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Resumen. A lo largo de la historia, el discurso sobre educacion ha incluido referencias respecto al
uso de artefactos externos al propio proceso educativo, los cuales funcionan como instrumentos de
trabajo que facilitan la docencia y mejoran el aprendizaje de los contenidos a comunicar. En las
ultimas décadas, tales instrumentos se han encontrado en buena parte en las redes electronicas y el
ciberespacio, dando lugar a la educacion mediada por las tecnologias y sus multiples variantes. En
el presente trabajo se expone el uso de tales herramientas, la manera en que han tenido un conside-
rable impacto en la comunicacion educativa y como los cambios rapidos y frecuentes en su desarro-
llo no han modificado la esencia misma de la educacion, que es la formacion de alumnos criticos,
auténomos y autorregulados.
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Abstract. Along the history, the discourse on education has included references about external arti-
facts to the proper educational process, which function as working tools aimed to help and facilitate
teaching and learning. During the last decades, such artifacts have been loaded into electronic net-
works and the cyberspace, from where they have influenced educational communication and given
rise to the technology mediated education and several others forms and variations. The present pa-
per describes how the use of those artifacts have influenced educational communication and how
their even rapid rise and development have not been enough to alter the essence of the educational
process, which is to form critic, autonomous, and self-regulated students.
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TECNOLOGIA Y APLICACIONES

A partir de que se comenzé a emplear la internet
como una red mundial de comunicacién, ocurri-
do en la segunda mitad del siglo pasado, se han
hallado distintos instrumentos externos a la pro-
pia educacion llamados “herramientas” o “apli-
caciones” que se han incorporado a la educacién
para apoyar el proceso educativo, lo que ha ge-
nerado distintas modalidades, entre las que se
encuentran la enseflanza apoyada por la compu-
tadora, la ensenanza basada en la computadora,
la ensenanza enriquecida por la computadora, la
ensefianza mediada por las tecnologias de la in-
formacién y la comunicacién, el aprendizaje
ubicuo y la ensefianza o educacion en linea.

Entre las herramientas que se han incorpora-
do al proceso educativo han participado, prime-
ro, el correo electrénico, luego los chats colabo-
rativos; después, las aulas de clase virtuales con
video sincrono, y finalmente los sistemas de ges-
tion del aprendizaje (LMS), los sistemas de ges-
tion de conocimiento (CMS) y las redes sociales.
Cada una de esas aplicaciones de la internet se
ha mantenido como una variante usada en for-
ma preponderante que, a pesar de los rapidos
cambios en la tecnologia, siguen siendo utiliza-
das para impartir educacién en linea. Asimismo,
se han generado modelos nuevos resultantes de
las combinaciones de varias de esas herramien-
tas, o bien otras totalmente nuevas, surgidas

como resultado de la evolucion de la tecnologia.
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Por lo que toca a las modalidades aceptadas
en las universidades para impartir cursos, desta-
can principalmente las siguientes: sistema escola-
rizado, sistema de educacion en linea y sistemas
hibridos (o semiescolarizados). El primero consis-
te basicamente en la aplicacién del modelo con-
vencional de educacién en el aula, con un profe-
sor que coordina las actividades de ensenanza
ante un grupo de alumnos variable que depende
del tipo de instituciéon de que se trate, las que
pueden ser publicas o privadas. El sistema de
educaciéon en linea se caracteriza por llevar a
cabo la ensefanza a través de la internet, em-
pleando para ello cualquiera de las aplicaciones
mencionadas, es decir, correo electrénico, chats
interactivos, LMS, CMS o redes sociales, o bien
las variantes resultantes de su combinacion. Fi-
nalmente, el sistema hibrido combina partes de
la modalidad escolarizada con las de educacién
en linea, y su variedad puede ser tan amplia
como amplias las posibilidades de combinacién
que hay entre los elementos de cada una. A este
respecto, Luna (2008) ha propuesto que para que
un curso pueda ser considerado como hibrido
debe contener al menos 20% de sus actividades
de aprendizaje en linea.

En el recuento que se hace en el presente
trabajo de la educaciéon en linea, se incluye
también la referencia a la modalidad de educa-
cién escolarizada, en virtud de que hay univer-
sidades que muestran una tendencia a reforzar
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sus cursos presenciales con los sistemas deno-
minados “educaciéon apoyada por la tecnologia”
o “educacién enriquecida con la tecnologia”. El
tipo de ayuda que la tecnologia proporciona a
la educaciéon permite que los alumnos encuen-
tren en la internet los materiales de estudio, o
aquellos que puedan enriquecer adicionalmente
su educacién, al consultar la world wide web
(www), adquiriendo asi conocimientos adiciona-
les a los que les proporciona el profesor; esto da
a los mismos un caracter que se conoce como
aprendizaje “distribuido”, aprendizaje “hibri-
do”, o aprendizaje “mixto” o “mezclado”, ya
que se combina la modalidad convencional con

otras no convencionales.

Entre las razones que hay para enriquecer los
cursos presenciales con el uso de la tecnologia,
esta el perfeccionar la calidad de la ensenanza y
facilitar el aprendizaje autbnomo y permanente
del alumno, al obtener éste informacién adicio-
nal en la red mundial.

