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Proceso de investigacion Ambientes Virtuales de Aprendizaje. Actividades

diseiadas bajo un modelo de corte conductista

1. INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, se constituyen en uno de los
sistemas tecnolégicos de mayor incidencia en la transformaciéon de la cultura
contemporanea debido a que permea la mayor parte de las actividades humanas.
En particular, en las instituciones educativas el uso de la informatica y en especial
el Internet en los espacios de formacion ha ganado terreno, y se ha constituido en
una oportunidad para el mejoramiento de los procesos pedagogicos vy

comunicativos.

En estos momentos la educacién en tecnologia y la informatica se configura como
herramienta clave para el desarrollo de proyectos y actividades tales como
procesos de busqueda de informacién, simulacién, disefio asistido por
computador, manufactura, representacion grafica y comunicacién de ideas. Este
documento pretende comparar dos ambientes virtuales de aprendizaje disefiados
bajo modelos pedagdgicos diferentes(Cognitivo y Conductual), revisar las ventajas
y desventajas de cada uno de ellos en especial de las actividades pedagogicas
que se pueden proponer en cada uno de los escenarios; al final se incluyen
recomendaciones por parte del autor que de alguna manera permiten comprobar

las hipotesis planteadas al inicio del estudio de investigacion.



2. MARCO CONCEPTUAL

Para iniciar con el desarrollo de este documento se hace necesario precisar los

siguientes elementos conceptuales:

2.1. ¢Qué son actividades?

Son el conjunto de acciones que se llevan a cabo para cumplir ciertas metas u
objetivos, el objetivo lleva en su enunciado la obligacion de actuar, de obrar. Esta
actuacion sera posible tras la adquisicion de los contenidos lo cual se logra

mediante ciertas actividades. (Fernandez - Zarramona)

Las actividades se pueden referir al profesor o al alumno y estas son realizadas
colectiva o individualmente. Las actividades colectivas se podran clasificar segun
el volumen del grupo en: actividades de micro grupo hasta un maximo de 9

alumnos, de grupo medio (9-40) y de gran grupo (mas de 40).

“En general se puede afirmar que la didactica moderna se preocupa por mantener
al alumno en constante actividad, consciente de que éste es el unico modo de
conseguir un aprendizaje eficaz”. (Fernandez - Zarramona). La actividad no se
debe entender sélo en sentido fisico sino también, y preferentemente, mental. Esta
es la diferencia fundamental respecto a la denominada escuela antigua donde el
profesor llevaba casi la totalidad de las iniciativas didacticas, limitandose el alumno

a escuchar, imitar y reproducir.

2.2. ¢Qué es aprendizaje?

No es facil establecer una definicion pues la literatura sobre el tema presenta
numerosas acepciones de este concepto. Sin embargo se puede definir como “Un

cambio relativamente permanente en el comportamiento que refleja una



adquisicién de conocimientos o habilidades adquiridas mediante la relacion del
sujeto con su entorno fisico y/o social y que se consigue a través de la
experiencia”. De las distintas visiones que existen sobre lo que es aprendizaje y de
cdmo se aprende, surgen diferentes modelos pedagdgicos que intentan dar una

respuesta a la pregunta de ; Como aprendemos?

En este documento se abordaran dos grandes modelos pedagdgicos, que aunque
antagoénicos, han sido los que han tenido mayor influencia en las practicas
educativas y en el modo de hacer y pensar la escuela y la educacion durante

varias décadas. Hago referencia al Modelo Conductista y Cognitivista.

El aprendizaje se considera como un proceso de adquisicion de conocimientos,
habilidades, actitudes o valores, a través del estudio, la experiencia o la

ensefnanza.

Existen diversas teorias del aprendizaje, cada una de ellas analiza desde una

mirada particular este proceso.

Los psicologos conductistas describen el aprendizaje en funciéon de los cambios
observables en la conducta de un individuo. El proceso fundamental del
aprendizaje es la imitacidon, es decir la repeticion de un proceso observado. La
imitacion toma tiempo (atencion al detalle), espacio (un sitio para aprender),

habilidades (o practica) y otros recursos.

Daniel Goleman (1998) propone un modelo de aprendizaje basandose en la
distincion de las habilidades puramente cognitivas y las aptitudes personales y
sociales. Goleman sugiere que las habilidades puramente cognitivas tienen su
base en la neocorteza cerebral. En cambio, las aptitudes personales y sociales
estan ademas relacionadas con otras zonas del cerebro, en particular con la
amigdala, los I6bulos prefrontales y el «centro ejecutivo del cerebro». De acuerdo
con esto, Goleman explica que el aprendizaje basado en las reacciones
emocionales ademas de ser parte integral del proceso de aprendizaje, sélo puede


http://es.wikipedia.org/wiki/Daniel_Goleman

adquirirse mediante situaciones relacionadas con las experiencias emotivas de los
individuos. De ahi que considere que el aprendizaje de las actividades humanas
debe integrarse plenamente con la vida cotidiana para ser efectiva. Del mismo
modo, asi como el aprendizaje tradicional requiere cambios de conducta, se
espera que el aprendizaje emocional implique cambios en las reacciones
fisiologicas, subjetivas y conductuales relacionadas con las emociones del
individuo a determinadas condiciones del entorno. Goleman llama a éste un nuevo

modelo de aprendizaje.

Por otro lado el constructivismo define el aprendizaje como un proceso en el cual
el estudiante construye activamente nuevas ideas o conceptos basados en
conocimientos presentes y pasados. En otras palabras, "el aprendizaje se forma
construyendo nuestros propios conocimientos desde nuestras propias
experiencias" (Ormrod, J. E., Educational Psychology: Developing Learners,
Fourth solucién de problemas reales o simulaciones, normalmente en colaboracién
con otros alumnos). Esta colaboracion también se conoce como proceso social de

construcciéon del conocimiento.

Jean Piaget hace notar que la capacidad cognitiva y la inteligencia se encuentran
estrechamente ligadas al medio social y fisico. Asi considera Piaget que los dos
procesos que caracterizan a la evolucion y adaptacion del psiquismo humano son
los de la asimilacion y acomodacion. Ambas son capacidades innatas que por
factores genéticos se van desplegando ante determinados estimulos en muy

determinadas etapas o estadios del desarrollo.

Ausubel considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser presentado
como opuesto al aprendizaje por exposicidon (recepcion), ya que éste puede ser
igual de eficaz, si se cumplen unas caracteristicas. Asi, el aprendizaje escolar
puede darse por recepcion o por descubrimiento, como estrategia de ensefianza, y
puede lograr un aprendizaje significativo o memoristico y repetitivo. De acuerdo al

aprendizaje significativo, los nuevos conocimientos se incorporan en forma



sustantiva en la estructura cognitiva del alumno. Esto se logra cuando el
estudiante relaciona los nuevos conocimientos con los anteriormente adquiridos;
pero también es necesario que el alumno se interese por aprender lo que se le

esta mostrando.

