercriminals.

Although the above is true, the Internet is, as
already specified, a means by which you can
obtain information at hand, with only one clip
at the selected email address. Especially for
academics and researchers, most of the
current issues of specialized journals are
published and uploaded to that
cyberspace. There is no scientific or popular
article that is not found through a search
engine.

It is important to understand that technology
has transformed the daily lifeof people, and
more than extensions of the body, they have
become tools that help the construction and
public dissemination of science and new
knowledge, thus creating the knowledge
society, a space where they are, easily and
instantaneously, theknowledge of alland for all,
decentralizing itfrom libraries and educational
institutions,and allowing everyone to have
access.

In addition, | transform passive users intoan
important and active part of the data
production process, giving impetus to the
generation of collective intelligence, whereit is
not necessary to know everything, buteach of
the members of the community contributes
their knowledge, andtogether, they build a
larger knowledge, which gradually becomes
knowledge. The pedagogical and didactic
problem.

Of teaching this technology

By analyzing the background exposedit can
be deduced that technology has changed
the way the world works, for example, it is no
longer necessary to makelong lines to perform
a diligence, most transactions and service
requests can bemade online, from paying a
receipt, tax, services. or shopping in any
supermarket,technology has made people’s
lives easier, but it has also brought about a
change in the way they relate, as wellas in
thinking and the way they act. We are no
longer the same as a few decades ago,
society was unified, as Marshall McLuhan
(1911 - 1980) would say, in his posthumous
work, the world was transformed into a
“global village”, hyperconnected, in which
any event can be followed live, the news
“chivas” ended, since from any electronic
terminal anyone can be informed or
misinformed.

The teaching-learning process has not been
exempted from these changes. during the
technological developments  indicated,
education has been immersed in the process.
The first major event occurred in 1960, with a
development of the University of lllinois called
Programmed Logic for Automatic Teaching
Operations — PLATO, whichconsisted of a
platform for the trainingof the United States
Armed Forces; although the program was
cancelled, from there were generated
advances such as the touch screen, widely
used atthis time, instant messaging services
andonline forums, among others. Regarding
ICT in education, an important referencein
Colombia in the decade of the 70s and 80s
was the implementation of the baccalaureate
by radio, an example in Latin America. This
consisted of listeningto the classes through
the radio and the students received the
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papers and texts through physical mail. That
said, system was of significant help for the
timely graduation of many Colombian
peasants, unfortunately this was
dismantled.

In the 90s there were experiences in
computer-assisted teaching, taking
advantage of the processes of multimedia,
clear examples would be the Microsoft

Encarta encyclopedia, first generation
interactive  courses, didactic games,
simulations, among others. Multimedia

forever changes the use of computer systems
in educational projects, as the learner uses
more than one sense toreceive information.
From the knowledgerevolution and the advent
of the web, thecreation of virtual learning
platforms was given way. In 2002 Moodle
was born, anopen-source platform created by
Martin Dougiamas; which is based on the
concepts of constructivism and tries to
generate collaborative learning. One of the
problems that this platform has had is that
teachers wuse it as a repository of
documents and for the realization of exams,
in addition the courses are designed from
face-to-face courses; so, its use has not been
potentiated. At the end of this decade, the
Payment Platform Black Board was released,
which has similar features and functionalities
of Moodle; therefore, its use is also not
appropriate from the standards of e-learning.

Another profound change happened with the
massification of mobile devices, in 2007 the
term M-learning was born, which is based on
the use of these devices for education, taking
advantage of the fact that people can access
information at any time, an example is
Duolingo, a platform for language learning.

The last big change that will be analyzed in
this article is the arrival of the Massive Open
Online Course (MOOC), these achieved that
anyone in the world with an internet
connection could take courses with the most
important universities in the world; these
courses massified the learning in the network
through different platforms such as: Coursera,
Myriad X, Edx, the platforms of Harvard
University (HarvardX), MIT (MIT Open Course
Ware), among the most important.

In addition to the thousands of virtual courses
that are created day by day in the format of
MOOCS, it is possible to find multiple courses
in video format on YouTube, users have many
options, however, you must analyze the
quality and learning objectives, which, in
some of these courses do not meet the
minimum requirements and, sometimes
people are tricked and deceived. It is
necessary to have a good filter, see who
certifies the course, what the methodology is
and the price.

From the pedagogical processes, the
pedagogical paradigm of connectivism
should be pointed out, which conceives
learning as a process of network formation.
There is an analogy between neural networks,
that is, the way neurons are connected for
information transfer, and computer networks.
According to George Siemens: Connectivism
is the integration of principles explored by the
theories of chaos, networks, complexity, and
self- organization. Learning is a process that
occurs within diffuse environments of
changing core elements — which are not
completely under the control of the individual.
Learning (defined as applicable knowledge)
can reside outside of us (within an
organization or database), is focused on
connecting specialized information sets, and
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connections that allow us to learn more are
more important than our current state of
knowledge.” (Siemens, 2006)

The starting point of connectivism is the
individual, their knowledge is made of a
network, which feeds information to
organizations, study groups, institutions,
which at the same time make the feedback in
the same network, achieving that the
knowledge is applied, improved and is
disseminated and acquired by the individual,
by having this development cycle the
apprentices can stay updated in the field of
knowledge that interests them. The
characteristics of the connectivism model are:

« lItis student-centered.

* The central axis is learning.

* Intellectual skills and capacities are
developed.

* Assesses short-, medium- and long-
term achievements.

* Technological resources are the basisof
the model along with teamwork,
collaborative and social networks
(learning networks)

* The teacher becomes a guide within the
chaos of information (the network).

The application of connectivism favors
teamwork, both synchronous and
asynchronous, having unlimited resources
(internet), helps students to discover new
skills, developing them and contributing them
to their group or network, and, finally,
develops critical thinking; in that sense
Gallego Torres R.A. (2020) says:

To that extent, the current methods are no
longer valid, and cyber-citizens are no longer
left with the given concepts because they
investigate, analyze, and reflect from the web,

refuting everything, which results in absolute
truths no longer exist, models are distorted,
and we are close to a new scientific revolution
that will change again the view we have of our
reality. (p. 7).

CONCLUSIONS

In the past 20 years, technological
development has exceeded what was done
in the previous two centuries.
Communication, information, and the
learning process have been rapidly
transformed. People are immersed in
information, and their model of how to learn
has been transformed. According to Marc
Prensky in his book Teaching Digital
Natives, people born since 1980 have new
skills in terms of how they learn, so forms of
teaching have evolved as well as new
paradigms. The advent of the digital age has
profound effects on human nature.

Teachers must update and improve their
teachings since, with the elements and tools
available on the net, students swim in
information.

The teacher must change his role as a class
dictator, to become a guide who helps make
the knowledge acquired relevant in the
learning process of the students.

Education has become a dynamic and
changing process, the school is no longer
necessarily a physical space, it can also be
digital, full of challenges that must be faced by
those responsible for educational policies, to
incorporate technology step by step and with
an appropriate planning to the changing
modern world. It is important to understand
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that quality in education is important and that
you must have parameters for its
measurement and standardization, in the
case of virtual education it can be said that the
biggest problem they have is the misuse of
tools by teacher switch leads to a lack of
experience in users.
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RESUMEN

El trabajo que aqui se presenta, forma parte de la necesidad de contribuir a la
educacién en ciencias a través de las TIC. En este sentido, se disefid un Ambiente
Basado en la WEB, el cual presenta en su estructura una estrategia didactica de
andamiaje de tipo metacognitivo, el cual, se disefid en el contexto de aprendizaje de
ciertos contenidos de tipologia textual en relacion con las Ciencias Naturales. La
investigacion planted un disefio cuasiexperimental de tipo factorial 2x3, con grupos
previamente conformados pertenecientes a dos cursos regulares de un colegio
privado de la ciudad de Bogota. La experiencia consistié en exponer a los grupos de
estudiantes a un Ambiente Basado en la WEB para el fortalecimiento de la
comprension lectora y las competencias cientificas. Los resultados de esta
investigacion aportan a docentes, terapeutas y en general a la Comunidad educativa
elementos frente al uso de un andamiaje metacognitivo en un Ambiente Basado en
la WEB, como estrategia didactica para el desarrollo de los procesos metacognitivos
y el logro de aprendizaje. Dicha estrategia integrada junto con el estilo cognitivo en
la dimension DFI de los estudiantes podria predecir el éxito académico de los
aprendices cuando interactian con este tipo de ambientes.

PALABRAS CLAVE: ambientes basados en la WEB — andamios metacognitivos —
juicios metacognitivos — dimensién DFI — Metacognicion — LMS — competencia
lectora.

ABSTRACT

The work presented here is part of the need to contribute to science education
through ICT. In this sense, a WEB-based environment was designed, which presents
in its structure a didactic strategy of scaffolding of a metacognitive type, which was
designed in the context of learning certain contents of textual typology in relation to
the Sciences Natural. The research raised a quasi-experimental design of type 2x3,
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with previously formed groups belonging to two regular courses of a private school in
the city of Bogotd. The experience consisted of exposing groups of students to a
WEB-based environment for strengthening reading comprehension and scientific
skills. The results of this research contribute to teachers, therapists and in general to
the Educational Community elements regarding the use of a metacognitive
scaffolding in a WEB-based environment, as a teaching strategy for the development
of metacognitive processes and learning achievement. Such an integrated strategy
along with the cognitive style in the students' DFI dimension could predict the
academic success of apprentices when interacting with such environments.

KEYWORDS: WEB-based environments — metacognitive scaffolding — metacognitive
judgments — DFI dimension — Metacognition — LMS — reading competence.

DESIGN, PRODUGAO E IMPLEMENTAGAO DO AMBIENTE DE
APRENDIZADO BASEADO NA WEB, AABW

RESUMO

O trabalho aqui apresentado, faz parte da necessidade de contribuir a educagdao em
ciéncias através das TIC. Neste trabalho, foi criado um Ambiente Baseado na WEB,
este apresenta na sua estrutura uma estratégia didatica de andaimes do tipo
metacognitivo, o que foi criado no contexto de aprendizado de alguns conteldos de
tipologia textual relacionados com as Ciéncias Naturais. A pesquisa propde um design
quase experimental de tipo fatorial 2x3, com grupos previamente escolhidos
pertencentes a dois cursos regulares de uma escola privada da cidade de Bogota. A
experiéncia consistiu em expor aos grupos de alunos ao Ambiente Baseado na WEB
para o fortalecimento da compreensao da leitura e as competéncias cientificas. Os
resultados desta pesquisa trazem a professores, terapeutas e a toda Comunidade
educativa em geral, elementos diante do uso de andaimes de tipo metacognitivo em
Ambientes Baseados na WEB, como estratégia didatica para o desenvolvimento dos
processos metacognitivos e conquista do conhecimento. Dita estratégia integrada
com o estilo cognitivo na dimensao DFI dos alunos poderia prever o sucesso
académico dos aprendizes quando interactuam com este tipo de ambientes.

PALAVRAS CHAVE: ambientes baseados na WEB — andaimes metacognitivos —
julgamentos metacognitivos — dimensao-DFI — Metacognicdo — LMS — competéncia
leitora.

Como citar el articulo:

Gallego Torres, R. A. (2020). Disefio, produccidon e implementacion del ambiente de
aprendizaje basado en web, AABW. [Design, production and implementation of
learning environment based on web, LEBW]. Revista de Comunicacion de la SEECI,
(52), 119-147. doi: http://doi.org/10.15198/seeci.2020.52.119-147

Recuperado de http://www.seeci.net/revista/index.php/seeci/article/view/617

120
Revista de Comunicacién de la SEECI. 15 julio, 2020 / 15 noviembre, 2020, n® 52, 119-147



http://doi.org/10.15198/seeci.2020.52.119-147
http://www.seeci.net/revista/index.php/seeci/article/view/617

Gallego Torres, R. A.
Diserio, produccion e implementacion del ambiente de aprendizaje basado en web, AABW

1. INTRODUCCION

La dindmica cambiante del mundo actual propone diferentes desafios, que
requieren de personas capaces de desarrollar procesos de pensamiento que les
permitan abordar, comprender y resolver diferentes problemas. En una sociedad
donde la gestion de la informacién es privilegiada, es de gran importancia promover
el desarrollo de la competencia lectora, enfatizando el caracter interpretativo y
constructivo que requiere este ejercicio; Dado que leer implica ademas de reconocer
e interpretar diferentes sistemas de signos, reflexionar sobre nuestro propio
pensamiento, tomar conciencia de los procesos involucrados en la realizacion de una
tarea, a fin de fortalecer el pensamiento critico, flexible y reflexivo creativo
(Cerchiaro, Paba, y Sanchez, 2011) (Cantillo, De la Hoz y Cerchiaro, 2014)

En este sentido, es importante comprender que existen dos procesos de lectura
interdependientes: a) los procesos de reconocimiento de los signos y caracteres y b)
el proceso macro de comprensién de lectura; segin Snowling y Hulme:

(...) la competencia lectora va mas alld del dominio de las habilidades de
reconocimiento de palabras o la fluidez de lectura, y también es necesario un
dominio estratégico de los procesos cognitivos de alto nivel involucrados en la
comprension lectora para lograr una interpretacion y comprension profundas
del texto (en Gundin, Fidalgo y Robledo, 2012).

De esta manera, existe un vinculo estrecho entre la comprension lectora y la
actividad metacognitiva. Entendiendo esto, como la capacidad de un individuo de
tener control sobre sus pensamientos y mantener la conciencia de los mismos, con el
fin de integrar su conocimiento a las demandas concretas de un mundo cambiante,
donde la gestidn de la informacién y la capacidad de rapida respuestas efectivas son
privilegiadas (De Corte, 1999).

De acuerdo con lo anterior para el ambito nacional, se incluyd a partir del segundo
semestre de 2014 en el 11° conocimiento aplicado a estudiantes de ultimo grado de
todo el pais, el componente de lectura critica, cuyo objetivo es favorecer una
transformacion orientada a fortalecer la evaluacién de capacidades de razonamiento
interpretativo y logico de un texto y para evitar el conocimiento declarativo. Este
componente implica el desarrollo de diferentes competencias por parte del alumno,
para que éste logre acercarse criticamente a un texto, debe en primer lugar,
comprender las unidades locales que se expresan. En segundo lugar, debe integrar
esa informacion para darle un sentido global al texto. Y, en tercer lugar, una vez que
se han superado las dos etapas anteriores, debe adoptar una postura critica ante el
texto, reflexionando sobre su contenido (ICFES, 2013).

Sin embargo, tomando como referencia a Herrera (2005), este plantea, desarrollar
habilidades para pensar de manera critica y creativa, ser flexible en las formas y
métodos de observar una realidad y dar respuestas que sean efectivas en su
aplicacién; Habilidades incrustadas en la metacognicién son un gran reto educativo,
en ese sentido, Tamayo (2016) dice: La Metacognicion “todavia se considera
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fundamental no solo en los procesos de ensefianza y de aprendizaje, sino, ademas,
en la constitucion del pensamiento critico”.

Por otro lado, la competencia de la comprensién lectora en pruebas
internacionales ha mostrado grandes dificultades; Teniendo en cuenta el desempefio
de los estudiantes de los ocho paises latinoamericanos, estos aun estan lejos de los
estandares de calidad definidos por la Organizacién para la Cooperacién y el
Desarrollo Econdmico (OCDE) que a través de la prueba PISA evalla las
competencias de los estudiantes en matematicas, lectura y ciencias naturales. Para el
caso especifico de lectura, los resultados arrojados por los estudiantes colombianos
evaluados en el ano 2012 informan que:

el 51% de los estudiantes no alcanzo el nivel basico de competencia, y el 31%
fue colocado en el nivel 2. Esto significa que tres de cada diez estudiantes
colombianos pueden detectar uno o mas fragmentos de informacién dentro de
un texto; ademas, reconocen la idea principal, entienden las relaciones y
crean significados dentro de los textos que requieren inferencias simples, y
pueden comparar o contrastar desde una caracteristica Unica del texto. En los
niveles 5 y 6 solo hay 3 de cada mil jévenes que pueden hacer inferencias
multiples, realizar cruces y contrastes detallados y precisos; Demuestran una
comprension amplia y detallada de uno o mas textos, y hacen una evaluacion
critica de un texto cuyo contenido no es familiar (ICFES, 2013, p. 9).

