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Editorial

Editorial

Maria Edith Diaz Barahona

El afio 2020 ha marcado un antes y un después en la educacion, y en general en la vida. Ante esta nueva etapa, los sistemas
de educacién a distancia han tenido el reto de compartir, con la modalidad presencial, estrategias efectivas de atencién a
estudiantes a distancia y en linea, asi como capacitacion a profesores y responsables de tecnologias, de manera que la

educacion a distancia ha impactado mas alla de su poblacién objeto.

En esta edicién de la revista, se presenta una serie de innovaciones a programas educativos, lo cual demuestra que la
pandemia ocasionada por el SARS COV-2 no detiene las transformaciones que se requieren para ofrecer una educacién

media superior a distancia de calidad.

En este sentido, el articulo “Propuesta de la Ciudad de México para la formacion ciudadana a través de su Bachillerato en
Linea” describe cdmo la Secretaria de Educacidn, Ciencia, Tecnologia e Innovacién de la Ciudad de México” (SECTEI) con
el propésito de fortalecer la calidad de oferta educativa de la ciudad, y con el trabajo colaborativo de la Coordinacién de
Universidad Abierta, Innovacién Educativa y Educacién a Distancia (CUAIEED) de la UNAM, desarrollaron la propuesta de
actualizacion del bachillerato en modalidades alternativas, de manera que fuera mas accesible y con énfasis en la
formacion ciudadana. El nombre del programa es Bachillerato en Linea Pilares (BLP), porque el gobierno de la ciudad ha
puesto Pilares (Puntos de Innovacién, Libertad, Arte, Educacion y Saberes) para la accesibilidad a equipo de computo,
conexioén a internet y asesorias presenciales a todo estudiante que lo demande. Ademas de esta innovacién en el curriculo,
la SECTEI llevé a cabo el 1¢". Encuentro interinstitucional de fortalecimiento e innovacién educativa del bachillerato de la

Ciudad de México 2021, el cual también se resefia en este nimero.

Por su parte, en esta edicidn, la Universidad Auténoma de Nuevo Leén (UANL) presenta las innovaciones incorporadas a
sus programas educativos de la modalidad escolarizada, no escolarizada y mixta. Esta actualizacion considera incluir

recursos digitales en las unidades de aprendizaje (UA) presenciales: particularmente objetos de aprendizaje, contenido en



realidad aumentada, videojuegos educativos y videos tutoriales. Todo lo anterior con el objetivo de contribuir al

fortalecimiento y diversificacion de la UANL.

A la par de la UANL, la Universidad Virtual del Estado de Guanajuato presenta en este nimero la actualizacion de su plan
de estudios del Bachillerato General a razén de necesidades detectadas como oportunidad de definir un nuevo perfil de
ingreso y egreso de acuerdo con las necesidades del mercado laboral y la sociedad, fusionar asignaturas con base en los
aprendizajes clave y la necesidad de lograr una mejor adaptacion de los estudiantes que transitan de un modelo educativo
presencial a la educacion en linea, etc. Entre las mejoras se encuentran: redisefio del curso de induccidn, la actualizacién
del examen de ubicacidn (para que sea a la vez un diagndstico o posible acreditacion de asignaturas del plan de estudios),
fusion de asignaturas, incorporacion de nuevas asignaturas de formacion basica y propedéutica, asi como el desarrollo de

habilidades socioemocionales.

Por otra parte, durante el afio 2020 la Universidad Auténoma del Estado de México fue sede del XI Coloquio Nacional de
Educacién Media Superior a Distancia. Con la asistencia de mas de 370 participantes, se llevaron a cabo 48 actividades
académicas en las lineas tematicas: analitica del aprendizaje, pensamiento computacional y ecosistemas de aprendizaje
e inclusion social. En esta edicion de la revista, se cuenta con un articulo que resefia la participaciéon de Emily Glassberg,
vicepresidenta de datos de Coursera, acerca de su Sistema de Intervencion de Aprendizaje Personalizado (SIAP), cuyo
propdsito es impulsar a través del analisis de datos, la retencion de estudiantes y mejorar sus resultados. Este sistema
permite, por una parte, mantener a los estudiantes motivados y comprometidos con su propio aprendizaje y, por otra,

identificar cdmo los maestros pueden apoyarlos.

Y side innovacion se habla, no se puede dejar de mencionar que Moodle estd en constante busqueda de las mejores formas
de dar soporte a la educacion en linea. Durante el XI Coloquio se tuvo la presentacién de Martin Dougiamas, fundador y
director ejecutivo del proyecto de software de cddigo abierto Moodle. Si bien el articulo describe ampliamente las
actualizaciones en la versién 4.0 de Moodle, un aspecto que resalta Dougiamas es que el futuro de la educacién debera
centrarse en el desarrollo de herramientas y recursos educativos de acceso libre, en el perfeccionamiento y la certificacion
de las habilidades necesarias para su uso, la creacién de comunidades en torno a maestros lideres y de comunidades vivas

de aprendizaje colaborativo.

En la misma linea del XI Coloquio, se presenta un articulo que resefia la experiencia de la analitica del aprendizaje en
Ecuador, como parte del proyecto LALA, el cual estd cofinanciado por la Unién Europea y es trabajado de manera
colaborativa con universidades latinoamericanas y europeas. Lo relevante de esta analitica es identificar qué necesita el

usuario final y se basa en cuatro aspectos: institucional, ético, tecnolégico y comunal.



El nimero 25 de la revista se caracteriza por incluir una serie de articulos que permiten desarrollar diversas estrategias
para fortalecer el aprendizaje y que a la vez dan herramientas para mejorar las estrategias de ensefianza. Este es el caso
del articulo “Pensamiento computacional, un asunto critico en el bachillerato”, de la doctora Claudia Urrea, investigadora
del MIT. En él se plantea que es indispensable desarrollarlo porque potencia otros tipos de habilidades de pensamiento,

como el creativo, de innovacién y de solucién.

Para esta edicion, en la seccién IRRODL, se resefia un texto abierto de geografia que describe no solo cémo fue
desarrollado, sino las ventajas que ofrece tanto a estudiantes como a profesores desarrollar este tipo de materiales, mas
alla de la reduccion de los costos: incremento en el impacto el aprendizaje, aumento del nivel de pensamiento y una mayor

proyeccion para los profesores.

Hay otras lecturas, por demas interesantes, en este nimero: cuatro experiencias de docentes y disefiadores, un articulo
con testimonios de equipos de disefio, la entrevista al secretario de Educacidén del Estado de México y dos reflexiones

académicas.

Por ultimo, se invita a dar una lectura al articulo que resefia el libro Un viaje a través de 25 arios de Edtech de la mano de
Martin Weller. En este, Jaqueline Bucio presenta de una manera muy amena el recorrido histérico de las tecnologias en 25
afios y enfatiza tres aspectos relevantes: 1. Las tecnologias descritas en este libro se incorporan por el afio en el que
tuvieron su mayor impacto en el mundo educativo; 2. Las TIC han tenido un impacto mas alla del fin para el que fueron
creadas, y 3. Las tecnologias han cambiado creencias que se pensaban inamovibles. No se puede pasar la oportunidad de
conocer cudles son estas tecnologias que han impactado de manera tan relevante la vida académica y, mas all3, la vida en

general.

Dra. Maria Edith Diaz Barahona
Universidad Auténoma de Yucatdn
edith.diaz@correo.uady.mx

ORCID:
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El bachillerato de la Ciudad de México:

experiencias, retos y desafios en el contexto interinstitucional actual

Silvia Estela Jurado Cuéllar, Miguel Angel Alvarez Torres, Neftali Hernandez Nolasco

Inter-institutional contributions of the Mexico City high school:
experiences, challenges and challenges in the current context

Resumen

Los problemas actuales en educacién requieren que las
instituciones generen iniciativas y planteen espacios para
el trabajo conjunto. La Secretaria de Educacion Ciencia
Tecnologia e Innovacién (SECTEI) y el Instituto de
Educacion Media Superior (IEMS), mediante una
experiencia inédita, han sentado las bases para un
ambiente de trabajo interinstitucional con los subsistemas
de bachillerato de la Ciudad de México, a través del
Seminario de Fortalecimiento del Bachillerato (SEFOBA) y
el 7¢ Encuentro interinstitucional de fortalecimiento e
innovacion educativa del bachillerato de la Ciudad de
Meéxico 2021. Estas acciones han redundado en constituir
un vinculo para el trabajo académico, el intercambio de
experiencias, el apoyo mutuo y promueven que se vaya
configurando la identidad del bachillerato de la Ciudad de
México.

Palabras clave: bachillerato de la Ciudad de México,

modelos mixtos e hibridos, cambio de paradigma.

Abstract

Current educational problems require institutions to
generate initiatives and create spaces for joint work.
Mexico City's ministry of education, science, technology
and innovation (SECTEI) and the Instituto de Educacién
Media Superior, through an unprecedented experience,
have provided the basis for an inter-institutional work
environment in Mexico City's high school subsystems,
through its seminar for the enhancement of the high school
level (SEFOBA) and the first interinstitucional conference
Ter Encuentro interinstitucional de fortalecimiento e
innovacion educativa del bachillerato de la Ciudad de
Meéxico 20217. These actions enabled the establishment of
an academic network, the possibility of sharing
experiences, mutual support and gradually shaping the

identity of Mexico City's high school.

Keywords: Mexico City high school, mixed and hybrid

models, paradigm shift.



El mundo vive transformaciones aceleradas en todos sus ambitos y la educacién también esta replanteando sus objetivos
y las formas de llegar a sus participantes. El tiempo actual se caracteriza por los cambios e incertidumbres, y configura el
escenario propicio para impulsar la transformacion de las escuelas, donde los docentes y alumnos debemos flexibilizar
nuestros criterios para seguir aprendiendo. La pedagogia transita por nuevos derroteros de la mano del innegable avance

tecnoldgico (Pefialosa, Cervantes & Herrera, 2021).

La contingencia provocada por la pandemia de la COVID-19 cred una situacién insélita para todas las organizaciones,
incluyendo las instituciones de educacién, y ha dejado la sensacién en estudiantes y docentes de que hemos perdido la
escuela y las aulas (IISUE, 2020). La situacién nos ha obligado a recurrir a la educacion a distancia mediada por la
tecnologia, a imaginar nuevas formas de organizacion social e innovar modelos educativos. Asimismo, ha propiciado una
migracion forzosa hacia la modalidad no presencial en todos los niveles educativos. Por dicha realidad, es urgente
enfrentar los desafios que presenta la ensefianza y el aprendizaje en los nuevos escenarios educativos del siglo XXI
(Sanchez Mendiola, Martinez Hernandez, Torres Carrasco, de Agliero Servin, Hernandez Romo, Benavides Lara, Rendén
Cazales & Jaimes Vergara, 2020; Barrdn, Padilla Magarfia, Martinez Gonzalez de la Vega, Pérez Duran, Leén Martinez, Arroyo

Mendoza, Castafieda Salazar, Lizarraga Iriarte, Martinez Tarelo, Pérez Leyva & Dichi Romero, 2020).

En este marco, las instituciones educativas han llevado a cabo acciones y generado diferentes propuestas, espacios de
reflexion y trabajo conjunto; al respecto, la Secretaria de Educacién, Ciencia, Tecnologia e Innovacién de la Ciudad de
México (SECTEI) generd una iniciativa en 2019 que creé la , actualmente integrada por 16 programas rectores,
entre universidades publicas y privadas, en el ambito de la vinculacion educativa, investigacion, desarrollo tecnoldégico y
cientifico e innovacion, para convertir a la capital en un polo generador de conocimiento, asi como de bienes y servicios

con un claro sentido social.

Como parte de la iniciativa, en el nivel medio superior, se estableci6 un espacio inédito para lograr la relacién horizontal, el
didlogo y la concertacién de todos los bachilleratos, a través del Seminario de Fortalecimiento del Bachillerato (SEFOBA),
organizado y coordinado por el Instituto de Educacion Media Superior (IEMS), en el que participan las instituciones publicas

de ensenanza de bachillerato en la ciudad.

A partir de los trabajos realizados en el SEFOBA, en octubre de 2020 se toma el acuerdo e iniciativa para disefiar, planear y
realizar el 7 Encuentro interinstitucional de fortalecimiento e innovacion educativa del bachillerato de la Ciudad de México

20217, el cual se llevo a cabo del 26 al 28 de enero, en una modalidad a distancia.


https://redecos.cdmx.gob.mx/

El Encuentro, al igual que el SEFOBA, abrié espacios para la reflexion y la discusion entre los diferentes subsistemas mas
importantes de educacién media superior publica de la Ciudad de México, al abordar situaciones comunes, alternativas y

soluciones a problemas que enfrenta el bachillerato en la nueva realidad educativa del pais y del mundo.

Los trabajos de vinculacion realizados por la Red ECOs y la SECTEI, en coordinacién con el IEMS, implementaron, desde
diciembre de 2019, el SEFOBA, encaminado a buscar alternativas de mejora en la atencion de los 386,098 estudiantes
activos de bachillerato (SEP, 2019-2020) que representan 73.61 % de un total de 524,505 jovenes de entre 15 a 18 afios
(INEGI, 2020). Se establecieron como propésitos: conocer las diferentes modalidades de bachillerato que se ofrecen en la
Ciudad de México; analizar sus principales fortalezas y detectar las areas de oportunidad, para implementar diversas
acciones académicas-institucionales que permitan optimizar este nivel educativo y fortalecer los elementos que lo integran,
asi como incrementar el ingreso exitoso de los estudiantes a las escuelas y universidades de educaciéon superior. El
SEFOBA esta formado por un grupo interinstitucional de expertos que representan las principales modalidades del

bachillerato publico de la Ciudad de México.

Con la creacién de este espacio se ha logrado fomentar la reflexion, el intercambio de ideas y el fortalecimiento de la
educacién media superior en la Ciudad de México, en un ambito de respeto para contar con una agenda orientada al analisis

de las politicas actuales de la ensefianza media superior (EMS).

Entre los principales temas de la agenda de trabajo que mantiene el SEFOBA, se encuentran los siguientes: el analisis de
curriculo; planes y programas de estudios de cada institucion educativa; ingreso, permanencia, egreso y desercién escolar;
programas para la formacion de profesores; fortalecimiento del trabajo colegiado entre subsistemas y dentro de estos;
programa de tutoria (modalidades, operacion, impacto y resultados); planta docente, rol docente, evaluacion del
desempeno; estrategia para abordar las materias con alto indice de reprobacién; servicios de atencidn a los estudiantes;
programa escuela para padres, asi como temas relacionados con la gobernanza y problematicas mas recurrentes, entre

otros.

En las sesiones de trabajo realizadas hasta la fecha, se han socializado y revisado planes y programas de estudio, y las
principales caracteristicas del modelo educativo de cada institucién: comunidad, profesores, alumnos, estructura directiva,

operacion de los planteles, requisitos de ingreso y egreso. También se han discutido problematicas relevantes de los



subsistemas de bachillerato, y diferencias y coincidencias de las modalidades, las cuales se seguirdn analizando a fondo

para aprovechar las buenas experiencias y enriquecer los modelos.

En el SEFOBA participan los directivos responsables de las principales instituciones de bachillerato de la Ciudad:
Subsecretaria de Educacion Media Superior de la SEP, Direccion de Educacion Media Superior del IPN, Direccion General
del Colegio de Bachilleres, Escuela Nacional Preparatoria de la UNAM, Bachillerato a Distancia de la Ciudad de México,
Colegio de Ciencias y Humanidades de la UNAM, Bachillerato a Distancia de la UNAM, Consejo Académico del Bachillerato

de la UNAM y el Instituto de Educacion Media Superior de la Ciudad de México.

Entre los mayores beneficios que se han compartido en el SEFOBA est4 el libre intercambio y la colaboracién institucional,
el trabajo para elevar la calidad académica y las acciones encaminadas a mejorar los indicadores de ingreso exitoso a las
universidades. Asimismo, se espera brindar a los alumnos posibilidades de intercambio y movilidad a las instancias
educativas de nivel superior e involucrar a estudiantes y profesores en proyectos de beneficio social y tecnolégico que

impacten a la poblacién de manera directa.

ler Encuentro Interinstitucional de Fortalecimiento e Innovacion Educativa del Bachillerato de la Ciudad de

México 2021

El Primer encuentro 2027 tuvo como propoésitos: enfrentar los retos que conlleva la nueva realidad en el contexto educativo;
favorecer la interaccion e innovacién entre directivos, profesores y los principales responsables de conducir la educacion
media superior; compartir distintas prdacticas y alternativas educativas desarrolladas en instituciones publicas de la Ciudad
de México, en el contexto de confinamiento y trabajo a distancia; conocer y analizar el abordaje de temas comunes en la
nueva realidad educativa acudiendo a expertos de reconocido prestigio académico; identificar recursos y estrategias para
la mejora en el proceso de la ensefianza-aprendizaje; compartir experiencias en la practica docente e innovacion en el

contexto actual, y construir acuerdos de trabajo conjunto.

Participaron los ocho principales subsistemas del bachillerato publico de la Ciudad: Colegio de Bachilleres, Colegio
Nacional de Educacién Profesional Técnica (CONALEP), Escuela Nacional Preparatoria (ENP), Colegio de Ciencias y
Humanidades (CCH), Bachillerato a Distancia (B@UNAM), Centro de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos, (CECyT),
Bachilleratos de la Ciudad de México (BADI, Policial, Bachillerato en linea Pilares de la SECTEI) y el Instituto de Educacion

Media Superior (IEMS).



En el evento interactuaron autoridades, conferencistas magistrales, ponentes y asistentes de los diferentes bachilleratos
de la capital del pais, en un ambiente de respeto en el que los profesores de los diferentes subsistemas se unieron y
compartieron tematicas ricas en experiencias y propuestas académicas para el crecimiento de nuestra labor educativa,
propiciando el inicio de un cambio que abre nuevas oportunidades para compartir ideas entre pares. También se logrd la
cooperacion académica que enriquecerd a las instituciones con un mayor cocimiento de sus integrantes, al apreciar sus

capacidades y fomentando su formacidn y desarrollo.

Para lograr una experiencia compartida entre los subsistemas de bachillerato, se formaron cuatro comités
interinstitucionales con directivos y funcionarios representantes de cada subsistema: comité organizador, comité
académico, comité técnico y comité asesor. Asimismo, se integraron ocho subcomités académicos y ocho subcomités

técnicos, uno por cada institucion, conformados por docentes, enlaces académicos y funcionarios.

Como resultado del esfuerzo y compromiso colectivo de las instituciones participantes, se alcanzé un registro de 1,740
asistentes; se aprobaron para su presentacién 112 ponencias; se celebraron 12 mesas de trabajo con tres ponencias cada
una, organizadas en tres ejes tematicos: practicas educativas innovadoras, modelos mixtos e hibridos, y cambio de

paradigma en el aula.

Los trabajos en las mesas estuvieron centrados en la identificacién de las carencias, potencialidades y oportunidades de
las instituciones y de los docentes frente a la situacién de contingencia en la que nos encontramos, asi como la inmediatez

para llevar el aula fisica al aula virtual, destacando como retos especificos:
e Lanecesidad de la formacion docente para adquirir nuevas habilidades.

e Lageneracion de condiciones institucionales que brinden herramientas necesarias para enfrentar la nueva realidad

educativa.
e La preparacion, organizacién y ampliacion de la visién y el significado de la innovacién educativa.

e Laurgencia de atender la desercion y el rezago escolar.



Entre las principales alternativas que se plantearon esta la revision del modelo educativo; el disefio de practicas educativas,
estrategias, herramientas de apoyo y metodologias colaborativas; el impulso al aprendizaje auténomo; el uso de
tecnologias y redes sociales; la asesoria de especialistas de campus y aulas virtuales; la promociéon de proyectos
interinstitucionales e internacionales; el fortalecimiento de los programas de tutorias y el desarrollo de modelos hibridos

acordes a las necesidades actuales.

Conforme a la reflexion de este espacio, se expresaron como topicos relevantes el perfil y papel del docente dentro y fuera
del aula, asi como su impacto en la conducta del estudiante; las formas de ensefiar y aprender. Se considera de importancia
replantear la labor docente; propiciar cambios en la ensefianza tradicional; considerar a los alumnos productores y
constructores del conocimiento; repensar los espacios aulicos como ambientes incluyentes que vinculen la escuela, la
sociedad y a los estudiantes; construir nuevos paradigmas de interaccion social-personal con tecnologias y en contextos
cara a cara; promover las habilidades socio-emocionales, considerar el papel de la empatia en el contexto de la
contingencia y efectuar una profunda reflexion de la actitud del docente en sus grupos junto con la necesidad de su

acercamiento e identificacion con los estudiantes.

Puede afirmarse que, en el contexto actual, el SEFOBAy el 7¢ Encuentro interinstitucional de fortalecimiento e innovacion
educativa del bachillerato de /la Ciudad de México 20217, organizado por la SECTEI y el IEMS, han creado espacios donde se
sientan las bases para contar con un ambiente de trabajo que favorezca el desarrollo en conjunto del bachillerato, acorde
con lo que plantean Pefialosa et al. (2021), quienes mencionan la importancia de propiciar un entorno que promueva con
la pedagogia las practicas educativas mediadas por las tecnologias digitales, de tal modo que se impulse el disefio de

modelos cuyo propoésito sea fomentar el aprendizaje creador y la autonomia del estudiantado.

Por otra parte, cabe sefialar que tanto el seminario como el encuentro son también espacios donde se ha establecido un
vinculo con el quehacer académico, el intercambio de experiencias y el apoyo mutuo para ir configurando la identidad del
bachillerato de la Ciudad de México. De acuerdo con el planteamiento de Sanchez Mendiola et al. (2020), estos esfuerzos
interinstitucionales permitiran la formacién pedagdgica, la disponibilidad de recursos digitales e informativos sobre uso de
tecnologias en educacién, mejora de procesos institucionales, acompafiamiento pedagdgico, asesoria técnica e

informacion de los recursos institucionales.



La experiencia del Encuentro interinstitucional mostré la necesidad de darle una nueva orientacién al trayecto de los
bachilleres, con la redefinicion de los conocimientos fundamentales como una guia de habilidades y conocimientos que
equilibren el egreso de los estudiantes y les permitan acceder a estudios superiores en igualdad de circunstancias y de

manera exitosa.
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Uideo por inuitacion

Pensamiento computacional: un asunto critico en el bachillerato

Claudia Urrea

Resumen

En este video Claudia Urrea entreteje aportes de Seymour
Papert, Edith Ackermann y Mitch Resnick con sus propias
ideas para hablar sobre el pensamiento computacional
(PC),y suimportancia critica en el nivel bachillerato. Sefiala
que el PC no es un fin en si mismo, sino una poderosa
forma de pensamiento. Constituye, a la vez, una forma de
pensar y una estrategia para desarrollar habilidades de
pensamiento, solucion de problemas, creatividad e
innovacion. Esta forma de pensar, se desarrolla a través de
diversas actividades, como la composicién digital o la
creacion de videos, pero aun mas a partir de la
programacion. Destaca la relevancia del contacto
temprano con la tecnologia y, en el caso de los
adolescentes, resulta trascendente al pasar “de ser una
simple herramienta a una forma de pensar, a un futuro en
la vida".

fluidez

Palabras clave: pensamiento computacional,

tecnolégica, programacion, Seymour Papert, Edith

Ackermann, Mitch Resnick.

Computational thinking: a critical issue in high school

Abstract

In this video, Claudia Urrea intertwines contributions of
Seymour Papert, Edith Ackermann and Mitch Resnick with
her own ideas to talk about computational thinking (CT)
and its critical relevance at the high school level. She points
out that CT is not an end in itself, but rather the means
towards developing a powerful way of thinking . It is, at
once, a way of thinking and a strategy to develop skills to
think, solve, create or innovate. It develops by means of
diverse activities, like digital composition or the creation of
videos, but even more through coding. She underscores the
importance of early contact with technology and how it is
critical in the case of teenagers for it goes from being “a

simple tool to a way of thinking, to a future in life”.

Keywords: computational thinking, technological fluidity,

coding, Seymour Papert, Edith Ackermann, Mitch Resnick.



Mi nombre es Claudia Urrea. Soy colombiana y estoy en el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts. Quiero compartir con
ustedes algunas ideas sobre el pensamiento computacional. Voy a hacer referencia a dos personas -0 varias personas-
con las que he trabajado y creo que vale la pena revisitar algunas ideas que tienen que ver con el pensamiento
computacional. Nosotros desde hace mucho tiempo en el MIT; digo “nosotros” porque considero a mi familia de Seymour

Papert mi grupo, y me refiero a “nosotros” cuando hablo de ellos.

Seymour Papert [y Mitch Resnick] hablaban no de pensamiento computacional, pero si de fluidez tecnolégica y yo hago
esta referencia desde 1993, cuando ellos escriben un articulo que fue una aplicacion a un grant de la Fundacién Nacional
de la Ciencia de Estados Unidos, donde habla de la fluidez tecnolégica como se habla del lenguaje. No tiene que ver con
aprender las tecnologias, pero si con usar las tecnologias de una forma fluida. Ellos hablaban de la comunicacién: cémo
utilizar el lenguaje para comunicarse; utilizar las tecnologias para hacer diferentes cosas, no como un fin, sino como un
medio. Y ser fluido quiere decir entenderlas; poder usarlas para hacer algo concreto. Entonces parte de nuestra influencia

en el pensamiento computacional tiene que ver con esta idea de fluidez tecnoldgica que seguimos todavia referenciando.

El término “pensamiento computacional” viene de una ex alumna del MIT que se llama Jeannette Wing.2 Ella habla del
pensamiento computacional como un proceso de pensamiento que tiene que ver con formulacion de problemas,
formulacion de soluciones: crear, inventar. Es una forma de pensar que tiene mucho paralelo con esta idea de que Ila
tecnologia no es un fin; no es saber programar; es saber pensar. De ahi hay mucha controversia cuando se han planteado
estandares y formas de medir el pensamiento computacional, lo cual a su vez ha influenciado el cémo llegar a estas

habilidades de pensamiento computacional que se consiguen a través de la forma concreta de la computacion.

En el término “pensamiento computacional” yo veo dos cosas: una es esta definicién de forma de pensar; pero es también
una estrategia de cédmo alcanzar y cémo desarrollar estas habilidades de pensamiento, de solucién, de creatividad, de

innovacion, y hay varias formas de lograrlo.

' Con algunos ajustes de estilo, para pasar de lengua oral a escrita, y afiadidos a la version en video, hechas por la doctora Urrea.

2 Computational Thinking. http://www.cs.cmu.edu/~./15110-s13/Wing06-ct.pdf



https://youtu.be/9HoxqIpM6bQ
http://www.cs.cmu.edu/~./15110-s13/Wing06-ct.pdf

Antes de hablar de la computacién, quiero hablarles de dos formas en particular. Esto me trajo memorias de una
conversacién con una colega, que ya murid y que es parte de nuestra familia de MIT, Edith Ackermann,® sobre como llegar
a esta forma de pensamiento porque programar no es la Unica forma de hacerlo. Les doy un par de ejemplos que me
encantan: uno es la composicion digital. Para mi, comunicarse a través de un escrito es casi como programar. Yo quiero
comunicar una idea y lo hago de diferentes formas; pienso en la estrategia de comunicacion. EI compartirlo, el tener
feedback sobre eso me estd garantizando que puedo escribir algo, compartirlo; tener una retroalimentaciéon de algunas
personas y corregirlo. Tengo esa oportunidad de compartir, recibir retroalimentacién y mejorar mi escrito para llegar a
comunicar lo que yo quiero. Sin embargo, hay diferentes estilos y las personas pueden interpretarlo de diferentes formas.

Es una manera, también, de llegar a formas de pensamiento critico.

Otra forma que recuerdo que hablamos con Ackermann era el crear un video, que también es una forma de comunicacion,
de pensar. Si quiero comunicar una idea, edito, pongo musica, pongo diferentes estrategias que hacen a mi video ser mas

exitoso. De alguna manera, el éxito de esa herramienta, como el video, puede ser interpretada de diferentes modos.

Ahora llegamos a la parte de programar como una herramienta, un mecanismo para llegar a esa forma de pensamiento
computacional, que para mi es la mas efectiva, porque yo programo, creo algo y el feedback me lo da el programa que
estoy construyendo. Voy a mencionar a Scratch*porque es una de las herramientas que hemos creado en el MIT, que es

bastante popular. Hay otras como App Inventor,’ estd StarLogo Nova.b

En la programacidn, divido mi programa en diferentes partes; construyo y corro mi programa y ya sé si me esta funcionando
o no; ese feedback es inmediato. Esa idea de iteraciones es inmediata y me ayuda a desarrollar esa forma de pensamiento.
Para mi, nuevamente, el pensamiento computacional comunica dos ideas: la forma de pensar y el mecanismo con el cual
me apoyo para desarrollar esa forma de pensamiento. El verdadero impacto no es solo el saber programar y adquirir esa

fluidez tecnoldgica de la que ya les hablaba, sino el desarrollo de habilidades que son importantes para la vida. Estas se

3 Edith Ackermann. https://web.media.mit.edu/~edith/

4 Scratch is a free programming language and online community where you can create your own interactive stories, games, and
animations. https://scratch.mit.edu/

5 MIT App Inventor is an intuitive, visual programming environment that allows everyone, even children, to build fully functional apps
for smartphones and tablets. https://appinventor.mit.edu/

6 StarLogo Nova is an agent-based game and simulation programming environment that combines an easy-to-use blocks-based
programming language. https://www.slnova.org/



manifiestan en todo lo que hacemos, en como resolvemos problemas, en como organizamos informacién, en cémo

tomamos decisiones en la vida, para mencionar algunas.

¢Por qué eso es importante? Casualmente acabo de salir de un seminario en el MIT sobre el trabajo del futuro que tiene
que ver con Estados Unidos, pero creo que es super relevante para otros paises. Una de las cosas que me encantaron fue

esta idea de que el “futuro del trabajo es de nosotros y que es responsabilidad de nosotros inventarlo”.