2.3. ¢Qué son actividades pedagogicas?

Las actividades pedagogicas son acciones planeadas por los docentes y
desarrolladas por los estudiantes que integran contenidos de una manera
estructurada con el fin de desarrollar conocimientos, destrezas y habilidades

mediante un proceso de aplicacion y practica y no de repeticidon 0 memorizacion.

Las actividades deben planearse con tiempos especificos y atendiendo a

cronogramas preestablecidos por el docente.

Las actividades pedagodgicas constituyen un medio para llevar a cabo un fin, no

son un fin en si misma.

2.4. ¢Qué son las estrategias?

Son acciones flexibles, adecuadas a las diversas realidades y circunstancias del

proceso de ensefianza aprendizaje.

2.5. ¢Qué son las estrategias metodologicas?

Las estrategias metodolégicas comprenden un conjunto de procedimientos,
meétodos y técnicas que plantea el docente para que el estudiante construya sus
aprendizajes de manera autonoma. El rol del maestro es brindar la ayuda precisa
y adecuada, para ello se debe tener en cuenta el uso flexible de varios recursos

didacticos.

Las estrategias metodoldgicas para la ensefianza y el aprendizaje se refieren al



conjunto de decisiones en relacion al método didactico, las técnicas, el modelo
didactico y los materiales educativos que se emplean con el fin de propiciar
experiencias que promuevan el aprendizaje de los estudiantes de acuerdo a los

objetivos previstos.

Las estrategias metodolégicas que se disefien para alcanzar los objetivos
propuestos dentro de un ambiente de ensefianza - aprendizaje es lo que
comunmente se llama actividad pedagdgica. Dentro del concepto de actividades
de puede decir que hay de dos tipos, activas y pasivas y deben centrarse mas en

el "hacer", es decir en lo practico" que en el "decir", (tedrico).

2.6. Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Se entiende por ambiente virtual de aprendizaje al espacio fisico donde las nuevas
tecnologias tales como los sistemas Satelitales, el Internet, los multimedia, y la
television interactiva entre otros, se han potencializado rebasando al entorno
escolar tradicional que favorece al conocimiento y a la apropiacién de contenidos,
experiencias y procesos pedagoégico-comunicacionales. Estan conformados por el
espacio, el estudiante, el asesor, los contenidos educativos, la evaluacion y los

medios de informacién y comunicacion.

La UNESCO (1998) en su informe mundial de la educacion, seiala que los
Ambientes Virtuales de aprendizaje constituyen una forma totalmente nueva de
Tecnologia Educativa y ofrece una compleja serie de oportunidades y tareas a las
instituciones de ensefianza de todo el mundo, el entorno de aprendizaje virtual lo
define como un programa informatico interactivo de caracter pedagogico que
posee una capacidad de comunicacién integrada, es decir, que esta asociado a

Nuevas Tecnologias.



2.6.1. ;Como se logran incorporar las TIC en los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje?

Es importante, en este punto del documento establecer la relacion entre los AVA 'y
las TIC. Las TIC son una categoria mas grande, son todos los medios
desarrollados a partir de la informatica y que permiten la comunicacién e
interaccién con fines educativos; de manera sincronica o asincronica; de forma
individual o colectiva; que utilizan herramientas informaticas como principales
medios de comunicacién e interaccion entre los sujetos de la educacion y; que

permiten acceder a recursos y servicios desde lugares geograficamente distantes.

En este sentido, los AVA pueden considerarse como una categoria dentro de la
variedad de las TIC pues no solo dependen de tecnologia digital, sino que hace
falta el disefio pedagdgico y comunicativo, asi como las relaciones que se dan

entre maestros — estudiantes y cada uno con sus pares.

Las actividades para AVA’'s se presentan como elementos que propician un
aprendizaje en los individuos, se basan en el desarrollo de contenidos, unidades
tematicas focalizadas casi siempre en centros de interés o contenidos especificos.
Las actividades que se disefien en los Ambientes deben estar estructuradas de
una manera ordenada, sencilla, significativa para el estudiante, deben ir de lo
simple a lo complejo y ademas deben poseer elementos motivadores que permitan

generar un aprendizaje.

Las actividades pedagogicas para AVA's exigen situaciones educativas en donde
se propicie el contacto directo, el intercambio de conocimiento, y la participacion

de los miembros del grupo independientemente de la distancia.

Las actividades que se disefian dentro del AVA deben mantener la calidad y el
dinamismo de los contenidos, ademas debe permitir el desarrollo de competencias



comunicativas, propositivas y argumentativas, las actividades crean los tejidos y

permiten el intercambio de experiencias y conocimientos.

En una AVA las actividades de aprendizaje juegan un rol importante. Se trata de
propiciar practicas individuales y ejercicios colectivos mediante tareas puntuales
orientadas a proporcionar al estudiante una serie de técnicas y contribuir a
desarrollar sus estrategias de aprendizaje que le permitan utilizar 6ptimamente la
investigacion y sus capacidades de estudio durante el desarrollo de su
aprendizaje. En estos Ambientes los aspectos relacionados con la forma de
ensenar y de aprender constituyen un desafio para los maestros y aprendices,
dado que la comunicacién se encuentra mediada por herramientas tecnolégicas y
es normalmente el estudiante quien se encarga del objeto de la comunicacion
(Vargas, 2006), lo que no sucede en los ambientes de aprendizaje presenciales,

en donde regularmente es el maestro quien determina como y qué comunicar.

En los AVA se pueden tener una variedad de apoyos digitales como los
hipertextos, o el uso del computador para fortalecer el curriculo basico o como
proyecto de aprendizaje colaborativo, y la disposicion de herramientas de
interacciéon comunicativa como los wiki, los blogs, el e-mail, los Chat y los foros de
discusién entre otras, y, herramientas de acceso a informacion como la Web, los
buscadores, los directorios, las bases de datos. Sin embargo, todos esos recursos
s6lo configuran un AVA que ha sido disefiado pedagdgicamente, es decir, no se
trata simplemente de un curso en el que esta publicos unos materiales, o de
acceso a e-mail o a bases de datos, un AVA incluye las actividades debidamente
planeadas (el andamiaje) que el profesor disefa para que los estudiantes
aprendan y por esa via, para que los mismos profesores (ojala acomparnados por

profesores expertos) también aprendan acerca de su propio que hacer educativo

Las Nuevas Tecnologias permiten entonces diferentes formas de lectura no
lineales en donde el sujeto va creando y desarrollando los contenidos en funcion

de sus intereses frente al objeto de estudio lo que le obliga a desarrollar
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habilidades del pensamiento distintas ya que requiere apropiarse del conocimiento
para aplicarlo a su practica cotidiana. Los contenidos que se revisan de manera
individual, generan actividades colaborativas para la comprensién y resignificacion
de saberes propiciando actividades de busqueda e investigacion a favor de la

profundizacion de los temas revisados.