Para 2015, Colombia mejor6d las estadisticas del SUS en el campo de la
comprension lectora, aunque todavia estamos rezagados con respecto a los paises
del primer mundo, este afio las cifras no se ubicaron a la par de paises como México,
Turquia, entre otros, alcanzando 425 puntos, 22 mas que en 2012. El resultado mas
problematico es que el 43% de los menores colombianos no exceden los estandares
minimos de la OCDE en esta area (OCDE, 2016).

Por lo tanto, las reflexiones se plantean desde el campo académico, de manera
concreta desde la actividad docente con estudiantes de secundaria y universitarios
destacando las dificultades que presentan los jovenes en el desarrollo de la
competencia de lectura. Generando interés por conocer las variables que afectan el
proceso de comprension lectora en formato digital.

La metacognicién, como una actividad mental mediante la cual otros procesos o
estados mentales se convierten en objeto de reflexidn, constituye una variable
importante en el proceso de comprension lectora, segin Cerchiaro, Paba y Sanchez
(2011) y Cantillo, De la Hoz y Cerchiaro (2014). Los componentes metacognitivas
clave se distinguen de regular a la comprensidon de lectura; k conocimiento del
proposito de la lectura y autorregulacién de la actividad mental para lograr ese
objetivo; Informa que los lectores menos competentes muestran un conocimiento
insuficiente del propdsito de la tarea y de las estrategias del lector, asi como una
capacidad deficiente para supervisar su propio proceso de comprension.

De acuerdo con Paba y Gonzalez (2014) establecieron la relacion entre la actividad
metacognitiva y la comprension lectora en estudiantes de secundaria, encontrando
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que la actividad metacognitiva en la muestra es nula y, por lo tanto, el nivel de
comprension lectora es bajo.

Desde esta perspectiva y para fomentar el desarrollo de estrategias
metacognitivas, Molenaar y Sleegers (2010) Van de Pol, Volman, Oort y Beishuizen
(2015) proponen el uso de andamios metacognitivos, que tienen la funcion de
gestionar y regular los procesos cognitivos. Este tipo de apoyo permite al sujeto
elevar metas de aprendizaje consistentes con los intereses y el tiempo disponible, de
la misma manera que lo ayuda a supervisar el avance contra la meta propuesta y a
reflexionar sobre los resultados obtenidos, en busca de estrategias de reorientacion
que se hayan demostrado sin éxito en el logro de los aprendizajes deseados.

Otra variable relacionada con el desempefio de los estudiantes en la comprension
de lectura en formato digital es el estilo cognitivo, concepto propuesto por Witkin en
1948; y segun Hederich et a/. (2013) e Hidalgo y Olaya (2016) es el estilo cognitivo
en la independencia o dependencia de campo (DFI) que establece diferencias entre
los sujetos, relacionados con la capacidad de reestructuracion cognitiva,
procesamiento de la informacion, competencias Interpersonal y motivaciones entre
las polaridades de dos sujetos: los llamados independientes y dependientes del
campo. Estas diferencias afectan el proceso de aprendizaje, el logro del aprendizaje
individual y la forma en que los estudiantes acceden al conocimiento en entornos
computacionales (Lépez-Vargas y Hederich-Martinez, 2011), (Lopez, Ibafez vy
Chiguasuque, 2014).

En este contexto, Korthauer y Koubek (2009) establecen el efecto del estilo
cognitivo de los sujetos y su relacion con las tareas desarrolladas en entornos
hipertextuales, descubriendo que los estudiantes independientes de campo
presentan mas exactitud en sus tareas de aprendizaje en comparacion con los
dependientes de campo, lo que permite deducir que estos estudiantes tienen
mayores habilidades para analizar y sintetizar informacion. Con respecto al
desempefio de los estudiantes que dependen del campo, se descubri6 que no
utilizaron correctamente las ayudas explicitas en un entorno hipermedia y que
requieren mas tiempo para realizar la tarea.

Tomando como referencia el marco anterior estos objetivos de investigacion para
disefiar un entorno basado en la web, implementan dentro de su estructura un
andamio metacognitivas, que a través de activadores objetivos metacognitivos,
promueven el desarrollo o la capacidad metacognitiva de los estudiantes y, en
consecuencia, posiblemente, a mejorar la comprension lectora de los mismos cuando
interactian con textos en formato digital.

2. INVESTIGAR OBJETIVOS
2.1. Objetivo general

Crear y validar un apoyo de tipo metacognitivo en un entorno de aprendizaje
basado en la web para el desarrollo de procesos metacognitivos en comprension de
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lectura y el logro de aprendizaje en ciencias naturales, minimizando las diferencias
entre los estudiantes con diferentes estilos cognitivos.

2.2. Objetivos especificos

e Disefiar e implementar un apoyo metacognitivo en un entorno de aprendizaje
basado en la web para el desarrollo del proceso metacognitivo en la
comprension lectora en estudiantes de secundaria.

e Investigacion sobre la efectividad del apoyo metacognitivo en entornos de
aprendizaje basados en la web en el desarrollo de competencias cientificas en
individuos con diferentes estilos cognitivos.

o Identifique las caracteristicas de los procesos metacognitivos de los estudiantes
con diferentes estilos cognitivos en la dimensién DFI, al interactuar con un
apoyo metacognitivo en un entorno de aprendizaje basico en la web.

3. ENFOQUE DEL PROBLEMA

El propdsito de este estudio es analizar diferentes aspectos relacionados con los
procesos metacognitivos en la comprension lectora para fomentar la reflexion e
implementacion de estrategias que faciliten el logro de los objetivos de aprendizaje y
la resolucion de problemas en los estudiantes (Jiménez, 2004). Desde esta
perspectiva, se disend un entorno basado en la WEB, que presenta en su estructura
una estrategia didactica de apoyo de tipo metacognitivo; este apoyo fue disefiado en
el contexto del aprendizaje de cierto tipo de contenido textual en relacién con las
ciencias naturales. En consecuencia, ademas del desarrollo de la capacidad
metacognitiva, se espera que la interaccidon con este entorno computacional
favorezca a los estudiantes en relacién con el logro de aprendizaje esperado.

Los resultados de esta investigacion contribuyen a los maestros, terapeutas y, en
general, a los elementos de la comunidad educativa contra el uso del apoyo
metacognitivo en un entorno basado en la WEB, como estrategia didactica para el
desarrollo de procesos metacognitivos y el logro del aprendizaje. Esta estrategia
integrada junto con el estilo cognitivo en la dimensién DFI de los estudiantes podria
el éxito académico de los aprendices cuando interactian con este tipo de entornos.

Del mismo modo, los resultados de esta investigacién con respecto al disefio y
desarrollo de entornos de aprendizaje basados en la web podrian ser considerados
mediante la formacion de educadores en tecnologia de la informacion vy
comunicacién. Como constituyen un recurso importante para los estudiantes de
diferentes estilos cognitivos porque favorece el desarrollo de su capacidad
metacognitiva en la comprension lectora y, por lo tanto, las posibilidades de lograr
los académicos esperados. En este sentido, el problema central de esta investigacion
se puede resumir a través de la siguiente pregunta:

¢Cudl es el efecto del apoyo metacognitivo en el logro del aprendizaje de ciencias
naturales en estudiantes de secundaria que interactian con entornos de aprendizaje
basados en la web?
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4. ALGUNAS REFERENCIAS TEORICAS
4.1. Metacognicion en entornos de aprendizaje basados en web-AABW

La revolucion de las comunicaciones en las sociedades posindustriales ha llevado a
un cambio en las formas de produccién, distribucion y consumo: el énfasis del
circuito productivo reside en el llamado trabajo inmaterial (creacién y produccion de
bienes simbdlicos; por decir, informacién, conocimiento y know-how cuya
infraestructura se basa en diferentes formas de expresién del lenguaje). No solo las
formas de producir cambios: también cambian las formas de percepcion y expresion,
lo que tiene un profundo impacto en la configuracion del conocimiento y, por
supuesto, afecta las formas tradicionales de entender la pedagogia. La presencia de
actores en el proceso La educacidon del aprendizaje ya no es un requisito y la
centralidad del libro de texto y el maestro se estdan moviendo para dar forma a
nuevas modalidades de comunicaciéon pedagdgica.

En este sentido, la educacion virtual o e-learning contribuye a un mejor
aprendizaje porque en muchas areas se considera que la educacién externa, a la del
aula es mas propicia teniendo en cuenta la revolucién del conocimiento, esto ha
generado que los alumnos desarrollen autdnomamente aprendizaje, ademas de ser
considerados nativos digitales y tener acceso a la informacidon de los diferentes
dispositivos a su alcance, debe pensar en una estrategia metacognitiva en el campo
de las TIC. Primero, han transformado el proceso cognitivo y, como lo define, se ha
generado un nuevo tipo de inteligencia, la inteligencia distribuida que se define como
“la inteligencia no es una propiedad atribuida a las mentes de los individuos, sino
que se distribuye entre las personas, y entre las personas y las herramientas fisicas y
los sistemas simbdlicos” (Herrero y Brown, 2010), esto ha llevado a nuevos
paradigmas y nuevas formas de ensenanza y aprendizaje, como el conectivismo, que
intenta demostrarlo a través de las redes de aprendizaje, las redes sociales, el
autoaprendizaje y entornos personales de aprendizaje, ademas del uso de las TIC,
los estudiantes pueden producir su conocimiento de forma auténoma, trascendiendo
su construccion del aula virtual y ser evaluados por ellos y sus compaiieros,
simplemente dejando al maestro como mediador de lo que aprendi ( Gallego Torres,
2017).

En segundo lugar, debe considerarse que, gracias al uso de entornos
computacionales, segun Karl Stephen (Sierra, Carrascal y Buelvas, 2014) se puede
dividir en dos tipos: Sistema de contenedores, que es como se han utilizado
comunmente los entornos de aprendizaje virtual ,son repositorios de informacion
preestablecidos y centrados en el entorno, y los recursos ofrecidos por las diferentes
plataformas, ademas del sistema de contenido donde los usuarios proporcionan y
comparten informacién y contenido, logrando una apropiacidn del curso por parte de
los estudiantes que participan en el proceso y no solo como receptores de
conocimiento, sino no, como pro-cosumidores, eso significa que consumen y
producen la informacion necesaria para lograr el objetivo de aprendizaje propuesto
por el curso, esto se logra con la articulacion del contenido propuesto por los
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estudiantes y con las actividades, evaluaciones y comentarios de los docentes, que
utilizan herramientas asincrénicas como foros, blogs, etc.

Para esta investigacion se utilizd una mezcla de los estilos porque en el Moodle se
utiliz6 como depdsito de contenidos, pero las evaluaciones tematicas se realizaron
sugiriendo a los alumnos que realicen comentarios a través de los foros publicados
en cada unidad, esto permitiria a los estudiantes participar en su proceso de
aprendizaje y que generan la capacidad de regular el aprendizaje, buscando lo que
se llama vidas combinadas, los estudiantes interactian mezclando su realidad entre
la cara y lo virtual, estdn conectados, inmersos en las diferentes plataformas
existentes, Internet, Smart TV, etc., logrando crear entornos de aprendizaje
personales reales logrando un aprendizaje autonomo (Sierra, Carrascal y Buelvas,
2014).

Por ultimo, pero no menos importante, existen estrategias de mediacion
metacognitiva en entornos virtuales, ya que este tema es central en el proyecto de
investigacion, pero son las estrategias metacognitivas, segun Isabel Sierra en su tesis
doctoral “Estrategias de mediacidn metacognitiva en entornos convencionales y
virtuales: influencia en los procesos de autorregulacion y aprendizaje auténomo en
los estudiantes”, los definen como:

[...] Son el conjunto de acciones orientadas a conocer las propias operaciones
y procesos mentales [...] Son aplicados por el sujeto, durante y después de
sus procesos de aprendizaje y tienen el objetivo de optimizar sus ejecuciones
de manera consciente. (Sierra, 2010).

En otras palabras, son las estrategias que los estudiantes realizan Mayer (Sierra,
2010), se pueden dividir en tres categorias; A) que permiten la planificacion de
acciones cognitivas, B) que permiten percibir el avance de la meta y C) las que
modifican el plan o ajustan la accién segun sea necesario.

Se puede definir que los juicios metacognitivos son las preguntas que surgen
tanto de los estudiantes como de sus maestros que permiten evaluar sus procesos
de aprendizaje, estos pueden ser abstractos, ¢étiene claras las caracteristicas de un
texto expositivo?, o esta listo para demostrar su comprension de este texto, sus
estandares se basan en el contexto social o son creados por él, esto favorece la
generacion de pensamiento critico en los estudiantes haciendo que su aprendizaje
regule y guie hacia el camino que conducira al autoaprendizaje.

Existen varias investigaciones en las que su base de investigacion es la AABW,
tomaran los ejemplos en Colombia, para comenzar esta investigacion se lleva a cabo
en la Universidad piloto de Colombia titulada “Estrategia didactica en los entornos de
aprendizaje basados en la web: Regulacion de andamios”, realizada por Nicolas
Garcia D. En 2014, la prueba se realizd a 50 estudiantes universitarios y buscd el
desarrollo de habilidades autorreguladas de aprendizaje de resolucién de problemas
matematicos a través del logro del aprendizaje esperado, en esta investigacion los
resultados fueron positivos porque mostraron que el apoyo de regulacién
implementado en el AABW impactado de manera positiva en el logro del aprendizaje,
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también evidencid que no. Hubo diferencias significativas en los resultados causados
por el estilo cognitivo y terminaron recomendando el desarrollo de AABW propicio
para la regulacion del aprendizaje, ya que fomentan la reflexion y el control de su
propio proceso de aprendizaje, ayudando positivamente en la motivacién de los
estudiantes (Garcia, 2015).

En segundo lugar, analizé la investigacion realizada por Isabel Sierra P. Calidad del
aprendizaje y procesos de metacognicidon y autorregulacion en entornos virtuales y
duales en la educacién superior, la investigacién se basd en establecer la relacion
entre las Estrategias de ensefianza metacognitiva en entornos virtuales y los niveles
de desarrollo del aprendizaje auténomo y como esto motivd las estrategias de
autorregulacién en el aprendizaje de estudiantes universitarios en este caso del sexto
semestre de la Facultad de Educacién de la Universidad de Cérdoba en Colombia,
este estudio utilizo la tipologia de entornos virtuales, que los divide en:

a. Entorno virtual orientado al desarrollo instrumental y uso de recursos para la

documentacion.

b. Entorno virtual orientado al desarrollo de competencias, fortalecimiento de

modelos de trabajo y aprendizaje de procedimientos.

c. Entorno virtual orientado al desarrollo de actividades de representacion,

estrategias de aprendizaje cognitivo y metacognitivo.

d. Entorno virtual orientado al desarrollo de procesos de colaboracion,

participacion y gestidn de reuniones de socializacion de ideas y proyectos
(2011, pp. 83-85).

4.2. Diferencias de aprendizaje individual

Dentro de cada grupo académico hay evidencia de diferencias entre los
estudiantes que lo constituyen, algunas de estas diferencias se deben a factores
asociados con el género, las creencias religiosas, el origen étnico o los aspectos
econdmicos, sociales o culturales; Estas diferencias se enmarcan dentro del campo
emocional, social o cognitivo, a partir de esto se elabora el concepto de estilo.
(Lozano, 2006).

Los estilos
se consideran como un conjunto de caracteristicas que las personas han
relacionado con sus comportamientos en aquellas areas donde actian y se
relacionan. Esto es (til para analizar las diferentes formas de accion. Los
estilos conforman la categorizacion de los diversos comportamientos que
hacen que cada uno persona particular y original (Renes y Martinez, 2016).