Cuando uno se pone a pensar cOmo se va a inventar, se tiene que trabajar con los jévenes para lograrlo. Entonces, la
pregunta es ;cOmo voy a crear esas habilidades en mis jovenes para lograr reinventar ese futuro del trabajo y los trabajos
del futuro, para crear prosperidad? Una de las cosas de las que hablaban en este seminario sobre el reporte7 era acerca
del tema de la automatizacién, el tema de la tecnologia. Y definitivamente es indiscutible la presencia de la tecnologia, el
impacto que tiene en nuestros trabajos y en nuestras vidas. No podemos simplemente quedarnos esperando el futuro. Una
de las recomendaciones era que necesitabamos invertir en nuestros jovenes. Ellos hablaban de Aigh schooly también de
los primeros afios de college, de universidad, para hacerlo. Esa es una poblacion critica porque se estan tomando
decisiones sobre su futuro. Puede ser un futuro hacia el trabajo, un futuro hacia una carrera, para crear habilidades de

tecnologia que les permitan no necesariamente ser ingenieros, pero si inventar los trabajos del futuro.

Si a mi me preguntan cudl es la edad critica, yo digo que mientras mds temprano la tecnologia se vuelva una herramienta
para todos, para aprender, para crear, para construir... mientras mas temprano se presente a los nifios, mejor. Pero cuando
se llega a una edad como high school es critico porque ya se vuelve algo concreto, ya pasa de ser una simple herramienta

a una forma de pensar, a un futuro en la vida.

Hay mucho por hacer en el tema del pensamiento computacional. Puede ser controversial cuando queremos medirlo y
volverlo un fin. Insisto en el tema de formas de pensar y por eso creo que algunos de los miembros de mi grupo, y de mi
familia del MIT, han decidido definirlo de diferentes formas. Podemos ensefiar sobre programacion - la sintaxis del lenguaje,
las estructuras de control y datos, variables, etc., pero eso no garantiza que podamos crear algo, que podamos solucionar
problemas si el énfasis no estd en lo que hacemos a medida que programamos. Mi recomendacién es aprender a
programar a medida que creamos algo. Es como aprender a montar en bicicleta porque de hecho estamos usando la

bicicleta, no porque aprendimos sobre sus partes o memorizamos conceptos como balance, velocidad, friccion. Usando

7 Se refiere a The work of the future: Building better jobs in an age of intelligent machines, de Autor, Mindell y Reynolds, publicado
en 2020 y disponible en https://bit.ly/37NKfG8



esta analogia, quiero hacer énfasis en el uso de la programacion con un propdsito que va mas alld de programar, y que

contribuye al desarrollo de habilidades de pensamiento.

Mitch Resnick habla de pensamiento creativo porque lo més importante es usar la tecnologia para crear cosas. El estd
convencido, y su grupo esta convencido, de la invencién y la creatividad como habilidades criticas en el futuro que tenemos
que desarrollar. El énfasis es lograr ese tipo de habilidades, y la tecnologia es una herramienta para desarrollar y crear

diferentes cosas.

Alguien como Hal Abelson, que creé App Inventor, habla de computacién en accidn porque quiere que no solamente se
aprenda a programar, sino que quiere que eso se traduzca en que los jévenes hagan soluciones concretas usando una

herramienta como App Inventor, que es para crear aplicaciones en el teléfono.

Aqui volvemos a Papert, y con esto quiero terminar: mientras mas concreta sea la accién es mejor. Crear cosas concretas;
inventar cosas concretas me va a llevar a desarrollar esa fluidez tecnolégica pero no como un fin, sino como un mecanismo.

Muchas gracias.

Dra. Claudia Urrea
Massachusetts Institute of Technology, Abdul Latif Jameel World Education Lab
calla@mit.edu
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Actualizacion del plan de estudios del Bachillerato General de la Universidad

Virtual del Estado de Guanajuato

Oliverio Ramirez Juéarez, Carlos Arturo Panales Guerrero, Fatima Ramirez Torres

The updated curriculum of Bachillerato General of Universidad Virtual del Estado de Guanajuato

Resumen

La actualizacién del plan de estudios del Bachillerato
del Estado de

Guanajuato (UVEG) integra nuevos elementos sin dejar de

General de la Universidad Virtual

lado las caracteristicas diferenciadoras del plan de

estudios anterior. Ademdas de incluir el redisefio del
Examen de ubicacién (EXU) y del curso de Induccion para
el estudio en linea, se fusionan asignaturas con
aprendizajes afines. Asimismo, se adicionan nuevas
materias para fortalecer el perfil de egreso; se agrega un
programa para el desarrollo de habilidades socio-
emocionales y se flexibiliza el transito a través del plan de
estudios, al incorporar el concepto de “nivel”, en el que el

estudiante podra elegir qué materia cursa primero.

Palabras clave: Bachillerato General UVEG, actualizacion,
plan de estudios, nuevas asignaturas, modular, trayecto

propedéutico.

Abstract

The updated curriculum of the Bachillerato General of
Universidad Virtual del Estado de Guanajuato (UVEG)
integrates new elements without neglecting the
differentiating characteristics of the previous version. Aside
from the redesign of the Placement exam (EXU) and the
Orientation course for online study, courses with shared
contents were merged. Also, new subjects were added in
order to strengthen the desired results and a program for
development of socio-emotional skills was developed. By
including the concept of level, that allows students to
choose which subject to take first, advancing throughout

the curriculum is now more flexible.

Keywords: Bachillerato General UVEG, updating,

curriculum, new subjects, modular, prerequisite path.



El Bachillerato General de la Universidad Virtual del Estado de Guanajuato (UVEG) comenz6 su operacién en mayo de
2009, siendo el primer bachillerato 100% virtual en esta entidad, con una periodicidad cuatrimestral y formado por 28

asignaturas. En diciembre de 2014, como primera actualizacion, paso de ser cuatrimestral a modular.

Con el cambio a un modelo de gestion modular en el que los alumnos cursan una materia por mes —no cuatro asignaturas
simultdneas como en el modelo cuatrimestral—, se logré una mayor actividad de los alumnos dentro de la plataforma y

aumento la aprobacién en las distintas asignaturas del plan de estudios.

En 2017, con base en la reforma educativa puesta en marcha por el gobierno federal en ese mismo afio, se realiz6 un
analisis de la pertinencia del plan de estudios vigente para identificar elementos de mejora que facilitaran el aprendizaje de

los estudiantes, mediante la adopcién del Marco Curricular Comun de la Educacion Media Superior (UVEG, 2020).

Con el fin de no descuidar la calidad en los cursos y la flexibilidad que distingue al Bachillerato de la UVEG, asi como para
enfatizar en los aprendizajes clave de cada asignatura, entre los aspectos que se identificaron como oportunidades para

innovar se encontraron:

e La oportunidad de definir un nuevo perfil de ingreso y egreso pertinente a las necesidades del mercado laboral y

la sociedad.

e Fusion de asignaturas con base en los aprendizajes clave, contenidos centrales y especificos, segun el Marco

Curricular Comin y la Nueva Curricula de EMS.
e Reduccion del nUmero de asignaturas, por medio de la transversalidad en el disefio de algunas de ellas.

e Mejor adaptacion de los estudiantes que transitan de un modelo educativo presencial a la educacion media superior
en linea, o que han dejado de estudiar durante algin tiempo, mediante el fortalecimiento de las competencias

requeridas para comenzar sus estudios en el modelo del Bachillerato General de la UVEG.

e Clasificacion de las asignaturas por niveles segun la complejidad de los contenidos académicos conforme se

avanza en el plan de estudios.

e Flexibilidad para que el alumno pueda decidir la secuencia en que cursara las asignaturas en cada nivel de

complejidad, de acuerdo con sus preferencias y capacidades.

e Integracién de contenido como apoyo al pensamiento légico-matematico y comprension lectora desde las primeras

asignaturas del plan de estudios.
e Integracion de actividades que contribuyen al desarrollo de habilidades socio-emocionales de los estudiantes.

e Ampliacion de materias propedéuticas con base en los resultados de la encuesta del Sistema Unico de Registro
de Aspirantes a la Educacion Superior del Estado de Guanajuato (SUREDSU), comparando los resultados de 2017

con los obtenidos en 2018.



De tal modo, en colaboracién con la Coordinacion de Disefio de Ambientes de Aprendizaje, la Coordinacion de Educacién
Media Superior y la Direccion de Programas Académicos Virtuales de la UVEG disefiaron la actualizacién del plan de

estudios. A continuacién, se describen las mejoras implementadas:

Se realizé el redisefio de este curso, en donde se presenta el perfil del alumno UVEG y se orienta a los estudiantes en los
siguientes aspectos: a) funciones de las figuras del tutor y asesor que le acompafaran directamente en su trayectoria
académica; b) manejo de la plataforma; c) técnicas de estudio segun sus estilos y canales de aprendizaje, y d)

administracion del tiempo para el éxito académico.

Un elemento mas con el que cuenta el Bachillerato General de la UVEG es el EXU que todo aspirante debe presentar al
empezar el programa de estudios. EI EXU tiene dos propdsitos principales: a) sirve como diagnéstico en tres disciplinas:
espafiol, matematicas y computacion, y b) es un medio para que el alumno, cuyo nivel sea el deseado en las areas
mencionadas, acredite desde una hasta tres asignaturas: asi también puede acortar de 25 a 22 la cantidad de asignaturas

gue cursara en los médulos durante su trayectoria en este plan de estudios (UVEG, 2020).

A partir de los aprendizajes clave, contenidos centrales y especificos de los campos disciplinares de la educacién media
superior definidos en la reforma educativa del 2017, y en congruencia con la filosofia institucional de la UVEG, se fusionaron
las asignaturas Metodologia de la investigacion en ciencias sociales y Metodologia de la investigacion en ciencias
experimentales. Otro cambio de esta asignatura es que se cursa en el séptimo médulo y no en el décimo octavo, como en
el programa del 2014. Dicha modificacién resulta importante en tanto que fortalece las habilidades de busqueda de
informacion y discriminacién de fuentes confiables para la consulta de documentos en los proyectos y la investigacion que

realizan los estudiantes de manera cotidiana cuando elaboran sus evidencias de aprendizaje.

Ecologia y medio ambiente se complementé con otras tematicas y cambi6 su titulo por el de Biodiversidad. Quimica
orgéanica, optativa en el plan de 2014, se integré con Interacciones quimicas, permitiendo crear una nueva asignatura de

caracter propedéutico que en el modelo del bachillerato anterior era optativa.



Actualizacion del plan de estudios del Bachillerato General de la Universidad Uirtual del Estado de Guanajuato

Incorporacion de nuevas asignaturas

Para el desarrollo y fortalecimiento del pensamiento légico-matematico y comprension lectora desde los niveles iniciales
del plan de estudios, se disefid la asignatura Procesos del pensamiento, que facilitara el transito del estudiante por las

demas asignaturas del plan de estudios.

Eleccion de vida y carrera es otra de las nuevas asignaturas que se incorporo al plan de estudios con el objetivo de orientar
a los alumnos en su eleccién de materias propedéuticas y en su perfil profesional en los niveles cinco y seis. Forma parte

del nivel cuatro, dentro de los siete niveles que integran el programa de estudios.

Para ampliar la oferta propedéutica, se introdujeron nuevas asignaturas del campo disciplinar de ciencias sociales y

humanidades, dos de fisico-matematicas, dos de ciencias experimentales y dos de comunicacion.

Habilidades socioemocionales

Un aspecto relevante de la actualizacion es el disefio de actividades que promueven la reflexion de los alumnos respecto
a coémo se relacionan consigo mismos y con el medio que los rodea y a la forma en que toman sus decisiones. En otras
palabras, cada curso posee actividades secuenciales que abonan al desarrollo de habilidades socio-emocionales. Se busca
qgue, al concluir el plan de estudios, los alumnos fortalezcan su autoconocimiento, autorregulacion, auto-conciencia,

conciencia social, colaboracion, toma responsable de decisiones y perseverancia.
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Figura 1 Esquema de la actualizacion del Bachillerato General
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La organizacion del programa de estudios por niveles tiene como fundamento el despliegue de las capacidades cognitivas
y funcionales de los estudiantes, pues esta disefiado para que aquellos estudiantes que ingresan a la modalidad en linea
del bachillerato de la UVEG puedan adaptarse mejor. A continuacidon se muestra la estructura del plan de estudios del

Bachillerato General de la UVEG y se describen los tipos de formacion que lo integran (UVEG, 2020):

Formacion introductoria

El plan esta disefiado para una mejor adaptacion del alumno al modelo de educacion en linea. El objetivo es reducir el
riesgo de desercion, reforzando sus habilidades de comunicacion mediante herramientas digitales y habilidades de

pensamiento y légico-matematicas. La formacion introductoria se integra por las asignaturas de los niveles cero y uno.

La experiencia de la UVEG al impartir educacidon media superior virtual a lo largo de los afios ha demostrado que los
alumnos abandonan sus estudios debido a que no logran adaptarse a esta modalidad por carecer de las habilidades

basicas para este tipo de educacion.

Formacion disciplinar

Se integra por las asignaturas de los niveles dos al seis y su proposito es desarrollar los conocimientos, habilidades y
actitudes asociados con las disciplinas en las que se organiza el bachillerato general. Ademas, considera los estudios
minimos necesarios para que los estudiantes se desarrollen de manera eficaz en diferentes contextos y situaciones a lo
largo de su vida. La asignatura Eleccion de vida y carrera se incluyé en el nivel cuatro porque se imparte justo antes de

iniciar con los niveles que incluyen la formacion propedéutica.

Trayecto propedéutico

Estas asignaturas, incluidas en los niveles cinco y seis, constituyen un valor agregado a la formacién académica. Su
finalidad es profundizar en aspectos de alguna disciplina y fortalecer los conocimientos, las destrezas y las competencias
gue permitan al alumno responder eficientemente a las tendencias de la sociedad, el avance tecnoldgico y el mercado

laboral.

Cabe mencionar que, en cada nivel, se mantiene una combinacién de asignaturas de los cinco campos disciplinares

definidos para la educacion media superior en la reforma educativa de 2017 (SEP, 2017).



A causa del reciente acontecer del mundo que ha impactado en la forma de vivir y de relacionarnos con nuestros

semejantes, en la llamada “la nueva normalidad”, los sistemas educativos se adaptan a estos cambios migrando de formas

de trabajo presencial a esquemas a distancia y utilizan los avances tecnoldgicos que facilitan la comunicacion. En este

contexto, el Bachillerato General de la UVEG ofrece una alternativa flexible, eficaz y pertinente no solo por las

circunstancias que hoy imperan, sino por la naturaleza misma de la universidad, pues su propdsito siempre es atender las

necesidades de los estudiantes y prepararlos para el futuro que presenta grandes y variados retos.

SEP. (2017). Planes de estudio de referencia del marco curricular comun de la educacion media superior.

UVEG. (2020). Actualizacién del Bachillerato General. 4-8, 73, 108.
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Rediseno instruccional del Bachillerato General no escolarizado y mixto en la UANL

Rosario Lucero Cavazos Salazar

Instructional redesign of Bachillerato General no escolarizado y mixto at UANL

Resumen

Este trabajo presenta el proceso realizado por la UANL
para el redisefio instruccional y producciéon de recursos
educativos digitales para unidades de aprendizaje que
conforman el nuevo mapa curricular del Bachillerato
General no escolarizado y mixto. Se realizé conforme a
lineamientos metodoldgicos, didacticos y tecnolégicos
establecidos para estas modalidades educativas. Dicho
redisefio contribuye al fortalecimiento y diversificacién de
la oferta educativa institucional en distintas modalidades e
impulsa la ampliacion de la cobertura y la matricula de
estudiantes.

El trabajo se desarrollé en cuatro etapas comprendidas
de marzo de 2018 a enero de 2020, y arrojé como

resultado el redisefio de 36 unidades de aprendizaje.

Palabras clave: redisefio instruccional, bachillerato general,
bachillerato general no escolarizado, bachillerato general
mixto, UANL.

Abstract

This paper presents UANL's process yo achieve the
instructional redesign and production of digital educational
resources for learning units that comprise the new syllabus
of the non-school-based and blended general high school.
It followed methodological, didactic and technological
guidelines established for these educational delivery
modes. This process contributes to the strengthening and
diversification of the institutional educational offerings in
different delivery modes and promotes the expansion of
education coverage and student enroliment.

The project was developed in four stages, from March 2018

to January 2020, resulting in 36 redesigned courses.

Keywords: instructional redesign, general high school, non-
school-based general high school, blended general high
school, UANL.



La Universidad Autonoma de Nuevo Ledn (UANL), dentro de su papel como institucion educativa, tiene como finalidad la
formacién de profesionales capaces, competentes e innovadores, comprometidos con el desarrollo cientifico, cultural y
tecnoldgico, al fomentar un ambiente donde se encuentren plenamente capacitados para la implementacién de los

conocimientos adquiridos.

En la actualidad, la UANL ha expandido sus horizontes de ensefianza para crear un programa reestructural de modalidades
escolarizada, no escolarizada y mixta, con el fin de cubrir la alta demanda de matricula y cumplir con la calidad educativa
por la que se ha destacado. Asi, la Direccion de Educacién Digital (DED) junto con la Direccién del Sistema de Estudios del
Nivel Medio Superior (DSENMS) elaboraron un programa de redisefio instruccional dirigido al bachillerato general, que
contribuye al fortalecimiento y diversificacion de la oferta educativa institucional. Consiste en incluir recursos digitales en
las unidades de aprendizaje (UA) presenciales: particularmente objetos de aprendizaje, contenido en realidad aumentada

(RA), videojuegos educativos y videos tutoriales, los cuales se describen a continuacion.

De acuerdo con Garcia-Aretio (2005), los objetos de aprendizaje son aquellos archivos o unidades digitales de informacion

dispuestos con la intencién de ser usados en diferentes propuestas y contextos pedagdgicos:

Elementos con cierto nivel de interactividad e independencia que podran utilizarse o ensamblarse, sin modificacién
previa, en diferentes situaciones de ensefianza-aprendizaje, sean estas similares o desiguales entre si, y que

deberian disponer de indicaciones suficientes para su referencia e identificacion. (Garcia-Aretio, 2005, p. 1)

Por otra parte, la realidad aumentada consiste en la integracién de contenidos graficos sobre una vista del mundo real.
Segun la empresa Innovae (sitio consultado en 2021), crea un enlace entre los dispositivos méviles y el contenido que ve
el espectador a través de la pantalla o gafas de simulacién para aumentar la experiencia de la realidad mediante una
imagen proyectada en los lentes de las gafas, lo que logra un efecto similar al de un holograma. Esta realidad no sustituye

a la fisica, sino que afiade informacién digital al mundo virtual para complementar el propio entorno.

Segun Cabero, Fernandez y Marin (2017), la caracteristica fundamental de la realidad aumentada es que el entorno de
aprendizaje se adapta al estudiante, proporciona nuevas formas de interactuar y ofrece un gran potencial educativo

vinculado a una motivacién adicional, desarrollando su compromiso en un mayor porcentaje.



Respecto a los videojuegos educativos, Ticante, Ordufia, Arguijo y Meléndez-Armenta (2019) mencionan que los juegos
serios o educativos ayudan a la comprensidn y el aprendizaje de nuevos conceptos y habilidades. Pueden usar cualquier
tecnologia y desarrollarse en cualquier plataforma; ademas, estdn dirigidos a todo publico, principalmente a profesionales,

consumidores y estudiantes.

Segun Gros (1998) los ordenadores, consolas, videos, teléfonos modviles, agendas electrénicas, GPS y los constantes
artefactos electronicos que se incorporan al mundo del siglo XXI forman parte de una realidad que debemos reconocer e

investigar para su integracion en los sistemas educativos.

Para Gonzalez Casteldn (2013) un tutorial permite transferir conocimiento y lograr que el usuario conozca tanto las

caracteristicas como las funciones de aplciaciones, dispositivos, procesos y lenguajes de programacion.

Asimismo, el video tutorial, segin Gonzélez (2018), es el formato mds buscado, puesto que su versatilidad permite abordar
una gran cantidad de tematicas mediante diferentes propuestas audiovisuales, facilitando ademds su busqueda. Este
elemento multimedia brinda informacion auditiva y visual, por lo que mantiene varios canales de comunicacion abiertos
para el aprendizaje. Sin embargo, para producirlo es fundamental que el docente esté dispuesto a buscar material
relacionado con sus clases e incluir actividades dinamicas que ayuden a aumentar el interés y la participacion de los
estudiantes en el curso. La elaboracion del contenido es la etapa que requiere un esfuerzo mayor, pues de este depende

que se cumplan los objetivos trazados (Cardenas, 2013).

Mencionadas ya las herramientas y actividades del redisefio del Bachillerato General a una modalidad no presencial y mixta,
es necesario sefialar que este proyecto permite consolidar una metodologia que ayuda a la creacién de entornos de
aprendizaje no presenciales, al integrar modelos pedagdgicos, procesos operativos, medios y recursos para el disefio,

desarrollo e implementacién de programas educativos en modalidad no escolarizada y mixta en el nivel medio superior.

El proyecto esta desarrollado en cuatro etapas, de marzo de 2018 a enero de 2020, mediante la participacién de profesores
que forman los Comités académicos disciplinares adscritos a la DSENMS y del equipo multidisciplinar de la DED integrado
por diversos perfiles profesionales de las areas de disefio instruccional, tecnologias para el aprendizaje, produccién

audiovisual y disefio grafico.

Es asi como en junio de 2018 se celebré una reunion general con personal directivo, académico y administrativo de la
DSENMS, DED y docentes de las distintas preparatorias para informar sobre la implementacién del Bachillerato General en
modalidad mixta y en linea a través de la plataforma educativa institucional (NEXUS), a partir del periodo escolar agosto-

diciembre de 2018.



Figura 1. Reunion informativa del proyecto de redisefio instruccional del bachillerato general en linea

Para la integracion de actividades en linea a las UA, particularmente el desarrollo de recursos educativos digitales con
enfoques basados en la metodologia del Design Thinking, y generacién de ideas y soluciones orientadas al usuario, se
establecié un proceso sistematico dentro de un marco de creatividad e innovacién desarrollado en los Ultimos afios en la
DED. Es un modelo de elaboracién propia adaptado del modelo ADDIE (Chevalier, 2011), el cual permite la incorporacion

de tendencias de innovacidn educativa aplicables al desarrollo de recursos digitales.

El proceso de desarrollo de los recursos educativos basados en las tecnologias de RA y realidad virtual (RV) (Figura 1)

contempla cuatro fases principales:

1. Definicion y andlisis. En esta fase el experto en contenido, en conjunto con el asesor en disefio instruccional y el
programador multimedia plantean una idea creativa que se desarrollard en el recurso digital con base en un analisis
de pertinencia educativa, utilidad para el aprendizaje y viabilidad del desarrollo tecnolégico. Una vez definida la
idea para el recurso digital, se realiza el levantamiento del requerimiento, ademas de comenzar el llenado de la
ficha técnica.

2. Planeacion y diseno. Se aplica la metodologia de trabajo para establecer el disefio del recurso con base en
enfoques pedagdgicos de aprendizaje activo y se disefia la interfaz grafica, asi como los guiones requeridos para
el recurso. El programador multimedia sugiere al experto en contenido algunas especificaciones propias de la
tecnologia de RA o de RV como modelado 3D o animaciones interactivas complementarias a un disefio grafico 2D.

También se establece la estructura funcional del recurso para asegurar su usabilidad.



Rediseno instruccional del Bachillerato General no escolarizado y mikto en la UANL
3. Produccion del recurso digital. Participa el equipo multidisciplinar encargado propiamente del desarrollo del
recurso, a partir de la asignacion de actividades especificas para cumplir con los requerimientos establecidos en
las fases previas: el disefiador gréfico desarrolla las imagenes y los elementos graficos requeridos; el productor
audiovisual genera videos y audios descriptivos, y el programador multimedia realiza el modelado de elementos
3D, animacién digital y la programacion de las diferentes escenas del contenido en RA o RV. Entonces se integra
la informacion recabada para montarla en el disefio autorizado, con los recursos que se solicitan. Aqui se procede

a llenar la lista de verificacion.
4. Pruebasy validacion. Se aplican pruebas del recurso a diferentes usuarios y el experto en contenido lo valida, con
base en la evaluacion de su eficiencia funcional, antes de liberarse a los usuarios finales. En esta etapa se

establecen los metadatos para su blusqueda y, finalmente, el recurso educativo se publica.

Recurso Educativo Digital

3.
g . 2.' @ @ Produccién del recurso digital
Planeacion y Disefio

Prototipade
Metodologia de trabaio
Disefio de Imagen y opoyos
clonal
et 16 Authiovieusles
g clm imterface

Recursvs Interactvos y de lnternet

1. 4.
Definicion y analisis @ @ Pruebas y validacion
Pruebas alle vy hetn
Cronograma de Produccion

Identficacion del usaano
Andlisis de purtinencia oducativa [xtablecimiento de metadatos

Definicion de ln sden Pruebas con usunric

Requerimiento t#enlce Publicacién en linea

Figura 2. Proceso de desarrollo de recursos educativos digitales

Como resultado de este trabajo en conjunto, se logré el redisefio instruccional y produccion de recursos educativos
digitales para las 36 UA que conforman el nuevo mapa curricular del Bachillerato General en modalidad no escolarizada y

mixta, conforme a lineamientos metodoldgicos, didacticos y tecnolégicos establecidos para dicha modalidad educativa.

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021
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Unidades de aprendizaje redisenadas

Meta: rediseiio de las UA para la modalidad no escolarizada y mixta UA de la etapa Fecha de realizacién
1¢r semestre 8 marzo-julio 2018
2° semestre 10 septiembre-diciembre 2018
3¢ semestre 9 marzo-julio 2019
4° semestre 9 octubre 2019-enero 2020

Tabla 1. Etapas del proyecto

1€ semestre 2° Semestre 3¢ Semestre 4° Semestre

Campos disciplinares UA UA UA UA

Desarrollo del pensamiento Manejo de formas y Funciones y Probabilidad y
Matematicas
algebraico espacios relaciones estadistica

Comprension y
expresion
Expresién Oral y Escrita Composicion escrita
lingliistica
avanzada
Mi conexion al
Comunicacién Vida cotidiana en otro Vida cotidiana en otro Mi conexién al mundo
mundo en otra
idioma | idioma Il en otra lengual Il
lengua |
Tecnologia de la
Introduccién a la
informacién y
roboética
comunicacién
La ciencia del La mecanicay el
movimiento entorno
Fenémenos

La materia y sus
Ciencias experimentales quimicos en el
transformaciones

entorno

La naturaleza de la
Biologia en la salud
vida

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021
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La vida en México:
Introduccién a las ciencias

Ciencias sociales politica, economia
sociales
e historia
Apreciacion de las
Filosofia Légica
Humanidades artes
Literatura
Operacion educativa Orientacion psicoldgica  Eleccion vocacional
Bl e Actividad fisica y Vida saludable y
desarrollo personal deporte
Los caminos del Etica, sustentabilidad y
Multidisciplinares conocimiento responsabilidad social
Proyecto de vida
Tabla 2. Unidades de aprendizaje redisefiadas
A la conclusién del proyecto se cuenta con los siguientes productos:
Area responsable Productos

o Validacion de 36 unidades de aprendizaje
Disefio Instruccional o Revision de 144 guias instruccionales

. Revision de 144 instrumentos de evaluacion
Disefio gréfico ¢ Imagen grafica de 36 unidades de aprendizaje

e  Produccién de 36 videos de presentacion general
Produccion audiovisual
e  Produccién de 30 videos de contenido o tutoriales

Innovacién tecnolégica e Desarrollo de 37 recursos educativos digitales

e  Montaje del contenido y materiales de los 36 cursos master en la
Soporte tecnolégico
plataforma educativa institucional (Nexus)

Tabla 3. Productos por entregar

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021



Rediseno instruccional del Bachillerato General no escolarizado y mikto en la UANL

Como Uultimo paso del proceso descrito, y para valorar el impacto de la integracién de nuevas actividades y recursos

educativos digitales en las UA de bachillerato, se consideraron las siguientes acciones:

a) Encuestas a alumnos de bachillerato sobre el uso de RA

Un indicador es el grado de aceptacion de los recursos educativos digitales (REEDI) por los alumnos, para lo cual se
aplicaron encuestas sobre la utilizacién de estos. En la figura 3 se observa que los alumnos tienen mayor preferencia hacia
el uso de este tipo de recursos.

¢Me gustarian mas Recursos Digitales Educativos de este tipo para
mis Unidades de Aprendizaje? vs. Valores

200

100

qQ
fotalmente =n Desacuerdo Desacuerde Medanaments deacuerdo  Deacusrdo Yotalmente descuerdo

Valorus

Figura 3. Preferencias de uso de recursos educativos

En las figuras 4 y 5 se evidencia el impacto que los REEDI tienen en los alumnos para aclarar sus dudas, lo que propicia
mejores condiciones para el aprendizaje.

El material que revise me ayudo a complementar mis aprendizajes
sobre el tema visto en clase

200

o
Totaimonte en Desacuerdo Desacuerdo Mediaramente deacuerdo  Descuerdo Totalmente deacuerdo

Figura 4. Uso de recursos educativos como apoyo al aprendizaje

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021
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Pude aclarar dudas que tenia acerca del tema visto en clase vs.
Valores

200

1%0

Totalmurie en Desacunrda Desacunrdo Medianaments deacuscdo Deacusrda Totalmemte descusrda

Valores

Figura 5. Recursos como reforzador para aclarar dudas en clase

b) Encuesta a alumnos sobre el uso de videojuegos educativos

Otro indicador es el aspecto Iudico de los ambientes inmersivos. En la grafica 4 se observa la opinién de los alumnos

respecto a si consideran divertido el videojuego educativo.

iConsideras que te divertiste y aprendiste durante el videojuego?

Figura 6. Aspecto ludico de los ambientes inmersivos

La UANL, al implementar este proyecto promueve la integracion de las tecnologias de informacién, comunicacion y
conocimiento en aprendizajes digitales (TICCAD) con sus estudiantes, al facilitar el acceso a los cursos asignados a
cualquier horay lugar desde un dispositivo con acceso a internet. Implementar nuevas metodologias de aprendizaje y crear
una adaptacion a la educacion moderna de hoy en dia ayuda a brindar nuevas posibilidades de aprendizaje los alumnos
dentro de una modalidad presencial o escolarizada, ya que se busca impulsar a la sociedad para formar futuros

profesionales prometedores, comprometidos y responsables.