Como punto final se puede afirmar que necesariamente las actividades de una
AVA, deben estar centradas en las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion, deben usar la variedad de recursos que ellas ofrecen como
multimedia, videos, talleres interactivos, formatos en linea y demas elementos que
permitan tener un abanico de opciones a la hora de trabajar y que ademas genere

motivacion por los contenidos que se encuentran inmersos dentro del AVA.

2.7. ¢Qué tipos de actividades pedagdgicas existen-
Modelos Educativos?

A continuacion se hara una caracterizacion de diferentes modelos pedagodgicos
existentes para determinar la pertinencia y relevancia de cada uno de ellos en el

diseno de las actividades educativas para Ambientes Virtuales de Aprendizaje.

2.7.1. Modelo Conductista

La mayor influencia ejercida en el campo educativo esta dada por Skinner,

formulador del condicionamiento operante y de la ensefanza programada.

El modelo conductista ampliamente empleado en la ensefianza esta basado en un
cuerpo doctrinal llamado conductismo que tiene como objetivo fundamental la

evolucion del usuario en lo que a una conducta operativa se refiere.

El condicionamiento es simplemente cierto tipo de secuencia de estimulos y

11



respuestas, que da como resultado un cambio duradero de la conducta o un
aumento de las probabilidades de que se emita una respuesta determinada
(Bigge, 1976), en los procesos de condicionamiento operante una respuesta
queda fortalecida o debilitada debido a la presencia o retirada de determinadas

consecuencias.

Si queda fortalecida, los procesos reciben el nombre de reforzamiento positivo o
negativo; si queda debilitada, los procesos reciben los nombres de castigo por
representacion y/o retirada. Por lo tanto las actividades estan basadas
fundamentalmente en el principio de una emisién controlada de estimulos de
diversa naturaleza. Cuando se trata de evaluar el grado de conocimiento adquirido
se efectua un analisis posterior de las respuestas emitidas. Dicho modelo ha sido

y sigue siendo utilizado en numerosos medios educativos e instructivos.

Skinner consiguié disefiar diversas conductas mediante unos pasos, aplicables
tanto al aprendizaje motor como a cualquier comportamiento, configurando un

meétodo, que se explica a continuacion:

« Para el desarrollo de las actividades se debe especificar claramente cual es
el comportamiento final que se desea implantar, en nuestro caso sera lo

que se desea obtener al final del ambiente de aprendizaje.

« Ademas se debe identificar la secuencia de movimientos que el estudiante

debe ejecutar para llegar gradualmente al comportamiento final deseado.

« Aplicar el refuerzo toda vez que el estudiante ejecute movimientos en

direccion del comportamiento deseado, y solamente en ese caso.

« Una vez implantado el comportamiento recompensar de cuando en cuando

y no siempre que se ejecute la accion deseada.

Las primeras utilizaciones del computador en la educacion se basan en la
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ensefanza programada de Skinner, que consiste en la presentacion secuencial de
preguntas y en la sancién correspondiente de las respuestas de los alumnos. Tal y
como apuntan Araujo y Chadwick (1998), cada paso capacita al sujeto para
abordar el siguiente, lo que implica que el material debe elaborarse en pequefias
etapas permitiendo asi numerosas respuestas que deben ser convenientemente
reforzadas. La secuencia del material sera lineal. A este tipo de materiales
disefiados dentro de este modelo se le denominan CAl (Computer Assisted
Instruction) y se encuentran los sistemas tutoriales y los sistemas de ejercitacion y
practica. En este tipo de material predomina el aprendizaje via transmision del
conocimiento, desde quien sabe hacia quien lo desea aprender y donde el
disenador conduce al aprendiz a través de las actividades secuenciales. El rol del
alumno es asimilar el maximo de lo que se le transmite.En un sistema de
ejercitacion y practica deben conjugarse tres condiciones: cantidad de ejercicios,
variedad en los formatos con que se presentan y retro-informacién que reoriente

con luz indirecta la accion del aprendiz.

Otros factores importantes en los sistemas de ejercitacion y practica son los
sistemas de motivacién y de refuerzo. Como de lo que se trata es que el aprendiz
logre destreza en lo que esta practicando, y esto no se logra sino con amplia y
variada ejercitacion, es importante crear un gancho dentro del programa que
promueva que el usuario haga una cantidad significativa de ejercicios que estén
resueltos bien y sin ayuda. La competencia puede ser un motivador efectivo
(competencia contra otros estudiantes, contra el computador, contra uno mismo, o
contra el reloj). La variedad de despliegues de pantalla también es motivante, asi
como la fijacidén de metas y el suministro de recompensas relacionados (p.e€j., baila
un muneco si logra tantos puntos, entra en la galeria de la fama si ...). También
cabe administrar castigos (p.ej. pierde puntaje) asociados a comportamientos no

deseados (ensayo y error, demora en responder...).

Una clase particular de sistemas de ejercitacion y practica son los "tutoriales por

13



defecto", en los que como desenlace de la etapa de retro-informacién, cuando el
desempeno es defectuoso, el usuario recibe instruccion supletoria de las
deficiencias detectadas. También cabe en esta clase de sistema hibrido dar la

oportunidad al usuario de elegir cuando y qué instruccion supletoria recibir.

Otra variedad importante son los sistemas de "sobre-ejercitacion por defecto”, en
los que el computador mantiene un perfil-diagndstico de las habilidades que ha
logrado el usuario y de las que no y, a partir de esto, le propone mas ejercicios
sobre las areas en que muestra mayores dificultades y las reorienta con variados

grados de apoyo.

Los sistemas de ejercitacion y practica comparten con los tutoriales la limitacién ya
planteada en cuanto al tipo de aprendizajes que apoyan. Sin embargo, juegan un
papel muy importante en el logro de habilidades y destrezas, sean éstas
intelectuales o motoras, en las que la ejercitacion y reorientacion son

fundamentales.

2.7.2. Modelo Cognitivo

Otra gran corriente de pensamiento pedagdégico que estudia el aprendizaje es la
cognitiva en la que se incluye, con Swenson (1987), a autores como Montessori, el
grupo que se denomind "movimiento de la Gestalt", Piaget (1975, 1978, 1983), y
Ausubel (1976).

La palabra cogniciéon implica un area vagamente definida que abarca todo el
complicado sistema de las capacidades mentales del ser humano, centrandose en
la percepcion, atencién, aprendizaje y memoria; en la comunicacion vy

comprension del conocimiento asi como en el razonamiento.
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El enfoque cognitivo presenta cinco principios fundamentales:

1. Las caracteristicas perceptivas del problema presentado son condiciones

importantes del aprendizaje.

2. La organizacién del conocimiento debe ser una preocupacion primordial del

docente.

3. El aprendizaje unido a la comprensién es mas duradero,

4. El feedback cognitivo subraya la correcta adquisicién de conocimientos y

corrige un aprendizaje defectuoso.