La educacién en linea es, para algunos, una
etapa posterior que resulta de la evolucion de la
educacion a distancia, misma que se conoce des-
de el siglo XIX y que oper6é durante mucho
tiempo (Moreno, 2012), empleando como medio
de comunicacién el sistema postal, modalidad
que fue conocida como “cursos por correspon-
dencia”. Con el uso masivo de la internet, a fines
del siglo pasado se comenz6 a usar el correo
electréonico como medio de comunicacion, de
forma tan exitosa que, al momento presente, al-
gunas de las universidades mas grandes del
mundo atn lo siguen usando de forma prepon-
derante. La llegada de los chats interactivos, to-
davia en los altimos anos del siglo anterior, tuvo
auge como medio de comunicaciéon para el
aprendizaje, pero sobre todo inspiraron a los
desarrolladores de software a crear plataformas
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de aprendizaje especificas, como los LMS que,
ademas del chat y el correo electronico, usaban
variantes de paginas web para publicar los con-
tenidos de aprendizaje de los cursos y los foros
colaborativos, o blogs, e incluian con frecuencia
aulas virtuales que hacian las veces de verdade-
ras aulas de clase, conocidas como aulas de vi-

deoconferencia o webinars.

Entre las aplicaciones que se desarrollaron
como LMS estaban Moodle, Web-CT, Black-
board, eCollege, Tralcom, Chamilo, Canvas
LMS y e-doceo, cada uno de los cuales tenia una
mejor funcionalidad en una de sus herramientas
o aplicaciones que en otras; sin embargo, casi
todas contenian los siguientes elementos: correo
electronico, chat escrito adicional a una aula vir-
tual o salon de clases por videoconferencia com-
plementario, examenes y foros colaborativos de
respuestas escritas, pero algunos constaban inclu-
so de herramientas para construir unidades de
ensenanza-aprendizaje como objetos de aprendi-
zaje: moocs, crucigramas, mapas cognitivos, li-

neas de tiempo y demas.

Entre las aplicaciones que se desarrollaron
como CMS estaban Word Press, Drupal, Share
Point y otros. Cubriendo un espectro mayor de
funciones, los CMS tienen una gran capacidad
para el almacenamiento de informacién, asi
como paginas web programables donde pueden
publicarse los contenidos de aprendizaje, exa-
menes o actividades, y permiten incorporar apli-
caciones adicionales para realizar las tareas y
funciones de las diversas herramientas que nor-
malmente se incluyen en un LMS convencional.

Las redes sociales también permiten realizar
actividades de ensenanza-aprendizaje, ya que es
posible conformar grupos visibles Unicamente

para un limitado conjunto de usuarios, y en sus
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muros pueden publicarse distintos tipos de con-
tenidos de aprendizaje. En ellas se pueden definir
chats individuales o colectivos para compartir
texto, voz o video, de manera que pueden fun-

cionar como aulas de videoconferencias.

Los sistemas de administracién universitaria,
por su parte, tuvieron un desarrollo paralelo al
de los LMS. Sistemas como Baner, People Soft y
otros se usaron con gran éxito para administrar
todos los recursos de una universidad. Aunque
inicialmente se encargaban de llevar el control
del sistema de pagos del personal académico,
pronto comenzaron a operar el control escolar
de los alumnos, luego el del personal administra-
tivo y finalmente el de la situacion financiera to-
tal de la universidad, que incluye el control de los
activos y los pasivos, los inventarios y los bienes
inmuebles. Sin embargo, durante algtin tiempo
el sistema de administraciéon universitaria se
mantuvo separado del LMS o el CMS que apo-
yaba la gestion del proceso de ensenanza-apren-
dizaje; pero finalmente la integraciéon tuvo que
ocurriry y lo hizo mediante la asimilacion de sis-
temas a partir de la comunicacion fluida entre el
sistema de administracion universitaria 'y el LMS.

Fue asi como ocurrid, por ejemplo, la fusion de
People Soft y Blackboard.

Una vez lograda esta fusiéon, un sistema de
administraciéon universitaria que contiene un
modulo de recursos humanos puede asignar pro-
fesores a las asignaturas en forma automatica y
llevar el control del tipo de actividad de ense-
nanza-aprendizaje que se realizard en cada una
de las sesiones durante el curso del trimestre o el
semestre en que se impartira esa asignatura. Asi,
por ejemplo, en una asignatura que se imparte
en la modalidad hibrida, mixta o mezclada, el
sistema lleva el control y sabe que las dos prime-
ras sesiones seran presenciales en el aula, mien-

Abril | 2019

tras que las dos sesiones siguientes seran en linea,
en internet o en la plataforma Blackboard, y por
lo tanto la dependencia encargada de los recur-
sos humanos tendra la informaciéon de que el
profesor no checara su tarjeta de asistencia en la
facultad, en la tercera y cuarta sesiones. El siste-
ma, ademas, controla las asistencias y calificacio-
nes de los alumnos y alimenta directa y automa-
ticamente el expediente del alumno con las cali-
ficaciones correspondientes al finalizar el periodo
de imparticiéon de dicha asignatura.