El estilo se define como el conjunto de regularidades caracteristicas de los sujetos
que determinan su comportamiento y se caracteriza por ser: 1) diferenciador, en la
medida en que establece caracteristicas distintivas entre las personas; 2)
relativamente estable en cada individuo; 3) Integrador de las diferentes dimensiones
del sujeto, y 4) neutral, es decir, que no se debe valorar, en términos absolutos, un
estilo por encima de otro (Hederich-Martinez, 2007).
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La segunda categoria son los estilos de aprendizaje, que se refieren a las
preferencias que los estudiantes tienen cuando se trata de procesar informacién o
frente a la realizacidon de una tarea de aprendizaje (Alonso, C., Gallegos, D., y Honey,
P., 1997), (Cerchiaro, Paba y Sanchez, 2011).

En el campo educativo, en algunas ocasiones las dos categorias descritas
anteriormente se utilizan en términos de estilo de aprendizaje y estilo cognitivo; Sin
embargo, estos conceptos son diferentes, para diferenciar entre estos dos conceptos
es util utilizar el modelo propuesto por Curry, en 1987, que propone “El modelo de la
cebolla” (grafico 1).

P Learning strategy

Learning Style

Cognitive style

Grdfico 1: modelo de cebolla al curry.
Fuente: Lépez, Hederich y Camargo (2011).

4.3. El estilo cognitivo en la dimensiéon DFI

En Hederich (2013), el estilo cognitivo que posiblemente ha sido mas estudiado es
el estilo de dependencia-independencia de campo (DFI) propuesto por Witkin (1948),
esta dimension determina las diferencias entre los sujetos relacionados con la
capacidad de reestructuracion cognitiva, informacion procesamiento, competencias
interpersonales y motivaciones entre dos polaridades de sujetos: los llamados
dependientes independientes y de campo.

Estas diferencias en las asignaturas afectan directamente el proceso de
aprendizaje, el rendimiento académico individual y cdmo acceder al conocimiento en
entornos computacionales (Hederich-Martinez y Camargo-Uribe, 2018), las
asignaturas categorizadas como independientes del campo tienen mayores
habilidades de reestructuracion cognitiva, lo cual es evidente en su capacidad de
desenmascarar figuras simples en figuras complejas, procesar informacion de
manera analitica, situacion que favorece el tiempo para profundizar los conceptos
previamente adquiridos y establecer relaciones entre estos. Del mismo modo, tienen
estrategias que facilitan el almacenamiento y la recuperacién de la informacion,
muestran preferencias hacia el trabajo individual y tienen una motivacion intrinseca.
(Lépez-Vargas y Hederich-Martinez, 2011), (Garcia, 2015), (Hederich-Martinez,
2007).
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En el otro polo se ubican temas llamados dependientes del campo, también
llamados sensibles al medio ambiente, que tienen capacidades mas bajas en relacion
con la reestructuracion cognitiva, procesan la informacion de manera global,
limitando la posibilidad de hacer inferencias y analisis profundos de la informacion,
estan orientados hacia el grupo trabajan y estan extrinsecamente motivados.

La siguiente tabla establece algunas caracteristicas de dependiente de campo (DC)
e independiente de campo.

Tabla 1. Caracteristicas de IC y DC (Hederich-Martinez, 2007).

Dependencia de campo Independencia de campo
Percepcion global: son dificiles de separar Percepcion articulada: percibir las partes
las partes de la informacion de su contexto | como elementos separados del campo.
Personas pasivas que necesitan abundante | Personas activas que trabajan con poca
apoyo social. motivacion externa, su confianza esta en

sus referencias internas.
Se presentan facilmente a la autoridad Tener una actitud de liderazgo, sus
correspondiente en parte porque tienen acciones se basan mas en su escala de
poca iniciativa, la critica @ menudo tiene un | valores internos que en la autoridad
gran impacto en ellos externa.
Su aprendizaje es mas eficiente a través de | Su aprendizaje es mas eficiente a través
métodos expositivos. de métodos de descubrimiento.
Necesitan condiciones de motivacion Aprende mejor en condiciones
extrinsecas. intrinsecamente motivadas
Es facil para las relaciones interpersonales; | Las relaciones interpersonales son a
prefieren trabajar en grupo menudo dificiles, casi siempre prefieren
el trabajo individual.

Fuente: Hederich-Martinez, 2007.

Dentro de esta misma categorizacidon se ubican sujetos intermedios (INT), que
tienen caracteristicas de los dos grupos de extremos (DC) e (IC) (Min y Reed, 1994).

Estas caracteristicas tienen una alta incidencia en el comportamiento de los
sujetos en los campos académicos; De hecho, se ha observado que los estudiantes
de campo independientes superan en el rendimiento académico a sus compafieros
Sensibles al medio ambiente.

4.4. Estilo cognitivo y logros de aprendizaje en AABW

En el contexto educativo, el estilo cognitivo es un factor muy importante porque
determina cdmo las personas perciben, almacenan, transforman y procesan la
informacion que tiene una influencia directa en el logro del aprendizaje (Garcia,
2015), (Lopez O., 2008).

Alrededor de esto, la AABW o los llamados AABC (entornos de aprendizaje
basados en computadora) han generado una gran expectativa en términos de
mejorar el logro del aprendizaje ya que tienen ventajas sobre las diferencias en el
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estilo cognitivo, logrando un mayor respeto por el ritmo de aprendizaje, de la misma
manera, favorecen diferentes formas de interaccion social y permiten el acceso a la
informacion desde cualquier punto de navegacion, combinando diferentes
representaciones del dominio del aprendizaje (grafico, videos, sonidos, animaciones,
etc.). Sin embargo, hay varios estudios que han cuestionado la efectividad de AABC
(Spiro y Jehng, 1992), (Tergan, 1997).

Con respecto al tema Ldpez (2008), sugiere que la AABC requiere una mayor
autonomia por parte del estudiante en lo que respecta a la regulacion del
aprendizaje; mientras tanto, Astleitner y Leuner (Hermann y Detlev, 1995) afirman
que la AABC tiene basicamente tres dificultades; el primero se refiere a la gran
cantidad de informacion que se presenta a los estudiantes, que puede conducir a la
distancia del propdsito de aprendizaje, utilizando parte del tiempo en situaciones de
poca importancia y dejando de atender a lo verdaderamente importante, la segunda
dificultad esta relacionada a la estructura misma de la AABC o AABW porque pueden
causar desorientacién espacial, perdiendo de vista los archivos herederos entre los
contenidos tratados, lo que dificulta la estructuracion del conocimiento en si, ya que
la tercera dificultad informa el gran esfuerzo cognitivo requerido por el estudiante
para lograr la organizacion del volumen de informacién que se le presenta.

A modo de sintesis, el estilo cognitivo se define como el conjunto perceptual,
caracteristicas analiticas, intelectuales, sociales y afectivos que hacen que las
personas procesan la informacion de una manera diferente, es muy estable durante
toda la vida y es neutral, es decir, no se posible decir que un estilo es mejor que otro
(Hederich-Martinez, 2007), sin embargo, es posible afirmar que afecta directamente
el logro del aprendizaje.

El estilo cognitivo de cada asignatura, junto con las caracteristicas de AABC o
AABW, genera un cierto grado de desigualdad para todos los estudiantes, ya que
hace que los estudiantes independientes del campo, dada su estructura cognitiva,
obtengan un mejor rendimiento académico frente a los dependientes del campo, en
estudiantes

4.5. Metacognicion y comprension de textos

De acuerdo con el marco, la componente metacognitive juega un papel clave en la
comprension de lectura. Se pueden identificar dos componentes metacognitivos clave
que intervienen en la regulacion de la comprension de lectura; se compromete con el
proposito de la lectura (para lo que se lee) y la autorregulacién de la actividad
mental para lograr ese objetivo (como leer), lo que requiere controlar la actividad
mental de cierta manera y dirigirla hacia un objetivo especifico.

Ambos aspectos estan estrechamente relacionados; la forma en que lee y regula
la actividad mental mientras lee esta determinada por el propdsito que estd
buscando al leer. No lee un texto de la misma manera para pasar el tiempo y
explicar el contenido de una clase; Tampoco el mismo ejercicio mental si se lee para
identificar las ideas principales, para buscar el mejor titulo de un texto, para deducir
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conclusiones o para hacer un juicio critico de los contenidos de este (Cantillo, De la
Hoz y Cerchiaro, 2014) Brown (1986) senala que la metacognicion en la comprension
de textos implica el conocimiento de cuatro variables y la forma en que interactian
para facilitar la comprension.

Las variables involucradas estan en primer lugar; el texto que incluye las
caracteristicas (estructura, nivel de dificultad, grado de familiaridad) de los
materiales de lectura que afectan su comprensién y su memoria. En segundo lugar,
se encuentra la tarea, que incluye los requisitos de almacenamiento y recuperacion
de informacién, que generan una ejecucion por parte del lector. En tercer lugar,
podemos encontrar las estrategias, que son las actividades que el lector implementa
para almacenar y recuperar la informacion. Como y Ultimo lugar estan las
caracteristicas del lector, su habilidad, su nivel de motivacion y otros estados y
atributos personales que influyen en la comprension.

Del mismo modo, la metacognicion en el proceso de lectura implica procesos de
control y autorregulacién. Tales procesos, de acuerdo con Baker y Brown (1984) son
los siguientes:

Aclarar los propdsitos de la lectura.

Aclarar las demandas de la tarea.

Identifique los aspectos importantes del mensaje contenido en el texto.

Centra la atencion en las ideas principales y no en los detalles.

Monitorear las actividades realizadas para determinar el nivel de comprension.
Participar en actividades generadoras de preguntas para determinar si se
estan cumpliendo los objetivos previos a la lectura.

7. Tomar medidas correctivas cuando se detecten dificultades de comprension.
8. Evitar interrupciones y distracciones.

ouhwn=

5. METODO

La investigacién planted un disefo experimental de tipo factorial 2x3, con grupos
previamente formados que pertenecen a dos cursos regulares de una escuela
privada en la ciudad de Bogota. La experiencia consistié en exponer a los grupos de
estudiantes a un entorno basado en la WEB para fortalecer la comprension lectora y
las competencias cientificas.

El entorno basado en la WEB contiene tres (3) unidades de aprendizaje
relacionadas con la tipologia textual en textos cientificos: 1] texto descriptivo, 2]
texto narrativo y 3] texto expositivo. Al final de cada unidad de estudio, todos los
estudiantes presentaron individualmente una evaluacion de la comprension lectora a
través de textos cientificos. En total, se obtuvieron tres (3) evaluaciones para cada
estudiante, que se promediaron al final del estudio.

Antes y después de la experiencia de los estudiantes realizan la prueba ESCOLA es
un instrumento que evalla la comprensién de la lectura objetivo de analizar los
posibles problemas en la estrategia de la lectura de los nifios de 8 a 13 afos, es
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recomendable que esta prueba se complementa con la observacién directa de al lado
de un juicio serio por los p adres o maestros y con las pruebas que miden el
rendimiento y la comprension de lectura de los nifos.

La funcidon principal es identificar las brechas en la conciencia de lectura y
aprender sobre las estrategias que los estudiantes usan en el proceso de lectura.

Ademas, se utilizd la prueba de la figura enmascarada, que es el instrumento
utilizado para determinar el estilo cognitivo en sus dimensiones 1. Independencia, 2.
Dependencia e 3. Intermedio, fue elaborado por H. Witkin en 1950, pero fue
estandarizado para el contexto colombiano por Hederich & Camargo en 1999 y su
nivel de confiabilidad es 0.91.

5.1. Descripcion del medio ambiente

Presentacion del curso: se retoman los datos relacionados con el curso, nombre,
enfoque pedagdgico, publico objetivo, duracion e intensidad horaria.

a. Comprensién de lectura: aqui se dara una definicién clara y comprensible del
tema de estudio.

b. Infografia de tipos de texto: disefiada para recordar facilmente el tema de
estudio

c. Evaluacién inicial: el cuestionario ESCOLA se implementd para conocer la
condicion de los estudiantes al comienzo del curso.

d. Foro de comentarios: se implementd para la comunicacion asincronica con los
estudiantes, en la cual los estudiantes pudieron completar todas las preguntas
relacionadas con el curso.

La segunda parte consta de 3 unidades de estudio seleccionadas para la
investigacion, estas fueron: texto descriptivo, texto narrativo y texto expositivo, cada
unidad tiene las siguientes partes:

a. Presentacion: aqui esta el contenido tematico de la unidad, ademas de tener
un texto explicativo tiene un video que explica el tipo de texto estudiado en
cada una de las unidades.

b. Ejemplo: aqui hay un texto del tipo que la unidad esta desarrollando y una
prueba de control de lectura y con la cual se analizard el conocimiento del
alumno.

c. Otros ejemplos: aqui encontrara mas ejemplos del tipo de texto estudiado con
sus respectivas pruebas para reforzar lo que han aprendido.

d. Complemente lo que aprendid: aqui hay una infografia que describe y explica
el tipo de texto tratado, y se les pide a los estudiantes que comenten en el
foro de la unidad.

e. Evaluacién: es el espacio donde identificamos lo que hemos aprendido a
través de una evaluacion de las competencias de lectura. En él revisaremos el
nivel de comprension y analisis de los temas tratados en esta reunion.

f. Reflexion: aqui podria interactuar con los otros participantes y resolver
preguntas relacionadas con la dinamica de la unidad estudiada.
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La tercera y Ultima parte es la despedida, se realiza la evaluacion final que permite
evidenciar la movilizacién de procesos metacognitivos, a través de la finalizacién del

cuestionario Escola (posttest).

El apoyo metacognitivo visualizado por el grupo de estudio se realizd al azar a

través de los siguientes ensayos metacognitivos.
5.1.1. Al comienzo del curso
¢Cuanto sabes sobre el tema de estudio?

¢Qué tan importante crees que es el contenido de este tema de estudio?
¢Qué tan competente se siente para aprender esta unidad?

¢Queé tan importante le

parece el contenido de
este tema de estudio?

Imagen 1: Activador metacognitivo inicial.
Unidad 1:

¢Has sido claro en los conceptos de lectura?

¢Eres capaz de responder a una evaluacion?
¢Puedes hacer una sintesis?

¢Estas entendiendo?

¢Te das cuenta si estas siguiendo lo que propusiste?
¢Han sido efectivas sus estrategias?

Unidad 2:

¢Podrias decir las caracteristicas del texto narrativo?
¢Podria dar una definicion sobre el texto narrativo?
¢Tienes claras las caracteristicas de un texto narrativo?

Unidad 3:
¢Podria decir las caracteristicas del texto expositivo?

¢Podria dar una definicion sobre el texto expositivo?
éSon claras las caracteristicas de un texto de exposicion?
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Es capaz de explicar lo
que dice este texto

Después de leer el texto realice |a prueba de comprension

Imagen 2: imagen de CA de la unidad.
Antes de iniciar pruebas y evaluaciones
¢Estas listo para responder las preguntas?

¢Eres capaz de probar tu comprension de este texto?
¢Estas listo para demostrar tu comprension de este texto?

¢ Esta list@ para

responder las preguntas?

Imagen 3: Activador Prequiz.

5.2. Propuesta metodoldgica. Diseiio, produccion e implementacion de la
AABW

Para lograr los objetivos se disefi6 el curso, se utilizd la metodologia recomendada
en las guias del libro para el disefio e implementacién de cursos virtuales, la
coleccién Sistema nacional de innovacion educativa con uso de TIC, Ministerio de
Educacién Nacional, que nos brinda La hoja de ruta de un curso virtual, se divide en
5 etapas:

a. Diagndstico y planificacion

b Disefio pedagdgico

C. Produccién de recursos y modelado educativo.
d. Montaje en plataforma

e Despliegue y actualizacion
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Diagnostico y planificacion de la etapa 1: es el primer paso en la creacién de
un curso virtual que se caracteriza por el estudio que identifica las necesidades y los
objetivos de aprendizaje que se atienden, ademas del andlisis del contexto y el
publico objetivo.

Esta etapa se realiza para tener informacién veraz sobre las necesidades de los
estudiantes frente al proceso de capacitacion, los contenidos y los niveles de calidad.

