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Symbaloo como recurso didactico digital
para incentivar la investigacion en
estudiantes de fotoperiodismo

César Hernando Florez Leon!

Resumen: Desarrollar competencias investigativas en los estudiantes
de educacion superior es una habilidad que debe desarrollarse a la par de
las competencias especificas disciplinares, puesto que en la sociedad de
la informacion y la comunicacion se hace necesario aprender no solo a
buscar informacion en fuentes confiables y profesionales, sino también
a seleccionarla con base en una tematica preestablecida. Por tanto, se
decidi6 recurrir al Lesson Symbaloo como un recurso didactico virtual
para acercar a los estudiantes a nuevas formas de consulta bibliografica con
mayor rigurosidad. Una vez conocida e implementada esta herramienta
tecnologica, es posible afirmar que es una de las mas intuitivas para
realizar la blisqueda y analisis de los contenidos declarativos. Es asi
como, independientemente del grado de escolaridad de los estudiantes,
la herramienta anteriormente mencionada podria llegar a ser una nueva
técnica que permita al estudiante encontrar material didactico de mejor
calidad. La implementacion de esta herramienta en la asignatura de
Fotoperiodismo, del programa de Comunicacion Social, tuvo un impacto
positivo, dado que se proporciond material bibliografico de calidad a los
estudiantes, ademas de fomentar su motivacion a la lectura de bibliografia
especializada en esta area especifica.
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Symbaloo as a didactic digital tool
to encourage research in students of
photojournalism

César Hernando Florez Ledn'

Abstract: Developing research skills in higher education students is an
ability that must be developed as well as specific disciplinary competences.
Since this is the information and communication society, it is necessary to learn
not only to seek information from reliable online sources, but also to select the
appropriate one based on specific topics. Once the Symbaloo technological
tool is known and implemented, it becomes one of the friendliest to carry out
the search and analysis of the declarative contents. Therefore, regardless of
the level of schooling of students, the tool mentioned above could become a
new technique that allows the student to find better quality learning materials.
The implementation of this tool in the subject of Photojournalism of the Social
Communication program had a positive impact since the students received
quality bibliographic material, as well as encouraging their motivation to read
specialized bibliography in this specific area.

Keywords: Lesson Symbaloo, cooperative learning, peer mediation,
computer game.
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Introduccion

Hablar del uso de las tecnologias de
la informacién y la comunicacion (TIC)
se ha convertido en uno de los motivos
que ha propiciado una gran brecha digital
entre alumnos y docentes, dado que, para
los estudiantes, en la gran mayoria de los
casos, el uso de los dispositivos moviles
se ha centrado solo en funciones de ocio
y juegos, de forma que se han alejado de
la esencia para la que fueron creados. Por
tal motivo, esta investigacion pretende
fomentar e implementar la herramienta
Symbaloo, con el fin de motivar a
los profesores a disefiar sus propias
fuentes de informacion representadas
en webmixes, de tal manera que
incentiven a los estudiantes en el trabajo
colaborativo de una manera ordenada y
actualizada, de forma que se dejen atras
los métodos tradicionales de busqueda
de informacion y se cree una cultura de
redes de aprendizaje en donde docentes
y estudiantes aprovechen al maximo las
bondades y los recursos que les ofrecen
las TIC.

Por tanto, sin importar el grado
de escolaridad, esta herramienta
podria llegar a ser una nueva opcion
que permita al estudiante acceder a
informacion de mayor calidad. En lo
que respecta a este trabajo de iniciacion
a la investigacion aplicada, se decidio
implementarlo en educacion superior, en
un curso de estudiantes de la asignatura
de Fotoperiodismo del programa de
Comunicacion Social en una universidad
privada del nororiente colombiano. La
implementacion de un Lesson Symbaloo

promovi6é la investigacion de temas
relevantes de la asignatura, incremento
el nivel de motivacion interna de los
estudiantes y los llevd a resignificar el
uso de los dispositivos moviles dentro
y fuera del salon de clase: ya no fueron
un distractor de la atencion, sino, por el
contrario, una herramienta importante
para la consulta bibliografica.

Planteamiento del problema

Este estudio se implementd en
la asignatura de Fotoperiodismo del
programa de Comunicacion Social en
una universidad privada del nororiente
colombiano.  Esta  asignatura  se
clasifica como optativa o electiva. Es
decir, se ofrece a los estudiantes como
complemento de formacion profesional,
pero no estan en la obligacion de
matricularse; sin embargo, dada Ia
naturaleza del programa académico,
Fotoperiodismo tiene una importante
acogida dentro de la comunidad
educativa.

Por otra parte, atendiendo a lo
estipulado en el plan de asignatura, solo
se disponen ocho cupos por grupo; lo
anterior, buscando que se llegue a una
ensefanza mas personalizada, dado que
la gran mayoria de conceptos deben
ser llevados a la practica de manera
inmediata. Este niumero posibilita tener
un contacto académico mas cercano
con el estudiante y contextualizarlo en
situaciones que tendran que enfrentar
en su quehacer como periodistas. Esta
ventaja de tomar la teoria vista en clase
y aplicarla casi de manera inmediata
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en un contexto real se ha convertido en
una debilidad para la asignatura, pues
los estudiantes muestran apatia cuando
deben enfrentarse a la busqueda de
informacion para el fundamento tedrico
del fotoperiodismo. Ante esta situacion
de desinterés en la consulta bibliografica,
surgieron tres preguntas directrices:
(qué fuentes de informacion en internet
resultan confiables en el momento
de realizar revisiones bibliograficas?
(Cual seria la herramienta didactica
digital mas propicia para los estudiantes
de Fotoperiodismo? ;Qué percepcion
tendrian los estudiantes frente al uso de
una herramienta didactica digital?

Apartir de las preguntas mencionadas
anteriormente, surge el siguiente
interrogante: ;de qué manera la
implementacion del Symbaloo incentiva
la investigacion en los estudiantes de
la asignatura de Fotoperiodismo en
una universidad privada del nororiente
colombiano?

Marco teorico

La web 2.0 ofrece un sinnimero
de  herramientas  utilizadas  por
los alumnos y los docentes para
la busqueda vy clasificacion de la
informacion especifica abordada en un
area disciplinar. Es posible encontrar
paginas con contenidos especificos tales
como blogs, wikis, Flickr y buscadores
que facilitan a docentes y discentes
establecer sus propios ambientes
de aprendizaje (Personal Learning
Environment- PLE por sus siglas en
inglés). Segln Salinas (2011, p. 1) “un

entorno virtual de aprendizaje (EVA)
es un espacio educativo alojado en
la web, conformado por un conjunto
de herramientas informaticas que
posibilitan la interaccion didactica”. En
cuanto a los EVA, la autora define cuatro
caracteristicas basicas y dos dimensiones
que a continuacion seran explicados por
medio de un diagrama (fig. 1):

=
e
==

Figura 1. Caracteristicas y dimensiones de los
entornos virtuales de aprendizaje.
Fuente: Adaptacion de Salinas (2011).