Una mencién especial requiere el hardware
que se emplea para participar en un curso. Ini-
cialmente, los alumnos participaban so6lo a través
de las computadoras de escritorio, y en esa ¢po-
ca, que correspondi6 a los ultimos afios del siglo
pasado, las universidades eran las que propor-
cionaban en casi todos los casos los equipos para
apoyar los cursos mediados por la tecnologia,
por lo que una preocupacion de las instituciones
era aumentar los indices de computadoras (co-
nectadas entre si mediante cables de cobre) por
alumno. Fueron entonces notables los conceptos
de redes LAN (local area network).

Luego llegaron las laptops o computadoras
portatiles, que ya incluian una tarjeta de red
inalambrica, y fue entonces que se popularizé el
concepto de “telematica”, o comunicaciéon sin
cables. Ello permiti6 que los alumnos adquirie-
ran su propio equipo de computo sin depender
de que la universidad se los proporcionara.

Por dltimo, llegd la era de los dispositivos
moviles, tabletas y celulares, lo que modifico el
concepto de computadora empleado a finales
del siglo pasado, tanto porque los dispositivos
de almacenamiento se ubicaron en la “nube”,
como porque con un teléfono inteligente

(smartphone) era posible acceder a los progra-
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mas y aplicaciones educativas. El nuevo concep-
to de “aprendizaje ubicuo” entr6 en escena
para referirse al aprendizaje que se lleva a cabo
a través de esos dispositivos moviles, de modo
que los teléfonos celulares inteligentes comen-
zaron a ganar terreno a las laptops y las compu-

tadoras de escritorio.

A lo largo de este desarrollo se han aplicado
estrategias de ensefianza-aprendizaje que tuvie-
ron éxito en cada una de las tecnologias emplea-
das, tanto por el hardware como por el software.
Algunas de ellas han permanecido funcionando
de esa manera, aunque otras evolucionaron ha-
cia los desarrollos y aplicaciones de hoy dia. En
ese conjunto, se han tenido verdaderos ejemplos
de buenas practicas por internet para la educa-
ci6on en linea, o bien para el aprendizaje hibrido,

mixto o mezclado.

LAS NUEVAS TENDENCIAS EN LA
EDUCACION

Entre las nuevas tendencias en la educacion se
encuentran, entre otras, el aprendizaje y evalua-
cion adaptativos, el aprendizaje invertido, el
storytelling, los mooc, la gamificaciéon, el mento-
ring, el aprendizaje basado en problemas, en
proyectos, en retos, en casos, en comunidades, en
disenos, en investigacion, en la tierra, en la pa-
sion, en el lugar, en el éxito, en el servicio, en
equipos, en el trabajo y en los zombies.

Las tecnologias de la informacién y la comu-
nicaciéon (TIC) en el contexto educativo han favo-
recido el reforzamiento de metodologias de tra-
bajo y de ensenanza con base en la colaboracion
(Coll, Mauri y Onrubia, 2008), por medio de las
cuales es posible generar oportunidades diversas
de educacion en linea para mas personas en lu-

gares remotos.
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La educacién en linea no esta condicionada
por el tiempo ni por el espacio y se orienta a
guiar el autoaprendizaje del alumno (Garcia-
Aretio, 2014). La definiciéon y caracterizacion de
esta modalidad esta sujeta a los cambios sociales
a partir de las necesidades y nuevos descubri-
mientos, por lo que la tecnologia surge para diri-

gir a la ensenanza y el aprendizaje en esta nueva
era (Laurillard, 2002).

El presente reporte expone las ocho tenden-
cias educativas mas representativas en la actuali-
dad a partir de la educacién en linea. Tales ten-
dencias son la educaciéon basada en competen-
cias, el aprendizaje invertido, el aprendizaje y la
evaluacion adaptativos, los mooc, la evaluacion
del desempeno en el modelo educativo basado
en competencias, la gamificacién, el storytelling
y el mentoring. A continuacién, se describe de
manera general cada una de ellas.

Educacion basada en competencias

La educaciéon basada en competencias (EBC) es
un modelo educativo centrado en el alumno, y se
enfoca en el desarrollo de competencias y en la
demostracion de su dominio. El resultado del
aprendizaje es un elemento central, pero varia el

tiempo para lograrlo.

El término “competencia” se ha utilizado
desde 1970 en el ambito laboral y esta relaciona-
do con las habilidades profesionales. En el con-
texto educativo, dicho término fue empleado a
partir de 1980, incluyéndosele en los modelos de
diferentes niveles educativos a partir de 1990.
Puede ser implementado en cualquier nivel edu-
cativo y programa de capacitaciéon o educaciéon
no formal (Instituto Tecnolégico y de Estudios
Superiores de Monterrey [ITESM], 2015). Cabe
resaltar que el citado término es muy amplio
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porque considera las capacidades, valores, acti-
tudes y experiencias. Asimismo, resalta un enfo-
que mas holistico en el ambito educativo y en la
demostracién del dominio de conocimientos, ha-
bilidades, actitudes y valores que conforman una
determinada competencia. Asi, las competencias
se definen con claridad para que el alumno las
desarrolle, siendo necesario que los objetivos de
aprendizaje que se establecen sean medibles.