5. La fijacion de objetivos supone una fuerte motivacion para aprender.

Este enfoque también denominado desarrollista, tiene como meta educativa que
cada individuo acceda, progresiva y secuencialmente, a la etapa de desarrollo
intelectual, de acuerdo con las necesidades y condiciones de cada uno. Los
fundamentos tedricos del modelo cognitivo se originaron en las ideas de la
Psicologia Genética de Jean Piaget. Teniendo como referencia el anterior
concepto, se estima que los seres humanos utilizan procesos cognitivos que son
diferentes en los nifios y en los adultos. De igual manera, se explica el aprendizaje
como una manifestacion de los procesos cognoscitivos ocurridos durante el

aprendizaje.

En el modelo cognitivo el rol del profesor/a esta dirigido a tener en cuenta el nivel
de desarrollo y el proceso cognitivo de los alumnos. El profesor/a debe orientar a
los estudiantes a desarrollar aprendizajes por recepcion significativa y a participar
en actividades exploratorias, que puedan ser usadas posteriormente en formas de

pensar independiente.

El aprendizaje se considera como modificaciones sucesivas de las estructuras
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cognitivas que son causa de la conducta del hombre, a diferencia del conductismo
gue se orienta al cambio directo de la conducta. Un campo interesante e innovador
del anterior concepto es el énfasis que se le ha concedido al analisis de los

procesos de desarrollo cognitivo.

En el modelo cognitivo lo importante no es el resultado del proceso de aprendizaje
en términos de comportamientos logrados y demostrados, sino los indicadores
cualitativos que permiten inferir acerca de las estructuras de conocimientos y los

procesos mentales que las generan.

Para Piaget el pensamiento es la base en que se asienta el aprendizaje. El
aprendizaje consiste en el conjunto de mecanismos que el organismo pone en

movimiento para adaptarse al medio ambiente.

Piaget afirma que el aprendizaje se efectia mediante dos movimientos

simultaneos, pero de sentido contrario: "la asimilacién y la acomodacion”.

En la asimilacidn, el estudiante explora el ambiente y toma partes de éste, las
cuales transforma e incorpora a si mismo. Para ello, la mente tiene esquemas de
asimilacion: acciones previamente realizadas, conceptos previamente aprendidos

que configuran esquemas mentales que permiten asimilar nuevos conceptos.

Por la acomodacion se entiende el proceso mediante el cual el estudiante
transforma su propia estructura para adecuarse a la naturaleza de los objetos que
seran aprendidos. En este proceso, la mente acepta las imposiciones de la

realidad.

Aunque piaget no fue partidario del aprendizaje y la instruccion por computador, se
puede pensar en software como Inspiration y CmapTools disefiados
especialmente para la elaboracion de esquemas de representacion como los
mapas conceptuales y los mapas mentales. Estos instrumentos didacticos facilitan

la aprehension de los contenidos mas relevantes de cualquier tema, ademas de
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aplicar habilidades cognitivas como la sintesis, analisis, jerarquizacion,

clasificacion, asimilacion y comprension.
2.7.3. Tipologia del aprendizaje segun Gagné

En su teoria, aprendizaje e instruccion se convierten en dos dimensiones de una
misma teoria, puesto que ambos se deben estudiar conjuntamente. En sus inicios
Gagné tiene un enfoque cercano al conductismo y poco a poco se situé dentro del

cognitivismo incorporando asi elementos de otras teorias.

Segun su teoria para realizar un material instructivo los pasos a seguir son los

siguientes:

« |dentificar el tipo de resultado que se espera de la tarea que va a llevar a
cabo el sujeto (lo que viene a llamarse "analisis de la tarea"). Ello
posibilitaria descubrir qué condiciones internas son precisas y qué

condiciones externas son convenientes.

« Una vez determinado el resultado que se desea alcanzar hay que identificar
los componentes procesuales de la tarea, es decir, los requisitos previos, de

manera que sirvan de apoyo al nuevo aprendizaje.

Las aportaciones de Gagné supusieron una alternativa al modelo conductista para
el disefio de programas, centrandose mas en los procesos de aprendizaje. Sus

dos contribuciones mas importantes son segun Gros (1997):

- Sobre el tipo de motivacion (los refuerzos). Considerar en un programa el
refuerzo como motivacion intrinseca (recordemos que en un programa conductista
el refuerzo es externo). Por ello, el feedback es informativo, que no sancionador,

con el objeto de orientar sobre futuras respuestas.
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- El modelo cognitivo de Gagné es muy importante en el disefio de software
educativo para la formacion. Su teoria ha servido como base para disefiar un
modelo de formacién en los cursos de desarrollo de programas educativos. En
este sentido, la ventaja de su teoria es que proporciona pautas muy concretas y

especificas de facil aplicacion.

Gagné considera que las actividades que se disefien dentro de un ambiente de
ensefanza - aprendizaje deben cumplir al menos diez funciones para que se

origine en el un verdadero aprendizaje, Estas funciones son las siguientes:

« Las actividades deben estimular la atenciéon y motivar al estudiante.

« El ambiente debe dar informacién a los alumnos sobre los resultados de los

aprendizajes esperados (los objetivos).

o Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas,

esenciales y relevantes.

« Se debe hacer una presentacion inicial del material a aprender.

« Las actividades deben guiar y estructurar el trabajo del alumno.

« Incentivar la respuesta.

« Dentro de las actividades se debe proporcionar un feedback o

realimentacion.

« Promover la generalizacién del aprendizaje.

« Facilitar el recuerdo.

« Evaluar la realizacion.
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La teoria de Gagné insiste en la primacia del aprendizaje cognitivo, por su
aplicabilidad a la ensefianza, por ofrecer esquemas formales que pueden servir no

soOlo para orientar la practicos sino también para guiar la investigacion.

2.7.4. El Constructivismo

En este modelo pedagdgico las actividades educativas deben estar pensadas no
sblo desde el punto de vista de satisfacer las condiciones para un aprendizaje
significativo, sino también desde su potencialidad para satisfacer entre los
estudiantes futuros intereses que, sin duda, seran distintos en funcién de la
historia educativa de cada alumno y del contexto sociofamiliar en que se

desenvuelva."
Estas son algunas de las caracteristicas de este modelo:
1. Es preciso Partir del nivel de desarrollo del estudiante.
2. Hace falta asegurar la construccion de aprendizajes significativos.

3. La intervencidon Educativa debe tener como objetivo prioritario el posibilitar
que los alumnos realicen aprendizajes significativos por si solos, es decir,

gue sean capaces de aprender a aprender "

4. "Aprender significativamente supone modificar los esquemas de

conocimiento que el estudiante posee."

5. "El aprendizaje significativo supone una intensa actividad por parte del

estudiante."

Papert, creador del lenguaje LOGO propone un cambio sustancial en la escuela:

una cambio en los objetivos escolares acorde con el elemento innovador que
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supone el computador.