A partir del planteamiento de la
autora, es posible deducir que, aunque
el proceso de ensefianza y aprendizaje
no se desarrolla “cara a cara” sino
utilizando tecnologias digitales, este
tipo de entornos virtuales si propenden
por una relacion didactica que promueve
actividades propicias para desarrollar
acciones educativas asincronicas 'y
sin un espacio fisico predeterminado.
Lo anterior es posible gracias a la
dimension tecnologica que da el soporte
informdtico y que permite acciones que
apoyan el proceso educativo, tales como
la publicacion de materiales, el disefio
de actividades, la interaccion entre el
grupo de trabajo, el trabajo colaborativo
y el desarrollo de una asignatura.
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Adicional ala dimension tecnolégica,
es importante retomar la dimension
educativa pues si bien la primera es el
medio para desarrollar el proceso, la
segundaeselcorazondeeste. Esnecesario
recordar que una de las principales
caracteristicas de la educacion esta
basada en el caracter social, humano,
dindmico que se va forjando a partir
de la interrelacion entablada entre el
docente y sus estudiantes. Retomando a
Salinas (2011):

...un EVA se presenta como un
ambito para promover el aprendizaje
a partir de procesos de comunicacion
multidireccionales (docente/alumno -
alumno/docente y alumnos entre si).
Se trata de un ambiente de trabajo
compartido para la construccion
del conocimiento en base a la
participacion activa y la cooperacion
de todos los miembros del grupo.
(p-2)

En este sentido es posible afirmar
que las dos dimensiones, tanto Ia
tecnologica como la educativa, no rifien
entre si. Por el contrario, estdn llamadas
a relacionarse y potenciarse.

Varios son los autores que coinciden
con Salinas en que los ambientes virtuales
de aprendizaje se han convertido
en una forma de invitar a establecer
interacciones educativas con el fin de
potenciar los procesos de ensefianza
y aprendizaje. Para Lopez, Escalera,
Ledesma (2002) (citado en Martinez de
la Cruz y Galindo Gonzalez, 2013), «un
Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)
es el conjunto de entornos de interaccion,
sincronica y asincronica, donde, con

base en un programa curricular, se
lleva a cabo el proceso de ensefianza-
aprendizaje, a través de un sistema de
administracién de aprendizaje.» (p. 3)
En este sentido, los AVA han tomado
importancia por ser escenarios propicios
que permiten abordar la formacion no
solo de las habilidades cognitivas sino
también el desarrollo de habilidades
técnicas y tecnologicas. De esta manera,
se propende por una «alfabetizacion
tecnologicay.

Sin embargo, no solo el uso de la
tecnologiacon fines educativos es garante
de un proceso de aprendizaje. Si se tiene
en cuenta que se generan «procesos
de comunicaciéon multidireccionaly,
como se menciond con anterioridad,
es necesario que ademas de considerar
a los docentes y a los estudiantes, se
llame la atencién sobre el contenido a
abordar y la forma como se presentara
y desarrollara. Coll (citado en Peralta
Caballero y Diaz Barriga, 2010) afirma
que un disefo tecnoinstruccional debe
contar con los siguientes elementos:

1. Una propuesta de contenidos,
objetivos y actividades de
ensefianza y aprendizaje.

2. Orientaciones y sugerencias para
llevar a cabo las actividades.

3. Una oferta de
tecnologicas.

herramientas

4. Orientaciones y sugerencias sobre
el uso de herramientas tecnologicas
en el desarrollo de las actividades.

Con base en lo anterior, es posible
afirmar que dentro del desarrollo
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profesional docente es imperativo
generar ambientes propicios para que
los estudiantes empiecen a ser participes
de la construccion de su propio proceso
de aprendizaje. Por tanto, el docente
requiere desarrollar competencias que
le permitan establecer ambientes de
aprendizaje que complementen las horas
de trabajo de los encuentros presenciales
con sus estudiantes y de alguna manera
apoye el tiempo de trabajo independiente
de estos. En este sentido, se estaria
avanzando un paso mas alla del enfoque
conductista que durante muchos afios
ha sufrido la educacion, pues en el
momento de convertir a los estudiantes
en los responsables de su propio proceso
de desarrollo de habilidades, se estaria
hablando de una visiéon constructivista
en donde los profesores interactuan
como planificadores y disefiadores
de materiales didacticos, en este caso
digitales, con el fin de facilitar la
interaccion entre profesores, alumnos y
contenidos, mediados por herramientas
tecnologicas.

La influencia de las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion en la
Educacion

Continuando con lo planteado en los
parrafos anteriores, las tecnologias de la
informacién y comunicacion (TIC) han
ganado un terreno amplio hasta llegar a
convertirse en herramientas infaltables
en el ambito educativo. Asimismo, lo
afirma Zabalza (2013), quién expresa:

A los profesores ya no nos vale
con ser buenos manejadores de

libros. Las fuentes de informacion
y los mecanismos para distribuirlas
se han informatizado y resulta dificil
poder concebir un proceso didactico
en la universidad sin considerar esta
competencia docente. (p. 92)

En este sentido, se concibe el
proceso educativo como la interaccion
que sostienen los estudiantes entre si,
los estudiantes con los profesores y los
estudiantes con los contenidos, pero
mediados por las TIC. La figura 2
representaria dicha interaccion:

—
Profesor - Estudiantes E-books

Figura 2. Interaccion de los actores en la educacion.
Fuente: (Salas Gutiérrez, 2014).

Si bien es cierto que muchos de
los mecanismos para la distribucion
de la informacion surgieron desde
hace bastante tiempo atras y que ahora
se cuenta con nuevas tecnologias,
seria necesario tener en cuenta que el
adjetivo calificativo “nuevo” es muy
relativo. Es decir, la importancia no
solamente radicaria en qué tan moderno
es el dispositivo sino de qué manera los
profesores han integrado las TIC a su
quehacer docente y, ademas, qué impacto
ha tenido la implementacion de estas TIC
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en el proceso de aprendizaje. En otras
palabras, cuestionarse sobre qué tan
transformadora ha sido la incorporacion
de TIC en el modelo de ensefanza, en
las dindmicas de aprendizaje, en el
tratamiento de los contenidos y en la
interaccion entre estos elementos.