Disefio pedagdgico de la etapa 2: contiene y define todos los elementos,
ademas de las estrategias didacticas del curso, el resultado de esto es el guion
instructivo, el nimero de unidades y los contenidos tematicos se definen ademas de
los diferentes OVA a ser utilizado, en este punto se disefian las actividades y
evoluciones relacionadas con el tema de estudio.

Etapa 3 producciones de recursos y modelado educativo: dos actividades
principales se llevan a cabo en esta etapa; El primero es la produccion de todos los
contenidos y recursos que se desarrollan para el curso, el segundo es definir los
caminos de aprendizaje que en la etapa anterior se han establecido.

Etapa 4 montaje de la plataforma: en esta etapa, la implementacién del curso
se lleva a cabo en la plataforma LMS en nuestro caso Moodle V-2.9.1, esta etapa
incluye el desarrollo, el disefio de las diferentes piezas graficas, su estructura y su
funcionamiento.

Etapa 5 implementacion y actualizacion: es la etapa final donde se
desarrollan las estrategias disenadas para el curso virtual y el curso se lleva a cabo
con los estudiantes, después de un analisis del desarrollo del curso, basado en los
diferentes comentarios proporcionados por los participantes. puede realizar una
Actualizacion de contenido textual y multimedia, evaluaciones y diferentes
actividades que contiene el curso.

Descripcion del entorno Aprendizaje basado en la web (curso virtual)

Para el desarrollo de nuestra investigacion se disefid un curso virtual montado en
la plataforma Moodle, por su facilidad de uso y para que pueda ser reutilizado. El
curso consta de 3 partes, la primera es la bienvenida donde el estudiante sera
recibido y tiene las siguientes partes:

1. Presentacidn del curso: en esta parte se proporcionaran los datos relacionados
con el curso, nombre, enfoque pedagdgico, publico objetivo, duracién e
intensidad de tiempo.

2. Comprensién de lectura: aqui se dara una definicidon clara y comprensible del
tema de estudio.

3. Infografia de los tipos de texto: se disefid para recordar facilmente el tema de
estudio.

4. Evaluacion inicial: La prueba ESCOLA se implementd para conocer la condicion
de los estudiantes al comienzo del curso.
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5. Foro de retroalimentacion: se implementd para la comunicacion asincrénica
con los alumnos, en este se pudo realizar todas las preguntas relacionadas
con el curso.

La segunda parte consta de 3 unidades de estudio seleccionadas para la
investigacion, estas fueron: texto descriptivo, texto narrativo y texto expositivo, cada
unidad tiene las siguientes partes:

1. Presentacidn: aqui esta el contenido tematico de la unidad, ademas de tener
un texto explicativo tiene un video que explica el tipo de texto estudiado en
cada una de las unidades.

2. Ejemplo: aqui hay un texto del tipo que la unidad esta desarrollando y una
prueba de control de lectura y que analizara el conocimiento del estudiante.

3. Otros ejemplos: aqui encontrara mas ejemplos del tipo de texto estudiado con
su respectivo examen para reforzar lo que aprendieron.

4. Complemente lo que aprendié: Aqui hay una infografia que describe y explica
el tipo de texto tratado, y se les pide a los estudiantes que comenten en el
foro de la unidad.

5. Evaluacién: es el espacio donde identificamos lo que hemos aprendido a
través de una evaluacion de las competencias de lectura. En él revisaremos el
nivel de comprensidn y analisis de los temas tratados en esta reunién.

6. Reflexion: aqui podria interactuar con otros participantes y resolver preguntas
relacionadas con la dindmica de la unidad estudiada.

7. La tercera y ultima parte es la despedida, se realiza la evaluacion final que
permite evidenciar la movilizacion de procesos metacognitivos, a través de la
cumplimentacién del mismo cuestionario (post-test).

5.3. Procedimiento

Los participantes fueron asignados de la siguiente manera: el noveno grupo se
inscribid en el curso de estudio y el grupo 9b en el curso de control, antes de
comenzar el curso se les aplicd la prueba ETF, cada estudiante realizd la prueba de
forma independiente y de forma autdnoma , fue necesaria una sesién grupal con un
total de 2 sesiones, esta se desarrolld a partir de un software multimedia que se
copid en cada una de las computadoras utilizadas, la profesora e investigadora Paola
Intencia estuvo presente durante la aplicacion de este instrumento.

Posteriormente, cada uno de los grupos interactia independientemente con el
curso en los espacios académicos del area de ciencias naturales, el tiempo de
interaccion con la REDA fue de 30 horas distribuidas en tres semanas.

A cada estudiante se le asigné un usuario y una contrasefia para ingresar a la
plataforma Moodle, al principio, antes de la interaccion con el entorno
computacional, el estudiante realizd un cuestionario ESCOLA (prueba previa) para
demostrar el estado inicial de cada estudiante en el recuento En su proceso
metacognitivo, al final de cada unidad de aprendizaje, los estudiantes realizaron una
evaluacion, ademas de 2 pruebas intermedias de comprension de lectura sobre el
tema de estudio, cada uno de los estudiantes realizd un total de 9 pruebas Temas
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discriminados en 2 ejercicios y una prueba verificable del logro del aprendizaje por
unidad, que se toma como referencia.

Una vez que se completd la interaccidén con el entorno computacional, se volvié a
aplicar el cuestionario ESCOLA (posterior a la prueba) para determinar el estado final
de los procesos metacognitivos de los estudiantes.

Los activadores metacognitivos se presentaron al azar al grupo de estudio al
comienzo de cada unidad, al realizar los ejercicios propuestos. El objetivo es
determinar los efectos del apoyo metacognitivo en el proceso de comprension de
lectura y en el logro del aprendizaje en torno a las ciencias naturales.

6. RESULTADOS
6.1. Condiciones iniciales

Utilizando los datos recopilados en la investigacion a través de los diferentes
instrumentos, se realiza un andlisis estadistico descriptivo de las diferentes categorias
que apoyan el desarrollo de la capacidad metacognitiva y el nivel de logro del
estudiante. En el area de las ciencias naturales, antes de la interaccion con el
entorno computacional sobre la comprensidn lectora y las competencias cientificas.
Ante la capacidad metacognitiva, se analizan los resultados obtenidos en la primera
aplicacién del Cuestionario ESCOLA (pretest). En cuanto al nivel de logro, se
describen las notas obtenidas previamente por los estudiantes en la asignatura de
ciencias naturales.

6.2. Habilidades metacognitivas iniciales en la comprension lectora

El cuestionario ESCOLA (escala de conocimiento de lectura) fue respondido por los
estudiantes individualmente antes de la interaccion con el entorno computacional
(pretest). Los resultados arrojados se presentan a continuacion.

La tabla 2 muestra el promedio general de la escala de conciencia de lectura,
donde la media corresponde a 95.00 y la desviacién estandar corresponde (DE) a
6.58. El puntaje minimo fue 81 y el maximo fue 106 puntos de 168 posibles.

Tabla 2. Estadistica descriptiva de la escala de conciencia de lectura. ESCOLA (Pretest).

N Valido 19
Perdio 00
Medios de 95,00
comunicacion
Desviacion Estandar 6.583
Minimo 81
Maximo 106

Fuente: elaboracién propia.
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Gréfico 2: Cuestionario de histograma de puntuacion. ESCOLA (Pretest).
Fuente: activador metacognitivo inicial (realizado por el autor para la AABW).

El promedio de cada uno de los procesos metacognitivos correspondientes al
cuestionario y ESCOLA se indica de forma individual. Los procesos metacognitivos
promedio en DIC comieron la presencia de capacidades metacognitivas medianas por
los estudiantes.

6.3. Logros de aprendizaje anteriores

Las notas obtenidas previamente por los estudiantes en la asignatura de ciencias
naturales se consideraron para el analisis de los efectos del apoyo y se describiran a
continuacion.

Al profesor del area de ciencias naturales se le pidieron las notas obtenidas por los
alumnos correspondientes al promedio de dos evaluaciones de competencia cientifica
realizadas durante el primer semestre del afio académico. Los estudiantes son
evaluados en una escala numérica del 1 al 10. El promedio de las notas es 5.21; Con
una desviacion estandar (OF) de 1.47. Con un puntaje maximo de 10, el valor
minimo fue 3 y el maximo de 7.

Tabla 3. Estadistica descriptiva de la escala de conciencia de lectura. ESCOLA (Pretest).

N Valido 19
Perdié 0
Medios de 5,21

comunicacion

Desviacion Estandar 1,475
Minimo 3
Maximo 7

Fuente: elaboracién propia.
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El grafico 3 muestra que 4 de los estudiantes son evaluados con una nota de 3
que corresponde al 21.1%, 1 de los estudiantes es evaluado con una nota de 4 que
corresponde al 5.3%, 6 estudiantes son evaluados con una nota de 5
correspondiente a 31.6%, 3 de los estudiantes obtuvieron una nota de 6
correspondiente a 15.8% y 5 de los participantes en el estudio lograron una nota de
7 que representa 26.3%. Se observa en la figura que el desempeno en las
evaluaciones no describe una distribucion normal.
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Gréfico 3: histograma de notas Prueba de Ciencias Naturales 2015.
Fuente: imagen de CA de la unidad (realizada por el autor para la AABW).

6.4. Analisis del efecto del programa

Para estudiar el efecto del software en sus dos modalidades sobre los procesos
metacognitivos y sus diferentes variables y sobre el logro del aprendizaje, se realiz6 un
andlisis multivalente de covarianza (Mancova). Para este analisis, las variables
dependientes del estudio fueron 1] la capacidad metacognitiva (planificacion,
supervision, evaluacion y buen lector) y 2] el rendimiento académico (promedio de las
evaluaciones de cada unidad). Se consideran dos independientes en el analisis; 1]
Trabajar con el entorno computacional que diferencia a los estudiantes que trabajaron
en presencia o ausencia de apoyo metacognitivo y 2] el estilo cognitivo (dependiente,
independiente e independiente). El analisis de Mancova se realiza tomando como
Covariables 1] Los datos iniciales de la capacidad metacognitiva de los estudiantes, la
prueba preliminar de ESCOLA (obtenida por la aplicacion inicial del cuestionario Escola)
y 2] las notas obtenidas previamente en el area de Ciencias Naturales.

En primera instancia, se analiza la descripcion detallada de las variables
dependientes para el caso; La capacidad metacognitiva (planificacion, supervision,
evaluacion y buen lector) y el logro del aprendizaje (promedio de las evaluaciones de
cada unidad).

6.5. Las variables dependientes (postest Escola)

Al final de la interaccion con el entorno computacional, los estudiantes
respondieron nuevamente el cuestionario ESCOLA. La tabla 4, la de correlaciones,
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presenta las correlaciones de los diferentes procesos metacognitivos; Planificacion,
seguimiento, evaluacién y buen lector y las variables correspondientes.

Esto permite observar el perfil metacognitivo de los estudiantes una vez que se ha
completado la interaccidon con el entorno computacional. Los resultados arrojados se
presentan a continuacion.

Se muestra el promedio general de la escala de conciencia de lectura, donde la
media corresponde a 124.74 y la desviacion estandar corresponde (DE) a 31.6. El
puntaje minimo fue 82 y el maximo fue 163 puntos de 168 posibles.

Tabla 4. Estadistica descriptiva de la escala de conciencia lectora. ESCOLA (Postest).

N Valido 19
Perdio 0
Medios de 124,74

comunicacion

Desviacion Estandar 31,610

Minimo 82
Maximo 163

Fuente: elaboracién propia.
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Grdfico 4: Cuestionario de histograma de puntuacion ESCOLA. (Posttest).
Fuente: activador de prequiz (realizado por el autor para la AABW).

Los procesos metacognitivos promedio en DIC comieron un aumento en las
capacidades metacognitivas de acuerdo con los resultados de la aplicacién inicial.

6.6. Logro de aprendizaje de ciencias naturales
Es importante recordar que el logro del aprendizaje se evalud individualmente al

final de la interaccién con cada una de las unidades que constituyen el entorno
computacional. El logro general se obtuvo del promedio de los examenes
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presentados por los estudiantes. El promedio del logro general corresponde a 7.30
con una desviacion estandar (OF) de 1.95. El valor minimo es 4 y el maximo es 10, lo
que representa los resultados de las tres pruebas en la nota maxima posible.

Tabla 5. Estadistica descriptiva del logro del aprendizaje general en ciencias

naturales.
N Valido 19
Perdio 0
Medios de 7,30

comunicacion
Desviacion Estandar 1,953
Minimo 4
Maximo 10

Fuente: elaboracién propia.

A continuacidn se presenta la distribucion de las notas obtenidas por cada uno de
los estudiantes que participaron en el estudio.
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Gréfico 5: histograma de logros generales de aprendizaje en ciencias naturales.
Fuente: elaboracion propia.

6.7. Analisis multivariante (Mancova)

Los resultados de Mancova muestran que los modelos resultantes tienen un alto
nivel de prediccion de las diferentes variables dependientes incluidas. Sin duda, una
de las variables que alcanza una mayor explicacion de su varianza es el logro del
aprendizaje, que se alcanza para predecir el 98.1% de la varianza (R2=0,981).

En cuanto a las diferentes variables del cuestionario ESCOLA podemos encontrar
relaciones significativas de forma generalizada siendo el proceso de evaluacién en la
persona variable con el 99.3% de la varianza (R2=0,993) la mas alta; seguido de la
planificacion en la categoria de persona (persona con FP) con el 98.7% de la
varianza (R2=0,987), seguido de un buen lector (lector BF) con el 98.5% de la
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varianza (R2=0,985), seguido del logro de aprendizaje mencionado anteriormente ;
Posteriormente, el proceso de monitoreo se informa en las variables de tarea y texto
(Tarea SF) y (texto SF) respectivamente con el 97% de la varianza (R2=0,97), en
forma consecutiva el proceso de evaluacion final se informa en la variable de tarea
con El 96.8% de la varianza (R2=0,968), seguido del proceso de planificacion final
en la variable de tarea (tarea PF) con el 96,7% de la varianza (R2=0,967), al final se
encuentra, el proceso de monitoreo en la variable persona ( SF persona) con 93% de
la varianza (R2=0,930). Al medir el analisis de las relaciones entre las covariables y
las variables, los resultados muestran que cada una de las covariables muestra una
asociacion significativa, especialmente con el estado final de la misma variable
dependiente y, en algunos casos, con otras variables.

En el caso de la planificacion en la variable persona, se establecen relaciones
significativas con este mismo proceso en la misma variable con (F=23,39; p=0,008)
y con un valor ligeramente inferior con el proceso de evaluacién final en la variable
tarea con (F=8,15; p=0,046).

Por otro lado, el proceso de planificacion en la variable de tarea establece
relaciones significativas con los procesos de planificacion en la persona y tarea de la
variable con (F=19,51; p=0,012) y (F=6,91; p=0,058) respectivamente. Para el
proceso de monitoreo en la variable persona solo se establece una relacién
significativa con el mismo proceso en la misma variable con (F=9,03; p=0,040). En
cuanto al proceso de supervision inicial del texto, esto establece relaciones
significativas con el proceso de planificacion final de la persona con (F=10,28;
p=0,033). Por otro lado, el proceso de evaluacion inicial en la variable persona logrd
establecer diferentes relaciones consideradas significativas; En primera instancia,
encontramos el mismo proceso en la misma variable con (F=24,07; p=0,008),
seguido del proceso de planificacién final en la persona variable con a (F=15,13; p
=0,018) y termina con el logro del aprendizaje donde se informa uno (F=8,07;
p=0,047).

Frente a las estrategias condensadas en la categoria de buen lector, este informa
relaciones significativas con tres variables en primer lugar con el mismo proceso en
la misma variable con (F=15,11 p=0,018), seguido por el logro del aprendizaje con
(F=8,71 p=0,042), y finalmente, el proceso de monitoreo final se informa en la
variable de tarea con (F=7,32 p=0,054).

Por otro lado, la variable de grupo establece relaciones significativas con todas las
categorias de la ESCOLA, siendo estas altamente significativas.