La EBC ha cobrado una importancia cada vez
mayor por la exigencia de una educaciéon supe-
rior mas flexible y accesible, equilibrada entre lo
que el mercado laboral solicita y lo que la educa-
cion tradicional ofrece. Por “competencia” se
asume la integraciéon de conocimientos, habili-
dades, actitudes y valores que permiten a una
persona desenvolverse de forma eficaz en diver-
sos contextos y cumplir su funcion; es decir, las
competencias favorecen el desarrollo de una

educacion integral.

Se resaltan tres grupos de competencias que
aportan una perspectiva practica: competencias
genéricas, disciplinares y laborales o profesiona-
les. Las genéricas se refieren a las competencias
clave que facilitan la adquisicion de otras compe-
tencias; las disciplinares expresan los conoci-
mientos, habilidades y actitudes minimas necesa-
rias en cada campo disciplinar, y las laborales se
relacionan con el contexto social laboral.

Son siete los beneficios mas relevantes de la
EBC: el enfoque en las necesidades de la sociedad
y el mundo laboral, seguido del reconocimiento
de aprendizajes previos, la flexibilidad y accesibi-
lidad, la autogestion del aprendizaje, la transpa-
rencia en las capacidades de los egresados, la for-
macién integral y transversal y, por ultimo, el
desarrollo de nuevas competencias docentes.
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La evaluacién en la EBC es un componente
crucial, pues determina lo que el alumno va a
hacer y la comprobacion de su desempeno. La
evaluacion tiene como finalidad la formacion,

promocion, certificacién y mejora del docente.

La evaluacion que se realiza en el modelo
educativo basado en competencias (MEBC) se
orienta al desempeno y se refiere a la apreciacion
de las acciones y resultados que lleva a cabo el
alumno como parte de su formaciéon académica
a fin de retroalimentar y validar su desempeno
en el cumplimiento de las competencias educati-
vas establecidas. La evaluacion del aprendizaje
hace posible determinar el conocimiento o las
destrezas con las que cuenta un alumno para
realizar una tarea determinada.

Para comprender la esencia de la evaluacion
del aprendizaje, se abordan el paradigma positi-
vista y la hermenéutica. El paradigma positivista
establece lo que el conocimiento hace por medio
de la observacion y la construccion de un proce-
so sistematico; la hermenéutica, a su vez, expone
el mundo y sus fenémenos a partir de la capaci-
dad interpretativa del sujeto y de la forma en que

comprende su contexto y promueve una evalua-
ci6n continua (ITESM, 2016a).

La evaluacion del desempenio implica la ob-
servacion, el seguimiento y la mediciéon de las
conductas de los alumnos en el instante en el
que se encuentran realizando alguna accién
relacionada con el proceso de aprendizaje, ya
sea de individualmente o en grupo. El alumno
tiene la posibilidad de crear, producir y dar so-
luciones con base en sus conocimientos, en un
escenario y con un propésito determinado, para
lo cual lleva a cabo procesos reflexivos de alto
nivel. La evaluacién auténtica forma parte de la

evaluacion del desempeno, la que se compone
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de una formacién continua, retroalimentacion,
colaboracion, reto, resultados tangibles y proce-
sos metacognitivos. Mediante esta evaluacion se
espera que el docente y el alumno se involucren

con la comunidad.

El éxito de la evaluacion del desempefio esta
determinado por marcos tedricos robustos que
conducen a identificar y comprender el conoci-
miento y situaciéon del alumno. Es esencial que la
teoria fundamente la consolidaciéon de un siste-
ma de evaluaciéon. Los beneficios de la evalua-
cion del desempeno involucran al docente, al
alumno, al aprendizaje y a la sociedad. El docen-
te es uno de los agentes educativos mas impor-
tantes en la planeacion, organizacion y realiza-
cion de procesos educativos que transforman el
desempeno del alumno. El rediseno de los proce-
sos de evaluacion, el trabajo colegiado, la vincu-
lacién con otros organismos e instituciones y la
capacitacion continua son parte de las estrategias
para fortalecer la funciéon docente. Es deseable
construir un sistema de evaluaciéon de excelencia
que mejore continuamente la evaluacion, la ren-
dicién de cuentas y la transparencia y claridad
de los resultados. Su realizacion depende princi-
palmente del apoyo institucional, de las politicas
de evaluacion y del trabajo de los docentes. La
evaluacion del desempenio se enfrenta a un cam-
bio paradigmatico y de procesos que tiene que
ver con la planeacion, instrumentacion, evalua-
cion y metaevaluacion. Por lo tanto, es recomen-
dable que el docente desarrolle mecanismos de
apoyo y optimizacién de la ensefianza, que clari-
fique los diferentes propositos de la evaluacion y
que vincule la institucién con el sector producti-
vo y con otras entidades.
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Aprendizaje invertido

El aprendizaje invertido (Al) es un enfoque peda-
gogico en el que la instruccion directa se lleva a
cabo fuera del aula, en tanto que el tiempo pre-
sencial se utiliza para desarrollar actividades de
aprendizaje significativo y personalizado. El Al es
un modelo centrado en el alumno, y su supuesto
basico es que la instruccién directa es efectiva si
se lleva a cabo de manera individual. Se aprove-
cha la experiencia en el aula y se emprenden ac-
tividades de aprendizaje (discusiones, ejercicios,
elaboracion de proyectos y demas) que favorecen
la colaboracion entre los alumnos.