Como dice Papert, un lenguaje sinténico es aquel que no hay que aprender, que
uno esta sintonizado con sus instrucciones y que se puede usar naturalmente para
interactuar con un micromundo en donde los comandos sean aplicables. Este es el
caso de LOGO, el lenguaje que entiende la tortuga geométrica y cuyas
instrucciones permitan que la tortuga se mueva, deje trazo y aprenda
instrucciones. El estudiante se puede valer de el para que la tortuga cumpla
tareas(resuelva problemas) que son de interés para €l o que han sido propuestos

por el profesor.

Lo anterior es quizas la mas destacada diferencia entre los simuladores, juegos
educativos y los lenguajes sintonicos. Sélo en los ultimos se exige dar solucién
estructurada al problema en cuestién, es decir, una que conlleve divisién del
problema en subproblemas. El programa interpretador o el programa compilador
del lenguaje sinténico verifican que los procedimientos con que se especifica la
solucion y sus componentes mantienen una estructura arbérea que sea reflejo de

la solucion estructurada.

La principal utilidad de los lenguajes sintonicos, al menos de los dos que hemos
mencionado, es servir para el desarrollo de estrategias de pensamiento basadas
en el uso de heuristicas de solucion de problemas. Esto, de por si, es una gran

ganancia.

Sin embargo el uso del ordenador no debe limitarse al uso escolar tradicional,
relegando al alumno a un segundo plano. ElI computador deberia ser una
herramienta con la que el estudiante pueda llevar a cabo sus proyectos y sea tan

funcional como un lapiz. (Papert, 1987).

3. HIPOTESIS
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En este proceso investigativo se plantean tres hipétesis las cuales seran

verificadas en el desarrollo del ambiente de aprendizaje, estas son:

1. Las actividades disenadas dentro de un AVA orientadas por un modelo
pedagdgico de corte Conductista generan mayor aprendizaje en

comparacion con las disefiadas a partir de modelos cognitivos.

2. Con ninguna de las anteriores actividades se garantiza un aprendizaje en

su totalidad.

3. Las actividades de corte cognitivo propician un aprendizaje significativo en
contraste con las actividad de corte conductista que solo generan

aprendizajes memoristicos.

4. METODOLOGIA

Para comprobar las hipotesis planteadas dentro de la investigacion se realizé un
estudio cuasiexperimental teniendo en cuenta dos grupos cada uno de 8
estudiantes, que para este caso llamaremos el grupo control y el experimental
respectivamente. La metodologia utilizada comprendidé dos ambitos de accion:
diseio de la intervencion educativa e implementacién del Ambiente Virtual de

Aprendizaje.
4.1. Diseio de la intervencion educativa
4.1.1. Decisiones pedagogicas

Inicialmente y al pensar en los aspectos pedagdgicos se hace necesario disefar
un conjunto de actividades orientadas a generar un aprendizaje sobre la idea que

el estudiante tiene acerca del concepto de formacion. [“la formacion se refiere a la
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accion que emprendes de manera auténoma con el fin de adquirir el desarrollo
individual necesario para afrontar la realidad, llegar a la realizacion personal,
cualificar lo que tienes de humano, potenciar tu ser racional, autbnomo y solidario;
la formacion se convierte entonces en la mision de la educacion y la ensefianza,
pero es completamente diferente de estas.”] Investigacion Elementos
favorables para el diseio de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje.
Claudia Patricia Salazar. Dichas actividades seran estructuradas bajo el modelo
pedagodgico conductista. Con las actividades propuestas se espera que el
estudiante pueda enunciar e identificar el concepto de formacién y sus

componentes.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, serviran de soporte para
lograr los objetivos planteados en el parrafo anterior pues estas se constituyen en
uno de los sistemas tecnoldgicos de mayor incidencia en la transformacién de la
cultura contemporanea debido a que permea la mayor parte de las actividades
humanas. En particular, en las instituciones educativas el uso de la informatica y
en especial el Internet en los espacios de formacién ha ganado terreno, y se ha
constituido en una oportunidad para el mejoramiento de los procesos pedagdgicos
y comunicativos. Para la educacion en tecnologia, la informatica se configura
como herramienta clave para el desarrollo de proyectos y actividades tales como
procesos de busqueda de informacion, simulacion, disefio asistido por

computador, manufactura, representacion grafica y comunicaciéon de ideas.

Para el disefio de las actividades se iniciara con el planteamiento de unos
objetivos de aprendizaje, siguiendo con la exposicién de los contenidos en forma
lineal (en este caso cada uno de los capitulos con sus respectivas lecturas) y

finalizar con una evaluacion sumativa.

Dentro de las actividades a desarrollar se debe partir de lo que se desea que el
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estudiante aprenda, luego esos temas se dividiran en componentes breves,
agrupados en pequefos fragmentos. Los estudiantes, solos o en grupo, deben
trabajar a lo largo de estas unidades de una forma organizada, a su propio ritmo, y
deben dominar perfectamente al menos un 80% de cada unidad antes de

continuar con la siguiente secuencia.

Las lecturas de cada uno de los capitulos seran divididas en pequenos
fragmentos, en cada uno de ellos al estudiante se le ofrecen una cantidad de
preguntas las cuales debe resolver correctamente para poder continuar, luego de

una en una se van agregando preguntas al cuestionario hasta completar la lectura.

Para el disefio de las actividades de cada uno de los capitulos se tendra en cuenta
las recomendaciones dadas por Skinner; con estas estrategias el autor consiguio
disenar diversas conductas mediante unos pasos, aplicables tanto al aprendizaje
motor como a cualquier comportamiento, configurando un método, que se explica

a continuacion:

Para los conductistas el aprendizaje es una manera de modificar el
comportamiento, lo que me permite inferir que un ambiente de aprendizaje
disefado bajo este modelo debe proveer las actividades pedagogicas adecuadas

para reforzar y ampliar las conductas que deseamos.

o Se debe identificar la secuencia de movimientos que el estudiante
debe ejecutar para llegar gradualmente al comportamiento final deseado, en
nuestro caso seran los diferentes fragmentos de las lecturas de cada

capitulo.

o Aplicar el refuerzo toda vez que el estudiante ejecute movimientos en

direccion del comportamiento deseado, y solamente en ese caso.
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o Una vez implantado el comportamiento recompensar de cuando en
cuando y no siempre que se ejecute la accidn deseada (con sonidos, una

frase de felicitacion).

En este caso se llevara un conteo de respuestas correctas y respuestas

incorrectas, solo hasta que logre el numero de respuestas correctas el estudiante

podra continuar con los demas capitulos.

Con esta forma de ensenanza se pretende desarrollar la capacidad de instruir
eficazmente sin participacién directa del profesor y de forma que cada alumno

pueda aprender a su propio ritmo.

El material se agrupara en pequefos fragmentos y se presentaran al
estudiante formas y secuencias simples y ordenadas, cada una apoyandose en
la anterior, de forma que el estudiante pueda seguir aprendiendo

independientemente de toda informacién precedente y con un minimo de error.

A través de todo el material se le ofrecera al estudiante confirmacion y
correccion inmediata de la respuesta, para que el sea conocedor en todo

momento del valor de ésta.

