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Experiencias Significativas

Antecedentes

El evento de Experiencias Significativas, surge hacia el afio 2013, desde la direccidn de vir-
tualidad, con el objetivo de socializar buenas practicas docentes, proyectos investigativos y
experiencias significativas en educacion, desde el marco de la innovacién y las TIC. Para este
proceso se han invitado participantes nacionales e internacionales que cuenten con el perfil
académico junto con los respectivos trabajos, proyectos y experiencias apropiadas desde el
nivel académico e investigativo, para compartir y retroalimentar con toda la comunidad edu-
cativa. Se ha contado con ponentes de Espafa, Costa Rica, Argentina, Bolivia y Colombia.
Cada uno ha diligenciado los formatos solicitados, y asistido a los encuentros propuestos,
teniendo en cuenta los ejes y tematicas establecidos por el comité organizador.

Asimismo, se ha realizado con el apoyo de todo un equipo logistico, que ha permitido la
ejecucion teniendo en cuenta la campafia de expectativa, invitaciones, revisién de redaccion
y estilo, creacién de piezas graficas, divulgacion y promocion del evento a partir de las
diferentes redes sociales y contactos internos y externos.

El evento busca crear un espacio, en donde anualmente, se expongan avances y experien-
cias educativas en los diferentes escenarios nacionales e internacionales y que contribuyan
al quehacer docente, con el animo de brindar aportes a la comunidad, construyendo una
sociedad de conocimiento que promueva el crecimiento y desarrollo humano.

Impacto social

A partir de la socializacion de los proyectos y experiencias de los diferentes ponentes na-
cionales e internacionales, se ha logrado evidenciar transformaciones sociales, educativas y
tecnolbgicas, generando nuevos conocimientos en el dmbito universitario. Posteriormente,
con las publicaciones de las memorias, a través de la pagina de experiencias significativas, se
logra contar con un repositorio de consulta bibliografica, para los estudiantes en su proceso
de formacion.

Agenda

Educacion y Covid- 19, Retos y Oportunidades (6 de octubre,
jornada mafana)

Inicio: 08:00 am — 08:15 am: Saludo y cortinilla de inicio.

1. 08:15 am - 08:50 am Experiencia en el aula con metodologia disruptiva (Melany Bus-
tos Carpio, Bolivia).
08:50 am - 08:55 am: preguntas
08:55 am - 09:00 am: cortinilla



2.9:00 am - 09:35 Comunidades de Aprendizaje en Red (Fernando Santamaria Gonzalez)
09:35 am - 09:40 am: preguntas
09:40 am - 09:45 am: cortinilla

3. 10:00 am — 10:35 am Transformacion del aprendizaje en linea (Maynor Enrique Ba-
rrientos Amador, Costa Rica)
10:35 am — 10:40 am: preguntas
10:40 am — 10:45: am: cortinilla

4. 10:50 am — 11:25 am Inclusién en tiempos de pandemia (Lourdes Gonzalez Perea,
Espafia).
11:25 am — 11:30 am: preguntas
11:30 am — 11:35 am: encuesta de percepcion

Agenda

Innovacion educativa a partir de herramientas tecnologicas (7
de octubre, jornada mafiana)

Inicio: 08:00 am — 08:15 am: Saludo y cortinilla de inicio.

1. 08:15 am - 08:50 am Aprendizaje y Gamificacion (Elena Barredo Hernandez, Espafia)
08:50 am - 08:55 am: preguntas
08:55 am - 09:00 am: cortinilla

2. 09:00 am - 09:35 Aprendizaje movil (Edith Luna Villanueva, Cecilia Patricia Caraba-
jal, Argentina)
09:35 am - 09:40 am: preguntas
09:40 am - 09:45 am: cortinilla

3. 10:00 am — 10:35 am Movimiento Maker (Nelson Enrique Molano Sanchez, Colombia,
Universidad Sergio Arboleda)
10:35 am — 10:40 am: preguntas
10:40 am — 10:45: am: cortinilla

4. 10:50 am — 11:25 am Evaluacion y herramientas TIC (Esther Garcia, Espafia)

11:25 am — 11:30 am: preguntas
11:30 am — 11:35 am cortinilla, encuesta de percepcion.
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Experiencia en el aula con metodologia disruptiva
(candidata)

Melany Amandra Bustos Carpio
Bolivia

1. Resumen

El sistema educativo estd evolucionando de la misma manera debe evolucionar la ensefianza
que requiere de procesos de cambios logrando un pensamiento integrador que permita comprender,
reflexionar y construir desde diferentes perspectivas en tiempos de zozobra frente al impacto del
COVID-19. Esta situacion desafiante ha implicado la transformacién e innovacién por parte de
los docentes y universidades, donde entender esta problemética incide en el cambio de conducta
generacional en el uso de los ecosistemas digitales. En este contexto, como propuesta de aplicacion se
ha requerido establecer la relacion entre las formas de comunicacion de innovacion educativa como
el empleo de “Crossmedia y didactica” direccionado para las nuevas generaciones de estudiantes.

Desde una perspectiva empirica, para hacer frente a este escenario se ha evidenciado como
propuesta y aplicacién en la presente gestion del 2021 a materias pertenecientes de la facultad
empresarial y juridicas el uso de los componentes a los que denominé (TEDEI): (1) Tecnologias y
herramientas educativas; (2) Engagement y Storytelling; (3) Didéactica y Social Media; (4)
Evaluacion y feedback; todo proceso de ensefianza debera contar con (5) Investigacion
hologramética para el desarrollo del pensamiento complejo. Si existe un mal manejo de estrategias
sus consecuencias afectaran a los estudiantes generando insatisfaccion.

En efecto, hoy se vive un proceso de transformacién donde necesitamos de docentes que creen ese
ambiente de conciencia mas “humanizada” acompafiados de ecosistemas digitales donde se integre
la inteligencia emocional y competencias digitales en tiempos de zozobra.