En el Al el rol del alumno es activo; trabaja
junto con el docente para consumar su aprendi-
zaje. El rol del docente es el de guiar y facilitar el
aprendizaje por medio de una atencién persona-
lizada. El docente se apoya en la tecnologia para
planificar las clases, en las que el recurso mas
utilizado es el video. La finalidad es que el
alumno tenga acceso a los materiales que el do-
cente le facilite para que los pueda consultar en
el lugar de su preferencia y cuantas veces sea ne-
cesario. De esta forma, se espera que llegue pre-
parado a sus clases. Cabe resaltar que el Al no
necesariamente implica un cambio tecnolégico,
sino que se apoya y aprovecha los recursos que le
permitan al docente redefinir el tiempo de clase
(ITESM, 2014c).

Cabe resaltar la diferencia que hay entre el
aula mvertida y el AL pues el aula invertida asig-
na a los alumnos textos o videos como tarea, y el
tiempo en la clase no implica un cambio. El Al
transforma la dinamica de la instruccion; el am-
biente es interactivo y el docente guia a los
alumnos mientras estos se involucran en su
aprendizaje. Es importante resaltar que el Al po-

dria no funcionar para todos los docentes y
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alumnos, pues se requiere considerar las prefe-
rencias de ambos. El Al puede ser instrumentado
en cualquier nivel educativo, y se espera que con
el desarrollo y uso habitual de las tecnologias el

interés por el Al aumente.

Los cuatro elementos esenciales del Al son, a
saber: ambientes flexibles, cultura de aprendiza-
je, contenido intencional y docente profesional.
El ambiente flexible se refiere a que el estudian-
te pueda elegir cuando y doénde aprender; la
cultura de aprendizaje implica que el aprendi-
zaje esta centrado en el alumno; el contenido
intencional tiene que ver con el diseno instruc-
cional, y el docente profesional corresponde a
docentes calificados.

El AI no debe considerarse como un remedio
para resolver los problemas educativos, aunque
tiene el potencial de crear un ambiente propicio
para el aprendizaje activo, comprometido y cen-

trado en el estudiante.
Aprendizaje adaptativo

El aprendizaje adaptativo (AA) es una técnica
educativa personalizada de aprendizaje que
identifica las necesidades especificas del estudian-
te y ofrece diferentes posibilidades a cada
alumno. Se puede decir que la personalizacion
del aprendizaje es un “paraguas” que cubre di-
versos acercamientos y modelos, entre ellos el
aprendizaje basado en competencias, la instruc-
cion diferenciada, los modelos tutoriales y tam-
bién el propio aprendizaje adaptativo. El AA es
un enfoque para la creaciéon de una experiencia
de aprendizaje personalizada para los estudian-
tes y emplea un sofisticado sistema computacio-
nal basado en datos. Este aprendizaje tiene una
aproximacion no lineal a la instruccién, retro-
alimentacién y correccion, pues se ajusta segan
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las interacciones del estudiante y el nivel de
desempeno demostrado. Consecuentemente, se
adapta y anticipa el tipo de contenidos y recursos
que éste necesitara en un momento especifico

para progresar €n el curso.

La medicién es un elemento esencial en un
modelo adaptativo. Las pruebas adaptativas se
componen de items seleccionados de un banco
de datos para que coincidan con el nivel estima-
do de capacidad (o aptitud) de la persona: si tie-
ne éxito en un elemento, el siguiente sera un
poco mas dificil; si fracasa, el siguiente serd un
poco mas facil. Este tipo de evaluacion es posible
debido a la incorporacién de la teoria de res-
puesta al item, que es un marco de medicion uti-
lizado en el disenio y analisis de las evaluaciones
educativas y psicologicas.

El origen del AA proviene de los primeros
examenes adaptativos aplicados por Binet en el
siglo XIX, se relaciona con la maquina de ense-
nanza de Skinner y la tecnologia del aprendizaje
programado surgidos en la década de 1950, y
continda con el movimiento de la inteligencia
artificial en la década de 1970. Con base en la
evolucion de las TIC, el AA es ahora aplicable a
la ensenanza en el aula, la educacion a distancia
y los escenarios de tutoria (ITESM, 2014a).

Los proveedores que ofrecen soluciones deri-
vadas del AA suelen trabajar bajo distintas areas
de investigacién académica, mismas que inclu-
yen sistemas inteligentes de tutoria, aprendizaje
automatizado y teorias de la memoria y de carga
cognitiva, entre otras. Hay diversas aplicaciones
del AA que van desde un nivel basico, como los
sistemas de respuesta de audiencia, hasta siste-
mas mas sofisticados que ajustan el tipo de pre-
guntas que se hacen al estudiante dependiendo

de sus respuestas previas, como en el caso del
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Test of English as a Foreign Language (TOEFL)
por computadora.