Tal ha sido la relevancia de este
tema que la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (Unesco, 2017)
afirma que “las tecnologias de Ia
informacion y la comunicacion (TIC)
pueden complementar, enriquecer Yy
transformar la educacion”.  Dentro
de sus compromisos estan: “orientar
el quehacer internacional con miras
a ayudar a los paises a entender la
funciéon que puede desarrollar esta
tecnologia en acelerar el avance hacia
el objetivo de desarrollo sostenible”.
De esta manera, la UNESCO no solo
se dedica a identificar experiencias
exitosas de implementacion de las TIC
a la educacion, sino que también apoya

Tabla 1.

el desarrollo de los docentes, en aras
de propender por una mejor gestion y
administracion de la educacion. Con
el fin de lograr una integracion de las
TIC a la educacion de manera eficiente
y eficaz, esta organizacion insiste en
la necesidad de pensar y redefinir
el rol de los docentes, el rol de los
estudiantes y la responsabilidad que
tienen los sistemas educativos para
procurar una constante actualizacion,
formacion y desarrollo profesional
del maestro con miras a sacar el mejor
partido de la educacion. Por tanto, se
plantea el Marco de Competencias de
los Docentes en materia de TIC, con
miras a brindar directrices a los paises
para desarrollar normativas en torno a
estas. Este Marco “destaca la funcion
que puede desempenar la tecnologia
en apoyo de los seis grandes aspectos
prioritarios de la labor pedagdgica y en
las tres etapas sucesivas de adquisicion
de conocimientos”, como lo muestra la
tabla 1:

Aspectos de la labor pedagogica vy etapas de adquisicion de conocimiento

UNDERSTANDING ICT IN
EDUCATION
CURRICULUM AND ASSESSMENT

PEDAGOGY

ICT
ORGANIZATION AND
ADMINISTRATION

TEACHER PROFESSIONAL
LEARNING

TECHNOLOGY
LITERACY

Policy awareness
Basic knowledge
Integrate technology

Basic tools
Standard classroom

Digital literacy

KNOWLEDGE
DEEPENING

Policy understanding
Knowledge application
Complex problem
solving

Complex tools
Collaborative groups

Manage and guide

KNOWLEDGE
CREATION

Policy innovation

Knowledge society
skills

Self management

Pervasive tools
Learning organizations

Teacher as model
leamer

Fuente: (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura,

Unesco, 2017).
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Esta propuesta no es la version
final del programa ICT-CFT, pues la
Unesco y sus asociados presentaran
una nueva version que incluira los
ultimos dispositivos digitales y nuevas
tecnologias a las que los educadores
podran acceder y cuya incorporacion
a la enseflanza, segun el informe de
la Australian Graduate School of
Management, titulado Managing the
Introduction of Technology in the
Delivery and Administration of Higher
Education (citado por Zabalza, 2013, p.
94) propiciaria:

*Mayor interaccion entre estudiantes
y profesores (sobre todo haciendo
uso de las videoconferencias, el
correo electronico e internet).

Mas intensa colaboracion entre
estudiantes, para favorecer Ia
aparicion de grupos de trabajo y de
debate.

*Incorporacion de los simuladores

como nueva herramienta de
aprendizaje.

*Adquisiciéon 'y desarrollo de
nuevas competencias por parte

de los estudiantes a través de
su participacion en laboratorios
virtuales de investigacion.

*Posibilidad de disponer de mas
frecuentes y potentes formas de
retroaccion en la comunicacion
entre estudiantes y entre estudiantes
y profesores.

Cabe anotar que, para lograr este
ideal didactico, se hace necesario que

tanto profesores como estudiantes
replanteen sus roles y que los nuevos
recursos digitales formen parte de los
planes de estudio de los programas.

Cambio en los roles de los actores
de la educacion

Para continuar tras el ideal didactico
de integrar efectivamente los recursos
tecnologicos a las actividades formativas
del sector educativo, es imperativo
redefinir ciertos roles:

Rol del profesor: aquella figura
de poder que se le atribuia al docente
por ser el «poseedor y transmisor» de
conocimiento ha sido desplazada por la
posibilidad que tienen los estudiantes
para acceder al «preciado tesoro del
saber». Como lo afirman Medina y
Barquero (2013), el rol del docente ha
cambiado «de ser el depositario del saber
y de la informacioén, cuya autoridad
era irrefutable, a una posicion bastante
mas discreta que mas bien se asemeja
a la de un facilitador del proceso de
aprendizaje» (p. 295). Cabe anotar que
para facilitar algiin tema es necesario
ser experto y conocedor de este, pero
también es importante recordar que en
la sociedad actual la informacion no es
el equivalente a la formacion. Por tanto,
hay que redefinir el rol del docente hacia
la ayuda y la orientacion que se pueda
brindar al estudiante para que supere la
«sobreabundancia» de informacion y
que a través de procesos de lectura critica
puedan establecer criterios de busqueda,
seleccion e interpretacion en ese océano
interminable disponible en las redes. De
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igual manera, se espera que un adecuado
manejo de las TIC permita al docente
fomentar la conformacion de equipos
de trabajo e incentive el desarrollo de la
habilidad de trabajo colaborativo. Esto
podria hacerse a través de un manejo
adecuado de las estrategias didacticas
que favorecen el trabajo colaborativo; de
esta manera, el profesor puede plantear
actividades que obliguen al estudiante
no solo a remitirse a la busqueda de
informacion especializada en fuentes
de informacion confiables, sino que
también deba recurrir a consultar otros
compafieros, maestros, expertos de
otras disciplinas, con el fin de acceder
a mas informacion. En este punto, el
docente también juega un papel clave,
pues en funcion del reto cognitivo que
le hubiera planteado al estudiante,
dependerda el nivel de busqueda,
seleccion, intercambio y organizacion
de la informacion.