Palabras clave: ecosistemas digitales, generaciones, zozobra, educacion

2. Materiales y métodos

El disefio de investigacion fue de tipo exploratorio, porque se llevo a cabo estudios que parten de
un entretejido problematico muy poco estudiado que indaga desde diferentes perspectivas envuelto
de incertidumbres acompafiado de una investigacién cuantitativa en vista de que se ha realizado un
anélisis reflexivo sobre las nuevas generaciones de universitarios de acuerdo con las percepciones y
argumentos que entrelazaron al dialogo de saberes sobre la problematica actual por medio de una
experiencia empirica dirigido a estudiantes pertenecientes a la generacion millennial y centennial.
Las fuentes de informacion que se utilizaron son de origen primario por encuestas en donde se
destaco por la originalidad de la presente investigacion conectando con fuentes secundarias basados
en libros y articulos de publicaciones en revistas.
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3. Resultados

Debido a que la sociedad se encuentra inmersa en constantes cambios frente a la problematica
actual, cada dia se plantean nuevos desafios en los docentes que requieren respuestas basadas en
nuevos planteamientos de actuacion disefiados para resolver eficazmente el proceso de ensefianza
en las universidades.

Actualmente se vive en la era digital, en el que las fronteras fisicas y virtuales se han enfrentado
ocasionando cambios a gran velocidad. La tecnologia rompi6 esquemas tradicionales donde analizar
y asimilar los efectos del entorno es un tanto complejo a causa del proceso de transformacién que
se estd viviendo y que en tiempos de zozobra puede existir cambios culturales, motivacionales y
comportamiento general de las generaciones.

Entender esta problemética implica el cambio generacional con el uso de los ecosistemas digita-
les, en donde si existe un mal manejo de estrategias y sus consecuencias afectaran a los estudiantes,
ya que existirAn un mal manejo de formas de comunicacion y generardn insatisfaccion de las
necesidades de aprendizaje sin una retroalimentacion eficaz. A continuacion, se muestran los
componentesnecesarios que fueron aplicados durante las materias (TEDEI).

Estos entornos fueron aplicados durante tiempos de pandemia y se viene realizando estudios
relacionados con las variables de aprendizaje y en el aspecto emocional obteniendo como resultado
gue el 80 % de los estudiantes considera que su estado de &nimo dificulta su sistema de aprendizaje
y concentracién en clases, por otro lado, el 62 % informan que esta situacion de zozobra dificulta
sus actividades diarias de estudio, laboral y en el ambito familiar. Estamos frente a una cultura
paradigmética que genera interacciones del entorno en donde la educacion ha evolucionado y
también conlleva al cambio de perspectiva con una vision hacia el futuro.

Actualmente se incorpora un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje (EVA) generando
correlaciones asincrénicas y sincronicas por medio de ecosistemas digitales. Los ecosistemas
digitales hoy en dia aportan dentro del contexto educativo, en palabras de Velasco, Barcenas y
Dominguez (2018) este tipo de ecosistema consiste en un “entorno abierto y autoorganizado de los
individuos humanos que contengan el agente, los servicios de informacion, asi como la interaccion
de la red y herramienta de intercambio de conocimientos” (p.8), llegando de tal forma a la sinergia y
retroalimentacién para el sistema de aprendizaje.

Esta transformacion digital consiste en un cambio cultural y comportamental, donde la
finalidad consistira en el desarrollo de estrategias que inviten a descubrir nuevas oportunidades
frente a las tecnologias de informacion. “Al concepto de cultura se suman otros factores
fundamentales como: técnicas, artefactos, y entornos materiales. Desde su perspectiva, la
cibercultura se desarrolla conjuntamente con el crecimiento del ciberespacio” [1].



zal

6, 7 y 8 de octubre de 2021

Las estrategias de ensefianza para el aprendizaje en las universidades son instrumentos de los
que se vale el docente para contribuir una mejor implementacion para el desarrollo de las
competencias de los estudiantes. En esta perspectiva, resulta fundamental que el docente tenga como
objetivo implementar herramientas integradoras de innovacién en la comunidad universitaria
aportando el fortalecimiento de los ecosistemas en la educacion, por medio del Crossmedia que
permitirala interaccion entre docentes y estudiantes en distintos canales de comunicacion.

Como educadores se tiene la labor de comprender a los estudiantes, estar atentos a los cambios
existentes para una mayor retroalimentacion, sin lugar a dudas estos cambios tecnoldgicos pueden
influir en la toma de decisiones y este varia de acuerdo con las generaciones. Las estrategias de
ensefianza para el aprendizaje en las universidades son instrumentos de los que se vale el docente
para contribuir una mejor implementacion para el desarrollo de las competencias de los estudiantes.

En este contexto resulta fundamental que el docente tenga como objetivo implementar estrategias
de innovacioén en la comunidad universitaria aportando el fortalecimiento de los ecosistemas en la
educacién, donde se describe de manera empirica la implementacién de ello por medio del
“crossmedia educativo” que permitira la interaccion entre docentes direccionando estrategias para
las generaciones millennials y centennials en los distintos ecosistemas digitales.

Referencias

[1] Delia Crovi Druetta. Redes sociales digitales: lugar de encuentro, expresion y organizacion para
los jovenes. Ediciones La Biblioteca, 2016.
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Transformacion del Aprendizaje Digital: Estudio
Bibliometrico del Estado y Futuro de la Investigacion sobre
Aprendizaje Digital

Maynor Barrientos Amador
Costa Rica

1. Resumen

La investigacion académica sobre aprendizaje digital (o e-learning) determina la forma en que
este concepto se transforma en practicas educativas especificas en nuestras instituciones. Por con-
siguiente, es el seguimiento de dicha investigaciéon lo que nos permitira visualizar el futuro del
aprendizaje digital en el corto y mediano plazo [1]. La historia de este concepto se ha caracteriza-
do por ser altamente dinamica [2]; [3], [4]. Entre 2010 y 2015, la investigacion sobre aprendizaje
digital se caracteriz6 por su relacion con conceptos similares tales como aprendizaje interactivo,
en linea o informal, y se acompafi6 en la practica por el boom en el desarrollo de multiples
tecnologias educativas y la consolidacion de los MOOCs [5],[2], [6],[7]. Después del 2016, y
gracias a los avances en transformaciéon digital impulsada por fenémenos tales como machine
learning e inteligencia artificial, la investigacién sobre aprendizaje digital adquiri6 nuevos matices.
Temas tales como aprendizaje personalizado, aprendizaje activo, rutas personales de aprendizaje, o
aprendizaje inteligente basados en analiticas, big data, y educacion inteligente (smart education),
enriquecieron radicalmente el concepto de aprendizaje digital y sus alcances [8], [9], [10]. En los
altimos afos, no ha sido la tecnologia el motor detras de la evoluciéon de la investigaciéon sobre
aprendizaje digital. Esta ha alcanzado niveles de produccion significativos gracias a la aparicion y los
multiples impactos provocados por el virus SARSCoV-2 y la pandemia de la COVID-19, lo cual
promete seguir marcando el ritmo [11] [12], [13], [14]. Para identificar el futuro de Ia
transformaciéon del concepto de aprendizaje digital y sus practicas, presentamos un estudio
bibliométrico sobre la evolucién teméatica de aprendizaje digital en la literatura cientifica entre
2016 y 2022. Los resultados ratifican la importancia de los procesos de transformacién digital, el
papel de las analiticas y machine learning, la importancia del aprendizaje auto dirigido, y el
desarrollo de competencias digitales para el futuro del aprendizaje digital y sus manifestaciones
en nuestras instituciones.