El aprendizaje y la evaluacion adaptativos tie-
nen el potencial para seguir mejorando la expe-
riencia de aprendizaje, motivar y comprometer
mas a los estudiantes, personalizar los caminos
en cursos y planes de estudio y lograr que los
profesores utilicen el tiempo de clase de manera
mas enfocada y productiva.

MOOC

Los cursos abiertos en linea (massive open online
course, o MOOC) son clases impartidas por me-
dio de plataformas tecnologicas que posibilitan el
aprendizaje a miles de estudiantes. Esta modali-
dad ofrece un modelo flexible que hace posible
que las universidades lleguen a la poblacion que
anteriormente no era atendida, posibilitando asi
una experiencia de aprendizaje personalizado.

Tal modelo se fundamenta en la teoria peda-
gogica del conectivismo (Siemens, 2005). El
aprendizaje conectivista se enfoca en construir y
conservar conexiones actuales y flexibles en red
que puedan aplicarse a un problema (Anderson y
Dron, 2011). El centro de atencién del conecti-
vismo es el alumno, en quien se enfoca para pre-
pararlo para la era digital y guiar su aprendizaje
y desarrollo en linea. Por lo tanto, existe una in-
separable relacion entre los MOOC vy el conecti-
vismo ya que no existen barreras de tiempo y
espacio, pues los estudiantes tienen acceso per-
manente y abierto a recursos con los que cons-
truyen su aprendizaje.

Hay seis tipos de MOOC: xMOOC, cMOOC,
DOCC, BOOC, SMOC y SPOC. El primer tipo
(xMOOC) es el mas comun y esta centrado en la
visualizaciéon de videos y la realizacion de pe-
quenos ejercicios. En el segundo tipo (cMOOC),
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la letra “c” se refiere al conectivismo, pues sub-
raya la creaciéon de conocimientos por parte de
los estudiantes, la creatividad, la autonomia vy el
aprendizaje social y colaborativo. El tercero
(DOCC) son los cursos colaborativos distribuidos
en linea que estan construidos por participantes
de diferentes contextos institucionales. El cuarto
(BOOC) son los cursos abiertos en linea a gran
escala, parecidos a los xMOOC, pero limitados a
un nimero maximo de cincuenta participantes.
Después, los SMOC, el quinto tipo, son los cursos
en linea masivos y simultaneos, transmitidos en
vivo mientras los estudiantes estan conectados en
linea también de forma simultanea. Por ultimo,
el sexto tipo de MOOC (SPOC) corresponde a
cursos en linea breves y privados que emplean la
misma infraestructura que los MOOC, pero se

conforman con grupos limitados de participantes
(ITESM, 2014b).

El ano de creacién del MOOC fue establecido
en 2013 debido al lanzamiento de la plataforma
edX por parte de la Universidad de Harvard y el
Instituto Tecnologico de Massachusetts. St bien los
MOOC ya eran una tendencia educativa, eran a
su vez una amenaza para la educacion tradicional.
Estos cursos ofrecian educacion de calidad a un
bajo costo, en un modelo escalable capaz de aten-
der a miles de participantes en una sola sesion sin
complicados procesos administrativos.

Siemens, Downes y Cormier lanzaron en
2008 el primer MOOC (cf. Downes, 2008), aun-
que no fue masivo porque el énfasis se puso en
las conexiones; es decir, el aprendizaje no estaba
solamente en el contenido de un curso, pues se
trataba de la pertenencia a una comunidad. La
propuesta del conectivismo que Siemens y sus
colaboradores difundian se basaba en que el co-
nocimiento se distribuye a través de redes. Las
principales caracteristicas de los cursos son su
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flexibilidad, bajo costo de operacién vy libre acce-
so de los interesados (ITESM, 2014b).

Gamificacion

Tal vez la primera definicién del término gamifi-
cacion fue hecha en 2008 (Deterding, Khaled,
Nacke y Dixon, 2011), y se refiere al uso de prin-
cipios y elementos presentes en el juego y su apli-
cacion a un escenario de aprendizaje con la fina-
lidad de influir en el comportamiento, aumentar
la motivacion y favorecer la participacion de los
alumnos (Dicheva, Dichev, Agre y Angelova,
2015). Por tradicion, el juego se concibe para
brindar entretenimiento y distraccion, y es en la
actualidad una tendencia creciente en ambientes
industriales y educativos (Games, 2014).

En el juego, los participantes se someten a un
reto que deben vencer, pero si no lo logran vuel-
ven a intentarlo tantas veces como sea necesario.
Por lo tanto, por medio del juego el participante
crea y disefia estrategias de soluciéon que propi-
cian la adquisiciébn de nuevos conocimientos,
desarrolla nuevas habilidades y en ocasiones
puede modificar sus actitudes.

Se supone que el juego es una actividad diver-
tida, puesto que ofrece un espacio seguro para
fracasar e intentar resolver el reto las veces nece-
sarias; ademas, es posible formar conexiones so-
ciales durante su desarrollo. Los disenadores de
juegos son los responsables de que esta experien-
cia sea satisfactoria y adictiva, esto es, estimular
al participante de tal forma que, aunque no esté
jugando, esté pensando en estrategias de solucion
para los retos que no haya podido dominar.