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021
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Propuesta de la Ciudad de México para la formacién ciudadana

a través de su Bachillerato en Linea

Guadalupe Vadillo, Jackeline Bucio, Uladimir Valdez Pereznufiez, Cecilia Lépez Enriquez, Vania Pineda, Omar Terrazas y Pilar Valencia Sarabia

Mexico City’s proposal for citizenship development via its online high school

Resumen

Este articulo describe el propdsito, disefio y modelos
educativo, de gestidn y tecnolégico del Bachillerato en
linea Pilares que la Ciudad de México ofrece a través de su
Secretaria de Educacion, Ciencia, Tecnologia e Innovacién
(SECTEI). El grupo académico del Bachillerato a Distancia
de la UNAM estuvo a cargo de la adaptacion y
actualizacion de un programa hibrido que habia SECTEI le
habia solicitado en 2017. En ambas fases este programa
cubre las funciones de preparaciéon para la educacion
superior y para el trabajo, y enfatiza la correspondiente a
formacién ciudadana. Se puntualizan las restricciones de
disefio y las soluciones que se incorporaron para lograr un
bachillerato completo, actualizado en contenidos vy
totalmente en linea que puede consultarse enteramente en
dispositivos moviles con una buena experiencia de
usuario.

Palabras clave Bachillerato en linea, Pilares, Ciudad de

México, formacién ciudadana, SECTEI, B@UNAM.

Abstract

This article describes the purpose, design process, as well
as the educational, operational, and technological models
of Bachillerato en linea Pilares, a fully online program that
Mexico City offers through its ministry of education,
science and innovation (SECTEI). The academic team of
the online high school of Mexico’s national university,
UNAM, was responsible for adapting and updating a
blended program SECTEI in 2017 had asked that group to
develop. Both of its versions comply with its functions of
preparing for higher education and work, but they
especially focus on citizenship development. Design
restrictions are presented, as well as their solutions, in
order to reach a high school program that is complete, has
updated contents, and is fully online. It can be reached
entirely through mobile devices while offering an adequate
user experience.

Keywords: Online high school, Pilares, Mexico City,

citizenship development, SECTEI, B@UNAM.



Los esfuerzos del gobierno de la Ciudad de México por contribuir a la atencion de la demanda y el rezago educativo en el
nivel medio superior, mediante la oferta de opciones educativas gratuitas, incluyentes y de calidad con apoyo de las
tecnologias, datan del afio 2007. La entonces Secretaria de Educacion del gobierno del Distrito Federal, en convenio con la
Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM), empezé la operacién del Bachillerato a Distancia (BAD), con base en
el programa B@UNAM, aprobado por el Consejo Universitario de esa Casa de Estudios (Carrién, Rodriguez, Rivera &
Sanchez, 2011). Los mas de cinco mil egresados en doce afios de operacién, asi como los testimonios de estudiantes y
egresados recopilados en la publicacién As/ vivi mi Bachillerato a Distancia (SE-GDF, 2011) dan cuenta de la relevancia

social de ese programa.

En 2012, la Secretaria de Educacion de la Ciudad de México, en alianza con la UNAM, puso en operacién la Preparatoria
“José Guadalupe Posada” en el barrio de Tepito, en donde se atiende a jévenes de 14 a 21 afios en situacion de
vulnerabilidad. Para la primera generacion, se realizé una adaptacién del programa del B@UNAM, en un formato hibrido
que conjugo la implementacion presencial con la experiencia de aprendizaje en linea, y se complementd con actividades
de formacion deportiva, artistica y cultural. De la generacion inicial de 125 estudiantes, egresaron 61 en 2015 (Ruiz, Peldez

& Madrigal, 2015; Sabath, Garcia-Palacios & Gonzalez, 2016).

En ese mismo afio, también se puso en marcha el Bachillerato Digital de la Ciudad de México (BADI), cuyo programa fue
desarrollado con el apoyo de los docentes que participaban en la imparticion del BAD. En ocho afios de operacién, han
egresado 2,672 estudiantes y se estima que en los dos siguientes afios concluirdn sus estudios alrededor de mil

estudiantes mas.

Un importante paso en la ruta de innovacidn fue el Bachillerato CDMX, que a partir de 2018 se ofrecié en dos zonas de alta
marginacion: el plantel “José Guadalupe Posada” (antes preparatoria) en el barrio de Tepito y el plantel “Tokio”, ubicado en
la avenida del mismo nombre en la colonia Ampliacién Malacates, en el norte de la Ciudad. El programa fue desarrollado
por laUNAM y presenta un disefio curricular interdisciplinario, definido a partir de la identificacidn de los grandes problemas
de la Ciudad (Vadillo, Rodriguez, Bucio, Lépez, Herrera-Lasso & Valencia, 2018)." Actualmente, el plantel “José Guadalupe

Posada” concentra el total de la matricula inscrita en el programa, ya que en 2019 las instalaciones del plantel “Tokio”

T El programa original, denominado “Bachillerato Hibrido CDMX”, fue planteado por la UNAM para impartirse en modalidad hibrida, sin embargo, se ha
operado de forma presencial por lo que en los avisos en la Gaceta Oficial de la Ciudad de México aparece como “Bachillerato CDMX" (SE-CDMX, 2018).



pasaron a formar parte del Instituto de Educacion Media Superior de la Ciudad de México. Conforme a lo previsto, a

mediados de 2021 egresara la primera generacion de dicho programa.

En 2020 la Secretaria de Educacion, Ciencia, Tecnologia e Innovacion de la Ciudad de México (SECTEI) defini6 el propdsito
de actualizar y fortalecer la calidad de la oferta educativa de nivel medio superior en modalidades alternativas. A partir de
la experiencia acumulada con los programas en linea y presencial ya mencionados, se consideré que el programa
Bachillerato CDMX cuenta con un innovador disefio curricular que cubre los conocimientos fundamentales del nivel, con
especial énfasis en la formacion ciudadana. Por ello, la SECTEI solicité a la Coordinacién de Universidad Abierta, Innovacion
Educativa y Educacion a Distancia (CUAIEED) de la UNAM que, a través de su equipo de Bachillerato a Distancia y MOOC,
se actualizara el programa y se ajustara el modelo de gestién para poder impartirlo totalmente en linea, como programa
central de su oferta de bachillerato a distancia a partir de 2020. En el presente trabajo se presentan las principales

caracteristicas de su modelo educativo, tecnoldgico y de gestion.

El programa ha sido denominado Bachillerato en Linea Pilares (BLP), en virtud de que su instrumentacion se alinea con una
de las principales estrategias del gobierno de la Ciudad de México orientadas a garantizar el derecho a educacion, en
especial a la poblacion con menos recursos econémicos. Se trata de los Puntos de Innovacién, Libertad, Arte, Educacién y
Saberes (Pilares), espacios en los que se brindara acceso a equipos de computo con conexién a internet a los estudiantes
gue no cuentan con estos recursos, asi como asesoria presencial y oferta de actividades formativas complementarias en

funcién de necesidades e intereses particulares.

En noviembre de 2020 se publicé la primera convocatoria de ingreso al BLP, la cual tuvo buena respuesta por parte de la
poblacién, ya que la demanda superé la oferta inicial de dos mil lugares de nuevo ingreso. En un esfuerzo por atender a
todos los aspirantes que cumplian requisitos, la SECTEI autorizé la aceptacion de 3,607 aspirantes, 2,000 que empezaron
cursos ese mismo afio y el resto para comenzar en febrero de 2021. Cabe destacar que dos terceras partes (67 %) de los
estudiantes de nuevo ingreso son mujeres y 60 % son jovenes de hasta 29 afios, por lo que puede afirmarse que el programa

causa interés en dos grupos prioritarios de atencion para el gobierno de la Ciudad de México: mujeres y jovenes.



Modelo educativo

1. Presentacién general

El bachillerato se construyd con el propésito de contribuir al bien social en la Ciudad de México a partir de la formacién de
ciudadanos propositivos y activos. La ciudad es el objeto de estudio que se analiza de manera interdisciplinaria a partir de

los problemas que presenta y sus soluciones.

Se trata de que el aprendiz adquiera una estructura de aprendizaje para que genere una cultura basica con la que acceda
a la educacién superior (funcién propedéutica), desarrolle habilidades fundamentales para el trabajo (funcién laboral) y,
sobre todo, cuente con una formacién ciudadana que le permita conocer los retos de su ciudad y vincularse estrechamente
con ella, ademas de ser proactivo para proponer y probar soluciones, asi como contribuir a su comunidad a través de una
derrama continua de aprendizajes. El programa se concibe como un espacio inacabado de aprendizaje que vincula al
estudiante con su ciudad y que se completa una y otra vez, de diferentes formas, con la interaccion entre estudiantes,
docentes, expertos y comunidad que, a partir de las evidencias de aprendizaje, configuran cada asignatura, como se

esquematiza en la figura 1.

estructura basica de la
experiencia de aprendizaje

proyectos

contenidos

interaccién con docentes,
comunidad y pares

estructura ampliada de la experiencia de
aprendizaje, con los cambios dinamicos gue
cada grupo aporta a partir de sus proyectos

Figura 1. Contenidos de aprendizaje

Nota. Los contenidos de aprendizaje centrados en los retos de la Ciudad, en conjunto con los proyectos que cada aprendiz desarrolla,

conducen a que se vincule con su comunidad, a partir de una interaccion constante con sus docentes, pares, expertos y su entorno.



Se trata de un programa completo en cuanto a contenidos, pues incluye todas las tematicas de Conocimientos
fundamentales para la EMS (Ruiz, Ortega & Arnaud, 2008) y del Nucleo de conocimientos y formacion basicos (Consejo
Académico del Bachillerato, 2001), documentos que definen los contenidos de este nivel educativo en la UNAM. Se deriva
del programa Bachillerato hibrido de la CDMX (descrito en Vadillo, Rodriguez, Bucio, Lépez, Herrera-Lasso & Valencia, 2018)
que fue actualizado en 2020 por el equipo académico del Bachillerato a distancia de la UNAM. Al ser totalmente en linea,
la escuela se desembaraza de paredes y puertas para que la ciudad se convierta en el aula de clase. Los aprendices pueden,

en consecuencia, diversificar sus formas de aprender (Airaksinen, Halinen, & Linturi, 2017).

La postura filosofica de la que parte es el constructivismo social, que concibe al proceso de aprendizaje como la esencia
de la interaccién social que lleva a niveles superiores de pensamiento (Bozcurt, 2017). Esta postura se combina con el
enfoque conectivista que concibe al aprendizaje como un proceso en que nodos o fuentes de informacidn especializadas
se conectan (Siemens, 2004). Utiliza el aprendizaje basado en fendmenos, que se estudian como entidades holisticas en
contextos auténticos, que promueven la creatividad, el pensamiento critico y la colaboracién (Wakil, Rahman, Hasan,
Mahmood & Jalal, 2019; Penuel, Turner, Jacobs, Van Horne & Sumner, 2019; Sani, 2020). Los estudiantes evidencian su
aprendizaje a través de proyectos integradores que abordan problematicas concretas de su contexto, con lo que se acercan
a su ciudad al comprender y contribuir a solucionar sus problematicas. En ese sentido, el marco es sistémico y complejo:
en cada asignatura se abordan las disciplinas necesarias para la comprension de los problemas y soluciones de la ciudad,

con enfoques que permiten observar la interrelacién, dependencia e influencia de diversos factores.

Ademads, aprovecha el aprendizaje “justo a tiempo” desarrollado originalmente por Novack (1999 en Luo, 2008): el
estudiante explora los recursos en el momento exacto que los requiere. La informacién generada de su desempefio en
cuestionarios y breves trabajos previos al momento en que se abordan en clase permite ajustes para optimizar la

experiencia de aprendizaje.



2. Proceso de construccién curricular

Se trabajo con un modelo de desarrollo curricular invertido (adaptado de Wiggins y McThige, 2005), a partir del siguiente

perfil de egreso:

Cuenta con una cultura fundamental que le permite ingresar con éxito a la educacién superior, con las habilidades
basicas para el trabajo y, sobre todo, con los talentos para ser un ciudadano activo que conoce las principales
problematicas y propone soluciones para su comunidad, y es capaz de extrapolar sus propios planteamientos a

nivel nacional y global.

Las restricciones de disefio que se establecieron de inicio se pueden consultar en Vadillo et al. (2018). Las que

corresponden a la revision de 2020 son las siguientes:

a. el programa es totalmente en linea, por lo que se requiere un nuevo modelo de gestién que sustituya todo lo relativo
al componente presencial originalmente planteado para el programa hibrido,

b. el programa debe asegurar que los problemas que aborda sean los mds importantes de CDMX, de acuerdo con la
evidencia de la literatura especializada de 2020, para promover la vinculacién aprendiz-contexto,

c. los derechosy obligaciones de los habitantes de la Ciudad deben corresponder a la legislacion vigente, por lo que

se hace necesaria la revision y actualizacion de dichos contenidos.

Mas adelante, en este apartado, se detallan las soluciones previstas.

La experiencia de formacién propedéutica corresponde a 100 horas de formacién, orientadas a la reactivacion de
conocimientos en las areas de lengua escrita y matematicas, a partir de un hilo narrativo de sostenibilidad. En dicha
experiencia inicial, titulada X-/nj el estudiante construye también una base de conocimiento de psicologia cognitiva, en
especial, de metacognicién. A través de diversas actividades de aprendizaje, desarrolla habilidades para organizar sus
periodos de dedicacioén al bachillerato, genera habitos de estudio positivos y practica estrategias de escritura académica

y de resolucidn de problemas aritméticos y algebraicos.

La malla curricular se definié a partir de las grandes problematicas de la Ciudad de México. Para ello, cuando se cre¢ el
programa base del BL (el Bachillerato hibrido de CDMX) se hizo una busqueda en la base de datos /S/ Web of Knowledge,
correspondiente a los afios 2016 y 2017, que arrojé un total de 391 articulos académicos. Con objeto de corroborar la
vigencia de las problematicas identificadas, se hizo otra busqueda en esa misma base de datos, usando las mismas

palabras clave (“Mexico City” o “CDMX") que abarcé el afio 2020 y que abarcé 244 articulos académicos. Dicho analisis
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permitié encontrar que los problemas de la Ciudad son los mismos que se habian detectado, aunque se encontraron
algunos ligados con la pandemia COVID-19. Se aproveché dicha revisién para actualizar los contenidos de los programas
de estudio que se incorporaran a los materiales en linea. Desde el inicio, se definieron como ejes verticales de formacion:
salud y bienestar; cultura, politica y sociedad, y economia y futuros. El eje para el primer semestre es biocultura; el del
segundo semestre corresponde a derechos fundamentales; en el tercero, sostenibilidad; y en el cuarto, productividad y
gobernanza. Los problemas identificados como prioritarios definen cada una de las doce asignaturas que se cursan a lo

largo de dos afios.

salud y cultura, politica economia y
bienestar y sociedad futuros
contextos preservacion economia y
biocultura : ¥ s crecimiento
espacios del patrimonio i
_ creativo
salud | » desarrollo
derechos i & libertades y h
fundamentales : l"\en{a(?lqn Y movimiento umanoy
educacion comunidad
sostenibilidad comunidades eficiencia de agua y energia
. U
sostenibles recursos guay g
1
productividad equidad e seguridad e escenarios
y gobernanza inclusién integridad prospectivos

Figura 2. Mapa curricular del Bachillerato en linea

Nota. Cada asignatura representa uno de los grandes retos de la Ciudad de México. Elaboracion del equipo de desarrollo curricular del

programa.
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Se presenta como ejemplo de contenidos y proyecto los correspondientes a la asignatura Comunidades Sostenibles:

Sintesis. El problema central que se aborda en la asignatura es el deterioro ecoldégico, econdmico y social que
produce el uso indiscriminado de los recursos que tenemos disponibles en nuestro entorno. Incluye el estudio de

quimica, geografia e historia y, en menor medida, de literatura, fisica y matematicas.

Proyecto. Disefio de una estrategia de reduccion de la huella de carbono personal con base en un diagndstico del

impacto ambiental individual en aspectos de consumo de alimentos, habitacidn, transporte, vestido, tecnologia.

El pénsum académico se detalla a continuacion e incluye un total de 274 créditos:

Duracion Créditos ’

X-ini 100 horas en 8 semanas 10

12 asignaturas 220 horas en 8 semanas 264

Tabla 1. Pénsum académico del BL

Cada asignatura requiere 27 horas semanales de dedicacion, las cuales incluyen aprendizaje en plataforma, trabajo de
investigacién documental y de campo, lecturas y ejercicios de practica, asi como cuatro horas adicionales en la ultima

semana para revisar, mejorar y entregar el informe del proyecto integrador.

Se generd una metodologia de revisidn interdisciplinaria incremental. Cada asignatura parte de tres o cuatro disciplinas
que le son centrales. En una primera fase, expertos con doctorado en dichas disciplinas dispusieron los contenidos y
actividades necesarios para desarrollar el proyecto de cada asignatura. Después, los expertos en las dos o tres disciplinas
complementarias hicieron otra revision para incorporar los contenidos correspondientes. Finalmente, se integraron los
contenidos de las cuatro disciplinas transversales (espafiol, inglés, cémputo y arte). En el mapa que aparece a continuacién

es posible identificar las disciplinas que interactian en cada asignatura.
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Figura 3. Disciplinas que interactdan en cada asignatura

Nota. Disciplinas centrales (dentro del recuadro de cada asignatura), complementarias (abajo de cada cuadro) y transversales (que
impactan a cada una de las asignaturas y aparecen en la parte superior de la figura). Elaboracién del equipo de desarrollo curricular del

programa.

El conocimiento de derechos y obligaciones ligadas a cada una de las problematicas expuestas se da a través del andlisis
de las siguientes leyes, a lo largo del programa: Ley de Desarrollo Urbano del DF; Ley de Patrimonio Cultural, Natural y
Biocultural de la CDMX; Ley para el Desarrollo de la Competitividad de la MPyYME del DF; Ley para el Desarrollo Econémico
del DF; Ley de Salud del DF; Reglamento de Transito de la CDMX; Ley Procesal Electoral de la CDMX; Reglamento de la Ley
Ambiental de Verificacidn Vehicular; Ley de Residuos Sélidos del DF; Ley del Derecho al Acceso, Disposicion y Saneamiento
del Agua de la CDMX; Ley para la Integracién al Desarrollo de las Personas con Discapacidad del DF, y Cédigo Civil para el

DF.
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En este plan de estudios se trabaja con la filosofia de uso, creacion y reuso de recursos educativos abiertos que permea
todo el proyecto. Asi, el BL utiliza la plataforma MOODLE en su version 3.8.6 para el montaje tanto de X-ini como de las

asignaturas y utiliza Discourse para la comunicacion.

En el montaje de los contenidos se consideraron conexiones diversas de internet: control de la resolucién en las imagenes,
peso de los archivos descargables y forma de almacenamiento. Se disefié todo para que la experiencia de usuario fuera

agradable y eficiente, tanto en dispositivos mdéviles como en equipos de escritorio.

Los contenidos estan organizados en lecciones en Moodle. Cada leccién implica una sesién de trabajo de entre tres y tres
y media horas de estudio para X-ini y de entre cinco y nueve para asignaturas, en funcién del nimero de lecciones que tiene
cada semana, y que incluyen contenidos, evaluaciones y proyecto integrador, para el total de 27 horas de dedicacién por
semana. Cada semana, al entregar el avance correspondiente del proyecto, se activa el examen semanal que debe

aprobarse con una calificaciéon minima de seis sin redondeo.

Existe un bot, Tochtli (un conejo atento y agil), para resolver a cualquier hora dudas frecuentes sobre la plataforma, la
navegacion y el contenido. Se alimenta constantemente de las preguntas de estudiantes reales, por lo que esta en

constante actualizacién.

Los materiales en linea han sido disefiados especificamente para la gestiéon. Asi, se ha minimizado la cantidad de
examenes y trabajos que el asesor debe revisar y realimentar, asi como calificar, en ocasiones. Debido a la importancia del
proyecto integrador, que constituye una experiencia individual y que se nutre de evidencias del contexto, la mayor parte de
la accion docente se enfoca a la asesoria en ese rubro. En el caso del consejero, su trabajo esta enfocado en dos ambitos
principales: el motivacional que se relaciona con la permanencia dentro del programa y la satisfaccion del estudiante, y el
psicopedagdgico que se enfoca a la identificacion tanto de dificultades para aprender como de talentos y fortalezas que
deben potenciarse. Asi, se trata de un trabajo mas bien individual de recoleccién de informacién en un documento en
permanente construccién titulado Quién es quién, que se comparte con el propio estudiante y con los correspondientes

asesores, via el informe de progreso que se actualiza cada semestre.



La gestion de X-ini tiene diversas particularidades: los asesores estan asignados en horarios especificos para resolver las
dudas que pudieran plantear los estudiantes que se encuentren en ese momento en plataforma. Sin embargo, el trabajo
central del asesor es supervisar y orientar el proceso de planeacion e implementacidn del proyecto comunitario de los 200
a 220 estudiantes a su cargo. Dicho proyecto conjuga una parte importante de las habilidades que se desarrollan en esa

experiencia propedéutica y sienta la idea de hacer un bien social mientras se aprende.

En el caso del consejero, durante X-ini su misién es recopilar la informacion basica para el documento Quién es quién, que
detalla para cada uno de los 220 a 240 estudiantes a su cargo, las fortalezas y areas de oportunidad de cada aprendiz, asi
como datos relevantes que pueden modular su proceso de aprender, y el detalle de las intervenciones educativas
desarrolladas en conjunto con el asesor, con su respectivo resultado. Este documento se alimenta de dos fuentes
principalmente: un cuestionario inicial llenado por el estudiante y las sintesis de las videollamadas con los aprendices.
Ademas, registra incidencias, solicitudes de apoyo y soluciones especificas que observe a lo largo de la experiencia. El

modelo de consejeria estd descrito en el libro creado para la formacién de estos especialistas (Vadillo, 2020).

A lo largo de las asignaturas, se conforman grupos de entre 35 y 45 estudiantes. Un asesor atiende a un solo grupo
dedicando entre 25y 30 horas repartidas a lo largo de cada semana. El consejero dedica la misma cantidad de tiempo para
identificar y dar atencién a dificultades de aprendizaje, y para promover la permanencia y la motivacién por aprender.
También debe mantener actualizado el Quién es quiénpara elaborar, al término de cada semestre, el informe personalizado
de cada uno de sus 220 a 240 estudiantes, pertenecientes a entre seis y diez grupos. Este informe beneficia al estudiante
al aportarle realimentacion precisa sobre su desempefio y a los asesores del siguiente semestre para que tomen las
mejores decisiones educativas en funcién no solo de lo que observan en el momento, sino de las intervenciones exitosas
previas y de los talentos y fortalezas de los que puede partir. El consejero también apoya a los asesores en la solucién de

problematicas y dudas que pudieran tener, y al coordinador con informacién sobre la gestidn con estudiantes y asesores.
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Figura 4. Funciones principales del asesor y consejero en BL

Conclusiones

La alianza del Gobierno de la Ciudad de México y la UNAM ha generado exitosas experiencias educativas de nivel medio
superior apoyadas en el uso de tecnologias. El Bachillerato en Linea PILARES forma parte de esa ruta de colaboracion e

innovacioén.

Los elementos descritos en el modelo educativo muestran una propuesta desarrollada ex profesopara la Ciudad de México,
que se distingue por enfatizar la formacidn ciudadana mediante un disefio curricular interdisciplinario articulado en torno
al andlisis de las principales problematicas de la urbe y la concepcién del estudiante como un agente activo, capaz de
vincularse con su entorno y tomar parte de las soluciones. Estas caracteristicas imprimen al programa un importante valor

social.

Conforme avance la primera generaciéon que empezd6 cursos en noviembre de 2020, se contempla realizar seguimiento y

evaluacidn a la puesta en practica de los modelos educativo, tecnoldgico y de gestion, a fin de detectar necesidades de

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021



ajuste y oportunidades de mejora, asi como valorar el logro de los aprendizajes esperados y, especialmente, el efecto del

programa en la formacidn ciudadana de los estudiantes.

Por otra parte, la actualizacion del programa se hara extensiva al plantel “José Guadalupe Posada”, lo que permitira

contar con contenidos y materiales digitales actualizados y recuperar el formato hibrido del disefio curricular original.
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Estimulacidn cognitiva, una aproximacién al pensamiento computacional

Fatima Ramirez Torres

Cognitive stimulation, an approach to computational thinking

Resumen

El pensamiento computacional (PC) implica una serie de
procesos del pensamiento bdsicos y complejos, tales
como la creatividad, la atencién, la sensopercepcién, el
andlisis. El PC principalmente se ha aplicado en areas
tecnolégicas como la informatica, especificamente en la
programacion. A través de este se busca dar solucién de
forma creativa mediante la tecnologia a problematicas en

ambitos como el laboral y el social.

Zapata-Ros (2015), Iglesias y Bordignon, Gallardo y Prieto,
asi como Zapotecatl hacen referencia a las habilidades
tanto de pensamiento como blandas que una persona
adquiere con el PC. Una vez que una persona se enfrenta a
una problematica, debe poner a disposicion de la solucion
su capacidad de tolerancia a la frustracién, su

perseverancia, anadlisis, su flexibilidad para lograr una

mejor adaptacion a las situaciones que se le presenten.

Palabras clave: estudio de caso, geografia, libro de texto
abierto, recursos educativos abiertos, REA, autoria de

libros de texto abiertos.

Abstract

Computational thinking (CT) involves a series of basic and
complex thought processes, such as creativity, attention,
sensation and perception, analysis. PC has mainly been
applied

in technological areas such as computing,

specifically in programming. Through it creative
technological solutions in social and job environments are

sought.

Zapata-Ros, Iglesias & Bordignon, Gallardo & Prieto, and
Zapotecatl refer to both thinking and soft skills that a
person acquires through CT. Faced with a problem to be
solved, the individual must contribute with frustration
tolerance, perseverance, analysis, and flexibility in order to
achieve a better adjustment to the situations that may

arise.

Keywords: case study, geography, open textbook, open

educational resources, OER, open textbook authoring.



En los ultimos meses, un importante ndmero de correos electronicos, publicidad, anuncios, etcétera, invitan a utilizar
aplicaciones que facilitan quedarse en casa; incluso las que utilizamos desde los dispositivos méviles, como las bancarias,

han mejorado y ofrecen un mayor niumero de operaciones.

La educacién no se queda atrds en esta serie de cambios que mundialmente hemos enfrentado, tal es el caso de las
plataformas educativas, paqueterias de softwarey simuladores que se han vuelto un medio para continuar los planes y

programas de estudio, ademas de las actividades laborales y cotidianas.

En este sentido, el pensamiento computacional (PC) ha estado latente en este nuevo proceso de adaptacién. ;Cémo es
esto posible? El gran objetivo del PC es dar solucion a necesidades que presentan las personas, de una forma creativa,

rapida y eficaz a través de medios y herramientas tanto digitales como personales.

El PC no es limitativo en su aplicacion a disciplinas que se relacionan con la tecnologia, puede utilizarse en la
administracién y la psicologia, entre otras. Es a partir de esta Ultima y de las neurociencias que se fundamentan gran parte

de las habilidades que integran el concepto de PC.

Con base en estas disciplinas, es que se realiza una propuesta de implementacion en el Bachillerato General de la
Universidad Virtual del Estado de Guanajuato (UVEG), donde en una asignatura se estimula el desarrollo de las habilidades
que conforman el PC, mediante ejercicios en plataforma y siempre con la guia de un asesor experto que oriente y atienda

las necesidades académicas de los estudiantes.

Al escuchar el término pensamiento computacional, es inevitable relacionarlo con computadoras, algoritmos,
programacion o tecnologia. Sin embargo, este concepto hace referencia a habilidades del pensamiento superiores o
complejas, tales como: la comprension, la creatividad, el andlisis y la abstraccidn. Este concepto surge de la informatica,
donde mayormente ha tenido su aplicacion y donde a las personas que estudian, por ejemplo, sistemas o alguna ingenieria,

se les orienta hacia este tipo de pensamiento.

Al comparar tanto la definicién del concepto del PC como su aplicacién, autores como Zapata-Ros (2015), Iglesias y

Bordignon (2020), Gallardo y Prieto (2016), y Zapotecatl (2018) coinciden en que para comprender un problema es



fundamental llevar a cabo procesos cognitivos complejos, ya que ello posibilita la resolucién de problemas de forma
creativa y eficaz. Aqui surgen las primeras interrogantes en torno al PC: ; el pensamiento computacional inicamente puede
aplicarse en disciplinas relacionadas con tecnologia como la informatica, el desarrollo y la programacién?, ;acaso las
personas no se enfrentan diariamente a problemas de mayor o menor complejidad a los que deben dar solucién?, ;cémo

hace cada persona para dar solucién a esos problemas que se le presentan en su vida cotidiana?

Para explicar de una manera practica el PC, pensemos en el juego sudoku, en el que se debe llenar una cuadricula de 3x3
con los nimeros del 1 al 9. Esta cuadricula forma parte de un esquema de 9x9 teniendo algunos nimeros como referencia

para el usuario como lo muestra la figura 1.

7| 4 8|9
5 2 711|383
9 7 S
1 6 7
3 §| 6 1
5 6 7
2 4 5
8 5 6

Figura 1. Ejemplo de juego sudoku

El objetivo de este juego de légica es no repetir los nimeros del 1 al 9 en las filas verticales ni horizontales de la cuadricula

de 9x9, como se muestra en la figura 2.