Palabras clave: gorendizgie en linea gorenaizgie asistido por computador, inteligencia
artificial, transformacion social, investigacion pedagogica

2. Materiales y métodos

Con el fin de identificar la evoluciéon tematica sobre la transformaciéon del concepto de
aprendizaje digital y sus practicas en la literatura cientifica entre 2016 y 2022, se propone un anlisis
bibliométrico el cual ofrecer mejores procesos de sistematizacién documental con informacion
transparente y de mayor poder de predictibilidad, para identificar la evolucién de temas de
investigacién, cambios en las tendencias de dichos temas en el tiempo [15]. Se utiliza el paquete para
andlisis bibliométrico para R Bibliometrix el cual asegura un rendimiento superior en comparaciéon
con herramientas similares [15].
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Este anélisis se ejecuta sobre la informacién de investigacion cientifica publicada en revistas
indexadas en Scopus entre 2016 y 2022). Scopus es uno de los principales navegadores cientificos
Web del mundo [16].

Se utiliz6 el flujo de trabajo que se muestra en la Figura 1, con base en criterios de bsqueda
especificos.

TITLE-ABS-KEY-AUTH { elearning OR e-learning OR "aprendizaje enlinea" OR
"online learning” } AND { LIMIT-TO { PUBYEAR, 2022) OR LIMIT-TO [ PUBYEAR,
2021) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2020) OR LIMIT-TO { PUBYEAR, 2019) OR LIMIT-
TO{ PUBYEAR, 2018} OR LIMIT-TO { PUBYEAR, 2017 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR ,
2016) ) AND {LIMIT-TO { DOCTYPE, "ar"}) AND | EXCLUDE { EXACTKEYWORD,
"Article" } OR EXCLUDE { EXACTKEYWORD, "Medical Education" ) OR EXCLUDE {
EXACTKEYWORD, "Pricrity Journal" ) OR EXCLUDE [ EXACTKEYWORD, "Major
Clinlcal Study" ) OR EXCLUDE { EXACTKEYWORD , "Medical Student" ) OR
EXCLUDE [ EXACTKEYWORD , "Clinical Competence" ) OR EXCLUDE {
EXACTKEYWORD , "Clinical Article" ) OR EXCLUDE { EXACTKEYWORD, "Nursing
Education" ) OR EXCLUDE { EXACTKEYWORD , "Students, Medical" )} OR EXCLUDE
[ EXACTKEYWORD, "Websites" ) OR EXCLUDE { EXACTKEYWORD, "Health Care
Personnel" ) OR EXCLUDE [ EXACTKEYWORD, "Child" ) OR EXCLUDE{
EXACTKEYWORD , "Education, Medical, Undergraduate" ) OR EXCLUDE {
EXACTKEYWORD, “Education, Medical" ] OR EXCLUDE { EXACTKEYWORD ,
"Nursing Student” ) OR EXCLUDE { EXACTKEYWORD , "Medical School") OR
EXCLUDE { EXACTKEYWORD, "Nursing" ) OR EXCLUDE { EXACTKEYWORD ,
"Epidemiclogy” ) OR EXCLUDE { EXACTKEYWORD , “Health Personnel" )} AND {
EXCLUDE ( SUBJAREA, "MEDI") OR EXCLUDE ( SUBJAREA, "PHYS") OR EXCLUDE{
SUBJAREA, "CHEM" ) OR EXCLUDE{ SUBJAREA, "BIOC" ) OR EXCLUDE {
SUBIAREA, "CENG") OR EXCLUDE { SUBJAREA, "HEAL") OR EXCLUDE (
SUBJAREA, "AGRI") OR EXCLUDE ( SUBJAREA, "NURS") OR EXCLUDE { SUBJAREA
, "PHAR"} OR EXCLUDE ( SUBJAREA , "DENT") OR EXCLUDE ( SUBJAREA, "IMMU"
] OR EXCLUDE | SUBJAREA, "VETE" ) OR EXCLUDE [ SUBJAREA , "Undefined"})

Figura 1: Criterios de bisqueda de documentos en Scopus.

Blsqueda general

N

Blsqueda delimitada

N

Visualizacion y analisis

Genaracitn de matricas

Figura 2: Flujo de trabajo propuesto.
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Se identific6 un total de 1897 articulos cientificos, publicados en 527 fuentes diferentes, con 5225
autores, un indice de colaboracion de autores de 3,13. Estos articulos contienen 90059 referencias
y produjeron un promedio de 7,44 citas por documento.

La produccion anual de la muestra presenta una tendencia al alza desde 2016 (n=161) hasta
alcanzar un total de 600 articulos en 2021, mas del doble de lo producido en 2019 (n=237).

2016 161
2017 169
2018 248
2019 237
2020 478
2021 600
2022 4

Cuadro 1: Produccién Anual

Las principales fuentes de articulos muestran mas de 60 articulos en la tematica de estudio: ON-
LINE LEARNING JOURNAL (n=69), INTERNATIONAL REVIEW OF RESEARCH IN OPEN
AND DISTANCE LEARNING (n=67), y COMPUTERS AND EDUCATION (n=62). De ellas,
las fuentes cuyos documentos acumulan la mayor cantidad de citas son: COMPUTERS & EDU-
CATION (n=2256), COMPUTERS IN HUMAN BEHAVIOR (n=1097), THE INTERNET AND
HIGHER EDUCATION (n=819), BRITISH JOURNAL OF EDUCATIONAL TECHNOLOGY
(n=777), y DISTANCE EDUCATION (n=557).

