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LA INTERACCION: UN ELEMENTO

CLAVE PARA EL APRENDIZAJE EN UN
ENTORNO VIRTUAL

INTRODUCCION

Hace un ano el mundo encaraba un escenario oscurecido por
la pandemia, las puertas de las Instituciones Educativas se
cerraron, vivimos un confinamiento lleno de incertidumbres.
Afortunadamente la capacidad de adaptacion del ser humano
permitié continuar muchas de las actividades cotidianas con
la ayuda de la tecnologia, se empezaron a realizar compras por
Internet (e-commerce), trabajo desde casa (teleworking),
transacciones bancarias con un dispositivo maovil (e-banking), de
igual manera los tramites en instituciones de gobierno (e-gover-
nment) y finalmente la educacion de nuestros hijos (e-learning).
En este contexto se trasladd la educacion presencial a una
educacion virtual, una solucion muy acertada para evitar que los
estudiantes paren sus actividades, sin embargo, al inicio no se
entendia mucho sobre el uso de plataformas, herramientas
tecnoldgicas y especialmente metodologias de trabajo. Tal es asi
gue se seguia realizando una educacion tradicional, en la cual el
docente seguia siendo el protagonista del proceso de ensefanza.
Poco a poco los docentes fueron descubriendo nuevos métodos
para hacer la clase mas dinamica y participativa a través de
metodologias activas. Este articulo presenta algunas de ellas, como
el aula invertida, el aprendizaje basado en juegos, el aprendizaje
basado en proyectos, el aprendizaje STEAM y el aprendizaje basado
en el disefo.

Janio Jadan Guerrero
Director de Investigacién, Universidad Indoamérica

Carmen Nicolalde
Maestria en Educacién, mencién Innovacién y
Liderazgo Educativo (MEILE)

METODOLOGIAS ACTIVAS

Las metodologias activas hacen referencia
a una amplia gama de estrategias de
ensefanza que involucran a los es-
tudiantes como participantes acti-

VoS en su aprendizaje, durante el
tiempo de clase con su facilitador.

Para Genes, Najera y Monrroy

(2017) en estas metodologias “el

estudiante juega un papel muy

importante, donde a partir de

escenarios y actividades disena-

das por el docente, los estudiantes

construyen sus conocimientos” (p.

44): por lo general, estas estrategias se

enfocan en el aprendizaje colaborativo,

es decir una cierta cantidad de estudiantes

qgue trabajan juntos durante la clase, pero también pueden
involucrar trabajo individual o de reflexion.

Estos enfoques de ensefanza van desde actividades breves vy
simples como crear una narrativa, escribir un ensayo en un
documento compartido, resolucion de problemas y discusiones
por parejas, hasta actividades mas largas e involucradas o marcos
pedagdgicos como estudios de casos, juegos de rolesy aprendizaje
colaborativo (Hermann, 2015).

El uso de metodologias activas en el aula es vital debido a su
poderoso impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Su
aplicacion se ha convertido en un elemento clave en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, ya que se relacionan directamente con
las diferentes areas del aprendizaje y promueve en los estudiantes
un espiritu critico y reflexivo frente al contexto que los envuelve,
aspecto primordial para la apropiacion de conocimientos (Jadan y
Ramos, 2018; Arias, Jadan y Gomez, 2019).

A continuacion, se describen las metodologias activas que han
tomado relevancia en la modalidad virtual.
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AULA INVERTIDA (FLIPPED CLASSROOM)

Es una de las metodologias activas que ha tenido relevancia en los
ultimos tiempos debido a la teleducacion producto de la situacion
actual que vive la poblacion ecuatoriana. Es un modelo pedagogico
donde el papel del docente y estudiante se invierten, los materia-
les de estudio son revisados primero por los estudiantes en casay,
luego, se trabaja en la escuela. Su objetivo es ganar tiempo en clase
para atender las necesidades e inquietudes de los aprendices, ideal
para trabajar en proyectos el centro de aprendizaje es el estudiante
y no los contenidos, ni los recursos.