Cada fragmento de lectura de cada uno de los capitulos contendra preguntas cuya

respuesta tiene que ser construida por el alumno. El memoriza su respuesta. Si

responde bien, aprende lo que se pretendia. En este caso le confirmaremos su

respuesta. En caso de error se le daran pautas para corregirla (se le devolvera a la

lectura) y a continuacion se volvera sobre la pregunta hasta que la conteste bien.

Una vez confirmada su respuesta, se le presentara el siguiente fragmento de

lectura del capitulo correspondiente.
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- ¢A qué grupo de edad pertenecen y qué nivel de escolaridad tienen?

El ambiente virtual de aprendizaje estara dirigido a estudiantes en su mayoria de
16 afos en adelante que cursen primer semestre de Licenciatura en Educacion

Basica, de la Universidad Auténoma de Bucaramanga.

- ¢Qué intereses y expectativas pueden tener los aprendices respecto al

tema y qué objetivos se pretenden lograr?

Los objetivos que se pretenden lograr dentro de este Ambiente Virtual de

Aprendizaje son los siguientes:

- Identificar el concepto de formacién y la manera en que te beneficias
de ella.

- Afianzar el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

- Relacionar la formacion y la accion

- Relacionar la formacion y el proceso

- Enunciar la formacién como algo individual y no impuesta por alguien
externo

- Identificar el papel de la escuela, el curso virtual o la universidad en

los procesos de formacion.

- ¢ Qué conocimientos, habilidades o destrezas poseen, relevantes

para el estudio del tema?
Los estudiantes de Primer Semestre de la Facultad de Educacion deben poseer

como minimo las siguientes habilidades y destrezas para lograr un buen desarrollo
y desempefio dentro del Ambiente Virtual de Aprendizaje:
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- Manejo de las utilidades basicas de los sistemas operativos:
o} Funciones basicas de teclado y mouse.

o) Uso correcto de la multimedia.

- Habilidades para la decodificacién primaria de textos escritos.

- ¢.Qué area de formacion, area de contenido y unidad de
instruccion, o parte de esta, se beneficia con el estudio de este

material?

Este Ambiente Virtual de Aprendizaje se desarrollara mediante la modalidad virtual
e introducira al estudiante en el uso adecuado de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion, responde a los estandares que se desarrollan en
esta area en los ejes: Apropiacion y uso de la tecnologia y la solucion de

problemas con tecnologia.

- ¢Qué unidades de instruccion presentan problemas

relacionados con el tema?

Como se dijo al principio de la guia en la pregunta sobre necesidad educativa, las
unidades de instruccion que presentan problemas son las siguientes:

- No hay una adecuada comprensién del término formacion.

- Se observa un escaso compromiso por parte del estudiante en su

proceso de formacion.

- ¢En cuales unidades de instruccion se aplicara lo que se

aprenda con el material?

Este Ambiente Virtual de Aprendizaje intenta ser en parte motivador e iniciador del
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tema de manera que el estudiante por si mismo pueda relacionar y enunciar su

propio concepto acerca de lo que significa la FORMACION.

Los estudiantes al finalizar el recorrido del ambiente estaran en capacidad de:

- Enunciar el concepto de formaciéon y la manera en que se puede
beneficiar de ella.

- Relacionar la formaciéon como una accién y como un proceso.

- Identificar la formacién como algo individual y no impuesta por
alguien externo

- Identificar el papel de la escuela, el curso virtual o la universidad en

la formacion.

- ¢ Cuales son los contenidos o conceptos — segin su dominio y
experiencia — qué el estudiante debe abordar de acuerdo con

sus presaberes, las actividades de aprendizaje y los objetivos?

o Lectura y comprension de textos escritos.

« Asociacion de escritos acordes con una tematica especifica.

« Reorganizacion y completacién de cuadros sinopticos y resumenes.
« Uso de codigos no verbales en la comunicacion.

« Ordenar y completar las vifietas dadas en un texto.

« Vocabulario basico empleado dentro del ambiente.
- ¢Como motivar y mantener motivados a los usuarios de su
material?
- ¢,Como capturar la atencion y despertar el interés de los

desmotivados o de los indiferentes?

- Para mantener la atencion y motivacion al estudiante y captar la atencion de
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los desmotivados al usar el Ambiente se realizaran las siguientes acciones:

- El material contard con diferentes codigos comunicativos como iconos,
dibujos, sefales, lecturas, links, entre otros.

- La relacion que existird entre los objetos e imagenes, los textos, los
hipervinculos, de tal forma que trasmita el maximo de informacion de una
manera armonica, con claridad estética y en el menor tiempo posible.

- Los textos fragmentados, y la evaluacién cuantitativa mantendra la
expectativa en los estudiantes para responder las preguntas correctamente.

- Las ayudas de contexto y los mensajes sobre pantalla mantendran motivado

y expectante al usuario que esta trabajando dentro del AVA.

- Especifique las diferentes situaciones de evaluacidon que van a

estar presentes en el Material.

El nivel de realimentacion del material es un elemento que mantiene motivado al
estudiante, en nuestro caso dependera en gran parte del numero de preguntas y

respuestas y del estimulo que se aplique a cada una de ellas.

Desde este punto de vista, el conductismo se manifiesta a favor de una mirada
que desvincula el saber de la subjetividad, pues cree en la posibilidad de
conocimiento “puro”. Asi, los estudiantes siguen aprendiendo de forma
memoristica y reiterativa, mientras que se agrega la nociéon de aprendizaje a

través del refuerzo y de la l6gica estimulo-respuesta.

Por lo tanto las formas de evaluacion estaran enmarcadas con preguntas de
“opcion multiple”, “verdadero o falso”, “términos pareados”. Cada una de ellas con
sus respuestas correctas y sus estimulos correspondientes. Ademas de estos

ejercicios en cada uno de los capitulos se daran:
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- Ejercicios de lectura y completacién de textos durante el desarrollo
de todas las actividades.

- Verificacion del aprendizaje por medio de preguntas, asociaciones,
apareamientos, entre otros.

- Aumento en el numero de preguntas y nivel de complejidad en las
soluciones.

- Evaluacion final del desempefio del estudiante con una prueba

cuantitativa que reuna todos los conceptos vistos anteriormente.

4.1.2. Decisiones tecnoldgicas.

De acuerdo a la poblacion objetivo y al sitio de implementacion del ambiente, los
estandarés minimos sobre los cuales funciona sin restricciones de ningun tipo son

los siguientes:

Estandar 1: Equipos con S.O. Windows 98. Estos cuentan con multimedia.

Estandar 2: Equipos con S.O0. Windows 2000 - Xp. Estos también cuentan con

multimedia.

Las caracteristicas minimas requeridas de Hardware interna de los equipos de
estandar 2 y 3 (Los que se usaran para la implementacion del ambiente) son las

siguientes:
- Capacidad de Disco Duro: 8 Gb.