21| 7| 4] 3]s [EallEsilEs
sa|s|el2|e|lolzl1]s
6|lo]|3]|s5|7]1 [EEFaFa
IR 6 (2 |4 8|79
TR 2 | s |5 |6 |4
SR o | 1 |7 | 5|32
5| 4le| 1|9|2]3]|8]|7
3l7z|2]|8|4]|6|1]0]s
SRR 7 | 5 | 3 (2] e ]a

Figura 2. Ejemplo resuelto de juego sudoku



Para dar solucion a este ejemplo, se puede iniciar con el llenado de un cuadro de 3x3; es decir, se fragmenta el cuadro de
9x9 en varios de 3x3, o bien, en varias filas, ya sea de forma vertical u horizontal. Se detectan los nimeros que ya estan en
cada cuadro para simplificar y reconocer patrones. Posteriormente, se comienza el llenado de los cuadros o filas paso a
paso. Al concluir el llenado de cada cuadro o cada fila, se pasa por un proceso de verificacion donde se evalla y rectifica
que no se ha duplicado algun numero. Si se llega a identificar un ndmero duplicado, entonces se toma una decisién

estratégica para corregir sin borrar todos los nimeros que ya se colocaron volviendo a verificar la solucién planteada.

En el siguiente esquema, se pueden ver los elementos descritos en el parrafo anterior.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

> >
DESCOMPONER EVALUAR
Dividir un problema Detectar y
an partes evaluor follas
mas pequefias

Figura 3. Elementos clave del pensamiento computacional

Nota. Retomada de Iglesias (2020, p. 30).

En este ejemplo, visto desde el enfoque del PC, se sigue un algoritmo con un inicio, condicionales, comprobacién y
finalizacion, explicado de una forma, quiza reduccionista. Sin embargo, en una explicacion mas compleja se debe seguir
una serie de pasos y procesos cognitivos complejos ya que mientras el individuo resuelve, pueden surgir interrogantes y

posibles soluciones a las que se habian considerado al ver los nimeros que ya se encuentran en los cuadros.

Los pasos que cada persona siga para resolverlo tienen que ver con sus estilos de pensamiento; mientras que algunas
personas son metddicas, ordenadas y sistematicas para dar solucién (pensamiento convergente), otras logran ver varias
posibilidades de solucién de manera flexible, utilizando la imaginacién y siendo hasta cierto punto intuitivos (pensamiento

divergente).



Sin importar a través de qué tipo de pensamiento se resuelva el juego, ya sea convergente o divergente, los procesos de

pensamiento que participan ante la busqueda de solucién son:

e Lapercepcion. La transformacion de los estimulos recibidos del exterior que tienen efecto en una persona.

e La observacion. Implica identificar los detalles o elementos mas importantes de un objeto (entiéndase por objeto

una lectura, una pintura, una ecuacién matematica, etc.), eliminando aquellos que no son relevantes.

e La atencidn. Segun Marlina Rotger (2014), es la capacidad de fijarse en uno o varios aspectos de la realidad

discriminando todo lo que esta alrededor.

e La memoria. Aunque se puede solucionar un problema a través del ensayo y error, siempre recurrimos a

conocimientos previos, ya sea que fueran adquiridos por la experiencia o por saberes académicos.

Por otro lado, entre las habilidades de pensamiento que se activan, se encuentran la comprension, la abstraccion, la
reflexion y el analisis. Desde una perspectiva neuropsicolédgica, no se puede precisar qué proceso del pensamiento o
habilidad es la primera que se inicia, dadas las mdltiples conexiones neuronales que existen a nivel cerebral y donde cada
proceso sucede en milésimas de segundos. Sin embargo, la percepcién es un proceso basico en toda la historia del ser

humano que le permite adaptarse a su medio.

Resnick (2012, en Iglesias y Bordignon, 2020) menciona que los aprendizajes adquiridos por los estudiantes a través del
PC son la expresion, la creatividad, el trabajo colaborativo y la interaccion con pares, asi como el pensamiento critico
respecto a las tecnologias, sus usos y contextos. Y como se menciond anteriormente, esto no es posible si no se llevan a

cabo los procesos del pensamiento y habilidades del pensamiento.

Un aspecto importante del PC, y en general del ambito educativo, es la comprension de un problema; es decir, como se le

da lectura desde el contexto en que se plantea y desde el contexto de la persona, como ya se comentod.

En 2018 la prueba PISA evalué la competencia lectora en ambientes digitales. Se trata de la capacidad de comprender,
valorar, reflexionar y hacer uso de contenidos a fin de lograr el desarrollo personal y social responsablemente (OECD, 2019),
pero ;qué sucede cuando un estudiante no logra comprender un problema (cominmente en matemaéticas) al que debe
darle solucion? Quiza exista frustracion, se rinda o exista una sensacién de fracaso y pensamientos como “las matematicas

no son para mi”.



Zapotecatl (2018) menciona que de nuestra calidad de vida dependen nuestros pensamientos. La psicologia coincide con
este planteamiento, ya que los pensamientos se construyen a partir de la percepcion de la realidad y las experiencias que
una persona tiene a lo largo de su vida. Por ello, las habilidades blandas o socioemocionales son también importantes al
hablar del PC y, en general, de la alfabetizacion digital, en tanto que permiten la interaccion y socializacién tanto de
conocimientos como de emociones entre los usuarios de plataformas educativas, foros para el aprendizaje, blogs o

cualquier otro medio educativo o social.

La perseverancia, la tolerancia a la frustracion, el autoanadlisis y el trabajo colaborativo son de las mas importantes a
desarrollar. ;Por qué estas habilidades blandas son importantes? Una posible explicacion es que son las que permiten a

una persona adaptarse al cambio. Esto genera en ella un pensamiento flexible, curioso, que tiende a la experimentacion.

Y, icomo desde las aulas virtuales se puede favorecer el desarrollo del PC y las habilidades blandas? Una forma es la
estimulacién cognitiva. Desde una visidn psicoldgica, la estimulacién favorece el desarrollo de habilidades motoras,
psicoldgicas, cognitivas y sociales a través de intervenciones intencionadas y graduales; es decir, que aumentan de

dificultad.

La estimulacion, aunque principalmente se practica en los primeros afios de vida y en adultos mayores, se puede realizar

en cualquier etapa de la vida de una persona. Prieto (2012) sefiala que algunos de sus objetivos son los siguientes:

° Promover la autonomia de la persona.

° Permitir la adaptacidn de la persona a diversos contextos.

° Mejorar la capacidad para resolver problemas.

° Entrenar la atencion.

° Favorecer la capacidad de memoria a corto plazo y la memoria de trabajo.

Situandonos en el ambito académico, el aprendizaje de las personas esta influenciado por las experiencias y su contexto.
Por contexto, debe entenderse el ambiente en el que se desarrolla a lo largo de su vida, las interacciones que genera con

otros, los conocimientos previos, su motivacion para aprender y factores psicobioldgicos.

Bajo este fundamento tedrico y conociendo la edad poblacional del Bachillerato general de la UVEG, se propuso el disefio

de la asignatura Procesos del pensamiento, con el objetivo de estimular cognitivamente a los estudiantes que ingresan



tanto al programa de estudios como a la modalidad virtual. Se considerd en la planeacion del marco teérico las conductas
que tanto asesores virtuales como docentes de tiempo completo habian identificado como problematica al momento de
evaluar las evidencias de aprendizaje: no se efectuaba la lectura de instrucciones y habia una baja comprension de estas

en aquellos alumnos que leian todo el material.

Cabe sefialar que previo a la propuesta de dicha asignatura, se tomaron acciones como modificar las instrucciones de
modo que fueran claras y precisas. Observando que estas conductas continuaban, se plante6 para la asignatura Procesos
del pensamiento una serie de ejercicios de estimulacion cognitiva que buscaban favorecer, en primer lugar, la
sensopercepcion de los estudiantes (principalmente la observacion). Se incluyeron, asimismo, ejercicios de atencion y
memoria; por ejemplo, los alumnos debian observar una imagen durante cinco segundos y, posteriormente, sefialar de una

lista de objetos todos los que recuerden de la imagen.

Para identificar patrones, se eligieron imagenes donde deben encontrar una secuencia. El juego de sudoku también se

plantea como ejercicio para favorecer la resolucion de problemas, la atencién y deconstruccion.

En cuanto a las habilidades blandas, se disefaron actividades donde ademas de recibir estimulos sensoriales, pueden
potenciar su creatividad, asi como su habilidad de expresion y comunicacién afectiva, no solo mediante la generacioén de
productos, sino también expresando los procesos que llevaron a cabo y como se sintieron o qué descubrieron al realizar

determinada actividad.

A continuacién, se muestra un ejemplo de ejercicios donde, a partir de una palabra, los estudiantes deben generar otras;

simbdlicamente, es buscar nuevas alternativas ante la solucién de un problema.

A partir de /a palabra A-r-t-e-s-a-n-I-a, construye otras utilizando sus letras.

Como posibles respuestas estdn: arena, tres, Tania, sana.

Al ser una propuesta, aun no se cuentan con resultados para mostrar; sin embargo, se puede establecer la siguiente

hipétesis o linea de investigacion, una vez que comience la imparticién de la asignatura:

La estimulacion cognitiva potencia la atencion, la comprension lectora y el pensamiento computacional.



Al finalizar la presente propuesta, concluyo que respetar las preferencias y necesidades de los estudiantes es importante
en el ambito educativo, independientemente de que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea virtual o presencial. Por
ello, al incluir el desarrollo del PC en los programas de educaciéon media superior de la modalidad virtual, que asi lo permiten,

debera incorporarse con base en la poblacidn que se atiende.

Tomando como referencia las edades de los alumnos que se encuentran inscritos en el Bachillerato General de la UVEG,
que van desde los 15 a los 80 afios, los ejercicios de estimulacién cognitiva, independientemente de la metodologia que se
elija, son importantes no solo para el desarrollo del PC, sino también para la vida y, en el caso de las personas mayores,

para mitigar el deterioro cognitivo que por la edad se presenta de forma usual.

Para hablar del PC, debemos también abordar otras disciplinas, como la psicologia, las neurociencias y la pedagogia, ya

que estan implicitos procesos cognitivos propios del ser humano en diferentes etapas de la vida.

Fomentar de manera transversal actividades que favorezcan el PC se ha difundido mayormente en las dreas de tecnologia,
ya puede ser aplicado en diferentes contextos y disciplinas; es decir, al no ser limitativo de las carreras de ingenieria, puede
fomentarse de manera transversal en los planes y programas de estudio. Por lo tanto, para ser estudiantes activos en el
uso de la tecnologia y en la solucion de problemas, la estimulacion cognitiva y el PC pueden ser una férmula aplicable en

la educacion virtual.

Por ultimo, si bien esta es una propuesta de implementacion de la estimulacién cognitiva, y aun no se cuentan con
resultados de los logros de los estudiantes, si existe toda una fundamentacion tedrica de los beneficios de la estimulacién

en diferentes etapas de la vida y hay programas definidos desde etapas tempranas, como es el caso de Prieto (2012).
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Accesibilidad en el rediseno de las asignaturas de B@UNAM

Ana Maria Romero, Claudia Elizabeth Torres Aguirre

Resumen

Cuando los sitios y herramientas web estan bien disefiados
y codificados, las personas con discapacidad pueden
utilizarlos. Segun la Organizacion Mundial de la Salud
(Organizacién Mundial de la Salud [OMS], 2021) hay mas
de mil millones de personas viven en todo el mundo que
viven con alguna forma de discapacidad. Sin embargo, en
la actualidad muchos sitios y herramientas estan
desarrollados de tal manera que presentan diversas
barreras de accesibilidad que dificultan o imposibilitan su
uso por parte de algunas personas.

El propdsito de este articulo es describir los aspectos
considerados para el disefio accesible, de la nueva
generacion de asignaturas B21 de Bachillerato a Distancia
UNAM, con base en los parametros de accesibilidad de la
W3C (2019). Como ejemplo, se describe el proceso
creativo detrds de dos

asignaturas: Evolucion y

biodiversidady Apreciacion estética.

Palabras clave: accesibilidad web, interaccién,

funcionalidad, usuario, color, B@UNAM.

Accessibility in the redesign of B@UNAM courses

Abstract

When web sites and tools are well designed and coded,
people with disabilities can use them. According to the
World Health Organization (OMS, 2021) more than a billion
people live with some kind of disability in the world.
However, today many sites and tools are developed in such
a way that they present various accessibility barriers that
make their use difficult or impossible for some people.
The purpose of this article is to describe the aspects that
were considered in order to achieve the accessible design
of the new generation of B@UNAM courses, following W3C
accessibility parameters. As an example, we describe the
creative process of two courses: Evolution and biodliversity

and Aesthetic appreciation.

Keywords: web accessibility, interaction, functionality, user,

color, B@UNAM.



Es imperativo que para el redisefio del Bachillerato a distancia de la Universidad Nacional Auténoma de México (B@UNAM)
se consideren los parametros de accesibilidad para poner este programa al alcance de todos: todos los paises, todos los

bolsillos, todas las edades y todas las capacidades.

La Organizacién Mundial de la Salud (2021), en su informe mundial sobre la discapacidad, sefiala que cerca de 15 % de la
poblacién mundial cuenta con alguna discapacidad y esta cifra va al alza debido al envejecimiento de la poblacién. Un

problema importante es que su acceso a las TIC se reduce, debido a la falta de accesibilidad web.

Hoy en dia, en el contexto de distanciamiento social, la brecha digital acentia las desigualdades sociales y margina a
quienes estan fuera de la red y su disefio convencional. La accesibilidad web, mas alla de ser un requerimiento en la

creacion de nuestras asignaturas, es una extension de nuestra visidon para mejorar y garantizar el acceso a la educacién.

El propdsito de este articulo es describir los aspectos considerados para el disefio accesible de la nueva generacion de

asignaturas B21 de B@UNAM, con base en los parametros de accesibilidad de la W3C (2020).

¢En qué consiste la accesibilidad en sitios web?

La tecnologia de Inclusién o tiflotecnologia permite que cualquier persona, con o sin discapacidad navegue sin equipo
adicional, donde quiera que esté, ya sea en una computadora o un dispositivo mdvil, con solo el uso del teclado y de un

asistente de voz (Collado & Giménez, 2017).

Uso de tipografias y colores accesibles en asignaturas de B@UNAM 2021

En total se han disefiado 12 asignaturas. Sin embargo, a lo largo de este articulo se presentan dos ejemplos puntuales:
Evolucion y biodiversidady Apreciacion estética, para demostrar como es que se aplicaron los parametros de accesibilidad

web de la W3C (2020) y hablar sobre el proceso creativo y la aplicacién final.



Tipografia

Para la eleccion de las familias tipograficas, se consideré el aspecto mas importante de todos: la legibilidad. Se usaron
fuentes consistentes en su estructura serif y san serif: Poppins, Roboto Slab, PT Sans. Estas pueden apreciarse en la Tabla

1.

Tabla 1. Tipografias accesibles.

El puntaje minimo para ser accesible son 18 pts y, en pixeles, 14 px (Contrast Checker, 2017), por lo que se manejaron esos
tamafios. El objetivo principal de la eleccion de las familias tipograficas fue evitar al maximo el ruido visual y mantener un
estilo sencillo y minimalista, ya que Fisher (2018) afirma que deben evitarse las tipografias “de especialidad”. Estas son

caligraficas, cursivas o demasiado saturadas de detalles o adornos.

Estructura y navegacion

La maquetacién de las asignaturas se realiz6 priorizando la sencillez y el orden, con el fin de que la navegacién fuese
intuitiva y visualmente atractiva. Por ello se juega con los ritmos, dejando algunas partes del texto a una columnay otras a
dos, lo cual aporta dinamismo visual y nos evita tener un bloque de texto visualmente pesado o complicado de leer. La
dimension de las imagenes y videos sigue esa misma ldégica: los recursos multimedia se manejan en tamafos
preferentemente grandes (a 80 % de la pantalla), con el fin de que sean mejor percibidos y jueguen un papel importante en

la maquetacion. Esto se puede observar en las imagenes 2,3,4,5,6,7y 9.

Tratamiento del color

Rudolf Arnheim (2002) comenta diversas teorias sobre la relacién forma-color y concluye que la forma se refiere al control
intelectual, mientras que el color genera una experiencia esencialmente emocional.

Al momento de pensar en las paletas de color, es justo eso lo que nos preguntamos: ;qué experiencia emocional es
deseable que experimente el usuario-alumno? Parte de esa experiencia se construye por la forma, si, pero es el color el que
le dard ese “toque”, la personalidad a cada asignatura, para despertar el interés del usuario. Albers (1996) habla sobre

cémo su interaccion incide en nuestra percepcion, por lo que un mismo color puede percibirse de maneras diferentes de



acuerdo con los colores que lo rodean. Por ejemplo: un amarillo puede verse calido junto a un azul y verse frio junto a un
anaranjado. Por ello, se seleccionaron los colores para las paletas de color tomando en cuenta la interaccién que se daria
entre ellos, ya que este aspecto también influira en la experiencia del usuario: puede ser molesto o incomodo navegar en
un sitio que tiene colores que se repelen entre si, en vez de contrastar arménicamente. Mas alla de considerar la relacién
emocional o conceptual de las paletas de color con respecto a la asignatura, también se pensé en la experiencia en si. La
experiencia de usuario al momento de navegar por la asignatura, es decir, la funcionalidad. Aqui es donde entra en juego
la accesibilidad.

Cada asignatura tiene su propia paleta de color, tomando en cuenta los ratios de contraste accesibles (Campoverde Molina,

2019), consultados en WebAIM (2021a). Ademas se considerd la pauta 2.3 de la W3C (2020) para la seleccion de colores.

Asignatura 1. Evolucion y biodiversidad

El color es unos de los aspectos mas relativos cuando estamos disefiando. No solo en la forma en que aparece segun los
diferentes dispositivos debido a la calidad de la pantalla, su resolucién o la gestién, sino que también porque cada persona
percibe el color de forma diferente, algo que realmente debemos tener mas en cuenta al disefiar, ya que es un tema
fundamental si queremos cuidar la accesibilidad de nuestra web. Cuando decimos que cada persona ve el color de una
forma diferente, no nos referimos al hecho de que algunas personas son capaces de distinguir mas tonalidades de color
que otras o si sabemos distinguir el verdadero color de un objeto. Nos referimos a que existe un porcentaje de la poblacion
que tiene una alteracion de origen genético, que les hace distinguir de una forma diferente los colores, en comparacién a

lo que podriamos considerar como usual (W3C, 2010).

Para esta asignatura en particular aplicamos una gama de colores frios combinados con tonalidades claras: el contraste
de los colores frios esta relacionado con las actitudes de introspeccion, seriedad, y al mismo tiempo originan sensaciones
de relajacién y tranquilidad. Segun la cromoterapia, los colores célidos son estimulantes y los colores frios son calmantes

(Padrini & Lucheroni, 2016).

Decidimos usar estos colores (Figura 1) ya que la asignatura habla acerca de la biodiversidad, el planeta, ecosistemas, la
Tierra, evolucion. Los colores verdes (#AAFCCE, #69A1A) evocan a la naturaleza, las plantas, flores, flora, mismos que
combinados con los colores azules (#436E99, #03284F) que representan los mares, el cielo, las nubes, el agua, hacen una
fusién perfecta dando como resultado una paleta de colores que sea representativa de £volucion y biodiversidad, tomando
en cuenta los parametros de evaluacion de contraste de colores accesibles de la Web Content Accessibility Guidelines

(W3C, 2020).


https://verne.elpais.com/verne/2015/02/27/articulo/1425025733_797891.html

Accesibilidad en el rediseno de las asignaturas de BeUNAM

#AAFCCE #69A1A #436E99  #03284F

Figura 1. Paleta de colores de la asignatura Evolucién y biodiversidad.

Figura 2. Pagina principal de la asignatura Evolucion y Figura 3. Tablas, check box de la asignatura Evolucion y

biodiversidad biodiversidad
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Asignatura 2. Apreciacion estética

Edwards (2006) en su libro £/ color sefiala lo complicado que resulta hablar del color desde su significado simbdlico, ya
que varia en diferentes culturas. En la creacidn de esta paleta se tom6 como punto de partida el color rojo por su carga
simbdlica hacia lo pasional y dejando de lado su connotacidn violenta (cosa que también menciona Edwards en su analisis
simbélico del color rojo). Se tuvo como resultado una paleta de tonalidades andlogas del rojo. La intencion de estos matices
era acercarse a lo pictérico: inspirado en la imagineria de los retratos de la realeza, especificamente en la obra de Franz
Xaver Winterhalter (1864) y los interiores del palacio de Versalles, recordando el impacto que puede producir la
contemplacion de estas obras. La referencia a “lo pasional” se da por el aspecto emocional y sensible implicito en el acto

de la creacion y la apreciacion artistica y estética.

Los colores utilizados son tres (Figura 8), y se utilizan en mayor o menor medida de acuerdo con su jerarquia como primario,

secundario o terciario:

1) #B94B4D es el color primario, un color rojo grisdceo para que no sea demasiado agresivo a la vista. Este color
representa lo pasional y la belleza (Edwards, 2006).

2) #740856 es el color secundario, un violeta que se vira a los tonos rojizos, es andlogo al color primario y contrasta
ligeramente con él por su temperatura mas fria. Este color representa la élite y el poder (Edwards, 2006).
Recordemos que el arte siempre ha estado a merced del poder, esto es algo que Gombrich (1997) resalta cuando

dice que el arte siempre sirve a un fin en especifico.
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3) #BD5200 es el color terciario, un naranja oscuro, es analogo al color primario y a diferencia del secundario, éste es

un contraste calido. Este color representa la percepcion, lo corpdreo y la frivolidad o lo dionisiaco (Edwards, 2006).

#B94B4D  #740856 #BD520

Figura 8. Paleta de colores de la asignatura Apreciacion estética.

Banners

Arte y croocitn

Figura 9. Paleta de colores aplicada a diferentes elementos de la asignatura Apreciacion estética.

Conclusiones

Estamos viviendo una situacién critica. El coronavirus cambié abruptamente nuestras vidas: estar en linea es ya una
necesidad para todos. Si dejamos fuera, aunque sea a algunos, estariamos reproduciendo las barreras de aprendizaje que
nuestra sociedad ya tenia. Esta no es solo una necesidad surgida a partir de esta crisis sanitaria: la pandemia solo dejo en

evidencia los problemas que ya estaban ahi. Nuestra conviccion por incluir a todos responde a una necesidad de compartir



y acceder al conocimiento en nuestra sociedad del conocimiento (Kriiger, 2006) y es también el deber que tenemos como
institucion educativa. El uso de los principios y pautas de accesibilidad en conjunto con la teoria, psicologia e interaccién

del color, permitieron la creacién de asignaturas con personalidad propia.

El disefio web trata sobre solucionar problemas de funcionalidad para el usuario (W3C, 2021a). Se amplia el panorama de
necesidades y dificultades cuando se toman en cuenta las de aquellos que tienen problemas visuales o capacidades
diferentes, pero esto no debe ser visto por nosotros como otro requisito mas que cumplir, sino como un reto por mantener

interesante nuestro sitio web, al tiempo de abrir las puertas a todo el mundo.
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Una propuesta didactica para el desarrollo del pensamiento matematico

Pilar Valencia Saravia

A didactic proposal for the development of mathematical thinking

Resumen
Ensefiary aprender matematicas en nuestro pais parece un
reto insuperable. Los resultados de la mas reciente
aplicaciéon -2018- de las pruebas PISA lo confirman: mas de
la mitad de nuestros estudiantes no alcanza el nivel de
competencias bdsico, mientras que el promedio con este
nivel, en los paises de la OCDE, es de 23%. En este trabajo
se muestra una propuesta que aprovecha el uso de la
geometria computacional instrumento

como para

promover el desarrollo del pensamiento matematico.

Palabras clave: pensamiento matematico, herramientas

tecnoldgicas, mediatriz, segmento, geometria

computacional, diagrama de Voronoi.

Abstract

Teaching and learning mathematics in our country seems
like an insurmountable challenge. Results in the PISA 2018
evaluations confirm this statement: more than half of our
students do not reach the basic proficiency level, while the
OECD average in this area is 23%. This article presents a
proposal based on computational geometry as a means to

promote mathematical thinking.

Keywords: mathematical thinking, technological tools,
perpendicular bisector, segment, computational geometry,

Voronoi diagram.
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Una propuesta didactica para el desarrollo del pensamiento matematico

Introduccion

En nuestro pais, ensefiar matematicas es uno de los mayores retos del sistema educativo nacional. Existe una aversion
mayoritaria hacia esta disciplina. Para el comun de los estudiantes, aprenderlas resulta frustrante y poco util pues no ven
en su entorno cotidiano una aplicacion rapida de aquello que tanto trabajo les cuesta aprender. De acuerdo con de la Pefia

et al. (2002), la mayoria de las personas en México, piensa que las matematicas:

e Son, casi exclusivamente, la aritmética.

e Son algo complejo y oscuro, de acceso solo para unos cuantos superdotados y estan alejadas de su realidad

inmediata

Como consecuencia, observamos que los resultados de las evaluaciones internacionales, aplicadas a nuestros
estudiantes de bachillerato, son muy bajos. La prueba PISA establece seis niveles de competencia matematica,
numerados del 1 (el mas bajo) al 6 (el mas alto). En la prueba mas reciente, aplicada en 2018, un 44% de los estudiantes
en México alcanzo nivel 2 o superior en matematicas (o sea que el restante 56% logré solamente el nivel 1). En el nivel 2
se encuentran los estudiantes que “pueden interpretar y reconocer, sin instrucciones directas, cdmo se puede representar
matematicamente una situacién (simple) (por ejemplo, comparar la distancia total de dos rutas alternativas o convertir
los precios en una moneda diferente).” (OCDE, 2018, p. 4). En los paises de la OCDE, en promedio, el 76% de los estudiantes

obtuvo al menos nivel de competencia 2 en matematicas.

Mientras que en México, solamente el 1% logra llegar al nivel 5 o0 6 -niveles en los que los estudiantes muestran poseer un
pensamiento matemadtico avanzado- seis paises y economias asidticas tuvieron la mayor proporcion de estudiantes que
lo hicieron: “Beijing-Shanghai-Jiangsu-Zhejiang (China) (justo sobre el 44%), Singapur (casi 37%), Hong Kong (China) (29%),
Macao (China) (casi 28%), China Taipéi (justo sobre 23%) y Corea (justo sobre 21%). Estos estudiantes pueden modelar
situaciones complejas matematicamente y pueden seleccionar, comparar y evaluar estrategias apropiadas de resolucion

de problemas para tratar con ellos” (OCDE, 2018, p. 4).

En América Latina el pais con mejores resultados es Chile. La Tabla 1 muestra en términos de puntaje obtenido los datos

de algunos paises en la ultima aplicacion (por género).
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México Promedio OCDE

hombres 415 421 492 532
mujeres 403 414 487 522
promedio 409 417 489 527

Tabla 1. Comparacion entre México, Chile y Japén

Nota. Elaboracion propia con datos de OECD Data

Observamos las consecuencias de esta situacion todos los dias: jévenes que evitan elegir carreras “dificiles”; es decir,
aquellas que presentan varias asignaturas de contenido matematico; una planta laboral poco calificada, y una poblacién
mayoritariamente inerme, poco critica, proclive a las creencias fantasticas y que, si bien trabaja mucho, prefiere pensar

poco (De la Pefia et al, 2002).

El entrenamiento matematico que el sistema educativo mexicano provee ha privilegiado la mecanizacion y memorizacién

de procedimientos sobre el desarrollo de habilidades de pensamiento, analisis, reflexiéon y argumentacion.

Las ventajas de la modalidad a distancia

¢Qué puede hacer el asesor a distancia para que sus estudiantes aprendan matematicas? ;Cémo promovemos el
desarrollo de las habilidades de pensamiento? La respuesta no es sencilla ni Unica, requiere de inventiva y mucha
proactividad por parte del maestro. Hay que echar mano de imaginacion, tenacidad y paciencia, pero la modalidad a

distancia tiene ventajas que no se encuentran en la presencial, al permitirnos:

e Tener un espacio de trabajo privilegiado: tenemos la oportunidad de crear este espacio de cercania con cada
estudiante. Ahi, ellos lograran sentirse libres de participar, preguntar, experimentar, conjeturar y equivocarse sin la
presion de hacerlo delante del grupo. Como afirma Vadillo (2016), la modalidad en linea tiene la oportunidad de

generar sentido de cercania y pertenencia entre el grupo de estudiantes y su docente.
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e Enseiiar a través de medios tecnolégicos: esto es muy conveniente, pues nos permite aprovechar el uso de

aplicaciones, sitios, simuladores y, en general, un enorme acervo de recursos abiertos disponibles en la red.

Quisiéramos ensenar a nuestros estudiantes a desarrollar su pensamiento matematico, no tanto su habilidad con las
operaciones aritméticas. Las mecanizaciones y algoritmos en general, si bien son Utiles, dejan de serlo cuando se vuelven
el unico fin. Buscamos propiciar la observacion y la reflexion, llevarlos a percibir e interpretar el entorno de otra manera,
que puedan explicar, que argumenten, que debatan y defiendan sus hallazgos y soluciones, porque entonces aprender
matematicas les serd util para la vida, no solamente para acreditar un curso. Cantoral et al. (2005) afirman que el
pensamiento matematico no es de uso exclusivo de los matematicos, pues se trata de la construccién de ideas
matematicas incluyendo las que provienen de la vida cotidiana. En este sentido, el pensamiento matematico tiene muchos

niveles y profundidades.

Y si bien es cierto que hay que usar un /enguaje, la notacion matematica, que permita entenderlas y expresarlas con el rigor
y precision, a eso no se reducen las matematicas. Asi lo expresa Keith Devlin (2012, p. 14) cuando afirma que:
“mathematical notation no more is mathematics than musical notation is music” (la notacion matemética no es mas
matematica de lo que la notaciéon musical es musica). Mds importante que aprender a usar este lenguaje, sera aprender
sin memorizar, buscando patrones; al convertir lo estudiado en una aventura exploratoria, dindmica, inacabada. Las
matematicas se refieren mas a encontrar orden, simetria, mensajes ocultos y no simplemente a manejar nimeros y

férmulas.

En México los programas de estudio han privilegiado, en la ensefianza matematica, el aprendizaje y dominio de
procedimientos dando la impresion de que aprender matematicas es mas parecido a aprender “recetas”, en lugar de

aprender a pensar.