Rol del estudiante: En cuanto al
estudiante, también es necesario que
se redefina el rol que se asumia desde
el modelo pedagbgico tradicional. Se
busca un nuevo tipo de mentalidad que
abandone la postura pasiva acritica
cuya evidencia de participacion y
aprendizaje era una memorizacion y
repeticion de conceptos. Ya no habra
cabida a los estudiantes que acumulan
informacioén sin realizar un proceso
critico que en muchas ocasiones
también cuestionara a quien provee la
informacion, incluso al docente. En este
nuevo paradigma de educacion también
se promueve el trabajo auténomo. Un

aspecto importante en esta propuesta
de trabajo en entornos digitales es el
desarrollo de un aprendizaje autonomo
o autorregulado, proceso donde el
estudiante autorregula su aprendizaje y
toma conciencia de sus propios procesos
cognitivos 'y socioafectivos. Para
Martinez (2005), citado en Crispin et al.
(2011),

...en el aprendizaje autonomo, el
esfuerzo pedagdgico esta orientado
hacia la formacion de sujetos
centrados en resolver aspectos
concretos de su propio aprendizaje,
y no solo en resolver una tarea
determinada, es decir, orientar al
estudiante a que se cuestione, revise,
planifique, controle y evalue su
propia accion de aprendizaje. Esta
toma de conciencia es lo que se llama
metacognicion. (p. 53)

Sin embargo, no se pierde de vista el
proceso de aprendizaje desde el punto de
vista de la interaccion social: aprender
con el otro y del otro. Para Jaramillo
Pinzén (2012).

... laintroduccion de los ordenadores
en el aula forma parte de los cambios a
los que, en mayor proporcion, induce la
incorporacion de las TIC a las practicas
pedagogicas, adicionada por supuesto
a la redefinicion de las competencias
basicas con que debe contar el docente.

(p-41).

Es decir, hemos de concienciar
al estudiante que también es posible
aprender de manera colaborativa
por medio del uso de las TIC y asi
favorecer la naturaleza interpersonal del
aprendizaje.
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Las tecnologias de la informacion
y la comunicaciéon en Colombia

El Ministerio de Tecnologias de
la Informacion y las Comunicaciones
(MinTIC), en el marco de su propdsito
de promover el acceso, uso y apropiacion
de las TIC para hacer mas facil la vida
de los colombianos, se compromete
a mejorar continuamente su gestion a
través de la promocion de la innovacion
en las TIC, con el fin de contribuir al
desarrollo de una sociedad prospera y
equitativa.

Dentro de esta politica, se establecio
el «Plan Vive Digital 2014-2018» como
la hoja de ruta con la que se busca reducir
la pobreza, generar empleo y desarrollar
soluciones para los problemas de
los colombianos, a través del uso
estratégico de la tecnologia. En esta
politica, el actual gobierno central busca
cubrir cuatro frentes fundamentales para
nuestro pais: ciudad y region, empleo,
gobierno  digital, = emprendimiento
y educacion. Con esta politica se
busca consolidar «un pais en paz, mas
equitativo y mas educado».

El impulso que se ha dado a lo
digital en la ultima década ha ayudado
a consolidar proyectos que dan soporte
no solo a procesos industriales sino
también a procesos educativos, lo que
permite que algunos sectores de la
poblacion que no contaban con conexion
a internet debido a motivos técnicos o
econdémicos han podido acceder a este
servicio de manera gratuita. Para este
fin el gobierno cre6 los «Puntos Vive
Digital (PVD)», para «promover el uso

y aprovechamiento de las TIC, a través
de la disposicion del acceso comunitario
a zonas funcionales para el uso de
internet, entretenimiento, capacitacion y
tramites de Gobierno en Linea» (pagina
web MinTIC). En el Departamento de
Santander hay cincuenta PVD, nueve de
los cuales se encuentran ubicados en su
capital, Bucaramanga, lo que posibilita
asi que los jovenes tengan acceso a
internet sin costo alguno.

Esta politica implementada por el
Gobierno nacional colombiano permite
que aquellas personas que no tenian la
posibilidad de conexién a internet por
cuestiones técnicas 0 econdomicas ya no
tendran impedimento para acceder a las
herramientas didacticas en linea. Por
tanto, el acceso a internet ya no sera un
inconveniente para la implementacion
del Symbaloo, dado que el servicio
estara disponible en puntos focales que
el Gobierno ha establecido para tal fin.

La gamificacion y el ocio en los
entornos virtuales de ensefianza-
aprendizaje

Segun Deterding, Khaled & Nacke
(2011), citado en Alabassi (2017, p.
181), «la gamificacion es el proceso
de transformar o mecanizar un sistema
para ser abordado de una manera ludica
o divertida». Asi, la gamification se
ha consolidado como una técnica de
aprendizaje ladica implementada para
ayudar a los estudiantes a desarrollar
habilidades, mejorar resultados, superar
obstaculos, entre otros, lo que facilita
la  adquisicién, procesamiento ¢
interiorizacién de informacion, a través
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de una manera divertida que produce
experiencias positivas en quienes
deciden utilizarla.

Algunas investigaciones han anticipado
que la gamificacion tendra resultados
relacionados con la  educacion,
especificamente haciendo que los estudiantes
estén mas comprometidos y muestren
un deseo real de aprender (Dominguez,
2013; citado en Alabassi, 2017). Alabassi
(2017, p. 182) recopila en su articulo
investigaciones realizadas respecto a
la implicacion de la gamificacion en
la educacién. Por ejemplo, se refiere
a la investigacion de Buckley y Doyle
(2014), quienes estudiaron el impacto
de la intervencion de la gamificacion en
el proceso de aprendizaje de estudiantes
universitarios y encontraron que existia
un vinculo positivo entre la gamificacion
y el aprendizaje en linea; sin embargo, la
positividad depende de si el estudiante
tiene motivacion intrinseca o extrinseca.
Se refiere también a la investigacion de
Urh, Vukovic, Jereb y Pintar (2015),
quienes realizaron un estudio para
desarrollar un modelo de introduccion
de la gamificacion en los sistemas de
e-learning de la educacion superior;
el modelo sugiri6 la incorporacion de
elementos de gamification (por ejemplo,
el sistema basado en reglas), la mecanica
del juego (por ejemplo, los puntos) y la
dindmica del juego (por ejemplo, las
recompensas) en todos los niveles de
e-learning. Algunas de las mas utilizadas
se presentan en la figura 3:

El objetivo de estas técnicas
mecéanicas de recompensa es lograr
que los alumnos se motiven y puedan
desarrollar niveles de compromiso que

Acumulaciénde puntos:
accionesy se van

signa un valor cuantitativo a determinadas
mulando a medidaque se

Obtencion de premios:a medi
vanentregandop

- . P @

-

uarios enfuncion de puntos u objetivos

logrados, destacando los mejores en unalista o ranking.