Mot Loc

e

Figura 3: Fuentes mas citadas.

Se identificaron, adem4s, los paises con mayor produccién de articulos, entre los que sobresalen
los Estados Unidos (n=493), el Reino Unido (n=286), Espafa (n=235), China (n=220), Australia
(n=179), Malasia (n=173) e Indonesia (n=167) como los paises mas proliferos. Los paises cuyas
produccién se muestra como la mas citada son el Reino Unido, con un indice de citaciéon de 13,22
(n=1428 citas); China con un indice de citacién de 13,26 (n=1021 citas); los Estados Unidos, con
un indice de citacion de 7,75 (n=953 citas); Espana, con un indice de citacion de 7, 63 (n=450
citas); y Australia, con un indice de citacion de 7, 88 (n=402 citas).

6
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De los articulos analizados, los autores méas relevantes en ntimero de documentos son: CHEN,
T. (n=6), COSTLEY, J. (n=6), MARTIN, F. (n=6), WANG, X. (n=6), y ZHANG, J. (n=6). Por
su parte los autores mas relevantes en niimero de citaciones son Donnelly, R. (n=16) y Rodriguez-
Espinoza, A. (n=16).

Figura 4: Autores mas citados

A partir la muestra de articulos obtenida, y con base en las palabras claves de autor en cada
documento, se realizaron los anélisis correspondientes para determinar la evolucién temaética de
la investigacion sobre aprendizaje digital entre 2016 y 2022. Los resultados corresponden a los
andlisis de palabras claves méas frecuentes, un anélisis del mapa de evolucién temética con base en
diagrama de Sankey; un anéilisis de un mapa temético con base en una red de coocurrencias de
palabras, y un andlisis a partir de un mapa de estructura conceptual con método MDS
(Multidimensional Scaling), el cual produce un mapa de espacio dimensional bajo al optimizar la
distancia entre objetos que muestras similares unidades de medida [17].

Analisis de Palabras y Tendencia de Topicos

El anélisis de frecuencia de palabras con base en palabras claves de autor de los articulos,
muestra la variedad de conceptos derivados de aprendizaje digital (aprendizaje en linea, hibrido,
movil), lo que nos indica la dependencia de este concepto del desarrollo tecnolégico en el campo
educativo (Internet, TIC, telefonia celular) y el liderazgo de los sistemas educativos a distancia
y en linea en aprendizaje digital. Este analisis también muestra la importancia de los procesos
de transformacion digital a partir del uso de analiticas y el desarrollo de modelos de aprendizaje
avanzados (gamificacion), lo que indicar una evolucion desde el uso de TIC hasta los procesos de
transformacion digital [18]. El anélisis de frecuencia de palabras muestra el impacto de la COVID-
19 en los estudios sobre aprendizaje digital debido a la adopcién mundial de modelos de educacion
en linea de emergencia.
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online learning 454
e-learning 372
covid-19 209
higher education 189
education 75
distance education 68
distance learning 56
mooc 49
moocs 41
covid-19 pandemic 39
mobile learning 39
learning analytics 38
online education 38
pandemic 37
elearning 36
online teaching 34
gamification 29
instructional design 29
motivation 29

Tarm

Cuadro 2: Palabras Claves Mas Frecuentes

Trend Topics

LR N N ]
000

Yoar

Figura 5: Tendencia de Topicos.
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El anédlisis de tendencia de tdépicos muestra los términos més importantes en la
investigacién sobre aprendizaje digital en el tiempo. Antes de 2018, esta investigacidn se caracteriza
por la adaptaci6n de los sistemas educativos a los entornos de aprendizaje digital. Para 2018, surgen
el concepto de MOOC y los estudios sobre su efectividad. Posterior al 2018, surge el concepto
de analiticas de aprendizaje y su relacion con nuevos alcances para el aprendizaje digital y
personalizado. Para los dltimos 2 afios, toma auge el concepto de aprendizaje en linea ante el
avance de la COVID-19.

Analisis de Mapa Temético sobre Aprendizaje Digital.

Un anélisis mas pormenorizado por medio de un diagrama de Sankey nos muestra, tanto los
topicos mas relevantes en el tiempo, como la concentracion de estudios en relacion con cada
topico, y los flujos teméticos en el tiempo. En el segmento 2016-2017, se muestra un predominio de
estudios sobre aprendizaje digital y en linea y el desarrollo de ambientes de aprendizaje
interactivo. Para el 2019, los estudios se concentran alrededor de los tépicos de machine learning y
realidad virtual, y surgen estudios relacionados con la eficacia del aprendizaje digital (colaboracién,
logros, por ejemplo). Con el surgimiento de la pandemia, se muestran mas estudios sobre
aprendizaje en linea y analiticas, y estudios sobre motivacion, compromiso y competencias
digitales.

2016-2018 20192019 2020-2020 2021-2021

Figura 6: Diagrama de Sankey Evolucién Temética sobre Aprendizaje Digital.

El mapa tematico permite delinear la estructura conceptual alrededor del concepto de aprendi-
zaje digital y otros topicos relevantes. Consiste en un analisis de red de coocurrencias de palabras
para determinar los temas de un campo de estudio, y las tendencias a partir de la literatura cien-
tifica (Della Corte, V. et al., 2019). El mapeo permite visualizar cuatro tipologias de temas en
cuatro cuadrantes: a) Temas motor; b) Temas emergentes o en declive; ¢) Temas nicho; y d) Temas
bésicos. Los cuadrantes se definen de acuerdo con niveles de grados de desarrollo o densidad y
grado de relevancia o centralidad. Los demas motores muestran alto grado de densidad y
centralidad; los temas nicho, alta densidad, pero baja centralidad; por su lado, los temas basicos
se caracterizan por tener baja densidad, pero alta relevancia, mientras que los temas emergentes o
en declive muestras tanto baja densidad como basa centralidad.
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Nuestro mapa tematico muestra como temas nicho la relacion entre procesos de ensefianza y
aprendizaje, y aquellos relacionados con transformacion digital. Por su parte, los temas relacionados
con modelos clasicos de la educacion en linea (communities of inquiry), o sobre MOOC muestras
niveles bajos de desarrollo y de relevancia, lo que puede indicar un declive. Aquellos temas que se
van constituyendo como bésicos o trasversales en relaciéon con la investigaciéon sobre aprendizaje
digital son los relacionados con los conceptos mas especificos o modalidades del aprendizaje digital
(hibrido, en linea, digital, mévil). Méas relevante resultan los temas motores que comprueban la
importancia que va tomando la pandemia sobre la adaptacién global de modelos educativos en
linea, y la necesidad de desarrollar competencias digitales y procesos de evaluacion.