Carnelli et al., (2000) sostienen que para lograr aprendizaje significativo es necesario propiciar las condiciones para que
los estudiantes relacionen sus experiencias previas con lo que estan aprendiendo actualmente: antes de esperar que ellos
encuentren la solucién a un problema mediante procedimientos estandarizados, habremos de invitarles a usar sus propias
formas de proceder, provocar su interés por intentar. Y es que la realizacion de actividad matematica conlleva, para todos

quienes participan en ella, la construccion de un trabajo creativo:

e Quien estd aprendiendo parte de lo que conoce y trata de adecuarlo para aplicarlo a la nueva situacion. Si bien no

crea nuevo conocimiento para la humanidad, lo crea para si mismo.
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e Quien ensefia reformula lo que sabe en funcion de los estudiantes y el contexto en que lo ensefia.

De esta forma, el docente tiene varios retos por delante: hacerse de un catalogo amplio de estrategias y herramientas que
provoquen en los estudiantes la curiosidad y el interés por aprender, al tiempo que promueven el uso de las habilidades de
pensamiento que deseamos desarrollar. K. Devlin describe este proceso en general como aprender a pensar fuera de la
caja (Devlin, 2012) y hace una larga lista de recomendaciones. De ellas, podriamos presentar las siguientes a nuestros

estudiantes, a manera de consejos:

1. Cuando se enfrenten a un problema, en lugar de buscar una férmula o procedimiento que seguir, leer y releer el

problemay preguntarse: ;cémo lo resolveria yo?

2. Trabajar en equipos. Interactuar con otros siempre es enriquecedor. El intercambio de ideas es la base del trabajo
cientifico, hay que promoverlo entre nuestros estudiantes. Buscar espacios de discusion -foros, wikis o grupos en

redes- en donde se presenten todas las ideas siempre es algo muy Util para encontrar soluciones.

3. Motivarlos para que no se apresuren ni desesperen pero que si sigan avanzando con constancia. Si no presentan

avance, indaguemos junto con ellos hasta encontrar alternativas factibles.

4. Practicar con muchos ejercicios. La repeticion conduce a la mecanizacion. Si un procedimiento particular ha sido

dominado, la atencion del estudiante se podra dirigir hacia fines de mayor interés.

El dltimo punto requiere de explicacion adicional: no se sugiere aqui que los estudiantes solamente deban ejercitar para
mecanizar y que con esto puedan desarrollar habilidades de pensamiento matematico. Una cosa no implica la otra, es de
lo que se habla en la introduccion. Si es necesario mecanizar algin procedimiento o algoritmo, hagase, pero no como
finalidad ultima, sino como un paso intermedio para proceder a la obtencion de un aprendizaje mas elaborado, que tendra
que ver quiza con la aplicacion del procedimiento o, mas ambiciosamente, con la identificaciéon de un patrén que pueda
generalizarse y llevar a otros contenidos de mayor dificultad. Es asi como se ira construyendo el aprendizaje matematico.
Si bien el lenguaje simbdlico es esencial para comunicar con precisién los hallazgos y logros obtenidos, habra de ensefarse
sin privilegiarlo, consideremos que para los estudiantes resulta mucho mas satisfactorio descubrir que comprenden algo

que aprender a escribirlo bien.
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Hacia la propuesta: un acercamiento a la geometria computacional

La geometria, con su fuerte contenido visual, es fuente de recursos para ensefiar matematicas y fomentar el pensamiento
matematico. El rigor con el que Euclides construyera este edificio de conocimiento en Los elementosimpulsoé el desarrollo
acelerado del conocimiento matematico durante varios siglos. En la actualidad, la ensefianza de la geometria en las
escuelas de educacién basica y media se reduce, casi exclusivamente, al célculo de areas y perimetros de figuras

geométricas.

Durante la segunda mitad del siglo pasado y gracias al poderoso desarrollo que tuvieron las matematicas discretas, surgié
la geometria computacional, cuyo origen se asocia con la publicacion de la tesis doctoral que, con este nombre, escribiera
Michael lan Shamos (1978). Esta area conjunta geometria, combinatoria y andlisis de algoritmos, en una amalgama tan
poderosa como amena, inquietante y engafiosa, pues la mayoria de sus resultados se explican en un lenguaje coloquial
entendible para todo el mundo, aunque pueden ser increiblemente dificiles de resolver. En sus inicios se concentraba en la
resolucion de problemas de blsqueda y clasificacion. Al encontrar una solucion a un problema se procede a la elaboracién

de un algoritmo que pueda ser implementado en una computadora.

Un objeto geométrico fundamental en geometria computacional es el diagrama de Voronoi que tiene una gran variedad de
aplicaciones. Se construye a partir de una coleccion de puntos en el plano, construyendo las regiones de influencia de cada
punto -las celdas de Voronoi-, formadas por todos los puntos mas cercanos al punto dado. Estas celdas dividen al plano
en regiones ajenas. Una manera sencilla de entenderlos es con la explicaciéon de Clara Grima (2017) que nos pide que
pensemos en las farmacias de cierta ciudad. El plano seria el mapa de la ciudad y pondremos un punto por cada una de
las farmacias existentes. Si solamente hay una farmacia en toda la ciudad, su regién de influencia sera toda la ciudad, pues
cada habitante no tiene otro remedio que acudir a ella. Si hay dos farmacias, Ay B, entonces la ciudad se divide en dos
regiones: la zona en la que habitan quienes les queda mas cerca la farmacia Ay aquella en la que viven los que estan mas
cerca de la farmacia B (la distancia a la farmacia se mide en linea recta, considerando la longitud del segmento entre la

farmacia y la casa de alguien).

Cada region es una celda de Voronoi, la celda de Ay la celda de B. Entonces, los que estan a la misma distancia de las dos
farmacias son quienes viven sobre la mediatriz del segmento entre Ay B. La Figura 1 muestra las celdas de Voronoi

asociadas a cada farmacia y determinadas por la mediatriz del segmento AB.
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°B

-2

-2

Figura 1. Celdas de Voronoi con dos puntos

¢Qué pasaria si hubiera tres farmacias, 4 8y C? nuevamente, con un razonamiento similar y usando las mediatrices de los

segmentos formados por los tres puntos (los segmentos: AB, ACy BC), se construye el nuevo diagrama con las regiones

de influencia de cada farmacia. Las regiones de influencia de cada farmacia quedarian definidas como se ve en la Figura

2.

Figura 2. Celdas de Voronoi con tres puntos.
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Siguiendo este proceso, se construye el diagrama de Voronoi para mas puntos.

La actividad propuesta

Uno de los contenidos tematicos de geometria plana de nivel medio superior es el estudio del tridngulo y sus rectas y
puntos asociados. Al trabajar este tema, los estudiantes aprenden el concepto de mediatriz de un segmento. Lo que aqui
proponemos es que, mediante la definicion de regiones de influencia, se invite al estudiante a construir el diagrama de
Voronoi de una coleccion de puntos dada (suponiendo que estos puntos son ciertos servicios a instalar: farmacias,
escuelas, mercados, torres de transmision, etc.) Para esto, deberan usar las mediatrices de los segmentos entre cada par

de puntos.

Aprovechamos para que los estudiantes usen sus conocimientos previos de geometria (punto, segmento, recta) y aprendan

a usar el programa Geogebra. Proponemos iniciar con las siguientes actividades:

1. Colocar puntos en el plano.

2. Construir segmentos entre ellos.

3. Construir puntos equidistantes a dos puntos dados.

4. Averiguar la definicion de mediatriz.

5. Crear un algoritmo para obtener la mediatriz de un segmento.

La parte central de la actividad es la construccién del algoritmo, pues la creacién de algoritmos motiva fuertemente el
pensamiento matematico al propiciar andlisis, observacion y reflexiéon. Por supuesto, no hay que dejar de lado el trabajo
colaborativo, ya que la interaccion con sus pares promueve la creacion de ideas. Este ejercicio da para muchas actividades
relacionadas, por ejemplo, en una coleccién con varios puntos, obtener todos los segmentos posibles (o todos los

triangulos o todos los cuadrildteros), contarlos y buscar patrones en varias colecciones para enunciar una regla.

El diagrama de Voronoi se usa muy frecuentemente en la visualizacion de imagenes, asignacion de recursos, en telefonia
celular o para determinar regiones de contacto en una epidemia. Es una herramienta para modelar casi todas las

situaciones que tengan que ver con proximidad.

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021



Una propuesta didactica para el desarrollo del pensamiento matematico

Conclusiones

En la modalidad a distancia cada estudiante estd en primera fila, pues, “en las aulas presenciales, es frecuente que la
atencion del maestro se centre en quienes mas colaboran o demuestran interés, dejando de lado a los que tienen un
desempeiio o involucramiento menor”; no obstante, “la atencidn constante del equipo docente de los programas en linea

promueve un clima de confianzay seguridad en el estudiante” (Vadillo & Cervantes, 2017, p. 2).

En mi experiencia, usar contenidos de geometria computacional -y en general de matematicas discretas- constituye una
herramienta conveniente para promover el desarrollo del pensamiento matematico. Aprovechar las ventajas de la

educacion en linea lo vuelve factible, de facil implementacién y estimulante.
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;Laboratorios experimentales en la educacion a distancia? Una alternativa

practica empleando Graasp y Go-Lab

Esmeralda Lizet Martinez Pifieiro

Experimental labs in distance education? A practical alternative using Graasp and Go-lab

Resumen

El aprendizaje de las ciencias siempre debe ir acompafiado
de la observacion, indagacion y la experimentacién para
incentivar la comprension de las leyes de la naturaleza.
Ante el reto de la educacidén a distancia, en Europa han
desarrollado las plataformas Graasp y Go-lab para ser
empleadas de forma gratuita y libre por instituciones
educativas de todo el mundo. Dichas plataformas
contienen simuladores y laboratorios remotos ideales para
el aprendizaje de la ciencia en linea. Este trabajo presenta

las cualidades de estas herramientas para ser empleadas

en la labor docente a distancia en México.

Palabras clave: laboratorio, experimento, simuladores,

ciencia, indagacién, STEM.

Abstract

Learning about science must be integrated with
observation, inquiry and experimentation in order to
encourage the understanding of fundamental natural laws.
Facing this challenge, the European Union has developed
digital platforms called Graasp and Go-lab that any
educational institution in the world can use for free. They
include simulators and remote labs in order to learn online
about science. This article presents the qualities of these

tools to be used in online teaching in Mexico.

Keywords: lab, experiment, simulators, science, inquiry,

STEM.



La evolucién de la tecnologia ha contribuido al desarrollo de diversos rubros de la sociedad, siendo la educacién a distancia
uno de sus principales beneficiarios. Como posibles herramientas para los docentes existe un sinnimero de recursos

multimedia, wikis (Navarro, Gonzalez, & Lépez, 2019), inteligencia artificial (IBM, 2017) y simuladores (Boulder, 2020).

En los tiempos de pandemia, la educacién a distancia se transformé en un salvavidas para continuar con la ensefianza de
todos los niveles educativos alrededor del mundo. Sin embargo, las asignaturas mas golpeadas por esta forma de
aprendizaje han sido aquellas que involucran actividades de laboratorio al privar a los estudiantes de una experiencia
presencial, ya sea para salvaguardar la seguridad de los alumnos o por falta de recursos. En algunas ocasiones, los

profesores dejaron de recurrir a la elaboracion de experimentos quedandose solamente con actividades tedricas.

Bajo este marco, se han creado alternativas como simuladores o laboratorios remotos a los que se puede acceder desde
la comodidad del hogar y a bajo o ninguin costo. Los laboratorios en linea presentan ventajas con respecto a los
tradicionales porque invitan a la indagacién de una forma segura y econémica (de Jong, 2016). En estos laboratorios, los
alumnos pueden experimentar sin miedo a dafiar un equipo o lastimarse, lo que los alienta a probar todas las alternativas
que se les ocurran, favoreciendo que conceptualicen y saquen sus propias conclusiones. En el presente trabajo, se propone
el uso de los laboratorios a distancia, asi como de la plataforma Graasp para hacer el aprendizaje mds interesante e

intuitivo.

El 7er. Estudio Nacional '; Como usan los mexicanos las redes sociales?”coordinado por la UNAM reveld que 52.5 % de los
usuarios de WhatsApp utilizan esta red social entre dos y cuatro horas diarias (Hurtado, 2019). Esto implica que los
mexicanos pasan una gran parte del dia en una red social, por lo que ha sido natural su incorporacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje (Manuela, 2019). Afortunadamente existe una red social especialmente disefiada para alumnos y
profesores llamada Graasp. Es una plataforma gratuita y de libre acceso que permite a los profesores crear un espacio de
aprendizaje interactivo basado en el aprendizaje por indagacion, sin necesidad de saber programar o gastar tiempo
compilando algoritmos. Esta plataforma es un proyecto europeo que tiene la intencién de promover el aprendizaje
inquisitivo a través de recursos interactivos que facilitan la comprension de las STEM (de Jong, 2016) . El profesor puede

crear una clase completa a la que denomina ILS, compartirla con sus alumnos facilmente a través de Classroom, un cédigo



QR o un enlace URL, ademads de darles seguimiento en vivo. Todas las ILS creadas quedan resguardadas dentro de un
repositorio al que puede acceder cualquier profesor para hacer una copia, modificarla, personalizarla, enriquecerla y
distribuirla entre sus alumnos. También es posible invitar a otros profesores a ser coautores del ILS para trabajar en

conjunto con el documento.

En Graasp el profesor puede disefiar clases de laboratorio de una forma muy sencilla, al emplear las aplicaciones del sitio
para habilitar espacios donde el alumno escribira su hipdtesis, manejara datos, disefiara graficas, calculara funciones e
incertidumbres. También es posible incluir videos y quizzes que retroalimentan al alumno automaticamente, asi como

actividades interactivas que motivan el interés del estudiante (Vozniuk, Holzer & Rodriguez-Triana, 2016).

Una de las grandes cualidades de esta plataforma es que se puede asociar directamente a Go-Lab (Global Online Science
Labs for Inquiry Learning In Schools). Este es un proyecto impulsado por la Unién Europea que desde 2012 tiene como
objetivo fomentar el interés por las materias de ciencia, ingenieria, tecnologia y matematicas (STEM, por sus siglas en
inglés), mientras que permite adquirir habilidades y desarrollar pensamiento cientifico mediante la experimentacion. Go-
Lab presenta un portal que recoge una coleccion de mas de 600 laboratorios, mas de mil espacios de aprendizaje, 30,000
profesores registrados y 90,000 alumnos que han usado los laboratorios y los espacios de aprendizaje desde 157 paises

diferentes (Go-Lab, 2019).

El portal Go-Lab permite a los profesores de ciencias utilizar laboratorios en linea en dos modalidades:

e Laboratorios remotos. espacios fisicos reales a los que los alumnos pueden acceder para manipular, observar y
recoger datos a distancia. En algunas ocasiones los datos se proporcionan en archivos de texto mientras que en

otras se pueden observar directamente del instrumento por medio de camaras web.

e Laboratorios virtuales. simuladores de equipos experimentales o experimentos que los alumnos pueden manipular
de forma segura, incluso en algunos pueden observar los fenémenos fisicos y quimicos que ocurren dentro de los

instrumentos, algo que de otra forma seria imposible (Ordufia et al., 2015).

Los laboratorios virtuales ofrecen un entorno seguro, masivo, econémico, con flexibilidad horaria, acceso multiple, con

experimentos reproducibles y cuantitativos (Potkonjak et al., 2016).



Existen evidencias que demuestran que el aprendizaje con simuladores es mas eficiente que el desarrollado en laboratorios
tradicionales (de Jong, 2018). Ademas, las aulas virtuales seran esenciales para el futuro desarrollo de aulas inteligentes,

por lo que se estara capacitando a los ciudadanos del mafiana (Cebrian & Palau, 2020).

Considerando las ventajas de la plataforma Graasp y de Go-Lab, su uso en las escuelas de México traerd consecuencias
positivas en la formacion de los alumnos en las dreas de ciencias naturales, mejorando la realizacién de experimentos en
lugares donde no hay acceso a instalaciones de laboratorio modernas y convirtiéndose en un gran aliado durante la

pandemia.

El aprendizaje de las ciencias naturales requiere que los estudiantes interacttien con los fenémenos naturales para mejorar
su comprension, por lo que es indispensable incluirlas en todos los sistemas educativos, sobretodo en aquellos que tienen
la modalidad a distancia. Proyectos como Graasp y Go-lab permiten que los alumnos desarrollen experimentos desde la
comodidad del hogar de forma segura, sencilla y gratuita, pero sobre todo, divertida. Su incorporacién en la educacion a

distancia en México permitird mejorar la experiencia educativa y acercar mas a los estudiantes a STEM.
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Competencias tecnologicas del e-tutor en el Bachillerato Universitario

a Distancia de la UAEM

Mayra Ivonne Guadarrama Cérdenas, Silvia Quevedo Moreno, Tsereth Zubayda Loretto Castillo

Technological competencies of the e-counselor in Bachillerato Universitario a Distancia at UAEM

Resumen

Dentro del Bachillerato Universitario a Distancia (BUAD), de
la Universidad Auténoma del Estado de México, las
acciones tutoriales convergen en fortalecer el rol tutor y
privilegiar el acompafiamiento a los estudiantes. La
cualitativa  analiza las

presente  investigacion

competencias tecnolégicas de los e-tutores en el
acompafiamiento y asesoria de los tutorados. El método
utilizado fue estudio de caso, y se uso la técnica de grupo
focal. Los resultados incluyen la identificacion de las
habilidades de las e-tutoras del BUAD en la gestion y
empleo de los recursos tecnoldgicos dentro de un entorno
virtual.

Palabras clave: tutoria, e-tutor, competencias tecnoldgicas,

entorno virtual.

Abstract

In the Bachillerato Universitario a Distancia (BUAD), at
Universidad Auténoma del Estado de México, counseling
activities strengthen the role of counselors and promote
accompanying students. The present qualitative research
analyses the technological competencies of the e-tutors in
the accompaniment and advice of the learners they serve.
We used a case study, and had a focus group. Results
included the identification of counselors' skills to manage

and use technological resources in an online environment.

Keywords: counseling, e-counselor, technological

competencies, online environment.



La Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones de Educacion Superior (ANUIES, 2001) considera una definicion
inclusiva de la tutoria y, por ende, la concibe como aquella atencién personalizada a un alumno o grupo reducido, por
parte de académicos competentes, mediante un conjunto sistematizado de acciones educativas centradas en el

estudiante.

Por su parte, el SINATA (Sistema Nacional de Tutorias Académicas) define a la tutoria como un ‘acompafiamiento
académico a los estudiantes, desde que ingresan hasta que concluyen sus estudios; es realizado por un profesor que
asume el papel de Tutor, quien [...] los orienta para lograr un estudio eficiente, desarrollar competencias y habitos de

estudio” (SEMS, 2011, p. 13).

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) son recursos, herramientas y programas de la tutoria en la
modalidad a distancia para el acompafiamiento que brinda al estudiante a lo largo de su trayectoria académica. La

UNESCO menciona que el uso de las TIC puede complementar, enriquecer y transformar la educacién.

A la tutoria que se desarrolla y promueve por medio de entornos virtuales de aprendizaje, se le conoce como e-tutoria,
pues aprovecha las TIC tanto en la tutoria académica, como en sus objetivos y estrategias para desarrollarse. Ademas,
es importante resaltar que en la e-tutoria, el tutor trabaja usando como soporte parcial o total alguna tecnologia

electrénica, lo que lo convierte en un e-tutor.

Competencias del e-tutor

Segun Bonfill et al. (2015, p. 29), el perfil del e-tutor engloba aquellas “caracteristicas personales y competencias de
desempefio profesional y de uso en tecnologia” que necesariamente debe poseer dicho actor educativo para desempefiar
de manera eficaz sus funciones. En este sentido, las competencias profesionales hacen referencia tanto a los
conocimientos, como a las habilidades y las actitudes que los e-tutores poseen para resolver situaciones en contextos
reales. Por su parte, las caracteristicas personales se definen como aquellos rasgos de personalidad necesarios para el
ejercicio del rol. Y, finalmente, las competencias tecnologicas constituyen aquellas capacidades necesarias para gestionar

y emplear los recursos tecnolégicos dentro de un entorno virtual.



Competencia tecnoldgica del e-tutor

Entre las mas relevantes para el e-tutor, esta el uso de las herramientas tecnoldgicas y la orientacién para su utilizacion.

Segun Bonfill et a/. (2015), esta competencia incluye las siguientes capacidades:
a. Utilizar didacticamente las tecnologias y entornos virtuales de ensefianza.
b. Motivar a los estudiantes en el uso de las tecnologias.
c. Orientarse a la resolucién de inconvenientes tecnoldgicos.

d. Emplear los medios tecnolégicos adecuados para la modalidad en funcién del contenido y de las caracteristicas

del grupo de alumnos.

La presente investigacion cualitativa buscé explorar las competencias tecnoldgicas de los e-tutores en el
acompafamiento y asesoria de los tutorados. Se estudié un grupo focal formado por seis e-tutores bajo el criterio de que
cada uno ejercia sus funciones dentro del Bachillerato Universitario a Distancia (BUAD). Se profundizé en las capacidades
del e-tutor para generar un espacio de reflexién y discusion en torno a la competencia tecnoldgica. Los resultados se

integraron en cuatro capacidades que se describen a continuacion:

Dimension 1. Capacidad para usar los medios tecnoldgicos

De acuerdo con los testimonios brindados por los e-tutores, se destaca que el correo electrénico (institucional, de la
plataforma SEDUCA, y personal), WhatsApp y Facebook representan los principales medios para interactuar con sus
tutorados; es decir, crean grupos de WhatsApp y salas en Facebook para comunicarse con ellos y les envian correos
electrénicos desde sus cuentas oficiales para dar seguimiento a su labor. Asimismo, un dato importante que surgio es la
aplicacioén de estrategias emergentes (videollamadas y comunicaciones telefénicas) no solo como seguimiento de casos

delicados, sino también como apoyo a los estudiantes que no cuentan en todo momento con acceso a internet.

Con base en lo mencionado por los e-tutores, los medios tecnolégicos forman parte esencial de sus funciones y consideran
importante conocer, pero sobre todo manejar, herramientas de comunicacion, a pesar de que muchas veces se ven
obligados a emplear exclusivamente las ofrecidas por la plataforma SEDUCA, ya que de esta forma se deja evidencia de

su labor tutorial.



Dimension 2. Capacidad para comunicarse por escrito y oralmente

Para esta capacidad, los e-tutores comentan que la claridad en el texto es importante para lograr la comprension en el
contenido de la informacién que pretenden compartir con sus tutorados; por ello, deciden desglosarla con el apoyo de

vifietas, evitando la prosa farragosa, cuidando la ortografia y verificando el mensaje antes de su envio.

También consideran fundamental ser concretos y escuetos, aunque mostrandose al mismo tiempo empaticos y sensibles
con los estudiantes, mas no afectivos, ya que al e-tutor se le considera una figura ejemplar que indirectamente debe

establecer una relacién capaz de influir en el estado animico del tutorado.

Asimismo, se dedujo que la comunicacién del e-tutor va mas alla de la sintaxis y la ortografia, pues se considera importante
la sensibilidad al procurar en todo momento ser asertivos y lograr familiaridad con el alumno mediante herramientas

tecnoldgicas que permitan una visualizacién cara a cara.

Debe mencionarse que la comunicacion oral es indispensable en las funciones tutoriales; sin embargo, no es la principal,
pues la prioridad es establecer contacto via escrita con los tutorados, ya que resulta complicado un dialogo de viva voz en
los entornos virtuales. Este cambio de circunstancias induce a una flexibilidad en la tutoria, asi como la capacidad de
adaptarse a los cambios que se presenten, pero sin que se olviden el desarrollo de las habilidades cognitivas, sociales,

académicas e incluso personales de los estudiantes.

Dimension 3. Capacidad para disenar y desarrollar materiales de estudio que requieren el uso de herramientas

tecnoldgicas

Respecto a la tercera dimension, los e-tutores sefialan que los asesores se encargan de resolver aspectos académicos de
los alumnos y que el experto en contenidos se ocupa de desarrollarlos para su montaje en la plataforma SEDUCA. Es decir,
consideran que el dominio de contenidos es necesario para el asesor, mientras que para ejercer sus funciones tutoras tiene
poca relevancia, y que lo realmente importante esta en la creacion y elaboracion de materiales que permitan al tutorado

adquirir habitos de estudio, estrategias de aprendizaje, manejo de tiempo, etcétera.

Dimension 4. Capacidad para utilizar plataformas de teleformacién

Para esta dimension, los e-tutores consideran que a causa de la pandemia originada por la COVID-19 han tenido que

dominar y emplear nuevas herramientas tecnoldgicas, como las plataformas Zoom, Teams, Skype y Google Meet, y ha sido



tal su adaptacién que incluso buscan organizar una sesién de bienvenida para la apertura del trimestre a través de
cualquiera de estas plataformas. De igual forma, mencionan que una sesion de esta naturaleza podria acercar a los
estudiantes, ya que consideran que el correo electrénico es una herramienta de comunicacién algo “fria” para situaciones

como recibirlos por primera vez.

Indagar las competencias tecnolégicas de los e-tutores desde su propia perspectiva en el acompafiamiento y asesoria de
los tutorados del BUAD de la UAEM se vuelve relevante en el proceso tutorial de la educacion a distancia, pues muestra la

importancia de dicha labor en la formacién de los alumnos en ambientes virtuales.

Dentro de la e-tutoria, se puede apreciar el uso de recursos web, asi como de redes sociales (WhatsApp y Facebook), a
pesar de que se les solicita a los e-tutores utilizar como herramienta tecnoldgica la plataforma SEDUCA y el correo
electrénico. Sin embargo, se propone la apertura para utilizar otras plataformas a fin de optimizar la comunicacién y el

manejo de grupos tutoriales.

Por otro lado, se recomienda, en un futuro, complementar este trabajo con la opinién de los estudiantes sobre la
competencia tecnoldgica del e-tutor; es decir, investigar como los tutorados perciben la capacidad de su e-tutor para
manejar los medios tecnolégicos y comunicarse por escrito y oralmente, asi como para disefiar y desarrollar materiales de

estudio que requieren el uso de herramientas tecnoldgicas, como las de teleformacion.

Finalmente, se considera que es indispensable para el ejercicio de las competencias tecnoldgicas de los e-tutores el
conocimiento de las TIC, ya que favorecera el rendimiento académico de los estudiantes por la deteccién de alumnos en
diferentes condiciones que podrian referirse a asesorias disciplinares u orientaciéon educativa para supervisar su

desempeno educativo.
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Reflexiones académicas

Migracion de una modalidad a otra durante la pandemia

Rosario Lucero Cavazos Salazar

Migration from one mode of delivery to another during the pandemic

Resumen

El presente trabajo presenta el proceso realizado por la
Universidad Auténoma de Nuevo Ledn (UANL) ante la
pandemia del coronavirus SARS-CoV-2, en el cual se realizo
una restructuracion sobre la estrategia ensefianza-
aprendizaje que transforma y crea un movimiento
migratorio de la educaciéon presencial a la educacidn
virtual, abriendo asi un nuevo paradigma educativo. Se
postula como un ejemplo de los retos y soluciones
potenciales que enfrentan las instituciones educativas en
México y el mundo.

Ante la nueva normalidad, la UANL crea un proyecto
denominado Estrategia de educacion digital, el cual busca
crear, implementar y mejorar el espacio de comunicacion
y aprendizaje entre maestros y alumnos, utilizando tanto
recursos didacticos digitales como herramientas
tecnolégicas, con el fin de transformar y habilitar los
procesos de ensefianza-aprendizaje dentro del ambito
educativo.

Palabras clave educacién presencial, educacién virtual,

Estrategia de educacion digital, UANL.
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Abstract

This article depicts the process that Universidad Auténoma
de Nuevo Ledn (UANL) followed in response to the
Coronavirus SARS-CoV-2 pandemic. A restructuring of the
teaching and learning strategy was made to transform
face-to-face education into a virtual one, thus opening a
new education paradigm. It is presented as an example of
the challenges and potential solutions that education
institutions face in Mexico and the rest of the world.

Faced with the new normal, UANL created a project called
Digital education strategy which seeks to create,
implement and improve the communication and learning
space among teachers and students, by using both digital
teaching resources and technological tools in order to
transform and enable the teaching and learning processes

in the educational environment.

Keywords: face-to-face education, virtual education, Digita/

education strategy, UANL.



Los grandes desafios para el mundo educativo que la pandemia por trajo, hacen relevante presentar un articulo que puede
constituir un ejemplo de los retos y soluciones potenciales que enfrentan las instituciones educativas en México y el
mundo. La Universidad Auténoma de Nuevo Ledn (UANL), dentro de su papel como organismo institucional educativo,
tiene como finalidad la formacién de profesionales capaces, competentes e innovadores comprometidos con el desarrollo
cientifico, cultural y tecnoldgico, creando un ambiente en el que se encuentren plenamente capacitados para la

implementacion de los conocimientos adquiridos.

En la actualidad, la UANL ha expandido sus horizontes de ensefianza al establecer un programa de reestructuracion de
modalidades escolarizada, no escolarizada y mixta, con el fin de cubrir la alta demanda de matricula y cumplir con la calidad

educativa por la que la Universidad se ha destacado.

Segun estadisticas del INEGI (2019), actualmente en Nuevo Ledn la matricula escolar del nivel medio superior y superior
tiene 420,425 estudiantes. La UANL es la sede principal por su poblacién, pues atiende a 206,640 estudiantes en los
diferentes niveles que integran su oferta educativa. Desde 2015 hasta la actualidad, la matricula en la UANL se ha
incrementado en 14.15 % de alumnos que se han incorporado a alguno de los 324 programas educativos que ofrece la

institucion en sus tres modalidades, en 56 dependencias y 79 planteles (UANL, 2020a).

Ante la contingencia de COVID-19, el sistema educativo vive una crisis mundial que lo ha obligado a interrumpir la educacién
presencial y a buscar recursos para la implementacion y readaptacion del sistema educativo hacia el aprendizaje. A partir
de dicha situacion, en marzo de 2020 la UANL se comprometié a continuar las actividades académicas con el programa
Estrategia de educacion digital fundamentado en el sistema de educacion en linea. El programa se caracteriza por ser una
estrategia educativa flexible e innovadora que utiliza tanto recursos didacticos digitales como herramientas tecnolégicas
para transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje de la modalidad escolarizada (presencial) a la modalidad no

escolarizada (en linea).
En su dltimo informe, el rector de la UANL, el maestro Rogelio Guillermo Garza Rivera, sefialé que

(...) para dar continuidad a las actividades académicas y administrativas, se instituy6 una estrategia de educacién
digital que implicé transformar y habilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje presencial a la modalidad a
distancia, para lo cual se puso a disposicion de toda la comunidad el soporte académico y tecnoldgico que permitiera

atodo el personal y los estudiantes atender los servicios y las clases en linea (UANL, 2020b, s/p).