El juego es innato en el ser humano y es la
forma en la que se aprende por medio de la ex-
perimentacion. En el ambito educativo, propicia
que el alumno avance a su ritmo y reciba retro-
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alimentaciéon oportuna, lo que potencia el
desarrollo de sus habilidades en la resolucion de
problemas, el trabajo en equipo y la comunica-
cion. El juego debe considerarse como un tipo de

sugestion, una forma de pensamiento diferente a
lo habitual (cf. ITESM, 2016b).

Cabe resaltar que la gamificaciéon no es lo
mismo que el aprendizaje basado en juegos. El
primer término implica la incorporacion de ele-
mentos del diseno del juego para aprovecharlos
en los entornos educativos, en tanto que el se-
gundo se refiere al uso de juegos o videojuegos

como medios de instruccion.

Algunos elementos del juego que se pueden
emplear como herramientas en la gamificacién
son los retos, las misiones y los desafios, represen-
tados en clase como metas y objetivos; las restric-
ciones del juego, como reglas; la identidad del
jugador, como la narrativa del alumno, y las ru-
tas o caminos para llegar a la meta del juego,
como la libertad del alumno para elegir.

El docente, al poner en practica la gamifica-
cion, debe considerar cuatro pasos: el descubri-
miento (introduccion del juego, reglas y compo-
nentes), el entrenamiento (tutoria), el andamiaje
(direccion del proceso) y el dominio del juego
(creacién de condiciones para avanzar). El do-
cente debe unir estos pasos en un diseno instruc-
cional para que el alumno desarrolle las compe-

tencias esperadas en el nivel indicado.
Storytelling

El storytelling (narracién) es una herramienta
creativa para el aprendizaje que contiene una
reflexién sobre un suceso. Se utiliza para ense-
nar, construir sensaciones y emociones y promo-
ver puntos de vista diferentes. De forma detalla-
da, el storytelling es el arte del uso del lenguaje,



Ensenanza e Investigacion en Psicologia. Ano 1 | Vol. 1 | N 1 | Enero

Las mejores practicas de la educacion en linea

la comunicacion, la emotividad, la psicologia del
movimiento y la construcciéon de elementos e
imagenes de una historia especifica dirigida a un
publico en particular.

Para comprender y valorar el storytelling es
importante destacar la importancia de la narra-
cion en la humanidad. Los seres humanos estan
marcados por historias y experiencias que mol-
dean la forma del pensamiento personal, razon
por la cual se dice que el storytelling “tiene sabor
a vida” (Anderson, comunicacién personal, marzo
de 2006). A partir del lenguaje se comprende que
la vida es una sucesion de memorias o anécdotas
que el sujeto narra para comunicarse en las socie-
dades o grupos culturales. Por medio de las narra-
clones, nuestros antecesores preservaron el cono-
cimiento y lo transmitieron de una generaciéon a
otra, haciendo posible la supervivencia de la civili-
zacion (Abrahamson, 1998; cf. ITESM, 2017b).

La narracion es la forma mas antigua de en-
sefianza. Contar historias tenia un fin educativo
para transmitir los conocimientos y habilidades,
pues una historia es la unidad mas pequena a
través de la cual los seres humanos comunican
la experiencia y el conocimiento que poseen
sobre el mundo. Actualmente, la narracion si-
gue siendo un poderoso elemento de comunica-
cion y de aprendizaje.

El storytelling dentro del salon de clases crea
una atmosfera de confianza mutua en la que
todos se identifican como personas y estimula
ademas la escucha activa y la colaboracion para
recopilar y estructurar nuevas historias. Lam-
bert (2006) establece la narraciéon de historias
con base en cuatro elementos: contexto, que
establece un escenario comun; crisis, que resalta
un suceso imprevisto; cambio, que continia con

la narraciéon producto del suceso, y conclusion,
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que finaliza con una situacién especifica que
refleja el aprendizaje adquirido de esa expe-
riencia (cf. ITESM, 2017b).

El profesor que pone en practica el storyte-
lling o el storytelling digital se transforma en un
narrador (storyteller) del conocimiento, la cien-
cia, el arte y hasta de si mismo para crear y forta-
lecer los vinculos del estudiante con los conteni-
dos de la asignatura. En el proceso, tiene la res-
ponsabilidad de mantener la curiosidad y el en-
tusiasmo de los estudiantes para favorecer un
ambiente que dibuje la historia con palabras. Los
elementos del storytelling van desde la forma de
contar y exponer la clase, hasta la utilizacion de
materiales digitales. La estrategia del storytelling
en la educacion se posiciona en el ascenso de la
interaccion, el ejercicio del pensamiento, la valo-
racion y apreciacion de la cultura y la motiva-
ci6n a la accién u operacion del estudiante para
adaptar esa informacion a la experiencia, el tra-
bajo, la vida y la sociedad.