Figura 7: Mapa Temaético sobre Aprendizaje Digital

Figura 8: Mapa de Estructura Conceptual con Método MDS
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Finalmente, una proyeccién de la similitud y cercania entre los articulos estudiados en
relacion con las palabras claves de autor nos permite identificar tres estructuras subyacentes a
través deun mapa de estructura conceptual y la técnica de escala multidimensional (MDS). Sobre un
eje horizontal, se agrupan lo temas sobre la relaciéon entre procesos de ensenanza y aprendizaje en
diferentes niveles educativos, y, en posicidon opuesta, los topicos més relacionados con aprendizaje
digital, sus tipos, los actores que intervienen, los desarrollos tecnologicos entre otros. Por otro lado,
en el eje vertical, a estos ultimos topicos se alinean temas relacionados con modelos clasicos de
educacibn en linea y temas relacionados con el compromiso y la satisfacciéon en aprendizaje digital.

Conclusiones

Se puede concluir que la investigacion sobre aprendizaje digital se mantiene dindmica y en
constante evolucién. Dicha evolucion es "sensible" a cambios, tanto relacionados con transformacion
digital y desarrollo tecnolégico, como por temas globales. Los estudios sobre aprendizaje digital
siguen generando submodelos especificos que se correlacionan, pero que se diferencian entre si
(aprendizaje moévil, en linea, hibrido, activo, personalizado, basado en juegos, etc.), lo que exige
claridad conceptual de parte de las instituciones. Sin duda, los efectos de la pandemia de la COVID-
19 seguira marcando el ritmo de la investigacién sobre aprendizaje digital por algin tiempo maés.
Para nuestras instituciones educativas, seguir el rastro de la investigacion sobre aprendizaje digital
por venir resultara esencial para su propio futuro y evolucion.

Referencias

[1] Olaf Zawacki-Richter and Som Naidu. Mapping research trends from 35 years of publications
in distance education. Distance Education, 37(3):245-269, 2016.

[2] Anna Sun and Xiufang Chen. Online education and its effective practice: A research review.
Journal of Information Technology Education, 15, 2016.

[3] Wilmar Audye Cidral, Tiago Oliveira, Massimo Di Felice, and Manuela Aparicio. E-learning
success determinants: Brazilian empirical study. Computers & Education, 122:273—290, 2018.

[4] Valerie Bukas Marcus, Noor Azean Atan, Sanitah Mohd Yusof, and Lokman Tahir. A syste-
matic review of e-service learning in higher education. 2020.

[5] Ryan S Baker. Stupid tutoring systems, intelligent humans. International Journal of Artificial
Intelligence in Education, 26(2):600-614, 2016.

[6] Heather B Shapiro, Clara H Lee, Noelle E Wyman Roth, Kun Li, Mine Cetinkaya-Rundel, and
Dorian A Canelas. Understanding the massive open online course (mooc) student experience:
An examination of attitudes, motivations, and barriers. Computers & Education, 110:35-50,
2017.

[7] Muneera Bano, Didar Zowghi, Matthew Kearney, Sandra Schuck, and Peter Aubusson. Mo-
bile learning for science and mathematics school education: A systematic review of empirical
evidence. Computers & Education, 121:30-58, 2018.

[8] Zhenan Feng, Vicente A Gonzalez, Robert Amor, Ruggiero Lovreglio, and Guillermo Cabrera-
Guerrero. Immersive virtual reality serious games for evacuation training and research: A
systematic literature review. Computers & Education, 127:252—-266, 2018.

[9] Jacqueline Wong, Martine Baars, Dan Davis, Tim Van Der Zee, Geert-Jan Houben, and
Fred Paas. Supporting self-regulated learning in online learning environments and moocs: A



==

=0

6, 7 y 8 de octubre de 2021

systematic review. International Journal of Human—-Computer Interaction, 35(4-5):356—373,
2019.

[10] Jaziar Radianti, Tim A Majchrzak, Jennifer Fromm, and Isabell Wohlgenannt. A systematic
review of immersive virtual reality applications for higher education: Design elements, lessons
learned, and research agenda. Computers & Education, 147:103778, 2020.

[11] Netta Iivari, Sumita Sharma, and Leena Venta-Olkkonen. Digital transformation of everyday
life~how covid-19 pandemic transformed the basic education of the young generation and
why information management research should care? International Journal of Information
Management, 55:102183, 2020.

[12] Mohammed Amin Almaiah, Ahmad Al-Khasawneh, and Ahmad Althunibat. Exploring the
critical challenges and factors influencing the e-learning system usage during covid-19 pande-
mic. Education and Information Technologies, 25:5261—5280, 2020.

[13] Francisco José Garcia-Pefialvo, Alfredo Corell, Victor Abella-Garcia, and Mario Grande. Onli-
ne assessment in higher education in the time of covid-19. Education in the Knowledge Society,
21, 2020.

[14] Michael PA Murphy. Covid-19 and emergency elearning: Consequences of the securitization of
higher education for post-pandemic pedagogy. Contemporary Security Policy, 41(3):492-505,
2020.

[15] Massimo Aria and Corrado Cuccurullo. bibliometrix: An r-tool for comprehensive science
mapping analysis. Journal of informetrics, 11(4):959—975, 2017.

[16] Lluis Codina. Scopus: el mayor navegador cientifico de la web. El profesional de la informacién,
14(1):44—49, 2005.

[17] Ivan Zupic and Tomaz Cater. Bibliometric methods in management and organization. Orga-
nizational research methods, 18(3):429—472, 2015.

[18] C. Brooks and M. McCormack. Driving digital transformation in higher education. Ecar
research report., ECAR, Louisville, CO.