En relacion con los efectos principales, el efecto mas significativo esta dado por la
presencia de apoyo metacognitivo, ya que los resultados muestran una asociacion
importante con el logro del aprendizaje. Una simple encuesta de datos revela que los
estudiantes que trabajaron en el entorno con apoyo metacognitivo mostraron
resultados mucho mas altos que sus compafieros que trabajaron en el entorno sin
apoyo metacognitivo. Del mismo modo, es evidente que la presencia de apoyo
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metacognitivo favorecid el aumento de las habilidades metacognitivas, es decir, los
procesos de planificacion, monitoreo y evaluacion.

Por otro lado, la variable “el estilo cognitivo en la dimensién DFI” no evidencia
ningun asociado significativo, lo que lleva a suponer que el apoyo minimiza las
diferencias previamente presentes y dadas por las caracteristicas del estilo cognitivo
de los estudiantes.

6.8. Limitaciones

Hay varias limitaciones que deben considerarse para la interpretacion de sus
conclusiones. Se pueden mencionar tres limitaciones importantes.

En primera instancia podemos mencionar ese sentido estricto, el estudio no fue
una investigacion experimental, que incluyd todos los controles de rigor, sino que
tuvo que limitarse a una situacidn experimental con dos grupos previamente
formados de noveno grado en el espacio académico de Natural Ciencias en una
escuela privada de la ciudad de Bogota. Por esta razon, no es posible generalizar los
resultados a todos los estudiantes de secundaria en nuestro sistema educativo. Sin
embargo, la investigacion deja un espacio abierto que permite a otros investigadores
continuar realizando estudios en diferentes dominios de conocimiento y niveles
académicos.

Por otro lado, se destaca que el instrumento utilizado para medir el nivel de
conciencia de lectura alcanzado por los estudiantes de secundaria, ya que para esto
se utilizd un informe de autor del cuestionario (escala de conciencia de lectura,
ESCOLA), ampliamente utilizado en esta area de investigacion. Por esta razon, existe
la probabilidad de que exista un sesgo incontrolable dado por la tendencia de los
estudiantes a dar respuestas socialmente aceptadas, un factor que la investigacion
no pudo controlar.

Finalmente, es importante referirse al tamafio de la muestra porque cuando
subdividen los grupos por todas las variables independientes, esto es muy pequefo.
Para experiencias posteriores, se sugiere aumentar el tamano de la muestra.

6.9. Recomendaciones para futuras investigaciones

Para futuras investigaciones sobre el tema, es importante tener en cuenta en un
nivel mas amplio de estudio las caracteristicas del texto como elemento fundamental
en la comprension lectora, de la misma manera es importante extender el tamafio de
la muestra para que el Los resultados pueden generalizarse, ya que seria interesante
ampliar las unidades de aprendizaje propuestas para el medio ambiente porque,
aunque la investigacion mostrd resultados importantes, los cambios en los niveles
metacognitivos implican interacciones representativas con el medio ambiente.

Por otro lado, seria interesante llevar a cabo la investigacion con la integracion del
componente de comprension lectora y las areas de ciencias exactas y naturales para
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lograr inferencia y promover el desempefio de los estudiantes en pruebas
estandarizadas a través de la web en entornos de aprendizaje basados.

7. CONCLUSION

La presente investigacion contribuye al campo del disefio de entornos de
aprendizaje basados en la Web AABW de la siguiente manera:

Segun la teoria especializada en el campo de las tecnologias de la informacion
aplicadas a la educacion, se retoma la importancia del disefio de andamios
metacognitivos para fortalecer las posibilidades de monitoreo y regulacion en el
proceso de Aprendizaje y de esta manera fomentar la comprension lectora y, por lo
tanto, logro del aprendizaje. Para los propdsitos de este estudio, los datos
proporcionados por los estudiantes involucrados en el proceso de investigacion
muestran que un apoyo metacognitivo incluido en un entorno basado en la WEB
aumenta sus habilidades metacognitivas y, en consecuencia, el logro del aprendizaje
en las pruebas de comprension lectora de textos cientificos.

Por otro lado, es importante enfatizar la técnica estadistica de alta complejidad
que se utilizd en la presente investigacion para determinar la interaccién de las
variables. Utiliza multiples instrumentos y técnicas estadisticas robustas, como el
analisis de covarianza Mancova, para estudiar el impacto de variables independientes
ademas de controlar diferentes variables asociadas que pueden estar relacionadas
con variables dependientes. Este andlisis contribuye a dar al estudio y a los
protagonistas del campo educativo una mayor validez y fiabilidad.

Otro elemento importante que contribuye significativamente al contexto educativo
se refiere a la poblacion, ya que la mayoria de los estudios D toman como referencia
a la poblacidon universitaria, la presente investigacién centré su atencidon en la
poblacion de secundaria. Mostrando evidencia de cémo juegan las estrategias
metacognitivas en la comprension lectora. Un papel fundamental en la realizacion de
pruebas estandarizadas en el area de las ciencias naturales en entornos de
aprendizaje basados en la web y, a su vez, afecta la presencia de un apoyo
metacognitivo en estas variables.

La investigacion proporciona informacion relevante sobre la importancia de
disehar e implementar entornos de aprendizaje basados en la web con andamios que
favorezcan el desarrollo de habilidades metacognitivas. Teniendo en cuenta los
diferentes procesos y variables que intervienen cuando el sujeto se enfrenta a una
lectura de tipo cientifico. Del mismo modo, este contexto proporciona herramientas
para la realizacion del control y seguimiento del proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Esta investigacion es de mayor interés para la comunidad educativa del
pais porque el uso de entornos virtuales de aprendizaje estd muy extendido y
progresivamente se vuelve mas cercano e indispensable para el trabajo educativo,
por lo que es necesario promover estrategias didacticas como el apoyo informatico
para obtener un mayor aprendizaje y un mejor desempenfio en las diferentes areas de
conocimiento en la poblacion estudiantil de secundaria.
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e Alinicio
En la etapa mistica, el saber estaba conformado por las creencias de las sociedades, es decir, no
se necesitaba una comprobacion real de lo que sucedia en la cotidianidad humana, de modo que
una erupcion volcanica era interpretada como un castigo dado por alguna deidad, por ejemplo, del

fuego; o era usado como una excusa para asustar y dominar. Asi, en muchos pueblos la respuesta
a hechos como este era “calmar” al dios con sacrificios, algunas veces humanos.

En esta via, los chamanes, médicos brujos o ancianos explicaban los sucesos por medio de
narraciones orales, que se transmitian de generacidén en generacion, en las que se concentraban
estos relatos, sin sufrir cambios de fondo, pues eran su patrimonio cultural, las respuestas a las
incognitas que les generaban los fendmenos de la naturaleza, sus mitos.

Todo cambid cuando en las islas del mar Egeo se pusieron a pensar y a observar la naturaleza, lo
cual preparo el camino para la primera revolucion cientifica. Se da inicio en ese entonces a la era del
logos, y nace la ciencia, como lo afirma Carl Sagan en Cosmos (1980). El método, en ese tiempo, fue
empirico y sencillo. Asi, los pensadores, luego llamados filésofos, le quitan a la religién la facultad
de contestar las preguntas que el hombre se hacia, y comenzaron a tratar de entender los procesos
naturales, y a deducir lo que pasaba a su alrededor: por ejemplo, Demacrito (460 a.C.- 370 a.C.)
explicd que la materia estaba creada por particulas diminutas e indivisibles llamadas atomos [1]; 0
Eratostenes (276 a.C. — 194 a.C.) demostrd que la tierra era esférica utilizando tan sélo las sombras
reflejadas en el piso y la distancia entre dos ciudades, esto fue algo que el oscurantismo ocultd, de
modo que el mundo fue plano por mucho tiempo. De esta forma, nace el cosmos en contraposicion
al caos, la ciencia hace parte de la filosofia y juntas construyen y explican el conocimiento.

Con el paso de los afos, aparecen los sofistas, cuyo pensamiento se incliné a la doctrina de la
democracia ateniense, iniciandose la profesién del “fildsofo profesional”, el cual, se dedicaba a
ensenar oratoria y filosofia. Uno de ellos fue Protagoras (485 a.C — 411 a.C) quien fue el primer
sofista, en su concepcion relativista niega la verdad absoluta y afirma que cada individuo tiene su
propia vision de la realidad, que es verdadera para cada quien.

Pero, el mas destacado entre los filésofos fue Socrates (470 a.C — 399 a.C) quien se apart6 de
muchos de los pensamientos de estos y se baso en la educacion. De sus planteamientos surgio
la idea del “optimismo epistemoldgico” que significa que nadie que tenga conocimiento del bien
actuara de forma incorrecta:

Socrates argumenta que el conocimiento es algo noble (kaAdv) y capaz de gobernar
(Gpxev) al hombre que lo posee, y que si uno conoce las acciones buenas y malas
(TdyaBad kai 1é kakd) no puede ser dominado (kpatnBrivail) por nada para hacer algo
distinto que lo que su conocimiento le ordena (Boeri, 1999, p. 194).

Ademas, introduce el “concepto universal” explicando que esta idea es abstracta y no cambia a
través del tiempo, por ejemplo, el concepto de cama sera el mismo, no importando su material sino
su funcion.

Otro importante filosofo fue Platon (427 a.C.- 347 a.C.) quien, desde el concepto de lo universal,
creo el “mundo de las ideas”. Para este autor existen dos realidades totalmente diferentes: una
que es inmaterial, la cual se encuentra en el mundo de las ideas, esta verdad es eterna, perfecta e
invariable; y otra que corresponde al mundo sensible que es material y esta regida por el cambio,
este mundo esta constituido por objetos materiales que son copias de los que se hallan en el
mundo de las ideas. Este ultimo es el verdadero, porque todo es eterno, tal como lo explica en el
conocido “Mito de la caverna” (Platon, 1986, p.p. 514-521). En este mito plantea, precisamente, que
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el conocimiento consiste en recordar lo que el alma ya conocia, ya que ésta es eterna y pertenece
a un plano superior. Esta idea fue retomada, mas tarde, por la Iglesia Catdlica para dar consistencia
a la construccion de sus dogmas.

Otro filésofo que trabaja el concepto de lo universal es el principal discipulo de Platon, Aristoteles
(384 a.C — 322 a.C), para quien la comprension de lo universal es posible dado que las esencias
estan en el mundo real y deben ser introducidas en nuestra cabeza. Como para este autor este
proceso se realiza desde lo sensible, con esto se aparta de las creencias de su maestro, naciendo
asi el empirismo, el cual defiende la idea que el conocimiento es adquirido por medio de los sentidos,
y el método inductivo, es decir, que a partir de lo particular se llega a la universalidad.

Otro gran aporte de Aristoteles es la definicion de los conceptos como representaciones mentales
de las esencias universales del mundo sensible, o que significa que éstas no son ideas que se
deban alcanzar, sino que son juicios que se construyen, los cuales, luego, a partir de la logica
permiten que se generen nuevos saberes.

Al llegar la Edad Media, el logos fue encerrado y proscrito por la Iglesia Catdlica. En esta etapa
que se conoce como “El Oscurantismo”, todos aquellos que se atrevieron a proponer nuevas
ideas, que fueran interpretadas como contrarias al dogma, eran castigados duramente por el poder
eclesiastico. El ejemplo mas famoso de esto fue Giordano Bruno (1548-1600), quien, por afirmar,
entre otras cosas que la tierra era un planeta, que habia millones de estrellas y que no éramos el
centro del universo, fue quemado en la hoguera.

Umberto Eco (1932-2016), en su libro El nombre de la rosa [2] (1982), con su personaje de Guillermo
de Baskerville, quien es intuitivo, sagaz y pensante en permanente busqueda del conocimiento, por
medio de la razén y de las evidencias, representa el pensamiento empirico, hace un homenaje a
Guillermo de Ockham (1288-1349), quien fue un filésofo y l6gico franciscano que fue excomulgado
por su pensamiento “criticista”. Su gran aporte al campo cientifico fue el principio de la “Navaja de
Ockham” en el que se propone que todo fendmeno debe ser explicado del modo menos complejo
posible.

En esta época, surgen dos grandes representantes epistemoldgicos. Uno de ellos fue Agustin de
Hipona (354-430), considerado padre y doctor de la iglesia, cuyo razonamiento se baso en la fe,
la doctrina cristiana, y la razén, caminos que llevaban a un destino o a una misma verdad. Si entre
estos tres caminos se entraba en conflicto, prevalecia lo que estipulara la fe, transformando al
pensamiento filosofico en algo inferior a la teologia. El otro fue Santo Tomas de Aquino (1224-1274)
quien afirmaba que estos caminos debian ser mirados por medio del mismo prisma vy, al igual que
el anterior, en caso de choque se debia imponer la fe.

Aunque Occidente perdié su saber, gracias a los arabes este se preservo, ya que muchos de los
libros proscritos por la iglesia lograron salvarse de ser quemados al ser llevados principalmente a
Constantinopla. Estos conocimientos reingresaron a la Europa occidental por Espafia, cuando esta
fue conquistada por los moros, y por los intelectuales que llegaron a Italia escapando de la caida de
Bizancio, tomada por los turcos en 1453, sentando las bases para el surgimiento del Renacimiento.
Con el que aflora una nueva mirada del mundo, en la que se situa al hombre nuevamente como
centro del universo y renace el antropocentrismo, ademas se retoman las ideas griegas en las que
Dios no es la respuesta a los fendmenos de la naturaleza, descartando como explicacion valida los
mitos y dogmas de la fe.

En esta época, se inicia la revolucion cientifica de Copérnico (1473-1543), la cual desafia los
modelos geocéntricos de Tolomeo y Aristoteles, dogmas de la iglesia, reintroduciendo el modelo
heliocéntrico de Aristarco de Samos (310 a.C — 230 a.C). Este ultimo no funcionaba del todo ya que
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las orbitas de los planetas eran plasmadas como circulares, lo que fue corregido por Kepler (1571
- 1630) quien las representa elipticas, siendo el canon planetario que aun utilizamos, verificado y
complementado por Newton (1642 - 1727) en el siglo XVIII.

Uno de los grandes fildsofos de la modernidad fue Francis Bacon (1521 - 1626). De su pensamiento
se puede resaltar el concepto de la utopia, pero su mayor aporte fue negar la veracidad de los
modelos aristotélicos he intentar cambiarlos por medio de la induccion (de lo particular se llega
a lo general). Es el primer pensador que le otorga el rol de cambiar el mundo a la ciencia, “saber
es poder”, con lo que la vuelve practica, basado en algunos de estos planteamientos Descartes
(1596 - 1650) en su obra El Discurso sobre el método (1937) legitima la nueva ciencia, y establece
la deducciéon como método, que va de lo general a lo particular, plasmando los cuatro principios del
proceso: 1) Evidencia: no dar por valido nada que pueda ser falso; 2) Analisis: estudiar los problemas
de lo grande a lo pequefio; 3) Sintesis: empezar por los elementos pequeinos y asi gradualmente
llegar a la totalidad; y 4) Enumeracion: tratar de realizar paradas especificas de analisis para evitar
el error. De esta forma, se inicia la primera revolucion cientifica segun Kuhn (2004).

Antes de continuar, es importante definir los términos empirismo y racionalismo principios
actualmente vigentes. El primero consiste en la tendencia filoséfica que considera la experiencia
como norma para la construccion del conocimiento, ésta niega la verdad absoluta, o que el hombre
pueda acceder a ella, ya que toda afirmacion debe ser puesta a prueba por medio de la vivencia y
con esto transformarla, corregirla o desecharla. Sus principales autores son Locke (1632 - 1704),
Berkeley (1685 - 1753) y Hume (1711 - 1776).

El racionalismo, por su parte, corresponde a la tendencia que refiere que la realidad es gobernada
por la razon, es decir que existen las ideas innatas, que el racionamiento genera conocimiento
por si mismo, en contradiccion a lo dicho por los empiristas. Sus mayores representantes fueron
Descartes, Leibniz (1646 - 1716) y Spinoza (1632 - 1677) (Alcoberro, 2000).