Este modelo pedagdgico hace referencia a las seis categorias de la
taxonomia de Bloom (1956) (Churches, 2009), como son: recordar,
entender, aplicar, analizar, evaluar y crear; las tres primeras se
desarrollan en el trabajo previo, es decir en la casa y las tres
siguientes en el aula de clase, siendo necesario que el docente
se apoye en la taxonomia para estampar los objetivos especificos
segun lo que aspira ensenar, asi mismo le permite trazar un plan
de aprendizaje permitiendo al estudiante avanzar hacia la meta,
el docente es la guia y el estudiante el centro del aprendizaje, asi
tomando el rol activo (Torrecilla, 2017). En la Figura 1 se resume el
funcionamiento de esta metodologia.

AULA INVERTIDA

EN CLASE

LOS ESTUDIANTES PRACTICAN APLICANDO
CONCEPTOS CLAVE, MIENTRAS RECIBEN
RETROALIMENTACION.

FUERA DE CLASE

APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO (ABJ)

Es una metodologia ludica a la cual se le agrega recursos
innovadores para lograr un ambiente agradable y alcanzar una
meta de aprendizaje. La concentracion, la motivacion, el esfuerzo
y muchos valores positivos forman parte de esta metodologia,
la misma que integra los principios y mecanicas de los juegos y
videojuegos para resolver problemas de una manera creativa
plantedndose retos y ganando reconocimiento (Jadan & Ramos,
2018).

El ABJ vy la gamificacion permiten planificar y mejorar el proceso
de ensefanza-aprendizaje, es una metodologia muy adecuada
para los estudiantes actuales que son nativos digitales y que
necesitan el uso de herramientas tecnoldégicas que despierten
en ellos la motivacion y la atencion, que les permita aprender por
medio de desafios, retos, recompensas, que integre dinamicas y
mecanicas propias del juego desarrollando un aprendizaje signifi-
cativo. La dindmica se refiere a las emociones que experimenta el
estudiante, las relaciones que se establece al jugar, la narrativa que
debe inventarse en forma cronoldgica, el progreso y restricciones
gue encuentra hasta llegar a su meta. En la Figura 2 se muestra el
procedimiento para aplicar el Aprendizaje Basado en Juegos.

Figura 1. Esquema del Aula invertida
Fuente: https:/www.solidaridadymedios.org/que-es-el-aprendizaje-inverso/

Figura 2. Procedimiento para aplicar el Aprendizaje Basado en Juegos
Fuente: https:;/www.aulaplaneta.com
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APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP)

Esta metodologia permite la adquisicion de competencias y
conocimientos con base en el desarrollo de un “proyecto”, que dé
solucion a problemas cotidianos. Los proyectos deben partir de
un problema real para desarrollar el pensamiento critico, la
colaboracion, comunicacion y resolucion de problemas.

Parte de una pregunta que genere curiosidad o tema actual
qué el docente considere que es importante en funcion de los
recursos y competencias a desarrollar, con esta informacion se
concreta el tema. Con esta dinamica los estudiantes solucionan
problemas, formulan incoégnitas que deben solucionar en el
proceso y en vez de obligar a que el estudiante se adapte al
curriculo, este intenta hacer lo contrario (Garcia & Pérez, 2013).

El objetivo es convertir al estudiante en el protagonista de su
aprendizaje, donde debe planificar, organizar, elaborar y exhibir
su producto, el docente orienta y apoya durante el desarrollo del
proyecto. Con esta metodologia se desarrolla las competencias del
siglo XXI que son: responsabilidad personal y social, planificacion,
razonamiento, creatividad, pensamiento critico, buena
comunicacion interpersonal y de presentacion, comprension
transcultural, visualizaciéon y toma de decisiones, uso adecuado de
la tecnologia y saber elegir la mejor herramienta para la tarea en
cuestion (Realinfluencers, 2020).