Desafios:competiciones entre los usuarios, el mejorobtiene los puntos o el
premio

~ %

Misiones oretos: conseguirresolver o superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

.T'

Figura 3. Técnicas mecanicas de recompensa en la
gamificacion.
Fuente: (Gaitan, 2013).

los lleven a la superacion de obstaculos.
Adicional a estas técnicas mecanicas,
hay unas técnicas dinamicas que, segun
Gaitan (2013), «hacen referencia a la
motivacion del propio usuario para jugar
y seguir adelante en la consecucion de sus
propios objetivos, y, segun la dinamica
que se persiga, se deberan explotar mas
unas técnicas mecanicas que otras». La
autora presenta el siguiente esquema

(fig. 4):

Estatus:
establecerse en
un nivel
jerdrquico social
valorado.

Recompensa:

Competicién:
por el simple afan
de competire
intentar ser

mejor que los
demds.

Figura 4. Técnicas dinamicas.
Fuente: (Gaitan, 2013).
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Elresultado general de este aspecto es
el aumento del «compromiso, satisfaccion,
eficacia, eficiencia, experiencia, adquisicion
de conocimientos y estado del flujo». Por
ultimo, Alabassi menciona a Cheong
et al. (2014), quienes llevaron a cabo
un estudio sobre la percepcion de los
estudiantes de pregrado acerca de
los elementos del juego, en el cual
encontraron que los sistemas que
usan juegos son muy apreciados por
los estudiantes. Seglin este estudio,
los estudiantes son socialmente mas
interactivos, comprometidos y agradecen
la retroalimentacion. Dice Alabassi
(2017) que el aspecto motivacional
realizado a partir de los efectos de
la gamification en el aprendizaje en
linea el interés de la mayoria de los
investigadores.

El Symbaloo
didactico digital

como recurso

A menudo, los docentes brindan
a los estudiantes enlaces y direcciones
en la web que les permite a los
estudiantes investigar acerca de un tema
determinado para la clase; también es
frecuente encontrar situaciones como
coincidencias de temas entre los alumnos
a la hora de realizar una exposicion, lo
que indica que los alumnos no realizaron
una investigacion exhaustiva de los
temas. También es muy comun escuchar
a los alumnos que no encontraron
informacion en la web y que ese tema es
muy dificil de encontrar. Adicionalmente,
la mala utilizacion de estos recursos
ha distorsionado la informacion en las
Wikis como, por ejemplo, Wikipedia.

Infortunadamente, cualquier persona
puede realizar cambios carentes de
rigurosidad académica a los documentos
ubicados en este tipo de bibliotecas
abiertas, lo que perjudica los resultados
en las consultas bibliograficas.

Dado que esta preocupacion es
te caracter mundial, Tim Hass, Koen
Dantuma y Robert Broeders crearon
Symbaloo en 2007 en Holanda, con el fin
de encontrar una mejor y mas facil forma
de navegar en la web, introduciendo y
utilizando bloques para un entorno web.
Inicialmente aparece como Symbaloo
Edu, buscando protagonismo en
el area de la tecnologia educativa.
Afos después, en el 2011, Symbaloo
Pro hace su aparicion; esta es una
version superior enfocada a satisfacer
perfiles profesionales de educadores
para crear contenidos de educacion
e implementarlos en universidades e
instituciones de gran tamafio, asi como
en empresas del sector privado.

Enelano 2016, sefirmo6unconvenio
marco de cooperacion con una duracion
de tres afios, con el fin de ofrecerle a las
instituciones educativas la oportunidad
de adquirir su cuenta Symbaloo Pro de
centro y asi crear y disefiar itinerarios
de aprendizaje personalizado. La
eleccion de los centros educativos
estuvo enmarcada en la participacion en
el NOOC (Nano curso en linea, masivo
y abierto) «Dinamiza tus clases con
Symbaloo» bajo la supervision de la
plataforma educativa INTEF, el cual se
desarrolld entre el 26 de septiembre y el
5 de octubre de 2016.
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Actualmente, hay mas de diez
millones de usuarios en el ambito
mundial, de los cuales 420.000 son
espaiioles, siguiendo fiel a su objetivo
inicial de realizar un cambio en las
metodologias del aprendizaje en
busca de la mejora en la educacion.
Es importante resaltar que Symbaloo
cuenta con oficinas en Espafia y los EE.
UU., ademas de contar con version en
16 idiomas.

Citando a Biel, Pérez, Rodrigo &
Serrano (2016), Symbaloo proporciona
apoyo metodoldgico para seleccionar y
organizar las fuentes de informacion, y
su uso favorece el trabajo colaborativo
a la vez que contribuye al desarrollo de
competencias digitales, proporcionando
a los estudiantes un entorno que
complementa el aprendizaje formal.

Asimismo, Delgado Dominguez
(2015) afirma:

Symbaloo ofrece un amplio abanico
de posibilidades tanto para profesores
como para alumnos, desde la creacion
de un webmix de favoritos hasta cursos
completos en linea, presentacion de
actividades o trabajos de los alumnos
o simplemente para guardar enlaces
con informaciéon complementaria
para distintos contenidos que se
trabajen en las asignaturas. Ademas,
permite fomentar la organizacion y
estructuracion de la informaciéon por
parte de alumnos y profesores (p. 39)

Adicionalmente, Delgado Dominguez
afirma que también es posible
utilizar Symbaloo para contribuir al
conocimiento  social ~ compartiendo
webmixes en galerias. Symbaloo crea

el proyecto educativo Symbaloo Edu
basado en el uso de herramientas
digitales accesibles desde cualquier
dispositivo y lugar capaz de crear una
alternativa distinta de educacion.

Vale la pena aclarar que la
propuesta de ecosistema educativo
planteada por Symbaloo se basa en el
uso de herramientas digitales, accesibles
desde cualquier dispositivo y lugar,
que permitan crear una alternativa real
y sostenible, ademas de compatible
con el modelo tradicional de educacion
(Martin Loépez, Y., Loshuertos Esteva,
M., Minaya Marquez, M. 2016). En los
fundamentos de Symbaloo esta el firme
convencimiento de que la mejora en la
educacion de los alumnos debe pasar
por un cambio en las metodologias
de aprendizaje, el cual también esta
asociado a la incorporaciéon de las
TIC a las ensefanzas oficiales. Por
esta razon, Symbaloo trabaja desde
su fundacion para contribuir a la
mejora de las condiciones educativas,
desarrollando  plataformas digitales
destinadas especificamente a este sector,
a través del uso de las cuales se fomenta
la personalizacion del aprendizaje del
alumno y con ello la mejora en la calidad
de la educacion

Dentro de las ventajas, es posible
mencionar que el Symbaloo permite al
docente y al resto de usuarios, ademas de
contenidos, también organizar recursos
que posteriormente podran distribuir
y compartir con otros compafieros
docentes, asi como con estudiantes. Los
docentes y alumnos pueden acceder
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a todo el contenido y recursos de sus
cuentas desde cualquier dispositivo,
desde cualquier lugar, siempre y cuando
se disponga de conexion a internet,
promoviendo un ecosistema educativo
mas eficiente que agiliza el tiempo
de busqueda de recursos y minimiza
las posibles distracciones desde otras
paginas web.