La gran diferencia entre estas dos miradas es que una es dogmatica y racional, en la que plantea
que se puede conocer el mundo de forma perfecta, y el escepticismo que concibe que los fenbmenos
naturales no son totalmente conocibles. Asi, en lo que se refiere a la fuente del conocimiento
el dogmatismo desconoce de cierta forma al sujeto enfocandose en el objeto, mientras que el
escepticismo se centra en el sujeto, siendo de su interés los factores subjetivos en la construccion
del conocimiento humano. Esta dicotomia la intentara unificar de cierta manera Kant (1724 - 1804)
en el siglo XIX.

Para algunos expertos, Emanuel Kant es el mayor autor de la historia y referente en la filosofia y
la epistemologia hasta nuestros dias. Para él, gracias a las ideas de Hume despert6 del suefo del
dogmatismo de la razén. Intentara articular las dos corrientes epistemoldgicas, antes mencionadas,
para lo cual empieza por plantearse cuatro preguntas: ;qué puedo conocer? ;qué debo hacer?
¢,qué puedo esperar? ;qué es el hombre?

Es el primer fildsofo moderno que plantea que el conocimiento es personal, pues cada individuo
tiene su forma unica de pensar, y con esto, trata de aclarar la razén por la cual un mismo fendmeno
puede ser explicado de diferentes maneras. En ese sentido, el sujeto que conoce y la forma en que
conoce se convierte en la base principal de la ciencia.

Continuando con la revision, se llega al Circulo de Viena (1921 - 1936), en el cual los autores
afirman que cualquier disciplina cientifica que no utilice un método cientifico no puede llamarse
ciencia. Su principal aporte fue el modelo inductivo, el cual fue refutado por Popper (1902 - 1994)
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con su falsacionismo, que al plantear que toda verdad debe ser falsable, niega que desde lo
particular se puedan plantear afirmaciones absolutas. A partir de este momento, entonces la ciencia
se convierte en un conjunto de ideas ciertas, temporalmente verdaderas hasta que sean falseadas,
y asi se parte de hipotesis que deben ser comprobadas o no para la construccion del conocimiento.

Por otro lado, se encuentra Kunh (1922 - 1996) quien intenta corregir las ideas de Popper, tomando
el concepto de paradigma, definiéndolo como el arquetipo de la investigacion, como el modelo
que debe seguirse para encontrar la verdad. Sin embargo, al no existir una verdad absoluta este
termina por implosionar, transformandose o destruyéndose, de esa manera, la ciencia va avanzando
hasta que el paradigma formalmente aceptado ya no es funcional y debe ser cambiado, para luego
redefinirse; asi se producen las revoluciones cientificas, que transforman la ciencia y su método.
Historicamente, se han originado varias revoluciones que han logrado que el hombre se transforme
y que su conocimiento evolucione constantemente, ya que la ciencia en si debe ser dinamica (Kuhn,
2004).

e Siglo XX

Entrado el siglo XX, se encuentran las ideas de Feyerabend (1924 - 1994) quien, en palabras
sencillas, niega el método cientifico al afirmar que la ciencia no lo necesita; con esto intenta romper
el paradigma de que ésta sea superior a las otras disciplinas. por el hecho, de tener un método, es
decir, que contempla que todas estas pueden ser consideradas como ciencias. Esta perspectiva no
es compartida por algunos de los actuales epistemdlogos que continuan siguiendo las teorias de
Popper y Kunh.

A mediados del siglo XX e inicios del nuevo milenio, el mundo sufre una transformacion, pues la
revolucion del conocimiento cambia la forma en que las personas lo adquieren. En palabras de
Pierre Lévy, nace la Cibercultura (2007), una sociedad hiperconectada, en donde los usuarios
cambian su rol de receptores de informacién por el de productores y consumidores -"prosumers”.
Adicionalmente, la sociedad desconectada de su contexto paso a estar hiperinformada.

De ese modo, se da inicio a la generacién de redes, sociales y de conocimiento, desplegando la
“aldea global”, concepto desarrollado, gracias a los estudios sobre comunicacién y Mass media, en
la década de los afios sesenta por McLuhan (1911-1980), Esteinou la define como:

La idea de que, debido a la velocidad de las comunicaciones, toda la sociedad
humana comenzaria una dimension tecnoldgica para transformarse y, su estilo de
vida se volveria similar al de una aldea. Debido al progreso tecnoldgico, todos los
habitantes del planeta empezarian a conocerse unos a otros y a comunicarse de
manera instantanea y directa. (citado por RA Gallego-Torres, 2017)

Esta sociedad, la cual se encuentra conectada por medio de redes de informacion, donde cualquier
individuo puede transformarse en generador de contenido, con sélo contar con una conexiéon a
Internet. Asi, se crea un nuevo espacio que transforma la realidad, y la red deja de ser “un no-lugar”,
para pasar a ser un lugar, que segun Mark Augé (2000) se define como:

“Lugar antropolégico” para esta construccion concreta y simbdlica del espacio que
no podria por si sola dar cuenta de las vicisitudes y de las contradicciones de la vida
social, pero a la cual se refieren todos aquellos a quienes ella les asigna un lugar, por
modesto o humilde que sea. (...) el lugar antropoldgico, es al mismo tiempo principio
de sentido para aquellos que lo habitan y principio de inteligibilidad para aquel que lo
observa. (pp. 57-58).
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Esto implica, que la red es el lugar en que las personas socializan, se comunican, en otras palabras,
viven, dejando de ser virtual, es decir algo que puede ser, para ser real. Este fenémeno debe ser
estudiado desde la epistemologia ya que la produccidon de conocimiento ha cambiado, por tanto, la
sociedad es una red gigantesca de comunicacién e informacion, una gran autopista, sin peajes ni
policias de transito que la organicen, y el saber ya no se encuentra en los centros académicos ni en
las universidades, sino que esta en discos duros, USB o en la “nube”. Es asi, que se esta iniciando
una nueva revolucion cientifica, las cosas no son como eran, la dinamica de los cyberciudadanos
es diferente a la de la ciencia clasica, no se utilizan métodos claros y entramos en una anarquia
epistemolodgica donde todo es valido (Feyerabend, 2004).

En la primera década del nuevo milenio, Stephen Downes (2007) plantea la idea del Connective
Knowledge, que se basa en la interaccion entre los miembros de la red, es decir que es un “(...)
conocimiento que podria ser descrito como conectivo. Una propiedad de una entidad debe conducir,
0 convertirse, en una propiedad de otra entidad para que puedan considerarse conectadas; El
conocimiento que resulta de tales conexiones es el conocimiento conectivo.” [3]. Para el autor, es
mas que solo una relacion entre las entidades, debe haber una interaccién, por lo que afirma:

El conocimiento conectivo requiere una interaccién. Mas al punto, el conocimiento
conectivo es el conocimiento de la conexién. Si Janet vota de cierta manera porque le
dije que lo hiciera, se ha producido una interaccién y se ha establecido una conexion. El
conocimiento asi observado no consiste en como votaremos Janet y yo, ni en cuantos
de nosotros votaremos, sino en la observacion de que existe este tipo de conexion
entre Janet y yo. (Downes, 2005)

Frente a este nuevo tipo de conocimiento, otro de los autores, George Siemens (2006), manifiesta
que “el conocimiento no esta alojado en ningun 6rgano fisico (...) se considera que es distribuido
(...) todo el conocimiento esta en las relaciones entre las personas que participan en la actividad,
las herramientas que utilizan (...)" (pag. viii). Para este teorico, el Connective Knowledge posee
cuatro caracteristicas:

e Diversidad: se deben tener varios puntos de vista para la construccion de los conceptos,
todas las verdades son temporales.

e Autonomia: los participes en el proceso contribuyen por su propia voluntad, de acuerdo con
Su propio conocimiento y saberes.
Interactividad: el conocimiento es producto de la interaccion de todos los participantes.
Apertura: es buscar la manera para que los cyber-ciudadanos participen y el conocimiento
sea libre para todos. (Siemens, 2006).

De esta manera, el marco epistemologico se fundamenta en la distribucion a través de redes, donde
las personas son nodos que aportan en la construccion del conocimiento, por lo cual, éste no se
encuentra en la persona, sino en una organizacion, una red o cualquier dispositivo digital.

Con base en esto, se puede plantear que este saber no es estatico, sino dinamico, ya que se basa
en la co-creacion, es decir: a partir de trabajos de otros se puede innovar o desarrollar nuevas
teorias, ideas y conceptos, que luego se distribuyen por los recursos digitales a disposicion, para,
posteriormente, por medio de las conexiones, ser comunicado y evaluado a traves de pares y, por
ultimo, recibir un feedback; para que luego el ciclo empiece de nuevo.
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e Metodologia / Métodos

Se entiende el método como el camino para llegar a la verdad, en el caso de la educacién no existe
un método preestablecido, ya que todos los caminos pueden llevarnos a la verdad, el conocimiento
es personal, cada individuo tiene su forma unica de pensar, y con esto, un mismo fenémeno puede
ser explicado de diferentes maneras, en este caso sera tedrica, ya que un investigador en ciencias
sociales es ante todo un tedrico, como lo define Van Manen (2003):

El tedrico es un observador sensible de las sutilezas de la vida cotidiana, y a la vez
un lector avido de textos significativos de la tradicion de las ciencias humanas, de las
humanidades, la historia, la filosofia, la antropologia y las ciencias sociales en cuanto
pertenezcan a su ambito de interés, que, en nuestro caso, son las exigencias teoricos
y practicas de la pedagogia (pag. 47)

A partir de esto, se acudio a la investigacion documental que permite la recopilacion de informacion
para enunciar las teorias que sustentan el estudio de los fendmenos y procesos, en ese sentido,
Rodriguez (2013) la define como:

(...) la investigacion bibliografica y documental como un proceso sistematico y
secuencial de recoleccion, seleccion, clasificacion, evaluacion y analisis de contenido
del material empirico impreso y grafico, fisico y/o virtual que servira de fuente tedrica,
conceptual y/o metodoldgica para una investigacion cientifica determinada.

Esta metodologia, permitié un estudio sistematico de las investigaciones precedentes en el campo
de la epistemologia para elaborar una aproximacion al estado del arte.

Reflexion final

Después de este breve analisis historico-epistemoldgico se puede afirmar que la epistemologia y el
método cientifico estan articulados, y que cada cambio en uno de estos trasforma el otro. Aunque
hoy en dia continuen las pugnas entre las corrientes cientificas, esto hace parte del constante
desarrollo, pues el conocimiento requiere ir adaptandose a los diferentes contextos sociales que
han transformado a la sociedad a lo largo de la historia.

En definitiva, la humanidad ha tenido siempre un espiritu indagador, preguntandose sobre los
fendmenos que lo rodean, y tratando de responder estas incognitas se han desarrollado en
principio una mirada mitica, donde los dioses eran la respuesta a todo, para luego terminar en
una perspectiva humanista dandoles un significado mas terrenal. Asi, la filosofia de la mano de la
ciencia ha explicado nuestro papel en el mundo y el lugar del hombre en el universo.

En esta época de grades cambios, se deben analizar y replantear muchos de los paradigmas
existentes, ya que la sociedad de la informacién ha cambiado los roles de los actores del proceso
de construccion del conocimiento, y ahora lo ha descentralizado de los cientificos, universidades
o centros de estudio para distribuirlo entre todos, democratizando su adquisicion y desarrollo. En
esa medida, los métodos actuales ya no son validos, y los ciber-ciudadanos ya no se quedan con
los conceptos dados pues investigan, analizan y reflexionan desde la web, refutandolo todo, lo que
resulta en que las verdades absolutas ya no existen, los modelos quedan desvirtuados y estamos
proximos a una nueva revolucién cientifica que cambiara nuevamente la mirada que tenemos de
nuestra realidad.

Revista Luciérnaga Comunicacion. Facultad de Comunicacion Audiovisual del Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid
& Facultad de Ciencias de la Comunicacion - Universidad Auténoma de San Luis Potosi - México. ®®©
ey Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual

Enero- Junio - Vol. 12, Nim. 23. Medellin, Colombia. 2020. ISSN 2027-1557. DOI: https://doi.org/10.33571/revistaluciernaga




Notas

[1] Solo hasta la aparicidn de la teoria atdmica de Borh (1885-1962) se demostré que éstos estaban
compuestas por otras particulas mas pequefas.

[2] En este libro de Eco, el conocimiento es representado por un libro, “La Comedia” de Aristoteles.
Mientras que la biblioteca y el laberinto muestran el camino que debe ser recorrido por el aprendiz
para alcanzar la iluminacion, esto paralelamente a la investigacion de unas muertes acontecidas en
el monasterio. En el final, el libro es quemado y el maestro y su discipulo continuan su busqueda
de la verdad. Asi, simbdlicamente, Eco representa de forma magistral como desde la filosofia y la
ciencia pueden ser construidas, aunque el proceso puede ser tortuoso y tener muchos peligros,
hasta la muerte, por las restricciones, en este caso, de la fe catdlica (representada por la Sagrada
Inquisicion, hoy conocida con el nombre de Congregacién para la Doctrina de la Fe).

[3] “(...) Knowledge that could be described as connective. A property of one entity must lead to or
become a property of another entity for them to be considered connected; the knowledge that results
from such connections is connective knowledge.” (Downes, 2007, 4).

Referencias

Alcoberro, R. (sf). Empirismo y racionalismo. Obtenido de Filosofia i pensament: http://www.
alcoberro.info/planes/empirisme3.htm

Augé, M. (2000). Los no lugares - Espacion del anonimato. (M. Mizraji, Trad.) Barcelona: Gedisa.
Bauman, Z. (2005). Los retos de la modernidad liquida. Barcelona: Gedisa.
Berman, M. (1988). Todo lo solido se desvanece en el aire. México: Siglo XXI.

Downes, S. (16 de 10 de 2006). Learning Networks and Connective Knowledge. Obtenido de http://
itforum.coe.uga.edu/: http://itforum.coe.uga.edu/paper92/paper92.html

Downes, S. (22 de 12 de 2005). An Introduction to Connective Knowledge. Obtenido de www.
downes.ca: http://www.downes.ca/cgi-bin/page.cgi?post=33034

Gallego-Torres, R. (2018). STUDY TELLING. Base tedrica de una nueva comunicacién para el
e-learning. En C. S. (ed.), Caleidoscopio educativo: Practicas y reflexiones iberoamericanas
(pags. 135-144). Global Knowledge Academics.

Guillen, H. (10 de 08 de 2007). Socrates y la sabiduria griega. Obtenido de http://epistemologia-
ulisesgu-udeci.blogspot.com.co/:http://epistemologia-ulisesgu-udeci.blogspot.com.
c0/2007/08/scrates-y-la-sabidura-griega.html

Kuhn, T. S. (2004). La estructura de las revoluciones cientificas. (A. Contin, Trad.) México: Fondo
de cultura ecénomica.

Lévy, P. (1995). ;Qué es lo virtualL? Buenos Aires: Paidos.

Lévy, P. (2007). Cibercultura. La cultura de la sociedad digital. Informe al Consejo de Europa. México:
Antrhopos.

McLuhan, M., & B. R. (1995). La aldea Global. Barcelona: Gedisa.

Revista Luciérnaga Comunicacion. Facultad de Comunicacion Audiovisual del Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid
& Facultad de Ciencias de la Comunicacion - Universidad Auténoma de San Luis Potosi - México. @ ®®© - N )
Enero- Junio - Vol. 12, Nim. 23. Medellin, Colombia. 2020. ISSN 2027-1557. DOI: https://doi.org/10.3357 1/revistaluciernaga ALY Reconocimiento-NoComercial-Compartirigual



Ramon, J. M. (03 de 2004). La epitemologia de Khun, Lakatos y Feyerabend: un analisis comparado.
Obtenido de: /josemramon.com.ar:  http://josemramon.com.ar/wp-content/uploads/
Ram%C3%B3n-Jos%C3%A9-Mar%C3%ADa-La-epistemolog%C3%ADa-de-Khun-Lakatos-
y-Feyerbend.pdf

Rodriguez U., M. (2013, 08 19). Acerca de la Investigacion Bibliografica y documental. Recuperado:
Guia de tesis: https://quiadetesis.wordpress.com/2013/08/19/acerca-de-la-investigacion-
bibliografica-y-documental/

Sagan, C. (1980). Cosmos. New york: Penguin Random House Grupo Editorial.