12



zal

6, 7 y 8 de octubre de 2021

Inclusion en tiempos de pandemia

Lourdes Gonzalez Perearez
Espafa

1. Resumen

Inclusién en tiempos de pandemia:
Mediante esta ponencia se dan a conocer las limitaciones a las que se han enfrentado las personas
con discapacidad durante la situacién sanitaria provocada por la Covid-19.
Ademés, se aportan los desarrollos tecnolégicos que han surgido durante este periodo y que, de
algiin modo, han minimizado algunas de las barreras presentadas.

Algunos ejemplos son:

1. Las personas con discapacidad auditiva encuentran dificultades para comunicarse debido a
la ausencia generalizada de subtitulado e intérpretes en lengua de signos en los encuentros
desarrollados mediante videoconferencia. No obstante, muchos de los fabricantes de plataformas
online para la comunicacién sincrona han incorporado la inteligencia artificial para ofrecer
subtitulado automaético. Aunque este subtitulado no es muy preciso, permite a las personas sordas
que emplean la lengua oral detectar la esencia de las conversaciones. De cualquier modo, gran parte
del colectivo de personas sordas sigue encontrando dificultades al no poder contar con intérpretes de
lengua de signos.

2. Las personas ciegas se enfrentan a barreras cuando en las plataformas online de comunica-
cion sincrona se comparte la pantalla del orador principal, ya que este contenido es transmitido
como video, por lo que el software lector de pantalla empleado por este colectivo no es capaz de
detectar el contenido textual. Aunque atn se encuentra en fase de desarrollo, Fundacion ONCE
esti produciendo una plataforma (Accessjobs) que incorpora reconocimiento de imégenes y carac-
teres cuando se comparte en una reunién la pantalla de uno de los participantes. Esto permitira
a las personas ciegas revisar el contenido que se muestra en pantalla mediante su producto de apoyo.

La Covid-19 también ha potenciado el desarrollo de materiales educativos digitales (MED). La
UNED y Fundacion ONCE ofrecen un MOOC que ayuda a los docentes a producir contenidos
digitales accesibles. Ademas, Fundaciéon ONCE y el Real Patronato sobre Discapacidad ponen a
disposicién de todas las personas el portal Accessibilitas, el cual concentra el conocimiento sobre
accesibilidad en habla hispana.

Palabras clave: discapacidad, accesibilidad, aprendizaje en linea, inteligencia artificial,
transformacién social

2. Materiales y métodos
La experiencia transmitida en esta ponencia se basa en el contacto permanente con el colectivo

de personas con discapacidad, asi como con las instituciones educativas, principalmente en el &m-
bito de Espana.
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La ONCE es una instituciéon que naci6 en 1938 para dar cobertura a las necesidades de las
personas ciegas y con baja vision. En 1988 crea la Fundacion ONCE como herramienta de solidari-
dad con el resto de perfiles de discapacidad. Desde entonces centra sus esfuerzos en la accesibilidad
universal de los espacios, productos y servicios, asi como en la formacion y empleabilidad de las
personas con discapacidad.

3. Resultados

Con la permanente recogida de las necesidades de las personas con discapacidad en el ambito
educativo durante la situacién provocada por la Covid-19, algunos de los proyectos que se han
potenciado desde Fundacién ONCE, han sido:

1. La difusion del conocimiento sobre accesibilidad, canalizada mediante el portal Accessibilitas.

2. La formacion en accesibilidad, centrada principalmente en los MOOC desarrollados mediante
el canal Fundacién ONCE en UNED Abierta.

3. El desarrollo de proyectos de I+D+i, como es el caso de Accessjobs.

» Comprendan y posicionen la era digital, como la suma de esfuerzos colaborativos en funcién
de la recuperaciéon de confianza, la democratizaciéon de la informacioén y la revolucién del
talento humano como centro del desarrollo.

» Conozcan como a través de la formaciéon en ciencias empresariales pueden generar valor en
las organizaciones, promover un desarrollo sostenible y alcanzar un perfil profesional con
pensamiento sistémico, habilidades gerenciales, responsabilidad empresarial y capacidad de
innovacién en diferentes contextos.

» Reconozcan la importancia de la educacién en ciencias empresariales como un 4area de
conocimiento con la capacidad de adaptarse a entornos cambiantes, liderar equipos de trabajo
eficientes y comprender su entorno para generar bienestar para la sociedad.
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Aprendizaje y Gamificacion

Elena Barredo Hernandez
Espafa

1. Resumen

Este estudio presenta la gamificacion como una de las nuevas propuestas a la que recurren cada
vez mas docentes con el objetivo de alcanzar la renovacion de sus clases, mediante la captacion
de la atenci6én del alumnado y en definitiva como una estrategia educativa que permite mejorar la
experiencia en el aula. Se introduce brevemente la reciente aparicion del término gamificacion y su
definicion conceptual.

Como parte de este enfoque educativo minoritario que es la gamificacion, la investigacion se centra
en analizar una técnica especifica, la de los juegos de escape aplicados al aula.

Se detallan las consideraciones a la hora de disefar un juego de escape, los diversos objetivos que
podemos alcanzar, los momentos en los que se puede programar, asi como los recursos que hay que
considerar. Finalmente se presenta un argumentario de diez puntos que revela los motivos para
implementarlo, ademas de los beneficios que este tipo de juego pueden aportar en el aprendizaje
de nuestro alumnado.

Palabras clave: gamificacion, juego, escape, aprendizaje, aula, metodologia activa

2. Materiales y métodos

En la actualidad, dentro de la amplia variedad de experiencias innovadoras en las aulas, las
metodologias activas son una parte fundamental dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

La gamificacion integrante de dichas metodologias es una disciplina de reciente aplicacion. Este
término de origen inglés (game, juego) se comienza a difundir en las primeras décadas del siglo
XXI. En 2011 comienza a extenderse su uso gracias a las investigaciones en la materia y actual-
mente se puede definir como el “uso de elementos del disefio de juegos en entornos de no-juegos” [1].
Otra definicién interesante tras la revision de la literatura: “arte de usar los elementos divertidos y
cautivadores, normalmente presentes en los juegos, y aplicarlos a entornos reales y productivos de
manera consciente y estudiada” [2].