- Capacidad de Memoria RAM: 64 Mb.
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Debido a las condiciones de infraestructura descritas anteriormente y con el fin de
poder optimizar todos los recursos ofrecidos por el ambiente, este fue construido

bajo las siguientes caracteristicas:

- No debe exceder de 1.44 Mb de informacion(por esto la informacién que se
maneja trabaja con archivos de texto), de manera tal que pueda ser copiado en
disquete y pasado a los demas equipos si llegara a existir inconvenientes con las
unidades de Cd o la multimedia, esto con el fin de optimizar al maximo los

recursos con los que cuenta el aula.

- El ambiente sera disenado en el software Macromedia Director 8 — utilizando el
lenguaje de programacién “LINGO”, este disefio se hace para ofrecer una mayor

interaccion e interactividad con material.

El AVA contara con dos modulos el del docente y el del estudiante, cada uno de

ellos con utilidades especificas que se detallan a continuacion:

- Modulo del docente: En este modulo, el docente encontrara informacién
general sobre el ambiente, instrucciones de como usarlo, podra ingresar a
un sitio en donde tendra la posibilidad de revisar el historial de navegacion
de sus estudiantes y podra también acceder directamente al ambiente en

su modulo de alumno.

- Mddulo Alumno: En este modulo el alumno se encontrara con una serie de
capitulos y actividades que debera ir desarrollando progresivamente, cada
capitulo va acompafiado de una evaluacién previa(diagnostico de
condiciones de entrada) y una evaluacién que comprobara el aprendizaje.
Dentro de cada capitulo se encontrara con actividades de apareamiento,
seleccion multiple, asociacion de términos todas de caracter memoristico y

mecanico.
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- Requisitos para la instalacién del material

Para instalar el AVA necesita:

- Un Computador Personal con multimedia, 100% compatible con disco duro
y unidad de CD.

- Sistema Operativo Microsoft Windows 98,2000.

- Paquete de Office y Adobe Acrobat instalados.

- CD de instalacion.

Instalacion

Nota aclaratoria: EI Ambiente Virtual de Aprendizaje no necesita instalacion en el
disco duro de su PC, solamente basta con introducir el CD en la unidad
correspondiente, el automaticamente generara las instrucciones que se necesitan

para el correcto funcionamiento del programa.

-  Contenido del CD

1. Los archivos que se encuentran dentro del Cd son

los siguientes:

- AutoRun: Archivo del sistema que permite que el cd y su contenido se

ejecute automaticamente sin ayuda del usuario.

- Archivos .x32: 19 archivos que permiten la ejecucion de video, imagenes,

animaciones y manejo de bases de datos a través de archivos de texto.
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- BaseDatos: Archivo por lotes MS-DOS que crea una carpeta dentro del
disco duro de su computador en donde se guardara todo el registro de los

estudiantes, el nombre de la carpeta sera “datos”.

- Historial: Archivo que guarda un historial de navegacion del alumno dentro
del ambiente de aprendizaje que luego el docente desde su respectivo

modulo podra revisar.

- Ejecutable: Archivo ejecutable del programa que permite acceder

directamente al ambiente.

- AVAT1: Archivo fuente realizado en Macromedia Director 7 correspondiente

al ambiente disefiado.

- Ini: Archivo de informacion general que se abre cuando es insertado el cd,
el cual ofrece informacion basica sobre la instalacion y las claves de los

usuarios y docentes.

- Lecturacapitulo2.doc-lecturacapitulo3.doc-sonambulos.doc:
Documentos de Microsoft Word que seran utilizados durante el desarrollo

de los capitulos en el Ambiente.

- Ambientes.pdf-sonambulos.pdf: Archivos de Adobe Acrobat que seran

utilizados dentro de los capitulos.

Componentes instalados

Cuando se introduce el Cd del Ambiente, se crea automaticamente una carpeta en
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el disco duro del computador con nombre de datos, en la cual se almacenara la

informacion de registro y actividades realizadas por los estudiantes.

Nota aclaratoria: Al finalizar cada sesion, el docente debera guardar la
informacion de cada alumno en un disquete a manera de back-up, para ello solo
bastara con insertar el disquete y abrir el archivo “historial “ que se encuentra en el
cd, automaticamente la informacion de la carpeta datos pasara al disquete, con

sus respectivos archivos, nombres y extensiones.

- Navegacion — Interfaz Grafica

Al iniciar el ambiente de aprendizaje se cargaran los dos modulos principales que

son:

b. - Modulo del Docente:

Para ingresar al médulo del docente se debera digitar la siguiente clave, y luego
hacer clic en el botdn ingresar que se encuentra en la barra izquierda del

ambiente.

Usuario: docenteAVA

Clave: Es colocada de forma automatica si el usuario es correcto.

Por Favor digite su usuario y clave para poder ingresar al
modulo del docente

USLIARIC: ]

CLAVE: | |
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Al ingresar al médulo se muestra informacion general del ambiente, la cual
se podra navegar haciendo clic sobre las flechas que se ubican en la parte

posterior izquierda y derecha segun corresponda.

INFORMACION GENERAL

Este ambiente genera uno serie de actividodes e interaccienes pedagdgicos enfre
55 agertes, con @l fin de pesibilitor el opeerdizaje de o formacidn come occidm
woluntara intencioneds y procesual. Para comprebar los impactes del ambiente en
este propdsito, el AVA posibidito lo receleccidn in sity de ko informacidn para su
pasterior sistematizacidm y andlisis. Fl apartads “COMO UISARLO® explica en
detalle este aspecto.

El ombignte se compone de seis partes, codo une de ellos cumple uno funcidn
esenciol en lo recaleccidin de infermacidn. Una evoluacidn iriciol, que estoblece el
sober previo que tiene el ogente sobre el concepte de formocidn - Custro
capitules de formacion, s cuales pueden ser libremente explorodas en tonte son
wnidodes independientes pero complementorizs Codo copitulo gemern wna serie de
ncﬁv'du.dﬂpqrnnﬂhwhuhldwnmgﬁiiwydmbupmﬂp, invitar ¥
assgurar ol oprendizaje, verificorle y finolmente evaluorio, Todos ellos almocenan
un texto imiciol que es construido por el agente y que modifico en b medido que
ovanzo por code activided: pore codo accédn koy on oregistro diferonte con o
cunl s¢ puede determanar o ovonce en o curva de oprendizoje.

Ademas en el botén Como usarlo, se encontraran instrucciones precisas de
uso del Ambiente, como por ejemplo donde se guarda la informaciéon de
navegabilidad, entre otras.
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COMO USARLO

Lasg actividodes propuestes en cods copitule siempre proponen lo eloboracidn de un
‘texto, texte que se va medificando o lo largo del trabajo de éste y que culming con fa
evaluocidn de copitula. Caode capitule praduce par tanto, entre cinca y Sess archivas fr
ditas, cada uno archivads con el rambre del egente aprendiz v un fombre de secuencia
diferente, con el fin de registrar yreconocer los cambios en el oprendizaje luego de
cada aetividod Adernds de esta informacidn, el ombiente produce un archive de
navegobilidod donde se defiala lo ruto sequida por el oprendiz, mds no se registro
tiempn de permanencia @ numere de ingresos ¢ salidas. Teda esta informacidn se
olmecena en ba carpeto “Datos” del disco dura y recoge lo informacidn de uno sala
sesidn de trabajo.