Siemens, G. (2006). Conociendo el conocimineto. Ediciones Nodos Ele. Obtenido de: https://app.
box.com/shared/31mg21z77d

Van Manen, M. (2003). Investigacion educativa y experiencia vivida. Barcelona: |dea Book.

Para citar este articulo:

Gallego, G., R. (2020). Reflexiones epistemolégicas para una nueva era. Revista Luciérnaga
Comunicacioén. Vol. 12, Num. 23. Pp 4-12. https://doi.org/10.33571/revistaluciernaga.vi2n23a

0OJS. http://revistas.elpoli.edu.co/index.php/luc/issue/archive

Link. https://www.politecnicojic.edu.co/index.php/revista-luciernaga

Revista Luciérnaga Comunicacion. Facultad de Comunicacion Audiovisual del Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid
& Facultad de Ciencias de la Comunicacion - Universidad Auténoma de San Luis Potosi - México.
Enero- Junio - Vol. 12, Nim. 23. Medellin, Colombia. 2020. ISSN 2027-1557. DOI: https://doi.org/10.33571/revistaluciernaga AT Reconocimiento-NoComercial-Compartirigual



Razo6n y Palabra
Al

‘J* ISSN: 1605-4806
octavio.islas@uhemisferios.edu.ec
RazOn y Palabra. Universidad de los Hemisferios
Ecuador

Gallego Torres, Romulo Andrés
Antecedentes para el disefio de una nueva estrategia didactica y de comunicacion para
el e-learning
Razén y Palabra, vol. 21, nim. 98, julio-septiembre, 2017, pp. 51-65
Universidad de los Hemisferios
Quito, Ecuador

Disponible en: http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=199553113005

Coémo citar el articulo I &\ /"

Numero completo Sistema de Informacién Cientifica

Red de Revistas Cientificas de América Latina, el Caribe, Espafa y Portugal
Pagina de la revista en redalyc.org Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso abierto

Mas informacioén del articulo


http://www.redalyc.org/revista.oa?id=1995
http://www.redalyc.org/revista.oa?id=1995
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=199553113005
http://www.redalyc.org/comocitar.oa?id=199553113005
http://www.redalyc.org/fasciculo.oa?id=1995&numero=53113
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=199553113005
http://www.redalyc.org/revista.oa?id=1995
http://www.redalyc.org

RAZON'Y PALABRA
Primera Revista Electronica en Iberoamérica Especializada en Comunicacion
http://revistas.comunicacionudlh.edu.ec/index.php/ryp

Antecedentes para el disefio de una nueva estrategia
didactica y de comunicacion para el e-learning

Precedents for the design of a new didactic and
communication strategy for e-learning

Antecedentes para o designio de uma estratégia nova
didatica e de comunicacio para o e-aprendizagem

Romulo Andrés Gallego Torres
Fundacion Universitaria Los Libertadores (Colombia)

ragallegot@libertadores.edu.co

Fecha de recepcion: 11 de mayo de 2017
Fecha de recepcion evaluador:26 de mayo de 2017

Fecha de recepcion correccion:30 de junio de 2017

Resumen

En este trabajo se desarrollard una nueva estrategia didactica para el e-learning vista desde
diferentes puntos que convergen en las TIC, el Conectivismo teoria desarrollada por
Stephen Downes y George Siemens donde los autores nos presentan un nuevo paradigma
en la educacion tomando como base las redes de aprendizaje, los Personal Learning
Environment — PLE’s, entre otros, y donde los autores explican cémo los grandes
paradigmas de la educacioén, conductismo, cognitivismo y constructivismo, fueron
teorizados antes de la revolucion del conocimiento en 2004 que se inicia con el
surgimiento de la WEB 2.0 y no estaban ni estdn disefiados ni preparados para la
utilizacion practica de estas, para integrarlas en el proceso de ensefianza — aprendizaje,
por otro lado se articulard con el modelo del Story Telling, teoria tratada por Henry
Jenkins en su libro Convergence culture (2008) donde como nos cuenta el autor “El
cambio mas significativo puede ser el paso del consumo medidtico individual y
personalizado al consumo como una practica en red”, ademads se tratara el punto de vista
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de Carlos Scolari, en sus obras Hipermediaciones (2008), y Narrativas transmedia (2013),
desde el analisis de esta nueva forma de contar historias y conociendo a los “habitantes”
de la web desde la mirada de Miguel del Freno en su libro Netnografia (2011) se
propondra una nueva estrategia didactica para el e-learning.

Palabras clave: E-learning, transmedia, didactica, conectivismo, TIC, comunicacién 2.0.

Abstract

In this paper a new teaching strategy for e-learning vision will be developed from
different points converging ICT, connectivism theory developed by Stephen Downes and
George Siemens where the authors present a new paradigm in education based in
networks learning, the Personal learning Environment - PLE's, among others, and where
the authors explain how the major paradigms of education, behaviorism, cognitivism and
constructivism, were theorized before the revolution of knowledge in 2004 that begins
with the emergence of the web 2.0 and were neither designed or prepared for the practical
use of these, to integrate them into the process of teaching - learning, on the other hand
will be articulated with the model of Story Telling, theory treated by Henry Jenkins in his
book Convergence Culture (2008 ) where the author tells us "the most significant change
may be the passage of individual and personalized media consumption, to consumption
as a practical network" beside of that, the view of Carlos Scolari will be treated, in his
works Hipermediaciones (2008) and Story Telling (2013), from the analysis of this new
way of telling stories and meeting the "inhabitants" of the web from the perspective of
Miguel del Fresno in his book Netnography (Del Fresno, 2011) a new teaching strategy
will be proposed for e-learning.

Keywords: E-learning, transmedia, didactics, connectivism, ICT, communication 2.0.

Resumo

Este trabalho ird desenvolver uma nova estratégia de ensino para e-learning, visto a partir
de diferentes pontos que convergem no dominio das TIC, a teoria do Conectivismo
desenvolvido por Stephen Downes e George Siemens, onde os autores apresentam-me
um novo paradigma em educacdo com base em redes de aprendizagem, o ambiente de
aprendizagem pessoal - PLE completo, entre outros, e onde os autores explicam como os
grandes paradigmas da educagdo Behaviorismo, cognitivismo e construtivismo, Teoriza-
se antes da revolugdo do conhecimento em 2004, comeg¢ando com a sul-lembranca da
WEB 2.0 ¢ ndo foram, nem s3o concebidos ou preparados para o uso pratico destes
integra-los no processo de ensino / aprendizagem, por outro lado que ira ser articulado
com a narragdo da historia, tratados teoria modelo por Henry Jenkins, em seu livro
Cultura da convergéncia (2008) onde, como o autor nos diz que "a mudanga mais
significativa pode ser a passagem do consumo de midia individual e personalizada para
o consumidor como uma rede de pratica", ¢ também o ponto de vista de Carlos escolar,
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em sua obra Hipermediaciones (2008) e Narrativas transmedia (2013), de analise desta
nova forma de contar historias e saber os "pessoas” Web do olhar de Miguel del Freno
em seu livro Netnografia (Del Fresno 2011) sera proposto uma nova estratégia de ensino
para e-learning.

Palavras-chave: E-learning, transmedia, didatica, conectivismo, TIC, comunicacdo 2.0.

Introduccion

Este documento se realizé con apoyo en la revision documental realizada para la
puesta en marcha del concepto de Study Telling, base de la tesis doctoral de R. Andrés
Gallego Torres, la discusion inicia desde la mirada pedagogica, donde se estudiaran los
principales paradigmas educativos, paralelamente, con las diferentes etapas del desarrollo
tecnologico y social de la humanidad, hay que entender que estos paradigmas se basaron
en la presencialidad, y la tecnologia se utiliza mas como un apoyo a la labor docente que
como un lugar donde transcurre el proceso de ensefianza-aprendizaje, en este trabajo
intentard mostrar una nueva didactica, tomando esta como el quehacer de los actores
participes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para ello se articulara las tecnologias de la informacion y la comunicacion, todo
el proceso se estructurard y cimentara en el nuevo paradigma del aprendizaje conectivo y
el Conectivismo, desarrollado por Stephen Downes y recogido en su articulo Learning
Networks and Connective Knowledge (2009) y de George Siemens en su libro

Conociendo el Conocimiento (2010), para luego enlazarlo con el concepto de
StoryTelling, que nos dard una visién no lineal de las historias y cdmo podemos
integrarlas en los procesos de e-learning, hay que recordar que en el inicio de las
sociedades las narraciones fueron una parte muy importante del proceso de ensefianza —
aprendizaje, nos guiaremos en los conceptos de Henry Jenkins (2008) y Carlos Scolari
(2013), en la parte tecnoldgica realizaremos un estudio comparado del desarrollo de la
tecnologia y su aporte a la educacion.

Planteamiento del problema

La evolucion tecnologica de los ultimos afios ha transformado sustancialmente el
modo en que las personas se comunican, se informan y socializan. Estamos inmersos en
una aldea global, como la definiera Marshall McLuhan (1911-1980),

Este concepto se refiere a la idea de que toda la sociedad humana comenzaria a
transformarse debido a la velocidad de las comunicaciones, y se volveria al estilo de vida
de una aldea, es decir, el progreso tecnoldgico haria que todas las personas del planeta
empezasen a conocerse los unos a los otros y a intercomunicarse de manera instantinea
directamente. (Universidad de Oriente - México, 2017)
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Es decir, un lugar donde todo estd interconectado y la informacion se encuentra
a un clic de distancia, donde las barreras espacio — temporales han desaparecido y la
informacion fluye sin limitaciones. A partir del auge de las redes sociales en 2004 se
inicié un proceso de cambio en la cotidianidad, de como se consume y se produce la
informacion; es dificil observar a los jovenes leyendo el periddico, escuchando radio,
leyendo un libro o viendo television. La dinamica de la sociedad liquida es de cambios
abruptos, para Zygmunt Bauman (1925 - 2017); es un mundo en que todas las cosas son
transitorios, nada logra consolidarse ya que en poco tiempo queda obsoleta y las personas
tienden a sentirse fracasadas.

La sociedad de la informacion logrd que internet pasara de ser un no lugar a ser
un lugar antropologico. Esto implica que la red es el lugar en que las personas socializan,
se comunican, en otras palabras, viven, dejando de ser ambiente virtual; es decir, algo que
puede ser, para ser algo real, como lo expresa Martin Barbero:

La "sociedad de la informacidén" no es entonces solo aquélla en la que la materia
prima mas costosa es el conocimiento sino también aquélla en la que el desarrollo
econdmico, social y politico, se hallan estrechamente ligados a la innovacién, que es el
nuevo nombre de la creatividad y la invencion. (2001, p. 80)

En la educacion las cosas no han cambiado con la misma rapidez, quedando
inmersos en paradigmas que no se adaptan de manera ideal a los modelos de esta nueva
sociedad. Al revisar las diferentes investigaciones que tratan de estos temas no se
encuentran estudios que logren articular eficazmente las tecnologias de la informacién y
la comunicacion — TIC, los procesos de ensefianza — aprendizaje, los nuevos modelos de
comunicacion 2.0.

Por otro lado, la epistemologia y la pedagogia se deben analizar y replantear, ya
que la sociedad de la informacion ha cambiado los roles de los actores del proceso de
construccion del conocimiento, y ahora los, ha descentralizado de los cientificos,
universidades o centros de estudio para distribuirlo entre todos, democratizando su
adquisicion y desarrollo.

En esa medida, los métodos actuales ya no son validos y los ciber-ciudadanos ya
no se quedan con los conceptos dados pues investigan, analizan y reflexionan desde la
web, refutdndolo todo, lo que resulta en que las verdades absolutas ya no existen; los
modelos quedan desvirtuados y estamos proximos a una nueva revolucion cientifica
(Kuhn, 2004) que cambiara nuevamente la mirada que tenemos de nuestra realidad.

Por otro lado, en el campo de la edu-comunicacion los procesos siguen siendo
demasiado lineales. En ese sentido McQuail citado por Garcia afirma que:

La comunicacion social ha estado dominada por la comunicacion de masas
entendida como “la transmisiéon simultanea desde un emisor unico o centralizado y
organizado a toda, o la gran mayoria, de la poblacion de un conjunto recurrente y
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normalizado de mensajes (noticias, informacion, ficcidon, entretenimiento y espectaculo)
sin que haya posibilidad alguna de responder o contestar’ y es asi como ‘la comunicacion
de masas permite el dominio simbdlico e informacional del conjunto de la sociedad por
parte de aquellos que tienen el control de los medios de difusiéon”. (2012)

Y no se han aprovechado las nuevas teorias comunicacionales, profundizando la
problematica ya que intentan adaptar sus catedras presenciales en un aula digital', pero
sin la comunicacion directa y sincronica que sucede en el aula de clase, y en muchos casos
lo tnico que se realiza es subir documentos, enlaces a sitios web, videos y evaluaciones
(Sanchez, Sanchez, & Ramos, 2012). Lo anterior ha generado la desercion de muchos
estudiantes o en los peores casos titulan profesionales sin las competencias necesarias
para ejercer su profesion.

A partir de esta situacion, el autor ha empezado a desarrollar esta propuesta, una
estrategia didactica® para el e-learning que ha llamado Study Telling, en donde se intenta
articular de forma estructurada y dindmica las teorias del Conectivismo, las narrativas
transmedia — Digital StoryTelling (Jenkins H. , 2008), las herramientas de la web 2.0
(Zanoni, 2008), el Connective Knowledge ( Downes, 2009) y la inteligencia colectiva
(Lévi, 2004).

Conceptos basicos

Antes de iniciar con nuestros referentes teéricos es importante definir desde los
autores los diferentes términos, se han organizado en orden alfabético para facilitar su
consulta durante la lectura de este documento.

1. Cibercultura: Pierre Lévy la “designa aqui el conjunto de las técnicas
(materiales e intelectuales), de las practicas, de las actitudes. De los modos
de pensamiento y de los valores que se desarrollan conjuntamente en el
crecimiento del ciberespacio”. (2007), es decir todas las muestras que
pueden incluirse dentro del concepto cultura que nacen y se reproducen y
configuran la sociedad digital.

2. Conectivismo: El Conectivismo es la integracion de principios explorados
por las teorias de caos, redes, complejidad y auto-organizacion. [...] El
aprendizaje (definido como conocimiento aplicable) puede residir fuera de
nosotros (al interior de una organizacion o una base de datos), estd
enfocado en conectar conjuntos de informacién especializada, y las
conexiones que nos permiten aprender mas tienen mayor importancia que
nuestro estado actual de conocimiento. (Siemens, 2007)

3. Cultura: Para Tylor la cultura es en su sentido etnografico “[...] es ese
todo complejo que comprende conocimientos, creencias, arte, moral
derecho, costumbres y cualesquiera otras capacidades y habitos adquiridos
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por el hombre en tanto que es miembro de una sociedad” (Barrera Luna,
2013)

4. E-learning: El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia lo define
como: “El e-learning es una modalidad educativa en donde el proceso de
ensefianza-aprendizaje se encuentra apoyado en el uso de las tecnologias
de informacién y comunicacion - TIC” (Oficina de Innovacion Educativa
con Uso de Nuevas Tecnologias, 2013).

5. Sociedad liquida: Para Zygmunt Bauman la sociedad liquida es aquella
donde las condiciones de actuacion de sus miembros cambian antes de que
las formas puedan consolidarse en habitos y en rutinas (Barreno, 2011),
en esta la era de la informaciéon, donde los cambios se realizan
vertiginosamente, la posibilidad de fracaso esta latente ya que no logra
consolidarse nada porque de un dia a otro ya puede ser obsoleto.

6. StoryTelling: Henry Jenkins al hablar de la convergencia da paso al
concepto de lo que ¢l ve como StoryTelling a partir del ejemplo de Matrix.
Una historia transmediatica se desarrolla a través de multiples plataformas
medidticas, y cada nuevo texto hace una contribucion especifica y valiosa
a la totalidad (...) cada medio hace lo que se le da mejor, de suerte que
una historia puede presentarse en una pelicula y difundirse a través de la
television, las novelas, y los comics (Jenkins, 2008, p. 101).