La Estrategia de educacion digital de la UANL ante la pandemia ofrece una amplia asesoria, asi como un seguimiento y
una retroalimentacion del profesor al alumno, mediante espacios de interaccién. Asimismo, desarrolla actividades
autodirigidas en plataformas como Microsoft Teams, Nexus, Territorium, Zoom, Moodle e imparte aprendizajes guiados

en sesiones virtuales con técnicas digitales: videos, audios, simuladores, infografias y realidad aumentada.

La puesta en marcha de la Estrategia de educacion digital implicd la capacitacién en el uso de las plataformas digitales
Microsoft Teams y Nexus a poco mas de 7,000 profesores, incluyendo a quienes no eran nativos digitales. Implemento
también capacitaciones y asesoramiento al personal educativo, ademas de evaluaciones para obtener indicadores sobre

el desempefio de los profesores durante las clases en linea.

Tras la creacion de la estrategia, se trabajo en el disefio, elaboracidn y difusién de mas de 120 recursos digitales, entre
herramientas web, tutoriales, videos y manuales de las plataformas, generando asi instrumentos para la planeacién de
cursos virtuales y el desarrollo de habilidades digitales para profesores y estudiantes, lo que facilité el proceso de

adaptacion de la educacion presencial a la digital.

A continuacion, se describen algunos elementos que la caracterizan:

e Adaptacidn a la modalidad en linea, con base en necesidades académicas de la dependencia.

e Asesoria, seguimiento y retroalimentacion del profesor a través de espacios de interaccion sincrénica y

asincronica.

e Desarrollo de actividades autodirigidas en plataforma y aprendizaje guiado en sesiones virtuales.

e Herramientas de aulas virtuales (web-conference)
e Plataformas tecnoldgicas para la gestién de grupos.

¢ Herramientas web para la creacién de contenidos.

e Videos

e Audios



e Simuladores

e Infografias

¢ Realidad aumentada
e Presentaciones

e Repositorios

e Guias practicas y material de apoyo para docentes y alumnos.
e Formatosy ejemplos para disefio de actividades.
e Tutoriales para el uso de plataformas.

Es importante destacar que la contingencia de salud implicé un gran desafio académico. Sin embargo, la UANL contribuyo
a la actualizacién tecnoldgica de generaciones con poca experiencia digital y consiguié en corto tiempo un despliegue

logistico entre dependencias, facilitando una transicidn satisfactoria de las clases presenciales a las clases en linea.

En palabras de Anijovich, Cappelletti, Mora & Sabelli (2009), la construccién del rol docente —esencialmente susceptible a
adecuarse a diferentes tiempos, contextos y paradigmas educativos— partié de una formacidn de tipo artesanal hacia una
profesionalizacion de la formacién. En tiempos de la sociedad red, esta evolucion trae consigo el desafio agregado de la

configuracién de la identidad profesional docente inmersa en un presente mediado por la tecnologia y los algoritmos.

Con la implementacion de la estrategia digital y recursos educativos de este tipo, se paso6 de contar con 1% de alumnos en
modalidad no escolarizada, a 100% de la matricula de estudiantes en linea. Para una constante labor de acompanamiento
al profesor y al alumno, se pusieron a su disposicion, a través de la pagina de la Estrategia de educacion digital UANL, los

siguientes documentos que contienen los recursos:

1. Liga principal de la UANL

2. Manual para generacién de aulas virtuales

3. Coémo activar el correo universitario


https://www.uanl.mx/covid-19
https://uanlcovid19.s3.amazonaws.com/secretariaacademica/manual-covid19.pdf

4. Recursos para la Estrategia de educacion digital UANL
Este documento se divide en dos secciones, una dirigida al profesorado y otra al estudiante. Cada seccion cuenta
con guias precisas para que ambos puedan cumplir con sus actividades, desde guias sobre el uso del correo
universitario, planeacion de un curso en linea, uso de Microsoft Teams, uso de Nexus, materiales de apoyo, hasta
recomendaciones para clases en linea.

5. Guia practica para alumnos
En este sitio, el alumno puede consultar un conjunto de recursos de apoyo y guias practicas que le permitiran
conocer la dindmica para llevar a cabo sus estudios en la modalidad en linea; ademas de tutoriales sobre
plataformas tecnoldgicas que lo orientaran en su experiencia de aprendizaje.

6. Guia para disefiar e impartir unidades de aprendizaje en linea
Con el propésito de adaptar los procesos de ensefianza y aprendizaje presencial a la modalidad en linea, se ofrece
a la comunidad docente de la UANL los aspectos basicos que debe considerar para el disefio e imparticion de
unidades de aprendizaje en linea.

7. Centro de atencién académica

Alli podran encontrar la respuesta a las preguntas con mayor incidencia en la comunidad universitaria.

A la vez, se generaron y pusieron a disposicidn diversos videos tutoriales:
e Correo Universitario @uanl.edu.mx
e Videoconferencias
e Guardar sesiones
e Subir archivos
e Creary evaluar tareas
e Compartir pantalla
e Crear equipos y agregar miembros

Los videos se encuentran en la siguiente liga:


https://uanlcovid19.s3.amazonaws.com/secretariaacademica/general_activar-correo.pdf
http://eventos.uanl.mx/enlinea/
https://estrategia-digital.uanl.mx/calendario-de-capacitaciones-ms-teams/

Para reforzar el apoyo a profesores y alumnos en el Sistema de Estudios de Nivel Medio Superior se crearon los siguientes

espacios académicos de consulta:

e Informacién para docentes del nivel medio superior

e Informacién para estudiantes de nivel medio superior

La finalidad es mostrar las actividades que los Cuerpos académicos disciplinares disefiaron para que el estudiante pueda

explorar, con apoyo del material didactico que ya tiene, el contenido de las etapas de todas las UA de su semestre en curso.

La migracién en el ambito educativo se refleja en distintas etapas, de la modalidad semipresencial a las propuestas
educativas en linea, y seguira transformando todos los ambitos en la educaciéon formal. Al respecto, Maria Orta Gonzalez
y Maria Victoria Sanchez (2018, p. 163) en su trabajo De /a presencialidad a /a virtualidad: migracion y frontera en la

investigacion y docencia superior mencionan que:

(...) la educacidn superior, aunque quizas mas aferrada a un modelo centrado en el profesor, con una propuesta de
corte transmisivo y tradicionalista, no pudo mantenerse al margen de la revolucién de las nuevas tecnologias, y se
encuentra hoy en dia en pleno proceso de migracién hacia un cambio paradigmatico, que va dejando atras
nociones que habian sido perpetuadas a partir de una institucion configurada en el siglo XIX y claramente
inadecuada y obsoleta. El foco puesto en los procesos de aprendizaje naturalmente trae aparejado un cambio y
revision de las practicas docentes, y la investigacion como elemento esencial y constitutivo del rol y

responsabilidad del docente universitario no estd exenta de esta revolucion.

En el marco actual de la contingencia que ha replanteado los procesos de ensefianza presencial para su adaptacién al
sistema en linea, se presenta un conjunto de recomendaciones generales para la evaluacién del aprendizaje que pueden
ser aplicadas por las dependencias académicas de los diferentes niveles de estudio, considerando los lineamientos

institucionales, asi como los requerimientos particulares de los distintos Programas Educativos (PE).

En este contexto, se sugirié en primera instancia que los cuerpos colegiados de las dependencias académicas adaptaran
y replantearan un plan de evaluacion del aprendizaje, acorde a los propdsitos y competencias establecidas en las unidades

de aprendizaje del PE y con base en las caracteristicas y requerimientos académico-administrativos del programa.


https://estrategia-digital.uanl.mx/informacion-para-nivel-medio-superior/
https://estrategia-digital.uanl.mx/informacion-para-estudiantes-de-nivel-medio-superior/

Durante la fase de planeacion del curso, y considerando la flexibilidad que debe prevalecer en el contexto actual de la

contingencia, se recomienda antes de iniciar el curso:

e Revisar cOmo se adaptara el programa y las actividades de las clases en linea, ya que estos van a determinar la
evaluacién.

e Llevar a cabo las evaluaciones esenciales y suficientes que permitan evidenciar los logros de aprendizaje y el
desarrollo de las competencias establecidas en el programa del curso.

e Priorizar las actividades o evidencias mas significativas y relevantes del programa, otorgdndoles un porcentaje
mayor en la evaluacién del curso.

e Todas las actividades o evidencias de aprendizaje solicitadas a los estudiantes deberan establecer criterios claros
y precisos para su evaluacion.

¢ Mantener la comunicacidn con sus estudiantes y aclarar como se estara evaluando el curso.

e Siel programa educativo o unidad de aprendizaje lo requiere, se pueden programar examenes en linea en alguna
de las plataformas establecidas. El procedimiento de aplicacién se ajustara a las indicaciones de la Coordinacién
Académica del programa.

Autores como Morgan y O'Reilly (2002) definen la evaluacién como el motor que dirige y conforma el aprendizaje, al restar
énfasis a su connotacion ligada a un evento final que aporta una calificacion. El enfoque permite encontrar nuevas
oportunidades para promover a través de la evaluacion tipos de aprendizaje mas utiles y deseables que registran los logros

y las dificultades del estudiante a lo largo de la interaccién (Dorrego, 2006).

Durante el curso, la evaluaciéon debe entenderse como un proceso continuo, enfatizando su cardcter formativo, pero
considerando también su caracter sumativo y en los casos pertinentes debidé ser replanteada en el contexto de la
contingencia. Como parte del proceso de evaluacién formativa, es necesario brindar retroalimentaciéon oportuna y

sistematica al estudiante sobre su desempefio en las actividades o evidencias de aprendizaje.
Las caracteristicas de una retroalimentacién efectiva son las siguientes:

e Oportuna, concreta y clara.

e Reconoce aciertos y avances e informa los errores.

e Personalizada y confidencial.

e Muestra empatia.



e Apertura al didlogo.
e Sefiala dreas de oportunidad o pautas de mejora.
e Evalla en forma objetiva con base en criterios de evaluacidn preestablecidos.

El profesor debe evaluar y retroalimentar las actividades o evidencias entregadas por los estudiantes (para lo cual se
recomienda un lapso de 72 horas posterior a la fecha de entrega), sobre la base de criterios de evaluacién establecidos, o

rubricas. Segln Melton (2002 en Dorrego, 2006, p. 4) tiene las siguientes ventajas:

Primero, asegura que los estudiantes no desperdicien tiempo y esfuerzo en esfuerzos mal dirigidos, ya que sus
planes son cuidadosamente revisados antes de implementar sus planes. Segundo, aseguran que los estudiantes
obtengan el reconocimiento apropiado en forma de calificaciones por el grado en que ellos contribuyen al
desarrollo de sus planes. La calificacion final alcanzada en el proyecto es asi una indicacién de la medida en que
los estudiantes fueron capaces de producir sus propios planes y la extension en que fueron capaces de

desarrollarlos por completo.

De igual manera, se programaron examenes en linea en alguna de las plataformas establecidas, atendiendo las
indicaciones de la Coordinacién Académica de la dependencia para su aplicacion. Los reactivos de los exdmenes cubrieron
los temas que se revisaron en el curso, de acuerdo con la programacién de la unidad de aprendizaje, y se instituyd en la

planeacion escolar del periodo educativo en curso.

Para facilitar el proceso de evaluacidn, se recomendé que los exdmenes en linea fueran autocalificables, para lo cual se

sugirio que fueran del tipo opcién multiple, relacionar, verdadero/falso y respuesta multiple.

Algunos de los criterios de control para la aplicacion de los exdmenes en linea que se recomienda establecer describen a

continuacion:

1. Programar el examen en un dia especifico y horario determinado, informando con anticipacion al estudiante.

2. Otorgar al estudiante una sola oportunidad para presentar el examen, dejando a consideracién del profesor otorgar
una segunda oportunidad en casos justificables, como fallas técnicas de la plataforma, falta de conectividad o por
alguna situacion personal del estudiante.

3. Configurar la programacioén de las preguntas del examen en forma aleatoria, lo que permite a la plataforma generar

examenes distintos.



4. Programar las preguntas del examen para que se respondan solo una vez; es decir, los estudiantes solo pueden
avanzar linealmente de una pregunta a otra sin volver a las preguntas anteriores.

5. Considerar que, en los examenes en linea, el estudiante pueda acceder al contenido de la materia, por ello es
importante que los reactivos para evaluacion no sean memoristicos, sino disefiar examenes tanto con preguntas
abiertas como cerradas de tipo:

- Ejemplificacion: aplicar el contenido de acuerdo con algun ejemplo creado.

- Casos:incluir casos reales donde los estudiantes analicen y pongan en practica el conocimiento para responder

el reactivo.
- Problemas: resolver problemas aplicando el contenido tedrico.

- Andlisis: pregunta abierta, se evaluard la informacién que pruebe que el estudiante maneja los contenidos
referentes a la pregunta, y la organizacion o estructura légica de dicha respuesta en funcién del contenido del

tema.

Al finalizar el curso, se realizd una evaluacion sumativa que, de acuerdo con Rosales Mejia (2014, p. 9), “es una forma
mediante la cual se mide y juzga el aprendizaje con el fin de certificar, asignar calificaciones, determinar promociones,
etc.”. Su funcién es emitir un juicio de valor, generalmente en forma cuantitativa, equivalente al aprendizaje y logro de

competencias por el estudiante.

1. Indagar en la dependencia académica en la que se adscribe el programa educativo o UA correspondiente cuales

son los lineamientos o estrategias que se utilizardn para asignar calificaciones.
2. Asignar las calificaciones finales de los estudiantes en la plataforma educativa institucional utilizada.

3. Otorgar revision de calificaciones antes de subir al Sistema Integral para la Administracién de los Servicios

Educativos (SIASE).
4. Cargar calificaciones en SIASE conforme a lo emitido por el Consejo sobre esta contingencia.

Por ultimo, gracias a la implementacién de la Estrategia de Educacion Digital de la UANL fue posible dar continuidad a los
324 programas educativos que ofrece la Universidad a mas de 210,000 estudiantes, lo que requirié migrar todos los cursos
a la modalidad no escolarizada opcién en linea, creando mas de 70,000 aulas virtuales con las plataformas Microsoft

Teams y Nexus, con lo que se atendieron también las recomendaciones de las autoridades sanitarias para evitar contagios.



Con la estrategia y las acciones descritas, la Universidad Auténoma de Nuevo Ledn se mantiene comprometida con su
labor de construir instituciones que beneficien la vida de los estudiantes para trascender en la sociedad, cambidndola a su

vez en beneficio de la humanidad.
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Uision internacional

Analiticas de aprendizaje: una experiencia en Ecuador

Margarita Ortiz Rojas

Resumen

En este video se presenta el Marco LALA con sus cuatro
aspectos fundamentales y la experiencia de haberlo usado
en la Escuela Superior Politécnica del Litoral, con ejemplos
del beneficio que su uso conlleva. Termina con las

lecciones aprendidas de dicha experiencia.

Palabras clave: analiticas de aprendizaje, Marco LALA,

ESPOL, lecciones aprendidas.

Learning analytics: An experience in Ecuador

Abstract

This video presents the LALA Framework with its four
fundamental aspects as well as the experience of its
implementation at Escuela Superior Politécnica del Litoral.
It includes examples of the benefits of such a process. It

ends with lessons learned from that experience.

Keywords: learning analytics, LALA Framework, ESPOL,

lessons learned.
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https://youtu.be/bTgRPn-4OTQ
https://youtu.be/bTgRPn-4OTQ

Hola. Mi nombre es Margarita Ortiz Rojas. Soy investigadora en la Escuela Superior Politécnica del Litoral (ESPOL) en
Ecuador y les voy a hablar un poquito sobre la experiencia de utilizar analiticas de aprendizaje. En esta presentacion, me
voy a enfocar en dos aspectos importantes: primero, el Marco LALA y luego la experiencia en ESPOL. Parte de un
macroproyecto que se llama “LALA”, cofinanciado por la Unién Europea y en el cual participan universidades
latinoamericanas y europeas. El propdsito de LALA Framework es guiar instituciones, en este caso, de educacion superior,
aunque pueden ser de educacién media o primaria: no hay ninguin inconveniente para utilizar herramientas de analiticas de

aprendizaje y tampoco importa la modalidad. Puede tratarse de una modalidad presencial o en linea.

Este framework consta de cuatro aspectos, cada uno con una guia que indica paso a paso cémo hacerlo: si hay que hacer
preguntas, te dice la pregunta; si hay que crear una encuesta, te sefiala qué preguntas hacer. Es muy, muy llevadero: te

ayuda en todo momento. Los cuatro aspectos son:

e el institucional y el ético. Estos dos te ayudan a levantar la informacion principal de cual es la necesidad que tiene
tu institucioén;
e el tecnologico, en cambio, te va a decir como implementar la herramienta, como disefiar la herramienta de
analiticas de aprendizaje;
e |a comunal sefala como afadirte a la comunidad de investigadores de tu instituciéon; co6mo sumarte a esta
comunidad que ya utiliza analiticas de aprendizaje en Latinoamérica.
En nuestro caso particular, en ESPOL también aplicamos el LALA Framework. Eso nos ayudé a identificar que tenemos
nuestro sistema actual de consejerias académicas, el cual ayuda a que el profesor se retina con el estudiante para decidir
qué materias tomar. Por ejemplo, en el préximo semestre, se mejoran los paneles de visualizaciones. Adaptamos un
dashboard, un panel, que ya tienen nuestros pares de Ku Leuven, a la necesidad latinoamericana, en este caso, la

ecuatoriana.

T Con algunos ajustes de estilo, para pasar de lengua oral a escrita, y enmiendas a la version en video, hechas por la doctora Ortiz Rojas.


https://youtu.be/bTgRPn-4OTQ

Un claro ejemplo es que, en el sistema anterior, nosotros al ver el historial académico, podiamos ver las materias y solo
veiamos si los estudiantes habian aprobado o reprobado en las notas. Cambiamos esta ventana por todo un panel con
imdagenes: con los botones puedes identificar, por colores, si el estudiante ha pasado, ha reprobado e inclusive puedes
interactuar porque si haces clic en cualquiera de esas materias puedes visualizar mas informacion sobre por qué el
estudiante se ha quedado y compararlo con otros estudiantes en los otros paralelos. Esta es una de las de las adaptaciones

de cémo se enriquecié la toma de decisiones cuando el profesor pudo ver esta informacion a la que antes no tenia acceso.

¢Cuales son las lecciones aprendidas en relacion con todo esto? Tenemos que enfocarnos en los usuarios finales; siempre
involucrarlos en el proceso de desarrollo de la herramienta; comprender cuales son sus necesidades. Es importante
preguntarles y no asumir que ellos necesitan algo. Tomar en consideracion los aspectos tecnoldgicos: si no tienes la base
de datos con la informacién, por ejemplo, no puedes hacer nada. Luego, tomar en consideracion los procesos de liderazgo.
Cuando el uso de herramienta tecnologicas, de analiticas, viene de arriba y es impuesto, puede generar rechazo por los
profesores, por ejemplo, o por los estudiantes; pero, si es al revés, también puede generar rechazo de las autoridades.
Entonces hay que buscar un punto medio. Y, finalmente, hay que considerar que la madurez organizacional puede influir
en el éxito, de acuerdo a cdmo lo han manejado las diferentes universidades o instituciones, y si tienen o no experiencia en

herramientas de analiticas de aprendizaje.
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maelorti@espol.edu.ec
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Redaccion e implementacion de un libro de texto abierto sobre geografia

regional mundial: un estudio de caso

Caitlin Finlayson

Writing and implementing an open textbook in world regional geography: A case study

Resumen

Dado que el costo creciente de los libros de texto
universitarios ha superado tanto la inflacién como el
aumento de las tasas de matricula, este gasto ha creado
una barrera importante para el aprendizaje de los
estudiantes. Algunos instructores han adoptado o creado
recursos educativos abiertos, es decir, materiales que
estan disponibles de forma libre y abierta. Si bien el
beneficio mas obvio del contenido de un curso abierto
puede ser el ahorro de costos, el hecho de que estos
materiales se puedan adaptar y cambiar libremente puede
tener un impacto sustancial en la experiencia de
aprendizaje en si y permitir que un instructor cambie
completamente la estructura y los resultados de un curso.
Este documento proporciona un estudio de caso sobre la
redacciéon de un libro de texto abierto para un curso
llamado Geografia regional mundialy detalla el proceso de
redaccion y las opciones de plataforma. También ofrezco
orientacién practica para los profesores interesados en la
creacién de materiales abiertos y orientacién sobre como
la redaccion de materiales abiertos podria enmarcarse en
términos de la cartera mas amplia de actividades

profesionales de un académico.

Palabras clave: estudio de caso, geografia, libro de texto
abierto, recursos educativos abiertos, REA, autoria de

libros de texto abiertos.

Abstract

As the rising cost of college textbooks has outpaced both
inflation and increases in tuition fees, this expense has
created a significant barrier to student learning. Some
instructors have adopted or created open educational
resources, meaning materials which are freely and openly
available. While the most obvious benefit of open course
content might be cost savings, the fact that these materials
can be freely adapted and changed can have substantial
impact on the learning experience itself and enable an
instructor to completely change the structure and
outcomes of a course. This paper provides a case study on
writing an open textbook for a course called World regional
Geography and details the writing process and platform
options. | also offer practical guidance for faculty
interested in authoring open materials and insight into how
writing open materials might be framed in terms of a

faculty member’s larger portfolio of professional activity.

Keywords: case study, geography, open textbook, open

educational resources, OER, open textbook authoring.



La creacién de un libro de texto abierto puede parecer un tedioso esfuerzo en el ambito del altruismo. Por su propia
naturaleza, los libros de texto abiertos son gratuitos, por lo que no conllevan los espaldarazos profesionales de los textos
tradicionales ni las regalias asociadas. Sin embargo, la redaccion de materiales educativos abiertos de hecho puede brindar
importantes oportunidades profesionales, desde la vida académica relativa a la ensefianza y el aprendizaje hasta la
posibilidad de enmarcar la adopcién de contenido abierto como evidencia de la ensefianza reflexiva. Ademas, para los
profesores apasionados por la ensefianza, escribir un libro de texto abierto puede constituir un agradable proceso de
adaptacién del contenido del curso existente en una forma narrativa mas cohesiva. Este articulo describe el proceso de
creacion y publicacion de un libro de texto abierto sobre geografia y proporciona una guia practica para los profesores

interesados en escribir contenido abierto.

Si bien gran parte de la investigacién sobre recursos educativos abiertos se centra en cuestiones relacionadas con la
eficaciay el abatimiento de costos, se han realizado relativamente pocas investigaciones que exploren la educacion abierta
como pedagdgicamente transformadora. Por su propia naturaleza, los recursos educativos abiertos se pueden adaptar,
mezclar y reconfigurar para adaptarse a instructores individuales, y la creacidn de contenido abierto para estudiantes puede
brindar la oportunidad de repensar completamente la forma en que se disefa y ensefia un curso. Como se explora en este
articulo, la creacidn de un libro de texto abierto para el curso World Regional Geography permitié un cambio completo de
enfoque pedagdgico que no habria sido posible con un libro de texto tradicional y ha generado una serie de beneficios

significativos para los estudiantes.

No es ningun secreto que el costo de la universidad ha aumentado sustancialmente en las ultimas décadas. Pero aunque
amenudo se destaca el alto costo de la matriculacidn y colegiatura, el costo de los libros de texto en realidad ha aumentado
a un ritmo aun mas rapido, con un aumento de 88% de 2006 a 2016 en Estados Unidos, segun la Oficina de Estadisticas
Laborales (2016). Mirando hacia atras, a la década de 1970, los costos de los libros de texto en realidad han aumentado
mas de 1,000% en comparacién con los precios actuales (Popken, 2015). Este alto costo estd teniendo un impacto
significativo en los estudiantes que, a su vez, afecta la experiencia en el aula de los instructores, lo que lleva a algunos a
adoptar o escribir su propio contenido que queda disponible de manera libre y abierta (Bissell, 2009; D'Antoni, 2009;

Downes, 2007). No es sorprendente que muchos defensores de los recursos educativos abiertos (REA) promocionen los



ahorros de costos (ver Bliss et al., 2013; Hilton y Wiley, 2011), pero la investigacion también ha encontrado que los
estudiantes que usan libros de texto abiertos pueden tener un mejor aprendizaje y rendimiento académico que quienes
utilizan textos tradicionales (Colvard, Watson & Park, 2018; Hilton, 2016; Hilton et al., 2016; Bowen, Chingos, Lack y Nygren,
2014; Pawlyshyn et al., 2013; Feldstein et al., 2012; Hilton y Laman, 2012; Lovett, Meyer & Thille, 2008). La creacion de
contenido abierto proporciona una forma eficaz de abordar resultados de aprendizaje mas amplios y permitir una

experiencia de curso mas accesible para los estudiantes.

A medida que se ha expandido el uso y la adopcién de REA, también lo han hecho las guias para posibles autores
interesados en escribir contenido abierto. Open Textbook Network, por ejemplo, que administra la ampliamente reconocida
Biblioteca de libros de texto abiertos (https://open.umn.edu/opentextbooks/), publicé Authoring open textbooks, una guia
para posibles autores y otras personas involucradas en la adopciéon de contenido abierto (Falldin y Lauritsen, 2017). La
guia, publicada abiertamente, se puede ver y descargar de forma gratuita. BCcampus, otra organizacion ampliamente
reconocida que promueve la educacion abierta, tiene una guia de autoedicion integral (Se/f-publishing guide) para autores
potenciales, que es igualmente gratuita y disponible abiertamente (Aesoph, 2018). Instituciones especificas también suelen
tener informacién sobre la publicacion abierta, como el manual "para iniciarse" de Virginia Tech, que contiene una lista
completa de guias, recursos y grupos relacionados con la creacion, edicion y adaptacién de libros de texto abiertos (Virginia
Tech, 2019). El presente articulo se basa en guias e investigaciones existentes para ofrecer un estudio de caso especifico
sobre el proceso de redaccion de libros de texto de principio a fin, asi como una orientacién practica sobre como este

trabajo podria enmarcarse en un contexto profesional.

Durante el verano de 2016, escribi y publiqué un libro de texto abierto para mi curso de Geografia regional mundial, una
clase introductoria de pregrado. Sin embargo, el objetivo original no era escribir un libro de texto abierto, sino revisar mi
curso utilizando el modelo de disefio invertido desarrollado por Wiggins y McTighe (1998), donde un instructor comienza a
planificar el curso a partir de los resultados finales deseados, determina los métodos apropiados para la evaluacién, y
planea las experiencias de aprendizaje (ver Bowen 2017), y cambia a un enfoque de aprendizaje basado en equipos, donde
los estudiantes trabajan juntos en grupos pequefios para resolver problemas del mundo real. Las clases y los libros de
texto tradicionales de geografia regional mundial adoptan esencialmente un enfoque novato de la disciplina, centrandose

en informacion basada en hechos sobre el mundo y la ubicacién de lugares especificos, con mayor frecuencia en formato



de conferencia. Para los gedgrafos expertos, sin embargo, son las conexiones entre los lugares lo que importa, asi como
sus contextos geograficos subyacentes. Lo que queria que los estudiantes obtuvieran de mi curso y que recordaran afios
después no era la ubicaciéon de ciudades o rios en particular, sino una comprensién mas profunda de cémo el mundo esta
conectado e interrelacionado, esencialmente una comprensién experta en lugar de un enfoque novato. Con el aprendizaje
basado en equipos, los estudiantes pueden asistir a clase, ya sea en persona o en un entorno virtual, con una comprensién

fundamental basica de las ideas geograficas centrales y luego aplicar estos conceptos a los estudios de caso.

Sin embargo, una barrera fundamental para revisar la clase y adoptar un enfoque de aprendizaje en equipo era el libro de
texto en si. Con los tradicionales de geografia regional mundial, los lugares especificos y los problemas particulares tienen
mas énfasis que las conexiones entre las regiones y los conceptos geograficos subyacentes. En esencia, prefieren la
amplitud sobre la profundidad. Los cursos de Geografia regional mundial, que generalmente intentan ensefiar la geografia
del planeta a nivel introductorio en un solo semestre a los estudiantes que con frecuencia no eligieron este tema como su
area de especialidad, necesariamente tienen que sintetizar y generalizar. Sin embargo, en lugar de aceptar el enfoque en
las ideas centrales de la geografia y resumir, donde sea necesario, la mayoria de los libros de texto parecen concentrarse
en los detalles. Con este enfoque, la ensefianza de la geografia regional mundial a menudo se siente desconectada: un
instructor lo describe "como ensefar la enciclopedia®, sin temas transversales que unan las regiones del mundo. Ademas,
priorizar la amplitud sobre la profundidad en una disciplina a la que pocos estudiantes estan expuestos antes de la
universidad a menudo los deja sintiéndose abrumados y con dificultades para identificar lo que es importante. Otros
instructores de geografia claramente se han enfrentado a desafios similares, como lo demuestra una sesién en la Reunién
anual de 2019 de la Asociacion Estadounidense de Gedgrafos, que se tituld: "Ensefie al mundo, no hay problema: desafios
para ensefiar geografia regional mundial en un semestre". Utilizando el modelo de disefio invertido, uno de los principales
objetivos revisados del curso fue que los estudiantes aprendieran a pensar como geodgrafos y conectar conceptos a lo

largo de regiones complejas del mundo. Los libros de texto tradicionales no abordan adecuadamente este objetivo.

Al explorar las notas de mi curso, que habia acumulado al ofrecer el curso durante casi una década, me di cuenta de que
ellas serian mas Uutiles para los estudiantes que el libro de texto que habia asignado antes y, que, con la adicién de un hilo
narrativo, podrian convertirse en una especie de libro de texto. Esta nocidn de no sentirse atado a un libro en particular ya
impreso resulté pedagdgicamente liberadora. Si no tenia que seguir el enfoque y los resultados de aprendizaje de un libro
en particular, podria desarrollar objetivos completamente nuevos para mi curso y capitulos, y escribir contenido que

abordara especificamente estos objetivos.