Otra de las ventajas de este recurso
didactico y tecnologico es el facil acceso
desde cualquier dispositivo movil.
Es en este aspecto donde el MinTIC
de Colombia acerté con el programa
«Vive Digital para la Gentey», pues con
este programa los estudiantes pueden
acceder de manera facil y gratuita a estas
herramientas didacticas digitales.

En cuanto a la implementacion
de la Webmix Symbaloo, se generaron
espacios que rompieron con el esquema
tradicional de la consulta de informacion
para llevar a los estudiantes a enfrentarse
con un medio amigable que hiciera
atractiva la actividad de busqueda
bibliografica. Se buscaba conseguir
que los estudiantes establecieran una
vinculacion especial con el contenido
presentado; es decir, se dispuso un
ambiente virtual para que la experiencia
de aprendizaje fuera motivadora.

Metodologia

Cabe destacar como aspecto
importante de este trabajo de iniciacion
a la préactica aplicada, que se percibe la
necesidad de investigar “desde adentro”
la dinamica de los procesos de ensefianza

y aprendizaje, hasta ahora orientado
en gran medida de manera presencial,
con el fin de revisar la posibilidad de
introducir el componente virtual como
herramienta de apoyo al proceso. Lo
anterior exige la implementacion
de técnicas flexibles y abiertas que
permitan aproximarse a estos espacios,
a sus actores ¢ imaginarios desde
varios angulos y perspectivas. Por esta
razon, la esencia de esta investigacion
es cualitativa, pues como lo afirma
Hernandez (2014), «la investigacion
cualitativa se enfoca en comprender
los fenémenos explorandolos desde la
perspectiva de los participantes en un
ambiente natural y en relacion con el
contexto» (p. 358).

Disefio metodolégico

Para este trabajo de iniciacioén a
la investigacion aplicada, se considero
el disefio de estudio de casos, porque
segun Yin y Stake (citados por Bisquerra
et al., 2009) este disefio «consiste en
una descripcion y analisis detalladas de
unidades sociales o entidades educativas
unicas [...] se consideran casos aquellas
situaciones o entidades sociales tinicas
que merecen interés en investigaciony

(p. 311).

Adicionalmente Latorre, citado en
Bisquerra et al. (2014, p. 312) sefhala que
implementar este disefio metodologico
tiene las siguientes ventajas:

*Puede serunamanera de profundizar

en un proceso de investigacion
a partir de unos primeros datos
analizados.
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*Es apropiado para investigaciones
a pequefia escala, en un marco
limitado de tiempo, espacio y
recursos.

*Es un método abierto a retomar

otras condiciones personales o
instituciones diferentes.

*Es de gran utilidad para el
profesorado que participa en

la investigacién, pues favorece
el trabajo cooperativo y la
incorporacion de distintas Opticas
profesionales a través del trabajo
interdisciplinar y contribuye al
desarrollo profesional al propiciar
la reflexion sobre la practica y la
comprension del caso a través de
la busqueda de informacion desde
distintas perspectivas.

eLleva a la toma de decisiones,
a implicarse, a desenmascarar
prejuicios o preconcepciones.

Una  vez  revisadas estas
caracteristicas del disefio de estudio
de casos, se establece que, dada Ia
naturaleza de este trabajo, todas las
ventajas enunciadas por Bisquerra
et al. se ajustan por completo a las
expectativas del investigador. Por tanto,
se establece el estudio de casos como
disefio metodoldgico que orientara este
proceso.

Muestra

Hernandez (2014) denomina la
muestra en el proceso cualitativo como
«el grupo de personas, eventos, sucesos,
comunidades, etc., sobre el cual se

habran de recolectar los datos, sin que
necesariamente sea estadisticamente
representativo del universo o poblacion
que se estudia» (p. 384).

Lo anterior porque el objetivo
central de la participacion de los
estudiantes era seleccionar unidades
que ayudaran a entender con mayor
profundidad un fendmeno y asi entender
de este. De esta manera, el muestreo se
realizd con base en el objetivo general
definido con anterioridad y se escogid
realizar una muestra de participantes
voluntarios. La seleccion de los
estudiantes es aleatoria y la participacion
es voluntaria. Retomando a Hernandez
Sampieri, a esta muestra se le conoce
como autoseleccionada, puesto que
fueron los mismos participantes quienes
respondieron a la invitacion.

Cinco de los ocho estudiantes de
uno de los grupos de Fotoperiodismo
aceptaron participar en este ejercicio
académico. Se conformd la muestra
con cuatro mujeres y un hombre cuyas
edades oscilan entre los 19 y 21 afios.
Como se dijo anteriormente, esta
asignatura es optativa y los estudiantes
la matriculan movidos por su interés
en aprender el manejo de la cémara
fotografica y su implementacion en el
cubrimiento periodistico de las noticias.

Fases

En esta investigacion, se han
llevado a cabo las siguientes fases:

1. En un primer momento de la
investigacion y después de establecer
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las preguntas directrices y la pregunta
general de este trabajo, se procedid a
realizar la invitaciéon a una muestra de
estudiantes para realizar una prueba
piloto con el Lesson Plan Symbaloo.
Es asi como el docente compartié con
los estudiantes el enlace del Symbaloo
y el siguiente enlace llego6 a sus correos
institucionales:  https://edu.symbaloo.
com/mix/fotoperiodismo. Este consiste
en una webmix con diferentes bloques
de informacion disefiados en Symbaloo
Edu con enlaces que pudieran dar un
fundamento teorica confiable sobre tres
de los temas establecidos en el syllabus
de la asignatura (fig. 5).

De esta manera, se dio respuesta
al primer interrogante enunciado y se
cumplié el primer objetivo propuesto
en este trabajo: brindar a los estudiantes
una herramienta didactica digital que
apoyara la busqueda bibliografica en

Cada Lesson Plan estuvo disponible
durante dos semanas para que los
estudiantes ingresaran de manera
asincrénica y revisaran el material
dispuesto por el profesor. De alli
tomaron los elementos fundamentales
para preparar sus exposiciones, aunque
también debian proponer sus propios
recursos.