Para Carolina Campalans, et al se define como: “[...] La narrativa transmedia es
un lenguaje definido naturalmente por la evolucion de la sociedad contemporanea,
denominada por algunos autores como neoposmoderna, [...]” (Campalans, Rend, &
Gosciola, 2014).

Un poco de teoria

Desde siempre la tecnologia ha sido un soporte importante en las trasformaciones
de los procesos de ensefianza — aprendizaje, ademas ha ido de la mano con las
transformaciones tanto sociales como econdmicas, la educacion como proceso se ha
desarrollado a la par que los cambios industriales, desde la aparicion de la imprenta de
Gutenberg en el siglo XV, pasando por primera revolucion industrial, donde nace el
concepto de la escuela tradicional, emulando el modelo de las escuelas prusianas, en el
siglo XVIII, la utilizacion de la energia eléctrica, con la cual empieza la utilizaciéon de
medios audiovisuales, tales como la radio, el proyector de cine, la aparicion del
retroproyector, entre otros, que permitieron las ayudas tecnologicas en los espacios de
aprendizaje, por ultimo y no menos importante la aparicion de la computacion, la cual
abre las puertas a la tercera revolucion industrial, y con esta, empieza a construirse todo

J4

lo que Marshall McLuhan llam¢é “La aldea global”, donde las fronteras desaparecen y el
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mundo se transforma en una sola entidad que comparte informacion, y comienzan a
crearse grandes redes con la aparicion de la WEB 2.0, y con esto se iniciaria la revolucion
de la informacion, también conocida como “la sociedad del conocimiento” que algunos
autores la identifican como la cuarta revolucion industrial, en esta era es en la que nos
situaremos para esta investigacion.

Hay que recordar que antes de la revolucion industrial y del surgimiento de la
escuela tradicional los nifios y adultos eran instruidos, “educados” por medio de cuentos,
metaforas y experiencias que los preparaban para su futuro. Tenemos por ejemplo las
fabulas de Esopo, las mitologias, leyendas, la recopilacion de cuentos de los Hermanos
Grimm, entre otros. El ejemplo mas importante de esto podria ser Jesus de Nazaret, quien
impartia sus ensefianzas por medio de parabolas, utilizadas desde hace mas de 2000 afios
en los procesos de ensenanza de la iglesia, hay que recordar que en Colombia la Iglesia
Catolica tuvo un rol fundamental en los procesos educativos desde finales del siglo XIX
hasta la finalizacién del concordato y la implementacion del estado laico con la
Constitucion de 1991.

El problema de estos relatos es que eran unidireccionales y lineales; los oyentes
no tenian la posibilidad de participar en la construccion de estos. Todo empieza a cambiar
con la web social (2004), la comunicacion ha sufrido una transformacion radical, en la
vida cotidiana. Estas transformaciones han sido utilizadas por las diferentes industrias
culturales. Un ejemplo de es el “StoryTelling” concepto creado por Henry Jenkinks en un
articulo en Techrio/ogy Review, en el 2003 que luego ampliaria en su libro Convergence
Culture (2008), el autor nos explica como la tecnologia ha transformado la forma en que
se construyen las historias. Para Jenkins (2008) se trata de:

Una historia que se desarrolla a través de multiples plataformas mediaticas, donde
cada nuevo texto realiza una contribucién importante a la totalidad de la narracion. (...)
asi, una historia puede ser introducida en una pelicula, expandida a través de la television,
explorada en un videojuego, o experimentada en un parque de atracciones. Cada elemento
de la franquicia debe ser auto-referencial, lo que quiere decir que no se necesita ver la
pelicula para disfrutar del juego y viceversa. Cada producto es un punto de entrada a la
franquicia. (p. 101)

Este concepto se encuentra principalmente en la industria del cine. El ejemplo
paradigmatico es Star Wars (1977) de George Lucas (grafica 1), iniciando en la década
de los 70 para luego expandir su universo literario en comics, series de television, video
juegos, etc.; sin embargo, se resalta que el consumidor entiende la historia sin iniciar por
el primer medio que la dio a conocer. Ademas de participar en la construccion de las
nuevas historias asociadas, esta dinamica cambia el uso de los productos culturales y en
palabras de Jenkins “El cambio mas significativo puede ser el paso del consumo
mediatico individual y personalizado al consumo como una practica en red” (2008),
creando nuevas experiencias en los espectadores y con ellas hacerlos participes en la
construccion del universo narrativo.
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Grafica 1. Mapa transmedia Star Wars

Star Wars Cine

Television

Animacion

Cémic

Novelas

Radio

Web

Videojuegos

Merchandising

Contenidos generados por usuarios

Fuente: Scolari, 2013, p. 37.

En el campo educativo, especificamente el e-learning, ha habido varios intentos
de plantear este modelo en los procesos de ensefianza — aprendizaje. Por ejemplo,
Innanimete Alice, segiin Ana Abril H. “(...) es un hibrido entre novela educativa y juego
que se emplea como material pedagdgico en la Educacion Primaria y Secundaria en
muchos paises del mundo con el fin de potenciar la alfabetizacion digital (e-literacy o
digital literacy)” (2014). Innanimate Alice maneja diferentes medios para contar las
aventuras de Alice. Mediante el transcurrir de la historia los usuarios aprenden sobre
China o Rusia y con esto mejoran sus competencias digitales y su cultura en general.

En ese sentido se han realizado varios estudios sobre las narrativas digitales,
basadas unicamente en la utilizacion del digital Story Telling, en productos multimediales
o en redes sociales, pero no se ha profundizado en las ventajas que tiene el modelo de
comunicacion expresado por Jenkins y Scolari, ya que con la participacion de los usuarios
aprendices y educadores, en los procesos de ensenanza-aprendizaje digital (e-learning) se
pueden lograr modelos de co-creacion, siendo esto una herramienta muy util en la
construccion de investigaciones en las diferentes areas de conocimiento que puede
potencializar los semilleros a nivel de pregrado y posgrado logrando asi una inteligencia
colectiva.

Ahora bien, después de esta pequena introduccion de la historia de la tecnologia
que trataremos a profundidad en otros escritos, cuando la articulemos con los procesos y
las corrientes pedagogicas existentes en cada época, hablaremos de las narrativas, las
cuales han estado presentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje desde los inicio de la
sociedad humana, hay que recordar que antes de la revolucion industrial y del surgimiento

Nuevos  escenarios de la Vol. 21, Julio-septiembre ISSN: pp-
comunicacion educativa 3 98 2017 1605-4806  51-65



RAZON'Y PALABRA
Primera Revista Electronica en Iberoamérica Especializada en Comunicacion
http://revistas.comunicacionudlh.edu.ec/index.php/ryp

de la escuela tradicional los nifios y adultos eran instruidos, “educados” por medio de
cuentos, metaforas y experiencias que los preparaban para su futuro.

El problema de estos relatos es que eran unidireccionales y lineales, los oyentes
no tenian la posibilidad de participar en la construccion de estos, finalizando el siglo XX
con el crecimiento de la industria del entretenimiento nace un nuevo concepto en la forma
de narrar las historias, ya no era lineal y cada medio y cada persona complementaban la
historia ya no era necesario empezar por el medio que dio a conocer la historia, se podia
ser participe en su construccion nace el StoryTelling, término acuiiado por Henry Jenkins
en su libro Convergence culture (2008), en habla hispana lo conocemos como Narrativas
transmedia, este término lo acufia Carlos Scolari en su libro Hipermediaciones (2008)
para luego profundizar en el concepto en su libro Narrativas transmedia — Cuando todos
los medios cuentan (2013), Jenkins nos resume el concepto como: “El cambio mas
significativo puede ser el paso del consumo medidtico individual y personalizado al
consumo como una practica en red” (2008), de aqui nace la inquietud que da vida a esta
investigacion, ;como integrar estos procesos narrativos en el E-learning?

Una de las preguntas que surge es ;Coémo podrian ser los procesos de aprendizaje
y comunicacion en el ecosistema digital? Para entenderlo, hay que analizar como la
tecnologia ha transformado los procesos comunicativos y de aprendizaje. Antes del
surgimiento de la sociedad del conocimiento en 2004, la comunicacion se realizaba de
forma lineal y unidireccional como la muestra la siguiente grafica de (Bowman & Willis,
2003):

Grafica 2 Modelo de comunicacion lineal

Anunciantes Sitio Web,

programade TV,
periddico,
Etc.

Audiencia masiva
heterogénea

Organizacion de medios

Fuente: Bowman & Willis, 2003, p. 10.

Este modelo de comunicacion es muy similar al modelo de la escuela tradicional
conductista donde el docente es el emisor, unidireccional, y los estudiantes son los
receptores, sin ninguna participacion en el proceso de construccion del conocimiento. El
medio es el aula y el canal son los textos y charlas magistrales realizadas por el docente.
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Con el constructivismo, los alumnos tuvieron una mayor participaciéon en el
proceso ya que eran ellos los que construian el conocimiento por medio de los textos y
consultas del maestro, quien cambi6 de rol de ser el “Dictador” de la clase a ser un
mediador entre el conocimiento y el constructo del alumno; la comunicacién se
transforma un poco, ya hay retroalimentacion, pero esta comunicacion aun es lineal (ver
grafica 2).

Grafica 3 Modelo comunicacion lineal con retroalimentacion

)]
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v\_/

Fuente: basado en grdfica de Bowman & Willis, 2003, p. 10.

Pero esto cambia cuando se inicia la sociedad del conocimiento. en este punto la
comunicacion deja de ser lineal y se transforma, los usuarios ya no eran simples
espectadores sin voz, podian intervenir en el proceso; el inicio ya no era una fuente
determinada ya que todos son fuentes y; la informacion no se encuentra en un solo punto,
los receptores de informacion también la producen, se convierten en Prosumers,
productores y consumidores, a la vez, que por medio de las redes sociales, blogs y paginas
especializadas, reciben, adquieren, complementan y transformas el conocimiento
(Zanoni, 2008).

En el campo educativo la situacion es similar. El docente ya no concentra la
informacion, ¢l ya no tiene la tltima palabra, todo ha cambiado, pero los modelos
educativos no. Este problema se produce por el miedo que tienen los docentes de ser
remplazados por una maquina. No entienden que ellos deben transformarse, que su rol
cambid y ellos pasaron de ser notarios del conocimiento a ser guias de sus estudiantes en
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el universo de la WEB; deben ser participes del nuevo ecosistema, el ciberespacio (Ver
grafica 3).

Propuestas como estas, estdn siendo desarrolladas por investigadores en
educacion que pretenden que la formacion sea mas dindmica, utilizando fundamentos del
constructivismo, lo que conlleva a que el alumno construya su conocimiento con ayuda
de su maestro, de sus companeros. Ademas de desarrollar sus competencias en el
pensamiento critico, analitico y reflexivo, a esto se le incluye todo lo referente al
Conectivismo, donde el conocimiento esta en las conexiones y es distribuido en redes de
conocimiento. El proceso inicia en su ambiente personal de aprendizaje — PLE,
ingresando al ecosistema digital para ser debatido, complementado y compartido por
pares, y este conocimiento trasciende de ser una creacion individual a ser una
construccion en red (Palacios & Molano, 2015).

Grafica 4 Modelo comunicaciéon en la WEB

Comunidad

Comunidad Comunidad
Reporteros
Audiencia
Comunidad
Fuente: basado en grdfica de Bowman & Willis, 2003, p. 10.
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La propuesta producto de esta investigacion espera que sea mucho mas dinamica,
toma cosas del constructivismo, que el alumno construye su conocimiento con ayuda de
su maestro, ademas de desarrollar sus capacidades criticas, analiticas y reflexivas, a esto
se le incluye toda la parte del Conectivismo, donde el conocimiento estd en la conexiones
y es distribuido en redes de conocimiento, el proceso inicia en su ambiente personal de
aprendizaje e ingresa al ecosistema digital para ser debatido, complementado y
compartido por pares, y este conocimiento trasciende de ser una creacion individual a ser
una construccion en red.

Por eso el Study Telling, es una nueva forma de entender y realizar el proceso de
ensefianza — aprendizaje en el cual todos los actores, estudiantes y docentes, son participes
de la construccion del conocimiento, este se transforma en un aprendizaje conectivo, en
un conocimiento conectivo ( Downes, 2009) y trasciende tanto del aula, sea fisica o
digital, a un ecosistema de datos y personas que la reciben, la conciben, la transforman y
nuevamente la comparten, es un proceso ciclico de nunca acabar, ya que el conocimiento
es infinito. Al integrar los procesos que se viven en la WEB actualmente y en los que los
usuarios estan inmersos la tarea de la ensefianza sera mas facil, ya que los roles serian
mutables, es decir, el docente pasa a ser estudiante de personas referentes a los temas
explicados, el estudiante pasa a ser docente de personas menos conocedoras del tema y
asi infinitamente en un ciclo de retroalimentacion que nunca termina, este proceso por
medio de las diferentes plataformas es dindmico y transformador, integrando los nuevos
procesos sociales, sean digitales o no, en los campos de la educacion.

Para terminar, se analizaran los procesos educativos que desembocaron en el E-
learning, el recorrido empieza con el surgimiento de la educacidon a distancia, esta se
apoyd en las tecnologias de la informacién y la comunicacion, las primeras eran
realizados por correspondencia, tomando el correo como TIC, donde a los estudiantes se
les enviaba todo el material que debian estudiar y luego eran evaluados, después de la
segunda guerra mundial la radio entro en este proceso, en Colombia el bachillerato por
radio fue un ejemplo en Latinoamérica de alfabetizacion, teniendo una tasa de 2 millones
de colombianos graduados en 30 afios (Vizcaino, 2014), luego entro la television con la
primaria, esta se realizaba en las tardes, todos estos grandes proyectos fueron
desapareciendo con la privatizacion de los medios de comunicacion. Con el advenimiento
de la WEB nacen los primeros LMS, Moodle y Blackboard son ejemplos de estos
sistemas de gestion de contenidos que buscan la participacion online de estudiantes y
docentes pero que se han relegado a ser basicamente repositorios de informacion sin
ninguna interaccion, este es uno de los problemas que no han permitido el desarrollo
integral del E-learning haciendo que los estudiantes acostumbrados a la presencialidad
terminen por abandonar sus estudios.
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Conclusiones

La tecnologia es un soporte para la educacion desde su boom, sea analoégica como
la imprenta o digital como los dispositivos mdviles, que, desde el punto de vista de esta
investigacion, ha sido mal utilizada, los LMS son utilizados como receptaculos de
documento y para realizar exdmenes al puro estilo conductista, lee, contesta un Quiz y
recibe tu premio o castigo, cuando puede ser mas dinamica y participativa.

Lo més dificil de esta nueva didactica es el miedo que tienen los maestros de
perder sus empleos, pensando que un cerebro electronico puede remplazarlo cuando en
la realidad el proceso comunicativo es casi imposible de emular, la inteligencia artificial
en la web, WEB 4.0, estd muy lejos para su implementacion.

Se necesita un soporte epistemologico claro para estas tecnologias, el
conocimiento conectivo ( Downes, 2009) y el Conectivismo (Siemens, 2007) son un buen
inicio, pero se debe depurar y segmentar para que las barreras culturales que aun persisten
sean mas faciles de romper.

Y por ultimo se debe incorporar la tecnologia en el proceso de aprendizaje de los
muchachos de educacion bésica, no simplemente como una herramienta de ayuda
docente, sino como todo un ecosistema de conocimiento que permita, con la ayuda del
docente, que el estudiante navegue por aguas claras donde la informacion es clave para
la construccion de su propio conocimiento para luego conectarlo a su red de aprendizaje
e ingresar a esta inteligencia colectiva digital.
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Notas

! Learning Managament System — LMS, (Sistema de Gestion de Aprendizaje).

? Entendiendo la didactica como el quehacer de los actores participes en el proceso de ensefianza —
aprendizaje.
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