El primer paso, entonces, siguiendo de nuevo el modelo de disefio invertido, fue desarrollar objetivos transversales para
curso, que se convertirian en el foco del libro de texto y se entretejerian a lo largo de cada capitulo. Una larga lista de diez
objetivos de aprendizaje para el curso se redujo y revisé para llegar a cuatro resultados especificos y medibles, en particular
que los estudiantes "aprendan a pensar como gedgrafos al integrar conceptos a lo largo de regiones complejas del mundo
y al sintetizar y analizar informacién desde una perspectiva geografica". Ademas, el énfasis en la globalizacion y la
desigualdad aportaria un hilo cohesivo para entretejer los capitulos, evitando la desconexién que era comun en iteraciones

previas del curso.

A continuacidn, desarrollé objetivos de aprendizaje para cada capitulo. En mi experiencia, los objetivos de aprendizaje
presentados en los libros de texto tradicionales de geografia regional mundial a menudo parecian tangenciales al contenido
del capitulo. Los estudiantes rara vez los usaban y, a menudo, no reflejaban la amplitud del material de la lectura. En
contraposicién, queria que los objetivos de aprendizaje de mis capitulos guiaran la redaccion del material, en lugar de
escribirlos al final, como un resumen del contenido. Con World regional Geography, nuevamente, la mayoria de los textos
enfatizan la amplitud sobre la profundidad y, por lo tanto, los capitulos pueden incluir una amplia gama de contenido, desde
caracteristicas fisicas hasta lugares importantes, eventos histéricos, cultura, politica y temas polémicos, y la lista continua.
Para mi texto, queria que cada capitulo explorara un concepto central en geografia a través de la lente de una regién del
mundo en particular. En el capitulo sobre Europa, por ejemplo, el concepto central es la migracion, y el capitulo explora la
geografia de Europa en relacion con la migracion, investigando la revolucién industrial y la posterior migracién del campo
a la ciudad, incluida la geografia fisica y la ubicacion de los depdsitos de carbdn, hasta los problemas modernos
relacionados con el nacionalismo y los debates sobre la migracién desde el norte de Africa y el suroeste de Asia. Una vez
que estableci estos objetivos de aprendizaje para cada capitulo, adapté mis notas del curso, agregué un marco narrativo y
escribi contenido adicional cuando fue necesario, pero alineado estrechamente con los objetivos de aprendizaje,

eliminando cualquier contenido que no resultara esencial.

El texto final fue mucho mas conciso que un libro de texto de geografia tradicional y, como lo confirmé una encuesta en
linea a los estudiantes realizada al final de cada semestre, fue escrito en un estilo mucho mds accesible. Redactaba para
mis estudiantes, que generalmente no eligen a la geografia como area de especializacion, llegan a mi curso sin interés en
ella o, peor aun, con la idea preconcebida de que no la disfrutaran. Asi, escribi como ensefiaba, con entusiasmo y en un
intento de transmitir a los estudiantes esa pasién por la relevancia de la geografia en la sociedad actual. Para
complementar el texto, agregué figuras e imagenes, la mayoria de las cuales eran contenido abierto que se encontraba en

linea, pero algunas eran diagramas que disefié o fotografias que habia tomado. Los autores abiertos pueden encontrar



imagenes, mapas y figuras mediante la busqueda de imagenes de Google y filtrar por derechos de uso, y también pueden
usar Wikimedia Commons, imdagenes y figuras de dominio publico de sitios web gubernamentales o Flickr, que también
permite buscar imagenes por tipo de licencia. Existe una gran cantidad de medios abiertos de alta calidad disponibles en

linea.

Hay una serie de plataformas para publicar contenido abierto y, como ya tenia un dominio personal proporcionado por mi
institucion, parecia que publicar el texto como un PDF que podria postearse en linea o imprimirse seria la mejor decisién.
Aprendi LaTeX, que es un programa de software gratuito para la composicion tipografica de alta calidad, para crear el PDF.
LaTeX permite la creacién de glosarios, leyendas de figuras y tablas de contenido y los académicos lo usan cominmente
para escribir manuscritos cientificos. Este PDF se publicéd en mi dominio, en http://caitiefinlayson.com/worldregional, y se
convirti6 a un archivo HTML que también se public6. Ambos archivos se publicaron bajo la licencia internacional
Reconocimiento-No comercial-Compartir, como 4.0 de Creative Commons, lo que significa que el contenido se puede
copiar, compartir y adaptar libremente siempre que no sea con fines comerciales, se atribuya al autor y se comparta el
material bajo la misma licencia que la original. Otras opciones de licencia abierta comunmente utilizadas incluyen la
licencia publica general GNU, que a menudo se usa para software, o simplemente se libera contenido al dominio publico.
Los estudiantes también pueden imprimir el contenido de Creative Commons sin preocuparse por las restricciones de
derechos de autor, por lo que hice que nuestra libreria del campus imprimiera mi libro de texto de la misma manera que
imprimiria un manual de laboratorio u otro paquete de curso. El texto impreso en blanco y negro estaba disponible por $

15 (USD) en nuestra libreria.

Si bien mi intencion era simplemente crear un libro de texto que coincidiera con mi enfoque deseado para la ensefianza de
la geografia y que permitiera el uso del aprendizaje en equipo en mi clase, poco después de publicar el libro en mi dominio
quedd claro que el texto era de interés para instructores en otras instituciones. Cuando aparecid, era uno de los dos Unicos
libros de texto abiertos disponibles para World regional Geographyy era el Unico que abordaba las regiones del mundo
utilizando conceptos tematicos, incluso contando los libros de texto tradicionales. Comencé a escuchar a los instructores
decir que adoptar mi libro de texto habia sido igualmente liberador desde el punto de vista pedagogico, al permitirles usar
articulos de noticias adicionales y estudios de casos sin sobrecargar a los estudiantes con lecturas de libros de texto largas
y, a veces, irrelevantes. A junio de 2019, el libro de texto se habia descargado mas de 15,000 veces en mas de 30 paises y

habia sido adoptado por varias instituciones.



Ahora que esta claro que el libro de texto ha llegado mas alla de mi clase, quiero asegurarme de que esté completamente
accesible. Si bien LaTeX permite la creacién de un PDF de alta calidad, no crea un documento accesible y no admite el uso
de texto alternativo (o "alt text"), por ejemplo. Ademads, aunque actualicé algunos mapas para optimizar la impresién en
blanco y negro y para asegurar un esquema de color compatible con los estudiantes dalténicos, muchas imagenes y mapas
en blanco y negro del paquete del curso de la libreria eran de baja calidad. Para abordar estos problemas, alojaré el libro

de texto en Pressbooks, una plataforma para crear contenido abierto.

Pressbooks me permitira crear un texto que sea totalmente accesible y, a diferencia de mi PDF actual, estara optimizado
para cualquier plataforma de visualizacion. Si los estudiantes quieren acceder al libro de texto en su dispositivo mévil, por
ejemplo, serda mucho mas facil navegar y desplazarse. Ademas, Pressbooks permite a los usuarios exportar archivos para
su publicacion con servicios de impresion bajo demanda, por lo que los estudiantes de mi universidad y otras instituciones
podran solicitar una versién a todo color del libro de texto por alrededor de $ 40 (USD), dependiendo de la plataforma de
impresion bajo demanda. El texto seguira estando completamente abierto y gratuito en linea y seguird publicandose bajo

la licencia Creative Commons.

Aunque la creacién de materiales educativos abiertos puede que no “cuente” como investigacion académica en el sentido
tradicional de definitividad y promocion, hay varias otras formas en que los profesores pueden obtener crédito por su
trabajo al generar contenido abierto. En esta seccién, exploro diversas posibilidades para enmarcar la creacion de

contenido abierto dentro del contexto de las actividades profesionales de un académico.

Vida académica

Dentro del ambito de la actividad académica, la creacidn de recursos educativos abiertos brinda una gran oportunidad para
que el profesorado desarrolle proyectos de investigacion sobre el dominio de la ensefianzay el aprendizaje. Los profesores
podrian considerar ubicar sus proyectos dentro del Marco COUPdesarrollado por el Open Education Group, explorando los
problemas de costo, resultados, uso y percepciones de los materiales educativos abiertos (Grupo de Educacién Abierta,
s/f). De esta manera, aunque un libro de texto abierto en si mismo podria no haber sido revisado por pares, podria permitir

una investigacion dictaminada por pares con respecto a su desarrollo e implementacion. Los profesores podrian solicitar



la aprobacidn del comité de revisidn institucional para encuestar a los estudiantes sobre su uso del recurso abierto. En mi
propio curso, por ejemplo, realicé una encuesta en linea a los estudiantes sobre sus percepciones de los materiales
educativos abiertos antes y después de que comenzara el semestre, y descubri que los estudiantes son significativamente
mas propensos a calificar los libros de texto abiertos como mejores que los tradicionales al final de mi curso. Otros
proyectos podrian explorar los costos de los libros de texto abiertos y con qué frecuencia los estudiantes realmente
compran los materiales necesarios para sus cursos. Los académicos también podrian trabajar en colaboracién dentro de

los departamentos o entre instituciones para desarrollar materiales abiertos para cursos e intercambiar ideas.

Dependiendo del marco institucional y las expectativas disciplinarias, estos trabajos académicos pueden no tener el mismo
peso que las publicaciones tradicionales, pero podrian aportar trabajo académico dictaminado por pares como parte de un
portafolio mas amplio de trabajo profesional. Ademas, si el criterio para la promocién a profesor titular es lograr
reconocimiento fuera de la universidad, la publicacién de contenido abierto podria brindar una oportunidad para llegar a
una audiencia y una red mucho mas amplias mas alla de un pequefio circulo disciplinario. Hay numerosos congresos tanto
sobre educacion abierta, la Open Education Conference, como sobre carrera académica, el congreso anual de la
International Society for the Scholarship of Teaching and Learning (ISSOTL). Incluso dentro de disciplinas donde la
erudicion de la ensefianza y el aprendizaje no se valora tanto como la erudicién académica tradicional, las publicaciones
sobre educacién abierta y pedagogia a menudo se publican de forma abierta y pueden ser mas leidas que el academicismo
disciplinario. Finalmente, el profesorado podria considerar publicar sobre educacion abierta dentro de publicaciones
pedagdgicas disciplinarias. En geografia, por ejemplo, hay una serie de publicaciones dictaminadas por pares sobre

dominio pedagdgico que incluyen The Journal of Geographyy Journal of Geography in Higher Education.

Ensenanza reflexiva

Si las normas disciplinarias o las expectativas institucionales limitan la viabilidad de la publicacién sobre la autoria abierta
o su implementacién en una revista pedagdgica, el profesorado podria considerar enmarcar la autoria abierta como
evidencia de una practica docente reflexiva, una faceta comun de los requisitos para la definitividad. Si se utilizan
instrumentos de evaluacion tradicionales, el profesorado podria examinar comentarios sobre el uso y adopcién de
materiales abiertos en especial. En mi propio curso, por ejemplo, las evaluaciones mejoraron después de la adopcion del
libro de texto abierto. Las respuestas de la evaluacion pueden enmarcarse en términos de eficacia de la ensefianza y

utilizarse como evidencia de una ensefianza reflexiva y adaptativa. Los instructores también pueden considerar consultar



con el centro de ensefanza y aprendizaje de su institucion, si existe, para obtener mas orientaciéon sobre coémo enmarcar

la adopcidn de recursos abiertos en términos de eficacia de la ensefianza, dentro de la cultura institucional particular.

Oportunidades de becas y subvenciones

Los profesores podrian considerar aprovechar las oportunidades de financiamientos para apoyar la creacion de materiales
abiertos, tanto interna como externamente. Las subvenciones internas pueden no hacer referencia a contenido abierto en
particular, sino que se centran en la ensefianza innovadora o el desarrollo pedagdgico. Para mi libro de texto, por ejemplo,
solicité con éxito un apoyo institucional para la mejora de la pedagogia, para agregar mas oportunidades de aprendizaje
activo a mi curso, sin intencion de ser autor de un libro de texto. Sin embargo, como se menciond, la iniciativa de desarrollar
un aprendizaje mas activo y cambiar mi curso eventualmente se convirtié en un proyecto de autoria de libros de texto. Esto
podria haberse escrito facilmente en la solicitud de subvencidn desde el principio y las mejoras pedagdgicas podrian

haberse enmarcado en términos del contenido abierto.

Existe mucha investigacidon sobre los beneficios de la adopcion de contenido abierto, desde el ahorro de costos hasta los
resultados del aprendizaje, y las solicitudes de subvenciones pueden hacer referencia a este desarrollo académico. Las
oportunidades de financiamiento externo podrian incluir una beca del Open Education Group, una oportunidad excepcional
especialmente para los profesores interesados en la creacién de contenido abierto, pero que pueden ser nuevos en la
investigacion de materiales educativos abiertos. Los estados también pueden tener iniciativas especificas para financiar
la creacion y adopcion de contenido abierto. Los profesores pueden consultar con la biblioteca de su universidad como
recurso. El Consorcio de Bibliotecas Académicas de Virginia (VIVA), por ejemplo, ofrece subvenciones para el redisefio de
cursos para financiar la adopcién y creacion de contenido abierto (ver VIVA, 2019) y varios estados tienen iniciativas

similares.

Crear un libro de texto abierto ciertamente puede parecer abrumador. Después de todo, si un articulo puede tardar varias
semanas (o0 mas) en redactarse, la creacion de un libro de texto pareceria un desafio casi imposible. Pero hay una serie de

diferencias clave entre escribir un manuscrito académico y redactar un libro de texto abierto. Por un lado, dependiendo del



libro, puede estar escrito en un estilo mucho mas conversacional, lo que puede hacer que el proceso sea bastante

agradable.

Me encontré escribiendo el libro como si tuviera una conversacion con un estudiante y traté intencionalmente de mantener
mi voz presente. Ademas, es probable que el libro de texto abierto se centre en el contenido que uno puede haber ensefiado
muchas veces antes. Por lo tanto, si bien puede haber brechas en el conocimiento que necesiten reforzarse o hacer
referencias cruzadas de hechos y cifras clave, probablemente sepa mucho mas sobre el material de lo que cree. Sabe
donde los estudiantes suelen cometer errores y qué es lo que podria necesitar mas explicacion. Sabe lo que disfrutan los
estudiantes y en qué podria elaborar un poco mas. Conoce cémo ensefiar el material de una manera que genere conexiones
con lo que los estudiantes han aprendido antes. Todas estas piezas clave equivalen a una experiencia positiva de escritura
que, a veces, puede ser poco mas que la creacion de un marco narrativo en torno a notas de clase que ha perfeccionado y

ajustado durante la ultima década.

Por ultimo, aunque de manera ideal podria decirse lo mismo de los proyectos académicos tradicionales, el contenido de
los libros de texto abiertos probablemente se relacione con informacion que le apasiona profundamente, y saber que el

contenido abierto serd de beneficio sustancial para sus estudiantes puede ser muy motivador.

Es importante recordar que no tiene que embarcarse solo en la autoria abierta. Por la propia naturaleza del contenido
abierto, es probable que otros profesores que hayan escrito materiales abiertos estén muy dispuestos a compartir consejos
y orientacidn con posibles autores. Me ha sorprendido la generosidad de otros autores abiertos cuando los he contactado
con preguntas. Ademas, el contenido abierto se puede mezclar y adaptar, por lo que la autoria abierta no tiene por qué
constituir sentarse frente a una pantalla en blanco y escribir un manuscrito desde cero. Por el contrario, puede encontrar y
hacer uso del contenido abierto existente y mezclarlo para que se ajuste a las metas y objetivos particulares de su curso.

Es probable que el proceso de autoria abierto le parezca un esfuerzo académico positivo y de apoyo.

A medida que las legislaturas e instituciones estatales avancen hacia la adopcién de contenido abierto en las instituciones
de educacioén superior, es probable que surjan oportunidades adicionales para financiar la creaciéon de REA. Sin embargo,
incluso sin financiacién, puede encontrar formas de enmarcar la creaciéon de contenido abierto como parte de un portafolio
mds amplio de actividad académica profesional. La autoria abierta puede proporcionar una puerta de entrada a una nueva
via de carrera pedagogica y puede abrir una ventana de posibilidad a innovaciones en la ensefianza que podrian no ser
posibles con los textos tradicionales. La creacién de un libro de texto abierto, que permitié una revision completa de mi

curso, transformo la forma en que ensefio y continia dando forma a mi carrera profesional.
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Distance and online high school education in Estado de México. Interview with Gerardo Monroy Serrano,

Resumen

En esta entrevista, el titular de la Secretaria de Educacion
del Estado de México, Gerardo Monroy Serrano, aborda la
oferta, matricula y retos educativos del nivel medio
superior en dicha entidad. Describe las acciones
educativas durante la pandemia por la COVID-19, el papel
que hajugado la tecnologia, asi como las tendencias, retos
y ventajas que aporta la educacién en linea en este nivel

educativo.
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Abstract
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educational offerings, enrollment and challenges of the
high school level in this state. He describes the actions and
the role technology has had during the COVID pandemic, as
well as the trends, challenges and advantages of online

learning at this educational level.
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;Qué programas de educacién media superior (EMS) se ofrecen en el Estado de México y cuales son las instituciones
que los ofertan?

A partir del confinamiento provocado por la COVID-19, nuestros subsistemas estatales y federalizados ofertan sus
programas educativos en una modalidad a distancia, utilizando innovadoras herramientas tecnoldgicas que se le han
proporcionado a la comunidad educativa y que el gobierno del Estado de México ha facilitado antes y durante este
confinamiento.

Para el caso de la educacién en linea, desde 2011; el gobierno del Estado cuenta con la Universidad Digital del Estado de
México (UDEMEX) que oferta tres Bachilleratos en linea: el Bachillerato General a Distancia por Competencias; el
Bachillerato a Distancia Estado de México en convenio con la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM) y el
Bachillerato en Linea, en convenio con el Colegio de Bachilleres de la Secretaria de Educacién Publica (SEP) federal.

De igual manera, a través de los Servicios Educativos Integrados al Estado de México (SEIEM), se otorga el servicio de
Preparatoria Abierta, modelo educativo federal operado en el marco del Convenio de Transferencia de la Preparatoria
Abierta, suscrito entre la SEP y los SEIEM en 2012. Se realizan trabajos de asesoria, docencia, difusion, tutoria y demas
actividades académicas conforme a los planes y programas de estudio.

Se otorga a mas de 15 mil estudiantes activos en el territorio estatal como un apoyo a aquellas personas que no pueden
acceder a la modalidad escolarizada por su ubicacién geografica, ocupaciones personales, limitaciones fisicas o cualquier

otra circunstancia.

¢Cual es la matricula del Estado de México en educacion a distancia y en linea?

Para el caso de la EMS, actualmente se tienen a mas de 417 mil alumnos tomando sus clases a distancia y distribuidos en
seis subsistemas. Tres subsistemas son estatales: Bachillerato General, Bachillerato Tecnoldgico y Telebachillerato
Comunitario. Otros tres subsistemas son federalizados: Colegio de Bachilleres del Estado de México (COBAEM), Colegio
Nacional de Educacion Profesional Técnica (CONALEP) y Colegio de Estudios Cientificos y Tecnolégicos del Estado de
México (CECYTEM). Y, como ya mencioné, tenemos a la Universidad Digital del Estado de México (UDEMEX) que cuenta

con 6 mil 81 estudiantes de EMS en linea.



¢Cual es la importancia de la EMS en linea?

Al estudiar en una modalidad a distancia, ademds de adquirir las competencias que normalmente se desarrollan en clases
presenciales, también se potencializan en los estudiantes aptitudes y habilidades digitales, de busqueda y seleccién de
informacion.

Al ser la educacion a distancia una modalidad flexible, el factor del tiempo es un elemento que el estudiante puede gestionar
para realizar multiples actividades, lo que favorece su crecimiento personal, laboral y econédmico.

El hecho de que en estos momentos no se tenga que trasladar a un espacio fisico de la escuela, como es su aula, ha
generado sin duda una optimizacién de recursos y, por supuesto, tiempo, lo que se convierte en una posibilidad al alcance
de quienes estan en una situacion vulnerable o geograficamente distante.

Es por lo que el bachillerato es muy importante en la parte formativa, y si lo es para adolescentes, con mucha mayor razén

lo es en el caso de bachillerato en linea, donde la edad promedio de los estudiantes es de mas de 30 afios.

¢Como trasciende en el desempeno laboral del individuo el haber estudiado a distancia o en linea un programa de
EMS o superior?

Los estudiantes de nivel medio superior desarrollan competencias y capacidades que les permiten insertarse en el campo
laboral con ciertas ventajas, una de ellas es el sentido del autoaprendizaje que les permite buscar alternativas ante retos
laborales nuevos. El hecho de que desde su formacién aprendan a gestionar su tiempo, les permite tener la capacidad de
tomar decisiones y asumir responsabilidades, al contar con elementos que les permita desarrollar diversos proyectos de
manera transversal.

En esta modalidad a distancia o en linea, un factor fundamental es el trabajo colaborativo, ya que les permite generar una
comunicacion asertiva. Por ello, en el momento en que el estudiante se encuentra en un espacio laboral, este sentido

colaborativo permitira generar liderazgos y proactividad.

¢Cuales son los retos a los que se enfrenta la educacion en linea o a distancia en el Estado de México?

El Estado de México geograficamente es muy diverso; por lo tanto, se debe considerar que el mayor reto en este momento
es la cobertura, para que en todos los lugares y espacios de nuestro estado exista conectividad. A pesar de los grandes
esfuerzos para lograr este cometido, ain queda mucho por hacer y lo seguiremos impulsando.

Otro reto importante es el de la formacion continua de estudiantes y docentes. En ambos casos se debe considerar que al
inicio de un proceso formativo a distancia o en linea no necesariamente tienen desarrolladas las competencias minimas

requeridas. Por lo tanto, la formacidn se centra en el uso de las herramientas digitales, estrategias de estudio y organizacién



de tiempo, entre otros temas. Este punto es fundamental, ya que nos permite contraer el rezago educativo y disminuir el
abandono escolar.

En particular, la formacion docente es un factor por demads importante para lograr la actualizacién en temas de planeacion
de esta nueva modalidad, los procesos, las técnicas, los modelos educativos y las estrategias de ensefianza y evaluacion,
asi como en el uso y aplicacidn de nuevas herramientas tecnoldgicas. Asimismo, uno de los esfuerzos de esta
administracion es la construccién en el Estado de México de unidades académicas en comunidades dispersas, lo que
conlleva acercar estos retos a todo lo ancho y largo de nuestro estado. El reto también ha sido invertir en la educacion en
linea, por ello el gobierno mexiquense ha invertido para construir en el Estado de México unidades académicas de la

Universidad Digital en diferentes regiones de la entidad.

¢Como encard el gobierno del Estado de México la pandemia en el terreno educativo?

Una vez que las autoridades sanitarias federales declararon contingencia por la COVID-19, se inicié un proceso intenso de
capacitacion a todos los integrantes de la comunidad educativa. En el caso del nivel medio superior, se alcanzaron cifras
verdaderamente significativas, generando interés en toda la comunidad escolar, a través de distintos medios digitales. En
menos de una semana se logré la construccién de aulas virtuales para dar continuidad con la formacién de nuestro jévenes
en todos los subsistemas de este nivel, generando ademas estrategias de seguimiento y acompafiamiento.

Por supuesto, las autoridades, docentes y estudiantes participaron en la dindmica propuesta y se establecié una practica
continua para que desarrollaran esta habilidad de adaptacion, asi como la capacidad de organizacién para migrar las
estrategias presenciales a un entorno digital.

Una de las estrategias definidas es el acompafiamiento a nuestra comunidad de media superior. En este proceso de
transicion se logro un impacto positivo en la construccién de saberes y de habilidades blandas. Especialistas desarrollaron
tematicas que fortalecen no solo el trabajo en el aula, sino también la promocion de entornos seguros dentro de sus

contextos.

;Qué papel desempend la tecnologia en la educacion en esta pandemia?

La pandemia generé un momento disruptivo para todos los ambitos de la educacién. En media superior, los procesos
administrativos y formativos se adaptaron inmediatamente al uso de herramientas y aplicaciones tecnoldgicas para
continuar con todas sus actividades, por lo que en este periodo la tecnologia tiene un rol fundamental. Pasé de ser una
herramienta complementaria o tener un rol de apoyo, a formar parte medular y el medio principal por el cual nuestros

docentes contindan con la preparacion de los alumnos y a su vez estos adquieren aprendizajes y nuevas competencias



gue seguramente en otro momento hubiera llevado mas tiempo adquirirlas. Se podria decir que en un afio avanzamos mas
en esos aspectos.

Sin la habilidad en el manejo de las herramientas tecnoldgicas no habriamos podido atender las medidas sanitarias, cuidar
de la salud de toda nuestra comunidad educativa, mantener la comunicacion y el seguimiento de nuestros estudiantes, no

solo de EMS, sino de nivel basico y superior, que en conjunto suman mas de 4.7 millones de alumnos.

¢Hacia donde va la EMS en linea y a distancia en el Estado?

Con la pandemia por Covid-19 la educacion cambié para siempre. Estamos trabajando para que el legado de la
administracién del gobernador Alfredo del Mazo en materia educativa sea dejar instaurado el modelo mixto en todo el
sistema educativo de control estatal, preparando a nuestros estudiantes para un mundo globalizado, con las habilidades y
competencias de los ambientes de aprendizaje tanto digitales como presenciales y el conocimiento de las plataformas y
la aplicacién de las tecnologias de la informacién y la comunicacion. Después de todos estos meses de trabajo, la
Secretaria de Educacién del Estado de México sigue con las acciones e integra tanto las herramientas tecnolégicas como
las estrategias propias de la modalidad a distancia.

Buscamos seguir formando alumnos que desarrollen estas competencias digitales y habilidades blandas, que sean
personas autodidactas y que gestionen su tiempo en una modalidad presencial o mixta; ademdas de motivarlos para
continuar con su formacion, independientemente de su contexto.

No sabemos hacia donde van a evolucionar las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC); tampoco tenemos
certeza de los escenarios que se puedan presentar debido a la pandemia; pero si sabemos que no podemos ni debemos

regresar al punto donde las TIC, en el mejor de los casos, eran solo un complemento.

¢Cuales son los retos de la educacién en linea y a distancia después de la pandemia?

Esta pandemia dio oportunidad a la educacidn en linea de mostrar su importancia, sus ventajas y su dindmica. Considero
que, entre los retos de la educacidn esta motivar a las personas para continuar con sus estudios y aumentar el nimero de
personas que deciden continuar con sus estudios o retomarlos.

Algo que no es nuevo es la percepcidn que algunas personas tienen con respecto a esta modalidad educativa:
erréneamente se cree que carece de calidad en comparacién con una formacién presencial o escolarizada. Sin embargo,

el ultimo afio permitié generar acciones para que esa idea cambie.



Otro reto es que los alumnos desarrollen habilidades socioemocionales y fortalezcan el proceso de aprendizaje, a través
del aprendizaje significativo. Por otro lado, los docentes ampliaron su perspectiva al incorporar las tecnologias a su
practica cotidiana, por lo que continuamos sobre esa misma linea al formar estudiantes para una sociedad digitalizada.
Finalmente, estan las familias, los padres y madres quienes diariamente estan en contacto con esta modalidad a través de
sus hijos: son un gran apoyo y también son actores dindmicos, por lo que buscamos que perciban los beneficios y alcances
que sus hijos pueden obtener mediante este modelo educativo a distancia o en linea.

Con la situacion actual, nos damos cuenta de que la calidad de la educacién en linea es alta, que nos forma en niveles de
desarrollo personal diferentes a la educacion presencial. Por ello hago la invitacion a las personas para que continden o

retomen sus estudios en esta modalidad.
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Como la ciencia de datos puede desbloguear la ensenanza y el aprendizaje a

escala de Emily Glassberg Sands

Patricia del Carmen Montafio Reyes

How data science can unlock teaching and learning at scale by Emily Glassberg Sands

Resumen

Emily Glassberg' —vicepresidenta de datos de Coursera—
impartio la conferencia Como /a ciencia de datos puede
desbloguear la enserianza y el aprendizaje a escala, en el
Panel de expertos en la linea tematica “Analitica del
aprendizaje” del 77° Cologuio nacional de educacion
meda superior a distanciarealizado virtualmente del 31 de
agosto al 11 de septiembre de 2020. En su participacion
explicé como, a partir del analisis del comportamiento de
profesores y maestros, se desarroll6 en Coursera, el
Sistema de intervencion de aprendizaje personalizado
(SIAP) cuyo propédsito es impulsar la retencion de
estudiantes y mejorar sus resultados en el aprendizaje
esperado.

Palabras clave: ciencia de datos, analiticas de datos,

educacion a distancia, retencion de estudiantes,

abandono escolar.

Abstract

Emily Glassber — Coursera’s VP of data science —
presented the lecture How data science can unlock
teaching and learning at scale in the panel of experts with
the topic “Learning analytics” of the virtual conference 77°
Coloquio nacional de educacion media superior a
distancia, from August 31st to September 11th, 2020. She
explained how, from the analysis of the behavior of
professors and teachers, Coursera developed the
personalized system of learning intervention. Its purpose
is to promote student retention and improve expected

learning outcomes.

Keywords: data science, data analytics, e-learning,

retention, dropout rate.

1 Emily Glassberg Sands. Dra. en Economia por la Universidad de Harvard. Estudio en las Universidades de Princeton y Harvard, donde ha fungido como
docente e investigadora. Vicepresidenta de Datos en Coursera, miembro del Foro Econémico Mundial y de otras asociaciones econémicas

internacionales.



Emily Glassberg Sands, vicepresidenta de datos de Coursera —plataforma de cursos con mas de 60 millones de estudiantes
de todo el mundo— explicé cédmo la ciencia de datos puede impactar favorablemente en la educacion. Glassberg y su
equipo de analistas de datos han desarrollado el Sistema de intervencion de aprendizaje personalizado (SIAP) cuyo
propdsito es impulsar la retencion de estudiantes y mejorar sus resultados. Este sistema apunta en dos direcciones: los
ayuda a mantenerse motivados y comprometidos con su propio aprendizaje, y, al mismo tiempo, identifica la forma en que

los maestros pueden apoyar de mejor manera a los participantes.