Definiendo los juegos de escape, consisten en crear un espacio de escape en el que un grupo de
jugadores, en nuestro contexto estudiantes, debe estar durante un tiempo determinado siendo el
objetivo para resolver un enigma o problema relacionado con los contenidos de clase a través de
un conjunto de pistas y todo ello trabajando en equipo [3] . En la dindmica que se crea se activan
una serie de mecanismos cognitivos que potencian las capacidades de los participantes, empleando
la predisposicién del estudiante para jugar y respetando unas reglas prefijadas para el correcto
funcionamiento del juego, aprenden de manera liadica y divertida [4].

Los objetivos pueden ser variados: trabajar ciertos contenidos, mejorar la cohesion del grupo,
practicar ciertas competencias, etc. [5].
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El pilar del juego de escape son las actividades que deberan ser disefiadas considerando la edad,
habilidad e intereses del alumnado participante.

Existen cuatro posibles momentos en los que temporalizar estos juegos: al inicio de la unidad
para detectar conocimientos previos, durante la unidad para consolidar conocimientos o introducir
nuevos relacionados con los anteriores, al final de la unidad para repasar o fuera de la unidad como
actividad, por ejemplo, al finalizar el trimestre o el curso [6].

Los recursos para considerar son: el espacio a utilizar, si contaremos con una persona de apoyo,
si se programa para una sesion o més y qué materiales podemos o queremos emplear. Planteado el
marco conceptual de los términos protagonistas de este estudio, a continuacion, presentamos diez
argumentos para usar juegos de escape en el aula [7].

» Fomenta la actividad.

» Admite cualquier contenido.

= Promueve el trabajo en equipo.

» Desarrolla la habilidad de resolucién de problemas.
» Mejora la comunicacion verbal.

» Favorece la perseverancia.

» Construye pensamiento deductivo.

» Implica trabajar bajo presion.

» El alumnado dirige el aprendizaje.

= Garantiza la diversion.

En conclusion, el estudiante es un activo organico, su aprendizaje es el principal protagonista,
no se le transfiere conocimiento, sino que este es provocado en él gracias a la dinAmica del juego,
logrando cambios individuales en su experiencia [8]. El aprendizaje es un ingrediente sorpresa, un
invitado de lujo al sistema gamificado [4].

3. Resultados

La consideracion de los juegos y la gamificacion y su introduccion en las aulas, resulta en man-
tener una actitud sobre el juego para que el alumnado aprenda, emprenda y mantenga actitudes y
comportamientos que les permitan desarrollar competencias para solucionar aquellos problemas o
retos que se pueden encontrar en entornos ajenos a dicho entorno académico.

En ocasiones se subestima el proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por el juego, consi-
derandolo una estrategia poco adecuada para la adquisicion de competencias y el trabajo de los
contenidos. Sin embargo, después del anélisis planteado, podemos afirmar que no es solo una ma-
nera de comunicarse y ensefiar, sino un instrumento de exploracién que debe ser implementado y
fomentado en el &mbito educativo.
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Enfocdndonos en concreto en los juegos de escape, el docente tiene un rol secundario de orienta-
dor que recibe una informacion muy valiosa para conocer a sus discentes a través de la observacion:
como toman decisiones, como llegan a un consenso, como persuaden al resto para defender su hi-
potesis, como deciden las tareas que asumen, como observan y analizan previamente antes de
emprender una accion y, en definitiva, como interactian, como se relacionan y como se comunican
con sus compafieros. Si bien es cierto, disefiar un juego de escape requiere mucho trabajo previo,
por lo que no es una actividad que se pueda programar en el aula de manera recurrente y habi-
tual. No obstante, la metodologia que subyace en esta tipologia de juego tiene una estructura muy
completa y significativa para el aprendizaje y el desarrollo personal del alumnado.
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Aprendizaje movil

Edith Elizabeth Luna Villanueva, Cecilia Carabajal
Argentina

1. Resumen

Frente a la necesidad de aplicar la modalidad remota de emergencia por la pandemia del COVID-
19, se recurri6 a diferentes entornos virtuales de aprendizaje. Sin embargo, las limitaciones y
restricciones de accesibilidad y conectividad en contextos como el de la Escuela Secundaria Rural
N° 11 de Los Angeles, Capayan, Catamarca, Argentina, redujeron las opciones a una: los grupos
de WhatsApp, inicialmente por curso, luego por materia, como medios y espacios comunes, en pos
del sostén de la continuidad pedagodgica. Y en este marco particular, el campo de la formacién en
la Practica Profesional debid repensarse y reconfigurarse [1]. Esta presentaciéon describe la dltima
parte del proceso de formacién de los practicantes de la asignatura “Practica Docente y Residencia:
nivel secundario y modalidades” de la carrera del Profesorado en inglés del Instituto de Ensefianza
Superior "Sebastian Corpacci”. Estudia cuanti- cualitativamente el periodo de practicas docentes
mediadas por la aplicacién de mensajeria, con el propoésito de retroalimentar la practica profesional
de los practicantes, potenciar el uso de la aplicaciéon con fines didactico-pedagogicos, y optimizar
los procesos de aprendizaje tanto de practicantes como de los destinatarios finales, los alumnos de
la Escuela N° 11.

Palabras clave: escuela rural, pandemia, practicantes, WhatsApp, inglés

2. Materiales y métodos

Este es un estudio de tipo descriptivo que trata cuanti- cualitativamente el denominado “Perio-
do de préacticas docentes” del grupo de practicantes de la cohorte 2020, actividad que forma parte
de la asignatura “Practica Docente y Residencia: nivel secundario y modalidades (PDR2)” de la
carrera del Profesorado en inglés del Instituto de Ensefianza Superior "Sebastian Corpacci”. El
periodo estudiado comprende lo realizado durante el afio 2021, cuando la poblacién de estudio (los
practicantes) se hizo cargo de clases en cursos- sin “aulas” sin espacio ni tiempo compartido [2]-
de la Escuela Secundaria Rural N° 11 de Los Angeles, Capayan, Catamarca, Argentina, a través
de WhatsApp, en vista a la modalidad de educacién remota de emergencia que contintia hasta el
momento.

Se tomaron como instrumentos para la investigacion a) diferentes registros de interaccion en los
grupos de WhatsApp de la catedra PDR2 y de los cursos que cada practicante tomara a su cargo;
b) el conjunto de documentos elaborados para las clases [3] : las propuestas disefiadas en formato
de secuencias didacticas [4] las bitacoras (narrativas pedagoégico-reflexivas de los practicantes) y
portfolios.