Esta metodologia permite que el estudiante asuma sus
responsabilidades y que sea él, quien construya su aprendizaje
planteandose metas manteniendo una comunicacion adecuada
con sus companeros, respetando las reglas y compromisos, donde
siempre parta de una planificacion que le permitird desarrollar
sus habilidades de pensamiento y creatividad. Ademas, debera
aprender a tomar decisiones y en lo posible que sean las mas
adecuadas para la culminacion de su tarea. La Figura 3 muestra
un ejemplo con actividades en el hogar en el cual también se
involucran los padres, madres y representantes.

Figura 3. El Aprendizaje Basado en Proyectos en el hogar
Fuente: https:/Avww.dreamstime.com

APRENDIZAJE STEAM (SCIENCE, TECHNOLOGY,
ENGINEERING, ARTS AND MATHEMATICS)

El aprendizaje STEAM inculca a los estudiantes a desarrollar
investigaciones, contenidos, materiales, publicaciones vy
experiencias, motivando a nifos, nifas y jovenes a contribuir en
la sociedad; creando aprendizaje colaborativo y significativo,
prototiposdigitales,integracion de desafios para resolver problemas
delavidadiaria,ademasqueelaprendizajedelascienciastienecomo
desafio un cambio de metodologia que motive a los estudiantes,
no solo por cumplir con las tareas, trabajos y evaluaciones sino que
también les permita explorar el mundo de las ciencias donde
se realice métodos de experimentacion y no de repeticion. En el
mundo de las ciencias se promueve el aprendizaje a través del error
como parte del método de investigacion.

Esta metodologia va alineada a las instituciones que apoyan la
Coalicion STEM en Ecuador, las cuales pretenden transformar
el trabajo en el aula, contribuir al mejoramiento de la formacion
y profesionalizacion de docentes en las areas de matematicas,
ciencias y tecnologia, dando relevancia a las disciplinas STEM para
estudiantes y docentes, aumentando la motivacion, el interés, la
persistencia y el trabajo que realizan todos los miembros de la
comunidad educativa en estas disciplinas. (MINEDUC; SENESCYT,
UNAE; CAPEIPI, 2018).
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Se destaca que la educacion STEAM contribuye a temprana edad la
formacion de la razén, la creatividad, la imaginacion y la capacidad
de trabajo colaborativo, ya que el futuro de nuestros nifos y ninas
depende de su capacidad de movilizar, extrapolar conocimientos y
de habilidades para explicar fendmenos y problemas del mundo,
ya que requiere desarrollar su pensamiento cientifico, matematico,
computacional, de ingenieria.

En el aprendizaje STEM el estudiante construye su propio
conocimiento, por lo que puede considerarse un aprendizaje
constructivista que utiliza metodologias activas como el aprendiza-
je basado en proyectos, la ensefanza para la comprension, apren-
dizaje basado en problemas, el aprendizaje cooperativo, el aula
inversa o el construccionismo (Rosillo, Vicente, Zapatera y Monteés,
p.172, 2018). La Figura 4 muestra una actividad para realizar una
representacion de fracciones mediante la plataforma de
programacion Scratch y la placa electronica Makey Makey.

Figura 4. STEAM con Makey Makey para ensefar fracciones
Fuente: https:;//matesteamblog.blogspot.com/p/instructable-1.ntml

APRENDIZAJE BASADO EN EL DISENO
(DESIGN THINKING)

Es una de las metodologias que tiene su origen en los disefadores
y la forma como resuelven los problemas, su principal motivacion
es satisfacer a su cliente; aplicado a la educacion se dirfa que busca
satisfacer las necesidades e intereses de los estudiantes al identifi-
car sus problemas individuales y satisfaciéndolos por medio de la
innovacion para lograr un aprendizaje significativo.