2. Durante la segunda fase de
este proyecto, el docente propuso
a los estudiantes responder a un
Lesson Plan Symbaloo compuesto de
preguntas correspondientes a los temas
previamente consultados en la webmix.
Se estipul6 un tiempo aproximado de dos
horas para que los alumnos ingresaran a
desarrollar el cuestionario (fig. 6).

En esta fase del proyecto
se dio cumplimiento al segundo
objetivo especifico relacionado con

fuentes de informaciéon confiables la implementacion de un Lesson Plan
previamente  seleccionadas por el Symbaloo con uno de los grupos de la
docente. asignatura de Fotoperiodismo.
D wyrises 5
‘ —
iBienvenido, Cesar Florez!
A+ a2 3 47530 1 B oy

~a s

Figura 5. Lesson Plans.
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6. Cuestionario para confirmar la
revision del material.
Fuente: Elaboracion propia

3. Una vez desarrollado el gjercicio
por los estudiantes, se procedio a revisar
los resultados del Lesson Symbaloo
con el fin de realizar un seguimiento
de efectividad y conocer la percepcion
de los estudiantes ante el uso de esta

herramienta didactica digital que hasta el
momento no habia sido implementado en
asignatura alguna (segun lo expresaron
en una conversacion informal).

Para realizar este seguimiento se
implement6 una escala tipo Likert, la
cual Hernandez (2014) define como:

Un conjunto de items
presentados en forma de afirmaciones
o juicios, ante los cuales se pide la
reaccion de los participantes. Es
decir, se presenta cada afirmacion y
se solicita al sujeto que externe su
reaccion eligiendo uno de los cinco
puntos de la categoria o la escala. A
cada punto se le da un valor numérico
(p. 238).

En esta ultima fase, se cumpli6
el tercer objetivo de realizar un
seguimiento de aceptabilidad a la
herramienta Symbaloo. La tabla 2
presenta la coherencia interna del disefo
de investigacion planteado.

Tabla 2.
Coherencia interna del diserio de investigacion.
PREGUNTAS OBJETIVOS FASES
DIRECTRICES ESPECIFICOS
éQuéfuentes deinformacion en  Brindar fuentes de Disefio dela webmix compuesta
Iinternet resultan confiables en el i igadn confiables a cm blogues de nformacdién
momento derealizarrevisiones  partir del disefio deuna cmfiable para el estudio delos
bibliograficas? webmix con diferentes cmtenidos dela asignatura.
bloques de informadén
disefiados en Symbaloo Edu.
iCudl serialaherramienta Implementar un Lesson Plan Implementadon deun Lesson Flan
didactica digital mas propida Symbaloo enun gmupodela  Symbaloo.
paralos estudiantes de asignatura de
Fatoperiodismo? Fatoperiodismo deuna
universidad privada del
narariente colombiano.
&Qué percepcén tendrian los Redlizar un sequimientode  Seguimiento yevaluadén ala
estudiantes frenteal usodemna  aceptzbilidad ala implementadén del Lesson Flan
herramienta didactica digital? herramienta Lesson Plan Symbaloo.
Symbeéloo.

Fuente: Elaboracion propia
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Resultados

Una vez finalizada cada una de
las fases, se invitd a los estudiantes
a contestar unos cuestionarios para
monitorear la aceptacion de esta
herramienta.

Fase 1

Se implementd un cuestionario
sencillo de cinco preguntas con respuesta
de SI / NO. Con este instrumento de
recoleccion de informacion se pretendia
conocer el nivel de aceptacion de la

Cuestionario

herramienta con el fin de determinar la
continuidad del ejercicio. (En la figura
7 se pueden ver las preguntas y los
resultados):

En  general, los resultados
presentaron un alto grado de aceptacion
de esta herramienta digital. Solo uno de
los estudiantes manifestd que no habia
ingresado no por problemas técnicos,
sino por situaciones personales. Ante
esta respuesta, el profesor decidio tomar
distancia, no indagar mas al respecto y
motivarlo a participar en este ejercicio
explicandole las ventajas.

de aceptacion

Figura 7. Resultados cuestionario de aceptacion.

Fuente: Elaboracion propia

Fase 2

Durante laprimeraparte de esta fase,
inicialmente los estudiantes presentaron
resultados no tan satisfactorios en el
momento de contestar las preguntas.
La figura 8 lo confirma, pues de los
cinco participantes tres obtuvieron un
rendimiento bajo, uno de ellos medio
bajo y solo un estudiante obtuvo un

rendimiento medio. En este primer
momento, ningin estudiante obtuvo
rendimiento medio alto ni alto.

Al notar este fendmeno, el docente
sostuvo una conversacién informal
con ellos y decidieron que revisarian
nuevamente el material en una sesion
de la clase para monitorear su trabajo.
Asi, los estudiantes contaron con el
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Figura 8. Resultados cuestionario primer video.

Fuente: Elaboracion propia

espacio no solo para mirar nuevamente
el video, sino para entablar una charla
en donde expresaron sus puntos de vista
personales y pudieron enriquecer la
tematica a partir de las contribuciones
de cada uno de ellos.

Cabe anotar que durante esta
fase no se aplico otro instrumento de
recoleccion de informacion diferente a
las estadisticas arrojadas por el Symbaloo
(figura 8), por cuanto se considerd que
el objetivo era motivar a los estudiantes
a utilizar esta herramienta y no frustrar
esta iniciativa. Sin embargo, el docente
monitoreo el trabajo de los estudiantes
por medio de un grupo creado por
WhatsApp en donde constantemente
insertaba preguntas relacionadas con
el material dispuesto en la plataforma.
Las intervenciones de cuatro de
los estudiantes fueron constantes y
argumentadas. Fue necesario invitar
y motivar constantemente a uno de
ellos a participar en ese grupo, pues
sus intervenciones eran escasas. Es

importante aclarar que no se tomaron
imagenes de las conversaciones con los
estudiantes porque fue una estrategia
emergente para contrarrestar la baja
participacion inicial. Ademads, no se
tomo consentimiento por parte de
ellos para realizar la publicacion de
las conversaciones por cuanto formaba
parte de un ejercicio informal que
surgié como alternativa para motivar la
participacion.

Fase 3

Durante esta ultima fase de la
investigacion se busco conocer la
percepcidn de los estudiantes ante el uso
de esta herramienta didactica digital. La
gran mayoria de la muestra seleccionada
manifestd que el ejercicio les parecid
muy conveniente para realizar la
consulta bibliografica, aunque los
resultados cuantitativos no fueron los
mejores en el momento de dar respuesta
a los cuestionarios, tal como es posible
apreciar en la figura 9.
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Figura 9. Resultados cuestionario videos Fotoperiodismo.