Mentoria

La mentoria (mentoring) se refiere a una relacién
flexible entre un mentor y un aprendiz al que en-
sefa, escucha, comparte, acompana, apoya y guia
en su proceso de aprendizaje. Se resalta el papel
cada vez mas relevante de la mentoria en escena-
rios educativos. Los antecedentes de la mentoria
datan desde 600 anos a. C. en Grecia, y llegan a
Platon y Aristoteles en el siglo IV a. C. Se recono-
cia la mentoria como la preparaciéon de alguien
para desempefiar un rol e implicaba contribuir al
desarrollo de otro para que mejorase su aprendi-
zaje de manera autorregulada. La mentoria en la
educacion se configura a partir de los afios 90 y a
partir del actual siglo se distribuye y desarrolla
online. En la actualidad, la mentoria se posiciona
como una tendencia educativa emergente y evolu-
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ciona conforme a la transformaciéon de los entor-
nos educativos y comunicativos.

Mentoria es un término de compleja concep-
tualizacion, con mas de 500 definiciones (Crisp y
Cruz, 2009; cf. ITESM, 2017a). La mentoria es
una relacion educativa que acompana y guia en-
tre una persona experta (mentor) y otra que
desea adquirir esa experiencia (mentorado).
Ademas de compartir los conocimientos técnicos,
el mentor aconseja, inspira, reta y apoya al
aprendiz en su aprendizaje.

El término mentoria puede usarse en referen-
cia a un conjunto de practicas educativas bastan-
te diversas, como la mentoria formal e informal,
la mentoria entre pares, la grupal y la inversa. Es
importante resaltar los elementos caracteristicos
de la mentoria que la distinguen de otros térmi-
nos afines en el contexto educativo, tales como
tutoria, asesoria, consejeria y coaching. Estos
elementos aluden a la accion fundamental del
mentor en el factor de didlogo y ayuda, al propo-
sito fundamental del aprendiz en su crecimiento
personal y profesional, y a la prolongada relacion
de la mentoria.

Se distinguen ciertas constantes o cualidades
del mentor que se aprecian en el comun de las
practicas exitosas de mentoria que conforman el
perfil basico de un mentor (cf. ITESM, 2017a;
Vélaz de Medrano, 2009). Dichas cualidades son
su disponibilidad y flexibilidad, la implicacion
personal, las habilidades comunicativas, la inteli-
gencia emocional y la competencia practica que
entrafa, asi como el prestigio de la comunidad a
la que el aprendiz pretende pertenecer. Asimis-
mo, la funcién del mentor comprende la integra-
cion de diversos roles, entre los que se destacan
acompanar al estudiante; ser un modelo a seguir;
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brindar una guia o ruta, ayuda y apoyo, y moti-
var, patrocinar y retar.

Existen diferentes estrategias didacticas me-
diante las cuales los mentores desarrollan su fun-
ci6n formativa, como la narraciéon autobiografi-
ca, la escucha activa, la retroalimentacion, la
transferencia del entorno personal de aprendiza-
je y la mayéutica.

Para poder evaluar la calidad de la mentoria
se requiere seleccionar una estrategia congruen-
te. Las estrategias mas empleadas son el cuestio-
nario, el portafolio de aprendizaje y el analisis de

la interaccién entre mentor y aprendiz.

Por ultimo, son de resaltarse los beneficios de
la mentoria mas sobresalientes: el acceso que tie-
ne el aprendiz a la perspectiva del mentor, el
proceso de empoderamiento, el apoyo a las forta-
lezas del aprendiz, la retroalimentacién persona-
lizada, el aprendizaje basado en el dialogo y el

aprendizaje a largo plazo.

CONCLUSION

La educaciéon mediada por la tecnologia ha in-
corporado, desde fines del siglo pasado, una serie
de herramientas que han surgido conforme ha
evolucionado la tecnologia de la informacion y la
comunicacion, instrumentos que van desde el
correo electrénico hasta las redes sociales accesi-
bles a través de dispositivos méviles como los ce-
lulares y las tabletas digitales. La tecnologia edu-
cativa, por su parte, ha mostrado desarrollos sor-
prendentes, entre los cuales se hallan la gamifica-
cion, el mentoria en linea, la narracion, el
aprendizaje invertido y todas las variantes de

aprendizaje basadas en herramientas multiples.

La interaccién de estas dos grandes areas se

ha orientado fundamentalmente a lograr un
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aprendizaje 6ptimo del alumno, de manera que no ha cambiado, aunque ahora el facilitador y el
construya sus estructuras cognoscitivas de mane- aprendiz disponen de mejores herramientas para
ra autorregulada, independiente y auténoma, cumplir con su funcién de manera expedita. Asi,
con la orientacion, ayuda y apoyo de un facilita- no existen mejores practicas en la educacion en
dor que disena ambientes educativos, asesora las linea definidas con antelacion a la observacion
experiencias de aprendizaje, evalta los avances y de los resultados en el aprendizaje de los estu-
retroalimenta al alumno justo en el momento en diantes; las mejores practicas son aquellas que
que lo demanda o lo requiere, y en la situacién permiten lograr un aprendizaje éptimo y critico
precisa en que se lleva a cabo el aprendizaje. En de los alumnos a partir de aquello que el facilita-
otras palabras, la esencia misma de la educacion dor dispone en los ambientes de aprendizaje.
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