El primer paso es comprender que todos los dias se disenha algo ya
sea un juego, Un recurso, una prenda o cualquier actividad, siendo
necesario empezar con un esguema hasta encontrar la opcion mas
adecuada; pero a diferencia de los disefadores ellos son muy crea-
tivos y brillantes a la hora de encontrar una solucion, ellos piensan
haciendo y observan a su alrededor la interaccion de los demas.

La metodologia Design Thinking se define como un proceso
analitico y creativo que involucra a una persona en oportunidades
para la generacion de ideas innovadoras y que toma como centro
la perspectiva de los usuarios finales para experimentar, modelar
y crear prototipos, recopilar comentarios y redisefar (Arias-Flores,
Jadan Guerrero, Gomez-Luna, 2019) (Jadan, Sanchez, Acosta, Alvites
vy Nunes, 2020).

La metodologia tiene cinco fases:

e Empatizar comienza con empatia, con un enfoque humano
profundo, para obtener informacion de la audiencia, conocer
sus necesidades y revelar nuevas formas de ver o identificar
problematicas inexploradas.

e Definir, implica replantear el problema o desafio percibido y
obtener perspectivas, lo que permite una vision mas integral
del camino hacia un punto de vista basado en las necesidades y
percepciones de los usuarios, en este caso de los estudiantes.

o Idear, se fomenta el trabajo en equipo colaborativo vy
multidisciplinario para aprovechar las habilidades,
personalidades y estilos de pensamiento de los participantes
para resolver problemas multifacéticos.



¢ Prototipar se crea un espacio abierto para plasmar las ideas y se
construya un prototipo de la solucion.

e Evaluar se prueba el prototipo en un escenario real (Razzouk
y Shute, 2012; Gonzalez, 2015). En la Figura 5 se muestra un
recurso educativo tecnolégico disefado con la metodologia
Design Thinking.

Figura 5. Juego de mesa inclusivo Q'inqu disefiado con la metodologia Desing
Thinking
Fuente: https:/link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-42517-3_7

CONCLUSIONES

El uso de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje
a través de metodologias activas, es altamente factible ya que el
aprendizaje significativo en aprendices enfatiza la participacion
a través de estrategias que incluyen actividades dinamicas como
base primaria de la adquisicion de nuevos conocimientos. Esto
genera habilidades a través de la relacion con la tecnologia
empleada como herramienta de formacion.

Los entornos de aprendizaje interactivos presentan una
oportunidad para evolucionar el proceso de ensefanza a través de
la incorporacion de elementos del juego, que se ha demostrado
gue atraen la atencion de los estudiantes, los motivan para lograr
objetivos y promueven la competencia, el trabajo en equipo vy la
comunicacion.
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Comparte con nosotros tus
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lo que uno quiere hacer innovadoras
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EDUCACION INICIAL Y EL USO DE TECNOLOGIAS
EDUCATIVAS Y ESTRATEGIAS DIDACTICAS

LOS NUEVOS ESTUDIANTES

Mi experiencia en el manejo de las tecnologias educativas vy
estrategias didacticas viene desde hace muchos anos, ésta se puso
a prueba cuando inicid la pandemia; y no solo hablo en el campo
laboral sino en el ambito familiar, jpues si!, tengo el privilegio de
tener una esposa que es maestra de educacion inicial y pude
junto a ella vivenciar todo el proceso de cambio que se produjo en
el campo educativo, desde que se declard el estado de emergencia
sanitaria en el pais.

Los docentes experimentaron varios cambios en la manera de llevar
a cabo el proceso de ensefnanza aprendizaje; mi esposa ya No era
Unicamente docente de los ninos y nifas, también se convirtio en
docente de las madres, padres y representantes. Muchos de ellos
jamas imaginaron que existia la netiquetal, mucho menos la video
conferencia. Esto se transformo en un reto enorme, frases como
“no funciona, no vale, no me deja entrar, se cerrd solo, profe por fa-
vor mande el enlace, profe, profe, jprofe..!: se volvieron habituales.
Unos pocos entendieron a la primera que el grupo de WhatsApp
no era para mandar memes de “PIOLIN" y treinta “buenos dias”
seguidos, lo que hacfa que desaparezca en el olvido las directrices

o © © de actividades diarias y sobre todo el enlace de
la video conferencia.