Fuente: Elaboracion propia

Dados estos resultados, en esta
ultima fase se implementé una escala
tipo Likert en donde se asignaron
los siguientes valores para que los
estudiantes calificaran cada uno de
los items (ver tabla 3). El interés
del investigador, mas alld de buscar
la efectividad para la adquisicion de
conocimientos, es establecer el nivel
de aceptabilidad del Symbaloo y de la
posibilidad de incluirla dentro de su
practica docente cotidiana.

Tabla 3.
Valores Escala Likert para cuestionario de
utilidad del Symbaloo.

Valores

1: Muy en desacuerdo
2: En desacuerdo

3: Indeciso

4: De acuerdo

5: Muyde acuerdo

Teniendo en cuenta que 1 equivalia
a “Muy en desacuerdo” y 5 a “Muy
de acuerdo”, es posible observar en la
siguiente figura que, si bien uno de los
encuestados se muestra indeciso ante la
relevancia del Symbaloo para preparar su
exposicion, los otros cuatro estudiantes
manifiestan su alto grado de aceptacion
para implementar el Symbaloo como
una herramienta didactica digital que
puede apoyar sus labores de busqueda
de informacion porque proviene de
fuentes confiables, les resulta amena en
el momento de realizar la consulta de
la informacion, ademas de remitirlos a
informacioén actualizada en otras fuentes.

En pocas palabras, es posible
afirmar que si bien los resultados de
los cuestionarios de comprension de
los videos no fueron los mejores (ver
figura 9), el nivel de aceptabilidad
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Cuestionario de utilidad del Symbaloo
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Figura 10. Cuestionario de utilidad del Symbaloo.

Fuente: Elaboracion propia

para implementar nuevas herramientas
didacticas digitales si es bastante alto,
tal como se percibe en la figura 10.

Conclusiones

Empezar a implementar tecnologias
en la educacion es una necesidad
imperante en la actual sociedad del
conocimiento. El contexto sociocultural
ha formado nifios y adolescentes con
caracteristicas que, en la gran mayoria
de los casos, son muy diferentes a las de
sus docentes. Esta brecha generacional
ocasiona barreras de comunicacion
que afectan el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Los jovenes que se
reciben en las aulas de educacion
superior son nativos digitales con
caracteristicas y formas de pensar e
interactuar completamente diferentes
a las generaciones anteriores, para
el caso particular, diferentes a las de
la generacion a la que pertenecen
sus profesores. Es por esto que los
salones de clase estan compuestos por

estudiantes que estan acostumbrados
a recibir informacion de manera
instantdnea y asi mismo la pueden
procesar; son estudiantes que han sido
bombardeados mas con imagenes que
con textos verbales; se interrelacionan
mejor por medio de las redes y prefieren
realizar los procedimientos de manera
aleatoria y a modo de “multitareas” y no
de manera lineal.

Una vez finalizado este estudio, es
posible concluir lo siguiente:

La alfabetizacion digital es una
competencia que deben desarrollar los
docentes si desean fortalecer su rol en
el proceso de ensefianza

Ya no solo es suficiente que el
docente conozca lo que contienen los
libros, sino que también sepa del uso
adecuado de internet, los dispositivos
moviles, los computadores, entre
otros, con el fin de involucrarlos en sus
recursos didacticos. De esta manera, el
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profesor debe trascender del papel, el
marcador y el tablero para dar paso a las
pantallas, el video, los hipertextos, las
imagenes fijas y con movimiento, pues
ya no solo es suficiente desarrollar una
habilidad de lectura critica para textos
verbales sino también un pensamiento
critico para utilizar la tecnologia,
acceder a la informacion, transformarla
en conocimiento y comunicarla a la
sociedad.

El aprendizaje no solo ocurre en
un aula fisica

Dentro del modelo pedagbgico
tradicional se consideraba que el
aprendizaje solo se limitaba al espacio
fisico dedicado al colegio y a las aulas
de clase y dentro del horario asignado
para las asignaturas. Cabe anotar que,
debido al auge de las TIC, el estudiante
tiene la posibilidad de acceder a un
sinnumero de fuentes de informacion
que, sin son aprovechados de una
manera Optima, pueden ser de gran
utilidad para complementar el tiempo de
dedicacioén presencial durante las clases.
Por tanto, pensar que el estudiante solo
aprendera dentro de las aulas seria
negarle la posibilidad de desarrollar su
potencial durante las horas de trabajo
independiente.

Cambio de roles: el profesor como
facilitador y el estudiante como
protagonista del proceso de ensefianza
y aprendizaje

Unodelosaspectosmasimportantes
dentro del enfoque constructivista es
centrar el foco en el estudiante y en sus

procesos de aprendizaje. La clave es no
solamente usar los espacios virtuales
para la publicacion de materiales y
para la transmision de informacion del
docente, pues en este sentido se estaria
replicando el modelo tradicional de
ensefanza, pero con un cambio en el
canal de comunicacion. El verdadero
sentido para implementar las TIC en la
educacion de una manera eficaz consiste
en trasladar el protagonismo al estudiante
para que sea ¢l quien gestione su propio
proceso de aprendizaje. En este modelo
basado en el constructivismo, el papel
de profesor es seleccionar los contenidos
apropiados, organizar las actividades
que se dispondran en el espacio virtual,
definir la dindmica de trabajo, establecer
las estrategias, los tiempos y los tipos de
evaluacion, entre otras cosas; en otras
palabras, disefiar ambientes apropiados
para que los estudiantes autogestionen
su propio proceso de aprendizaje.

Priorizar el trabajo colaborativo
mediado por las TIC

Retomando los postulados del
constructivismo en cuanto a considerar
el aprendizaje como un proceso activo e
interactivo se promueve que los alumnos
desarrollen habilidades de pensamiento
de nivel superior y a la vez establezcan
interacciones no solo con el docente sino
con otros compaieros de clase. De esta
manera se amplian las oportunidades
para comunicarse con el entorno con el
fin de indagar, plantear dudas, establecer
acuerdos, coordinar trabajos grupales.
Con la implementacion del aprendizaje
colaborativo, los estudiantes pueden
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desarrollar otro tipo de habilidades
adicionales a las cognitivas, como lo
son habilidades sociales, lingiiisticas,
interpersonales, etc.

Establecer redes de ensefianza y
aprendizaje.

Disefiar situaciones de aprendizaje
a través de medios virtuales posibilita
la creacion de redes y comunidades de
aprendizaje. En este sentido, no solo
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