Se analizaron: a) cantidad, calidad y aplicabilidad de los recursos producidos por los practicantes
en base a la rabrica empleada por la catedra; b) la relaciéon entre actividades de ensefianza y
aprendizaje y la interaccion entre practicantes y alumnos en WhatsApp; c) rendimiento académico
de los alumnos y de los practicantes.
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3. Resultados

Respecto de la cantidad, calidad y aplicabilidad de los recursos producidos por los practicantes
en base a la ribrica empleada por la citedra, se destaca que:

» se produjo un minimo de una cartilla, por curso, por semana de dictado, compartida en
formato de pdf;

» las cartillas incluian explicacién de temas y consignas, combinando textos escritos, actividades
disefiadas por los practicantes con pdf con imagenes (sea complementarias, paginas de libro
escaneadas) y audiovisuales (sea video creados o tomados de YouTube);

= y se desestimo6 el empleo inicialmente propuesto de actividades interactivas, por las propias
limitaciones de conectividad.

En lo que refiere a la relacion entre actividades de ensefianza y aprendizaje y la interaccion
entre practicantes y alumnos en WhatsApp, se presenta que

» las cartillas eran acompanadas de audios de los practicantes parafraseando las explicaciones
o consignas;

= el material didactico debia enviarse en determinado horario y frecuencia, resultante de los
comentarios sobre accesibilidad y conectividad limitada de los alumnos en su conjunto;

= el material didactico debia enviarse en determinado horario y frecuencia, resultante de los
comentarios sobre accesibilidad y conectividad limitada de los alumnos en su conjunto;

= la interaccion oscil6 entre monoldgica (cuando se realizaban las publicaciones del material
de la clase) y dialdgica (con aclaracion de dudas y devolucion formativa -cualitativa de los
trabajos recibidos) con el grupo en su conjunto;

= la interacci6n dialdgica preferida por los alumnos era por privado, pero por sugerencia de
los docentes formadores (profesora de précticas y docente del curso), las devoluciones se
realizaron de modo publico en los grupos correspondientes; y

= la tarea de seguimiento de las resoluciones de las actividades, de apoyo, de acompafiamien-
to y de guia fue permanente, tanto como respuesta como incentivo a la realizacién de las
actividades.

En lo relativo al rendimiento académico de los alumnos y los practicantes, se advierte que

» la cantidad de los alumnos miembros de los grupos y su participacién aumentd respecto del
periodo previo a las précticas;

= los objetivos propuestos para la asignatura escolar fueron alcanzados por parte de la totalidad
de los alumnos de los diferentes grupos;

» todos los practicantes culminaron exitosamente el periodo de précticas, y manifestaron ha-
berse fortalecido de la experiencia.
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Movimiento Maker

Nelson Enriqgue Molano Sanchez
Colombia

1. Resumen

Vivimos en un mundo en constante evoluciéon el cual obliga no solo a pensar en otras formas
de aprender sino también de ensefiar. En este contexto, necesitamos desde la academia habilitar
nuevas metodologias que brinden a los estudiantes la posibilidad de desarrollar las competencias
que demanda estos nuevos tiempos. Competencias que le permitan desarrollar la creatividad y la
innovacion, habilidades tan necesarias en un mundo cada vez mas demandante.

En este sentido, han surgido en los tltimos afios metodologias como la educacién Maker la cual
se enfoca en la construcciéon del aprendizaje basada en el desarrollo de objetos y proyectos los
cuales potencian y transforman los entornos de ensefianza-aprendizaje.

Por lo anterior, la presente charla denominada: Aprendizaje Maker como posibilidad para la
creacion de ambientes significativos de aprendizaje, busca generar una reflexién en torno a cémo
estas nuevas metodologias pueden despertar el interés por el aprendizaje y propiciar elementos
para el desarrollo del pensamiento creativo.

Palabras clave: educacion, Maker, aprendizaje significativo, experiencia

2. Materiales y métodos

Durante la coordinacién de las actividades académicas desarrolladas en el Centro de Innovacién
Saber Digital los docentes de la Secretaria de Educacién de Bogotd vivieron experiencias
inmersivas de formacién las cuales involucraron recursos y materiales como realidad virtual
roboticas, electronica, entre otras.

3. Resultados

La charla sobre movimiento Maker se centrara en la experiencia desarrollada en la Secretaria
de Educacion de Bogota en el marco de la Coordinaciéon durante los afios 2018 y 2019 del Centro
de Innovacién Saber Digital en donde docentes de los colegios publicos del distrito experimentaron
diferentes metodologias de aprendizaje, entre ellas el aprendizaje Maker.
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1. Resumen

En el contexto educativo, evaluar es emitir un juicio ounaopinion razonada sobre los cono-
cimientos que ha adquirido un estudiante o sobre el grado de desarrollo que ha alcanzado en un
ambito de competencia; un juicio orientado a la mejora y al crecimiento individual y colectivo. El
arma mas poderosa con la que contamos para formarnos ese juicio en relacién con los aprendizajes
de los estudiantes es la evidencia; solo si basamos nuestras valoraciones en evidencias podremos
ser objetivos, justos y equitativos en la valoracién.

Las TIC no pueden emitir el juicio por nosotros, pero son herramientas atractivas y versatiles
gue nos ayudan a innovar en cuanto al tipo de evidencias y el tipo de actividades, en cuanto a
la atencion a la diversidad, en cuanto a los espacios donde puede desarrollarse la evaluacion y en
cuanto a los agentes que participan.

El presente trabajo desarrolla el uso de aplicaciones de texto, audio, video, imagen, videojuegos y
seguimiento para abrir un universo de posibilidades en el disefio procesos de evaluacion novedosos
y aporta algunos ejemplos basados en experiencias exitosas en el aula. También presenta las
limitaciones de estas herramientas y los aspectos que los docentes deben cuidar.

Palabras clave: TIC, evaluacion del alumno, evidencias digitales

2. Materiales y métodos

A partir de la revision de la literatura y de experiencias desarrolladas en distintos contextos, se
describen los usos de las TIC para la evaluacion de aprendizajes, se ejemplifican sus aplicaciones
y se plantean sus limitaciones como aspectos que los docentes deben cuidar al evaluar usando
herramientas digitales.
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