La retencién de los estudiantes es un tema de particular interés en los cursos en linea. En Coursera, uno de cada cinco
estudiantes completa el curso al que se inscribid. Por eso, el equipo de Glassberg disefié un sistema cuya finalidad radica

en acompaiiar la permanencia y prevenir el abandono; se denomina: Ayuda en el curso (SIAP).

Algunos casos de sus intervenciones funcionan de la siguiente manera: cuando un estudiante empieza el curso se le envian
mensajes con informacién motivadora, apoyada con estadisticas convincentes, como la probabilidad de concluir el curso
si ve el primer video del tema dentro de la primera hora de inicio. En la medida en que avanza en el curso recibe otro tipo
de mensajes de reforzamiento, igualmente apoyados en estadisticas. Cuando el sistema reconoce que el avance se
detiene, los mensajes cambian de contenido. Entonces le hacen llegar recomendaciones de lecturas o recursos de apoyo
sobre temas en particular. Estos aportes son recursos que han sido empleados por otros estudiantes y han sido evaluados

favorablemente.

El SIAP estd integrado por un conjunto de mensajes potenciales y un modelo de niveles, sustentados por los algoritmos
que la propia plataforma ofrece, de tal manera que determina aleatoriamente cual mensaje es necesario en determinado
momento del transito del estudiante. Después del envio del mensaje, se analiza el comportamiento del estudiante, con la
finalidad de determinar si la intervencion tuvo impacto en su desempefio. Con esos datos se retroalimenta el modelo para

hacer los ajustes oportunos.

Tiene otro sistema de revision de materiales hiper-dirigidos que envia automaticamente recomendaciones de materiales
de apoyo para temas relacionados con preguntas que no han sido respondidas favorablemente. Cada mensaje es el
resultado de un algoritmo que reconoce el recurso mejor evaluado para explicar el tema en cuestion, los resultados
semanticos de relacién con el tema y el porcentaje de aprobacion de maestros y estudiantes, después de consultar ese
material. El 60% del total de sus preguntas tienen un enlace a materiales de apoyo. Esta accidn evita que los instructores

dediquen mas tiempo en la atencidn personalizada de los estudiantes.



A pesar de los excelentes resultados que estds acciones le han reportado a Coursera, no descartan la necesidad del apoyo
humano, eventualmente. A partir de la determinacién de quién esta en riesgo se suma el porqué, y después de un andlisis

de datos, atienden a quienes el sistema de ingenieria de Coursera identifica a partir de estas caracteristicas:

e Actividad: porcentaje de avance en contraste con la media de los que terminaron favorablemente.
e Progreso: nimero de tareas atrasadas y aprobadas.
¢ Rendimiento: total de actividades realizadas con retraso.

e Oportunidad: tiempo transcurrido desde la ultima entrega.

La exposicién de la forma en que opera el SIAP, mediante la ciencia de datos, propicia que el impacto de la oferta de
Coursera optimice el aprovechamiento de los estudiantes y el desempefio de los maestros. En consecuencia, los

modelos de aprendizaje a distancia resultan beneficiados.

Glassberg Sands, E. (31 de agosto-11 de septiembre de 2020). Cdmo /a ciencia de datos puede desbloquear la ensefianza

y el aprendizaje a escala[video]. 11° Coloquio Nacional de Educacion Media Superior a Distancia, Metepec,

Estado de México.
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Education in 2020... and 2030 de Martin Dougiamas
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Resumen

Martin Dougiamas,’ fundador y director ejecutivo del
proyecto de software de cédigo abierto Moodle, presenté
la conferencia magistral “ Education in 2020... and 2030" en
el 77° Cologuio nacional de educacion media superior a
distancia, realizado virtualmente del 31 de agosto al 11 de
septiembre de 2020. La exposicion considero tres temas:
las actualizaciones e incorporaciones que tendra Moodle
en su version 4.0, proxima a lanzarse; los riesgos del futuro
de la educaciodn, y las posibles soluciones que se centran
en el desarrollo y la difusiéon masiva de recursos educativos

de acceso abierto.

Palabras clave: LMS, Moodle 4.0, experiencia de usuario
(UX), aplicaciones, redes sociales, aprendizaje

colaborativo, recursos de acceso libre y abierto.

Education in 2020... and 2030 by Martin Dougiamas

Abstract

Martin Dougiamas, founder and CEO of the open-source
learning management system Moodle presented the
master lecture Education in 2020... and 2030 in the virtual
conference 77° Coloquio nacional de educacion media
superfor a distancia that took place from August 31st to
September 11th, 2020. He focused on three subijects:
updates and improvements of Moodle 4.0, the upcoming
release; challenges of the future of education, and the
possible solution that focuses on the development and the
dissemination  of educational

mass open-source

resources.

Keywords: LMS, Moodle 4.0, user experience (UX), apps,
social media, collaborative learning, free and open-source

resources.

T Martin Dougiamas. Doctor en informética y pedagogo. Fundador y CEO de Moodle Pty Ltd. Sus contribuciones han impactado en la educacion a
distancia y en la aplicacion del construccionismo social en el aprendizaje y la ensefianza en linea. Ha recibido diversos reconocimientos

internacionales.



Después de 20 afios de la existencia de Moodle (Module Object-Oriented Dynamic Learning Environment) —sistema web
dindmico para gestionar entornos de ensefianza virtual, basado en software libre con tecnologia PHP y bases de datos
MySQL que se distribuye bajo la licencia GPL (General Public License)— Dougiamas y su equipo de desarrolladores se
encuentran trabajando en mejorar la facilidad de uso y la experiencia del usuario en la nueva versién de Moodle 4.0 UX.

Esta actualizacion tendra grandes cambios que enriqueceran la experiencia del aprendizaje.

Los cambios principales se enfocan en la facilidad de navegacion en la plataforma, un mejor motor de busqueday menus
de facil acceso, disefiados para conectar las diferentes herramientas, todo para crear una experiencia mas sencilla y fluida
al disefiar cursos o materias enteras. Estos cambios estaran presentes tanto en Moodle LMS (su plataforma principal),

como en Moodle Workplace (espacio disenado para crear cursos y ofrecer certificaciones).

Otra seccidn que se vera favorecida serd Moodle Plugins. Actualmente, las personas que crean el contenido son voluntarios
de distintas universidades, lo que limita su desarrollo; en Moodle 4.0 UX, Moodle Plugins funcionara como una tienda virtual
de aplicaciones (similar a Appstore o Google Play), abriendo las puertas a que desarrolladores de diferentes organizaciones

disefien sus propios p/ugins, 1o que permitira que haya una vasta variedad de herramientas y formas de usarlas.

También se integrara un servicio de almacenamiento de informacién y archivos en la nube: Moodle Cloud. Este servicio
tendra costo, manteniendo un bajo precio con diferentes planes, tales como una nube grupal para diferentes clases o

materias.

Uno de los proyectos mds grandes en la version 4.0 es Moodle Net, una red social destinada especificamente para crear
comunicacion entre los profesores alrededor del mundo. Los usuarios podran subir su material, sus datos y sus clases,

para que todos tengan acceso a ellos.

Moodle MECP es un programa de certificacion para profesores que se divide en diferentes habilidades, enfocdndose en
varios puntos clave para crecer como maestro virtual. Desde la perspectiva de Dougiamas, es particularmente importante
el compromiso profesional de los maestros para aprender diferentes técnicas de ensefianza, usar al mdximo las

herramientas de Moodle, conocer formas de evaluar, empoderar e incentivar a los alumnos.



Dougiamas identifica las siguientes tendencias como riesgos para la educacién:

e El trabajo remoto permanente, no solo por la pandemia: la actividad humana, en general, se esta trasladando a la
experiencia en linea, y no ve posible vuelta atras.

e La inteligencia artificial vs. el trabajo humano: el desarrollo de la tecnologia esta afectando seriamente la actividad
laboral de las personas. Esta condicion debe ser considerada por las universidades porque los estudiantes de carreras
tradicionales dificilmente encontraran trabajo dentro de cuatro o cinco afos. Las universidades deberan cambiar sus
programas educativos con la finalidad de ofrecer carreras que preparen a los estudiantes para programar maquinas,
no para solo ser operadores.

e La educacioén formal vs. educacion informal: internet ofrece a los usuarios informacion acerca de todos los temas;
aunado a esto presenciamos el incremento de /influencers o youtubers como modelos a seguir. Esta condicién pone
en riesgo la posibilidad de reconocer a las universidades como las Unicas instituciones proveedoras de conocimiento
valido y confiable.

e Elcrecimientoy la difusidn de informacidn falsa: justamente ante la diversidad y cantidad de informacién en circulacién
en internet se incrementa el riesgo de creer y difundir informacion sin fundamento. Es preciso ensefiar a los estudiantes
a distinguir la informacion falsa de la confiable.

e Laluchaentre la alta tecnologia y la tecnologia de acceso libre: esta batalla se presenta entre la tecnologia que ofrecen
las grandes empresas transnacionales que lucran, ademas, con nuestros datos. Para Dougiamas, la educacién no
deberia asentarse en plataformas que centran su interés en ganancias monetarias.

Martin Dougiamas también menciond la existencia de problemas globales como la pobreza, el hambre, la necesidad de

promover la igualdad de género, la atencidn al cambio climatico y el acceso a fuentes de agua limpia, a los sistemas de

salud, a una educacién de calidad y a energia limpia.

Dougiamas propone que el futuro de la educacién se centre en fortalecer el desarrollo de herramientas y recursos
educativos de acceso libre, asi como en el perfeccionamiento y la certificacion de las habilidades necesarias para su uso.
También sugiere la creacion y el desarrollo de comunidades en torno a maestros lideres, profesores que atraen a otros

maestros y a estudiantes no solo por su conocimiento, también por su capacidad para compartir. La creacion de redes de



conocimiento alrededor de estos guias permite asegurar comunidades vivas de aprendizaje colaborativo. Las instituciones
educativas deberian enfocarse en identificar a estos profesores y ayudarlos a crear sus espacios para que

permanentemente se actualicen, enriquezcan y ofrezcan recursos Utiles a los estudiantes.

Al final de su conferencia, Dougiamas presenté el proyecto Open EdTech ( ), iniciativa
formada por desarrolladores y partidarios de que la educacion se base en una infraestructura de tecnologia abierta y en
beneficio de todos. Asi, el replanteamiento de la educacién en el mundo mediante la aplicacién de recursos tecnoldgicos

establece cimientos para los afios venideros.

Dougiamas, M. (31 de agosto-11 de septiembre de 2020). £ducation online in 2020 and 2030 [video]. 11° Coloquio

Nacional de Educaciéon Media Superior a Distancia. Metepec, Estado de México.
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Un viaje a través de 25 anos de Ed Tech de la mano de Martin Weller

Jackeline Bucio

Resumen

Se presenta una resefia del libro 25 Years of Ed Tech de
Martin Weller (2020), donde el autor propone un recorrido
histérico y critico a través de 25 tecnologias digitales o
conceptos, uno por afio desde 1994 y hasta 2018, que han
tenido un impacto en la educacién. Se comentan las
criticas que Weller realiza a ejemplos concretos de uso de
tecnologia en la educacion, y se comenta la vision que el
autor propone para los siguientes 25 afios en el ambito de

la tecnologia educativa.

Palabras clave: historia de la tecnologia educativa,

tecnologia educativa, innovaciones educativas.

A journey through 25 years of Ed Tech, by Martin Weller

Abstract

A review of the book 25 Years of Ed Tech, by Martin Weller
(2020), is presented. The author proposes a historical and
critical journey through 25 digital technologies or concepts,
one per year from 1994 to 2018, which have had an impact
on education. Other issues discussed in this review are
Weller's critiques on specific examples of the use of
technology in education and his vision for the next 25 years

in the field of educational technology.

Keywords: history of educational technology, educational

technology, educational innovations.



En [el ambito de /a] tecnologia educativa necesitamos encontrar una manera de oscilar menos entre los
extremos de aceptacion y rechazo y, en su lugar, examinar los problemas mas fundamentales que se pueden

explorar.

Martin Weller

El libro 25 Years of Ed Tech, de Martin Weller, publicado en 2020 por Athabasca University Press, nos invita a dar un
sobrevuelo a través de 25 afios de algunas innovaciones tecnoldgicas que han tenido gran impacto en la educacién. Uno
de los objetivos del libro, segun el autor, es proporcionar material histérico para quienes van llegando al campo de la
tecnologia y podrian no encontrar facilmente una retrospectiva, una narrativa histérica critica acerca de la tecnologia

educativa en los ultimos 25 afios.

Desde una lente personal

Como la portada del libro adelanta, se trata de una visién ciertamente subjetiva, pues es a través de los hipnéticos lentes

de Weller que observamos estos 25 aspectos que entre 1994 y 2018 han sobresalido por su impacto en la educacion.

25 YEARS oF ED TECH

Figura 1. X-Ray Specs, imagen de Visual Thinkery, CC-BY-SA

El primer capitulo nos sitia de inmediato en el problema de la pérdida de la memoria; una amnesia histérica —afirma

Weller— permea el discurso en torno a la historia de la tecnologia. El autor seleccion6 cada aspecto, no por el momento en



el que surgid, sino por el afio en que dejo huella, cuando se hizo memorable en el mundo educativo. Por ejemplo, el capitulo
5, “La Web”", es el concepto seleccionado para el afio 1995, y no 1989, afio de su invencion. Por su parte, “E-learning” se
aborda en el capitulo sobre 1999, y no se refiere al surgimiento, sino al afio en que nos fue ya francamente imposible

detener la aparicién de la “e” frente a todo concepto que se quisiera identificar con lo digital o con Internet.

Los capitulos nos conducen, a manera de album fotografico, a través de conceptos como la historia de la comunicacién
mediada por computadora (1996), las wikis (1998), los objetos de aprendizaje (2000), los blogs (2003), la Web 2.0 (2006),
Second Life y mundos virtuales (2007) o los e-portafolios (2008). Recordamos, junto con el autor, cémo los objetos de
aprendizaje, en su fugaz momento de auge, tuvieron una amplia aceptacion, seguida de un rapido declive a causa de lo que
Weller describe como “subestimar la complejidad del aprendizaje y sobreestimar la buena calidad de estos objetos.” (p.
62). Aun cuando pareciera que los objetos de aprendizaje no tuvieron un exitoso camino ascendente como innovacion,
finalmente si hubo unimpacto en otros aspectos: interés en los derechos de autor o el posterior surgimiento de los recursos
educativos abiertos; es decir, en ocasiones —demuestra Weller— una tecnologia impacta de formas inesperadas y acaso

mas profundas que las anunciadas por tecnélogos y guris TIC.

Weller observa que frecuentemente se crean expectativas enormes sobre el potencial disruptivo de determinadas
tecnologias o conceptos, las cuales casi nunca se logran en los hechos. Sin embargo, un aspecto mas transformador y del
que casi nunca se habla es el hecho de que estas tecnologias ponen en cuestidn creencias o premisas que pensabamos
inamovibles. Por ejemplo, en el libro se comenta la llegada de las herramientas que hicieron viable la comunicacion entre
particulares por medio de videoconferencias. En el campo educativo, al usar esta tecnologia, los docentes nos vimos en la
necesidad de preguntarnos el mejor momento para su empleo; replantear si debiamos evaluar este tipo de comunicacién
o no; si la debiamos considerar comunicacién formal o informal o si mas alla de su uso para educacion en linea, se trataba

también de un elemento Gtil y con amplio potencial para las clases tradicionales.

Capitulos mas adelante se abordan, claro, las redes sociales (2009), los MOOC (2012), la analitica del aprendizaje (2014)

o la inteligencia artificial (2016), temas que cuentan ya con una trayectoria para recordar y analizar.

Como vision a futuro para los siguientes 25 afios, el autor afirma que si bien la tecnologia probablemente estara cada vez
mas presente en todas la areas y aspectos de la educacién, no deberiamos esperar grandes cambios, como no los ha
habido hasta ahora: “Todo cambia y al mismo tiempo permanece igual” (p. 186). El libro es un llamado a no esperar que la
tecnologia educativa provoque magicamente los cambios disruptivos que anuncian sus comisionistas, y a afinar la lente
para identificar esas sutiles y menos evidentes innovaciones que si estan ocurriendo y que realmente provocan ruptura,

cambio, movimiento.



Esta obra tuvo su origen en una serie de entradas de blog y es afortunado que ese formato abierto de origen se conserve

con diversas acciones:

e Ellibro se puede descargar de forma gratuita, en formato PDF desde el sitio de .

e Una serie de podcast acompafia la lectura del libro en dos sentidos. Por un lado, invitados especiales
participan con la lectura en voz alta de los capitulos, y por otro, existe un podcastdonde se comenta cada
tema con la participacion de actores y personajes relevantes del afio en cuestion.

e También, en concordancia con el formato abierto del libro, la portada es una invitacién a la modificacién y

recreacion. El lector puede realizar su propia adaptacion para mostrar aquello que ve como relevante,

desde su propia mirada, a lo largo de estos 25 afios. Aqui un ejemplo de esta adaptacién:

#agency

25 afios de #EDTECH

En la Revista Mexicana de Bachillerato a Distancia, por cierto, con el nimero actual, también hemos visto pasar 25 nimeros
que registran estas mismas innovaciones a través de lentes que miran en espafiol y desde nuestro contexto. jFelicidades,

RMBD!


https://read.aupress.ca/projects/25-years-of-ed-tech

Un viaje a traués de 25 anos de Ed Tech de la mano de Martin Weller
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Testimonios

Experiencias en comunicacion visual y produccién multimedia

Rafael Oliver Garcia Trigos

Experiences in visual communication and multimedia production

Resumen

El presente trabajo presenta el proceso de recopilaciéon de
experiencias realizado por la Universidad Auténoma de
Nuevo Ledn (UANL) mediante testimonios de
profesionales de la comunicacion visual y produccién
multimedia que colaboran en los programas de
bachillerato a distancia pertenecientes a la Red de
Bachilleratos Universitarios Publicos a Distancia (RED) en
México. También se incluyen los videos donde relatan sus
experiencias como productores de recursos audiovisuales
y explican la importancia de contar en sus bachilleratos

con profesionales en estas disciplinas.

Palabras clave: Red de Bachilleratos Universitarios Publicos
a Distancia, educacién a distancia, comunicacion visual,

produccién multimedia, creatividad, educacion digital.

Abstract

This work presents the process that Universidad Autonoma
de Nuevo Ledn (UANL) undertook in order to group
testimonies of professionals of visual communication and
multimedia production who collaborate in the distance high
school programs of Mexico's Red de Bachilleratos
Universitarios Publicos a Distancia (RED). In the videos
they share their experiences as producers of audiovisual
resources and explain the importance of having
professionals in these disciplines in their high school

programs.

Keywords: Red de Bachilleratos Universitarios Publicos a
Distancia, distance education, visual communication,

multimedia production, creativity, digital education.



Con lallegaday consolidacién de la Industria 4.0, la llamada 42 Revolucién industrial, se ha hecho posible la transformacién
de otros sectores productivos, como la industria creativa, donde la publicidad, las redes sociales, el software audiovisual,
la mercadotecnia y la misma television se transforman para transmitir su contenido. Esta transformacién digital también
se refleja en el sector educativo con las tecnologias de la informacidn, comunicacién, conocimiento y aprendizaje digital

(TICCAD).

Ante el reto que representa para las instituciones educativas la transicién del aprendizaje presencial al digital, las
universidades que forman la Red de Bachilleratos Universitarios Publicos a Distancia (RED) han identificado y valorado la
importancia de incorporar a profesionales de la comunicacién visual en sus equipos de desarrollo: productores

audiovisuales, disefiadores graficos, animadores digitales, ilustradores y guionistas.

En la actualidad, la RED esta integrada por diez instituciones educativas: Universidad Nacional Autonoma de México
(UNAM), Instituto Politécnico Nacional (IPN), Universidad Auténoma de Nuevo Leén (UANL), Universidad Auténoma del
Estado de México (UAEM), Universidad de Guadalajara (UdeG), Universidad Auténoma de Sinaloa (UAS), Universidad
Autéonoma de Yucatan (UADY), Universidad Virtual del Estado de Guanajuato (UVEG), Universidad Auténoma de Guerrero

(UAGro) y Universidad Digital del Estado de México (UDEMEX).

La RED se distingue por agregar valor a cada uno de sus programas de bachillerato, y el ambito de la creatividad no es la
excepcion, ya que disefiadores instruccionales, expertos en contenido, profesores y creativos (disefiadores graficos y

productores audiovisuales) integran la célula de trabajo para el desarrollo de materiales educativos.



Experiencias en comunicacion uisual y produccion multimedia

Equipo multidisciplinar

Profesor

Productor Programador
Audiovisual Multimedia

Disefiador

Grafico

Figura 1. Ejemplo de una célula de trabajo: el caso de UANL. Elaboracion propia

Los profesionales de la comunicacién visual son parte estratégica de un equipo multidisciplinario en constante didlogo
para la produccion, desarrollo, edicidn y presentacion de recursos multimedia que complementan los programas de estudio
del nivel de bachillerato; por ello, es importante saber cdmo estos profesionales interacttiian con los profesores y expertos

en contenido para plasmar, de forma interactiva, un conocimiento trascendente en la formacién de los estudiantes.

Las aportaciones de este tipo de expertos pueden orientar al maestro para transformar las ideas generadas en las
reuniones de trabajo en videos, animaciones e ilustraciones para los canales de comunicacién propios de la era digital:
plataformas digitales, laboratorios virtuales, presentaciones interactivas y realidad aumentada y virtual, asi como juegos

enriquecidos con gamificacion.
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Para poner en contexto el aporte de la creatividad, pongamos como ejemplo la “gamificacion”: una técnica de aprendizaje
que traslada la mecanica de los videojuegos al ambito educativo y cuyo proceso de trabajo es ad hoc para ser captado y

transformado por el personal creativo. A continuacion, se enlistan las etapas de un proceso de gamificacion:
e Concepcion de la idea
e Creacion del nombre del juego
e Desarrollo de la historia
e Creacion de los personajes
e Generacion de los entornos inmersivos
e Disefio de los fondos complementarios
e Seleccion de una paleta de colores
e Elaboracién de las secuencias de animacion
e Instrumentacién de un sistema de recompensas
e Obtencidn de los premios
e Establecimiento de los retos
e Clasificacién de los usuarios conforme a puntuaciones

e Definicion del estilo de la narrativa



Experiencias en comunicacion uisual y produccion multimedia

Figura 2 llustracion para animacion digital. Elaboracion por UANL (Miguel Estrada, 2020)

Si bien el concepto de creatividad se asocia con los perfiles profesionales descritos, no es exclusivo de ellos, ya que se ha
demostrado que se puede aplicar esta forma de trabajo en otras areas de conocimiento. En este sentido, el éxito en la
formacién de equipos multidisciplinarios radica en la riqueza de pensamiento divergente para reconocer y conocer otros

puntos de vista, los cuales se suman al desarrollo de un concepto o idea.

Un aspecto adicional que debe considerarse respecto a los profesionales de la comunicacién visual es su necesidad de
capacitarse constantemente en las tendencias de las industrias creativas para mantener un enfoque vanguardista en su
desempefio: pensamiento digital, innovacion, disefio de experiencias, disefio de futuros, contenidos estratégicos, narrativas

creativas y analisis de tendencias, entre otras.

Para conocer de primera mano los casos de éxito y experiencias de superacién en la produccién creativa, se grabaron
videos con los testimonios de profesionales de la comunicacion que laboran en el ambito universitario de la RED y

desarrollan contenidos educativos. A continuacién, se comentan algunos.
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Enlace a los videos testimoniales:

° , vocero de la Direccién de Educacion Virtual del Instituto Politécnico Nacional, explica que
la participacion de profesionistas del area de la comunicacion visual y produccion multimedia en la elaboracién de
contenido educativo ayuda a plasmar conocimiento de manera funcional, multiplataforma y accesible mediante
herramientas tecnoldgicas y software especializado para enriquecer el contenido generado por el docente.
Asimismo, explica que tanto el profesor como el experto multimedia son piezas fundamentales en constante
comunicacion e interaccién, ya que juntos son capaces de generar productos de aprendizaje de calidad para el

alumno.

° , jefe en el Departamento de Produccion de Materiales Educativos de la Universidad
Auténoma de Guerrero, plantea que el profesionista en comunicacion visual y produccién multimedia tiene como
objetivo ayudar a los docentes a crear materiales educativos con el apoyo técnico que necesiten para transmitir

conocimiento dentro de un aula virtual.

° , disefiadora grafica de la Universidad Auténoma del Estado de México, considera que los
profesionistas en comunicacién visual y produccién multimedia tienen la responsabilidad de producir, con recursos

educativos, contenidos cuyo propdsito sea mejorar el aprendizaje de los alumnos.

° , a través de su equipo creativo, sugiere que para la creacién de
recursos educativos de calidad es fundamental que el docente y el profesionista en comunicacién visual y
produccién multimedia trabajen de manera cooperativa y colaborativa. También propone que el docente y el
profesionista deben implementar canales de comunicacion abiertos, soélidos y cercanos para ser capaces de crear

materiales relevantes, pertinentes y eficientes para los estudiantes.

° , disefiador grafico, y , productor, ambos responsables de la
comunicacion visual de la Direccion de Educacion Digital en la Universidad Autonoma de Nuevo Ledn, ponderan la
rigueza de crear una experiencia visual con adaptaciones de contenidos educativos, pues, por medio de
presentaciones, videos y animaciones, contribuyen de manera significativa a que las nuevas generaciones de
estudiantes sean capaces de consumir y disfrutar de contenido educativo, lidico e inmersivo. Su objetivo,

comentan, es crear material audiovisual efectivo y de calidad como parte de la transformacién digital.

° , responsable del Departamento de Disefio Grafico y Produccién Multimedia del

Bachillerato Virtual del Centro de Universidad Virtual de la Universidad Auténoma de Sinaloa, menciona que los


https://bit.ly/3sERrwt

profesionales de la comunicacion visual son importantes, ya que ayudan a la implementacion de técnicas y
procedimientos para la produccion e investigacion de mensajes visuales y produccion audiovisual. Asimismo,
explica que en la UAS trabajan en conjunto el especialista en desarrollo multimedia y el profesor responsable del

disefio, para lograr un material didactico audiovisual de manera exitosa.

° , miembros académicos de la Universidad Digital del Estado de
México, trabajan para crear contenidos multimedia que refuercen el desarrollo por competencias, implementado
en su bachillerato en linea. Advierten que es importante considerar el impacto que el asesor desea lograr en el
alumno, de tal manera que el desarrollador pueda generar un producto eficaz. Para ello, entre asesores y
desarrolladores existe una comunicacidn y retroalimentacion constante, hasta que el producto es el ideal deseado

para complementar el desarrollo de competencias.

° , por parte de la Direccion de Educacion Continua, Abierta y de Distancia de la Universidad
de Guadalajara, explica que el beneficio del contenido audiovisual es la creatividad. Relata cémo entre los maestros
y el planeador instruccional intercambian ideas y se apoyan para el desarrollo de un material didactico; sin
embargo, sefiala que los maestros debiesen ser mas empaticos con el departamento de video y multimedia, ya
que los trabajos de este tipo involucran un proceso de preproduccion, produccion y postproduccion que necesitan

su debido tiempo.

° y el disefiador grafico explican que, dentro de la Universidad Virtual
del Estado de Guanajuato, la interactividad es uno de los puntos fuertes del material didactico dentro del
bachillerato en linea; debido a su impacto visual y al desarrollo de las generaciones actuales, los colores llamativos
y sonidos son los principales receptores de atencidn de los alumnos. También destacan que la interaccion entre
profesores y el equipo de disefio instruccional es fundamental porque asi se encuentran en constante mejora, tanto

técnica como conceptual.

Los testimonios aqui recopilados aportan experiencias desde la practica profesional que busca fortalecer con expresiones

visuales el disefio, la planeacion y la comunicacién de contenidos.

La aportacion del disefio grafico al desarrollo de materiales educativos radica en los multiples componentes del saber que
implican el ejercicio de esta disciplina, pues, a decir de Frascara (2000), participa del arte, por lo intuitivo; de la ciencia, por
los principios naturales aplicados a la funcionalidad; de la artesania, por la destreza para crear los artefactos que plasman

los proyectos, y de la tecnologia, por los procesos utilizados para la reproduccion de los objetos.



Es posible distinguir que los encargados del desarrollo de recursos multimedia en la Red de Bachilleratos coinciden en que
esta clase de materiales y herramientas tecnoldgicas son fundamentales para cumplir con las competencias y objetivos

que propone la educacion en linea, debido al impacto que generan las imagenes, el sonido y los colores en los jovenes.

Los profesionales en comunicacién visual y produccion multimedia argumentan que dicho impacto en los jévenes proviene
del constante consumo de informacién en redes sociales y paginas de internet. Por lo tanto, el trabajo colaborativo entre
profesores y profesionales es fundamental para desarrollar recursos y herramientas audiovisuales efectivas en la
educacion digital. Ambos elementos contribuyen a la construccién y reforzamiento del conocimiento tanto en el estudiante

como en el docente.

Por otro lado, si bien la consolidacion de un equipo de trabajo creativo que incluya a profesores y profesionales de la
comunicacion visual puede tomar tiempo, la clave es la apertura a nuevas formas de expresién y adquisicién de

conocimiento.

Una actitud sensible al cambio en las organizaciones educativas puede propiciar la retroalimentacién constante y la
planificacién para producir materiales didacticos y recursos de aprendizaje innovadores que induzcan el aprendizaje como

resultado de una experiencia de usuario formativa.

Es de reconocer los alcances y logros de los colegas de la comunicacién y produccién visual de cada institucion que forma
la RED, ya que, al compartir sus casos de éxito y experiencias de superacion, impulsan el crecimiento de la comunidad

creativa en la educacion digital.

Frascara, J. (2000). Diserio grdfico y comunicacion. Buenos Aires: Ediciones Infinito.
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