Desde mi perspectiva como especialista
en manejo de tecnologias educativas y
estrategias didacticas, a quienes mas
se les complicod integrarse al proceso
educativo fue a los padres de familia
y representantes que se convirtieron
en nuevos estudiantes, este hecho,
evidentemente llevd a los docentes a
duplicar esfuerzos.

® 1 Es un conjunto de reglas que regulan el comportamiento de los
[ ] usuarios para comunicarse en la red, en pocas palabras es la etiqueta

L4 del ciberespacio.

-

CONVERTIR UN DIA DE TORMENTO EN UN DiA DIFERENTE

Al inicio, todo el ritual desde encender la computadora, prepararse
fisica y emocionalmente para poner en practica lo planificado se
convirtid en un tormento para mi esposa y seguramente para la
mayoria de los docentes. jEsto no podia continuar! las clases se
habian vuelto un lugar dificil e insostenible, la tecnologia no estaba
transformando la forma en que los ninos y nifas aprendian, en su
lugar se volvia una celda para el docente.

Muchas docentes, se sentian atadas de manos, sin tiempo para la
familia, sin tiempo para ella, sin un espacio para recargar energias; el
estrés docente Illegd al punto mas algido, el dia en que viy escuché
llorar a miesposa, desechay sin fuerzas, mientras decia... -No sé qué
hacer, los padres no leen, no me ayudan, se olvidan de que sus hijos
e hijas estan en clases y ponen musica, no apagan los micréfonos,
no leen las actividades, se inventan problemas nuevos cada dia, ya
no sé qué hacer.

Desde mi experiencia decidi apoyarla y buscar soluciones, el
docente en linea necesita de un padre y representante responsable,
activo y sobre todo capacitado. Si, suena raro, parece doble trabajo,
pero nos dimos a la tarea de formar primero a los padres de familia,
con pequenas actividades previas a las clases (como una clase
inversa), que no eran para el estudiante, eran para los adultos
responsables, poco a poco comenzd a convertirse en una
experiencia de aprendizaje diferente para todos.

=S
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ESTRATEGIAS APLICADAS

El primer paso fue subsanar el asedio constante de padres de familia
vy representantes fuera de horarios para lo cual determinamos:

Horarios en los cuales estaria activado el chat grupal.
Directrices de actividades mas claras y sobre todo sencillas,
se incluyd un ejemplo de la actividad dirigida a los padres y
representantes.

e Ensenara los padresy representantes a responder una actividad
publicada en el chat en privado.

e Simas de un padre o representante tenia algun inconveniente
con las actividades se responderia con ejemplos en el chat

grupal.

Después de muchos talleres sobre video conferencias para probar
conexion se les pidid aplicar las recomendaciones:

Para los que NO se pueden conectar o se desconectan
todo el tiempo:

e Enelcasodecomputador o laptop:
o Conecte su equipo con cable en lugar de wifi.
o Mantenga actualizada la version de la aplicacion.
o Revise que el equipo reproduzca sonido o suba el volumen.

_/

e Enelcasodecelular:
o Cierre todas las aplicaciones antes de entrar a la clase.
o Revise que esta utilizando el wifiy no sus datos.
o Mantenga actualizada la version de la aplicacion.
o Revise que el equipo reproduzca sonido o suba el volumen.

Para evitar tomar lista y poder interactuar en clases se les
orienté de como:

Poner el nombre y foto de su hijo en la aplicacion.
Silenciar el audio.

Activar la cémara.

Levantar la mano, en la aplicacion.

Mandar reacciones.

CREACION DE UN ESPACIO EN EL HOGAR PARA LA CLASE.

Algo que al inicio no detectamos, pero al final se convirtié en un
distractor para los nifos y nifas fue no tener un espacio o lugar
especifico donde recibir las clases, por ello junto con los padres de
familia y representantes determinamos la necesidad de que ellos
tengan un lugar especifico de clase, no podia ser el cuarto o el
comedor, el nifno y nifa debla estar lo mas cerca posible al “aparato”
y al internet:

L]
e El espacio debia ser cémodo y acorde \ .
a la estatura del nino o nina. °

e Debia existir suficiente espacio para
poder bailar y ejercitarse en las clases
de musica, danza y expresion corporal,
en las cuales también los padres y re-
presentantes debian intervenir ocasio-
nalmente

e |os materiales didacticos debian estar
organizados en un espacio especifico.
Se les oriento a los padres de familia y
representantes sobre como elaborar
con material reciclado “organizadores”
(se elaboraron durante las clases)

e Elespacionodebia estar en lugares de transito, como pasillos o
cerca al bano para evitar distracciones.

C
C
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RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES

* =3« Perder el miedo a introducir recursos
educativos digitales a la clase, al principio
fue dificil y ocasiondé mucho temor, el
facilitarle a los padres y representantes una
herramienta especifica para cada actividad
fue de mucha ayuda, todo lo buscabamos
en YouTubey en Google (aplicacion en linea
para evaluar niNos y ninas, app para hacer
encuestas, aplicacion para aprender soni-
dos de las vocales, aplicacion para aprender
a contar, videos de secuencias, etc.), cada
noche apoyaba a mi esposa para hacer el

. material del siguiente dia, entre mas usaba
. la tecnologia mas facil se volvia, y el estrés
L] - . .
e o o docente que sufria fue disminuyendo.

La clave para un uso eficiente de las herramientas digitales es que
absolutamente todas las aplicaciones y recursos nuevos deben ser
explicados primero a los padres de familia y representantes, luego
se debe realizar una practica con los nifos y ninas, y al final aplicar
la herramienta planificada.

Ejemplo, para evaluar el avance de los niflos y nifias creamos un
Kahoot" y para poder utilizarlo en clase seguimos los siguientes
pasos:

1. Determinar la herramienta a utilizar en este caso Kahoot.

2. Crear ejemplos basicos y probarlos en la computadora y el celular.

3. \Ver las diferencias y anotarlas para explicar a los padres y nifios y
ninas.

4. Crear un juego simple para jugar con los padres, mientras se
explica.

5. Crear un juego simple para los ninos y ninas para explicarles como
utiliza la ampliacion.

6. Crearevaluacionesy realizarlas.

2 Kahoot! es una plataforma gratuita que permite la creacién de cuestionarios de evaluacion. Es una herramien-

ta por la que el profesor crea concursos en el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y donde los alumnos
son los concursantes

Por su puesto, al inicio hubo complicaciones por la resistencia al
cambio, no de los ninos y ninas, mucho menos de los padres de
familia y representantes que se emocionaban mMas que los mismos
estudiantes; era muy divertido escuchar la emocion de todos a
través de una pantalla; la verdadera resistencia era por parte de mi
esposa, la docente, por su miedo a fracasar y por el tiempo que le
llevaba ensenar uso de la aplicacion. Después de dos o tres intentos
la clase fluia y el estrés disminuia.

Ahora, luego de vivir esta experiencia apoyando a mifamilia, puedo
decir que cuando los padres de familia y representantes
aprendieron y la docente se familiarizé con la tecnologia y el uso
de estrategias, ella dejé de necesitar mi ayuda, su nivel de estrés
docente ya desaparecid. Asi que no tengan miedo, evalien su
proceso, identifiguen las mejores herramientas y pénganlas en
practica.

Hamilton Cabrera
Docente de informatica
Especialista en uso pedagdgico de las Tics

C
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