Al finolizar coda sesicn usted deberd descargor esta informacicn dando clic agui en el
archive que lleva por nambre “histarial bot”

- En el botén Ingresar, se podra observar el archivo de navegabilidad o
historial de navegacion del estudiante en donde se registra paso a paso el

recorrido realizado por el Ambiente de Aprendizaje.

HISTORIAL DEL ALUMNO

En este sitio encomtroro b ruta de novegocion que siguic ¢l estudionte duronte el
recorride por el Ava, incleye los capitules a los que entro.y el arden de los actividades
que reafiza,

Hisoral el Alumno-Cizariy -
Capiue-CapilulolCas-CapiodLeciurs-C arlu ot DisgramaHigioes del Alumni-Cusis
Caphdo-Capliiiad hio Caplidodlocturs-CaplilodDisgramaHistorssd del Alimng-Cusda
Caphuio-CaptiuigdSazo CapRuindLecturs-CaptulodDisgramaHistonat del Aumno-Cusdo
Capfun-CapduiodCaso- CapAdndLecturs-CaptulodDisgramaHistorial del Alumno- Cuars
Capialo-Capitulod Caso CapRiodlaciure-CaptulodDisgramaHisiorial del Alumno-Cuaris
CaphioCapitulsdCano-CapRdosLocursC aptulodDisxama: Pimar Caphus-Sagundo
Capfda-Tercar Caphdo-Cusste CaptiulePrimar Caglluls-Segumda Caphulo-Tamar
Capfuda-Primer Capiuo-Sagunda Saplyis-Tarcar Capiulo-Cuano Capfiuld
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- Moébdulo del Alumno

Para que el estudiante pueda ingresar al modulo, debera digitar el usuario y la

clave correspondientes y hacer clic en el boton ingresar.

Por Favor digite su usuario y clave para poder ingresar al modulo
el alumno

USUARID: [alumnoAVA |

e [ |

- Después de haber ingresado el estudiante debera hacer un recorrido
preeliminar en donde conocera mas a fondo lo que es el Ambiente, su
forma de trabajarlo, su metodologia y por ultimo ingresara con su usuario
privado, que puede ser un coédigo asignado y un usuario(el de correo

electronico), con su respectiva clave.

Nota aclaratoria: El usuario y la clave seran siempre la misma, en dado caso que

se olvide se puede recurrir a los archivos de registro.
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EVALUACTON

Eittw curm prefmde ser an porfe mativode o imoadar del funp oy an
pete paedss carstrar fu. concepto. de FORM an todor g
dimangipnes di mode goe |e mgned |o inpoe imca (ui correspade Tegin
iy mvwin da vida Por esn lo mvdloocin de este crsese bord o trowls de
lioed e Bl didis e qpremdizgje, lo pertinencin v calidod o b oo teocroeed
die cada gerhegents en lew svpazion de trecheje (chal, hory, coreol

En M Tt o evalard lo gectingecia di i dporie, 1o opor fumded o
I miarvanoones, sl grado de apreitn de lee concepfos ¥ 1o slirdod
dilos meamo

El taet de el de qurae apakie ol nivel o opropiaciln logrode drededer
did comiapio de FORMACION]

CHRT
EVRIATTCRTE
E=1 LEFIHA

H

TEST MIGIAL

Al llenar los datos ingresara directamente al test inicial, que solo se realiza

una vez en todo el recorrido.

Epeminata il FlD npee sl Evinm dgws Ev v dvobidia Gl s
pims 4, todh rovpecrin dn réhee  3u dedarocse Haee b
fodonmrd para aris cwm am satn peede ectedecr sl ool de

camim Tty fee panrez an rslaiin oo o cescapho da FORRATEON § o
practaa

M Tl i gale cwrvn pabeen coipores li pedeaee fimd i gdie Ppal
mnnl, vl b ace-iee g okt ¥ rrcemae B apreadniige

Coa antan clardadan, ba ivm swnes & g por favee pessabves ol Santcm i
mhe faaridnd pasbls U0 se7 bay Cnphie apTe SR [edn
il u o o dine el b bl eoraa SR ol i

EHRBFESE 565 DATOS

hywl |

e i I

Después de haber resuelto el test inicial, el estudiante ingresa directamente

a los capitulos del AVA (cuatro en total).
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# FORMACICHN COMD FROCEED

& PORMACION INDIVIDLAL

& AMEIENTES EDUCATIVOS PARA
L FORMACION

Hay dos formas de ingresar: Por el botdn capitulos o por el botén mapa, hay que
aclarar que los capitulos no tienen un orden especifico, el estudiante es autbnomo

en escoger uno y otro de acuerdo a su preferencia.

Al finalizar los 4 capitulos, podra realizar la evaluacion final, a medida que
navegue por los diferentes capitulos el ambiente le dira si es posible realizar la
evaluacion o no, cuando haya completado el recorrido, aparecera una pantalla
como la siguiente que le indicara que ha terminado los médulos y entrara en la

evaluacion.

& FORMACEON COMO ACCION

- :ﬁiljﬁl"ﬁlf‘ﬂln Lt LT

el aala b b A ek Bl e il maide s n

oo fwal
[ | R

LA FORMACIIN
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Al terminar la evaluacion, el estudiante podra revisar la prueba diagnostica que
resolvié al iniciar el proceso con el ambiente, y la evaluacién que acaba de
realizar, en donde podra autoevaluarse y verificar por si mismo que tanto
aprendié. Después de esto debera enviar un correo a su tutor en donde consigne

los comentarios mas significativos sobre su trabajo.

ANALTISIS DE RESULTADOS

El msrendizaje eu in combes de estodn cualifative v cumtitafivg en las estrue furad del
comogimienta. Usa camperscian entre us estado fieal @ inicial S e pracess de apeendizg)e
pueds ozerin mani fizata

& cantimooiin me te pressnfon Ins resdlioder de tw evelugsn inicig ¢ fingl, redize
romparation preguda o pregurts ¢ al Rl naa o ceren o belar del coren somnntangds
Qb avdic ex abereo fe

Meckai Sracias par fu colaberacian

EVALUACTON DIAGNOSTICA EVALUACTON FINAL
il ﬂ wWilkE ﬂ
a a
| El ronoaptn comira patre o cusl e doanmala st | B FEROREED Cia puaie o cual b des e
o we el e FORWRS KM Tats Semmos un wEiw rerpe e s o du FORMACION Tedes e mas
orcapca e e . P e ol W EENLERED O MEa ataicE ta aile Par for e i
ey WE RCHE U 3 R0 ESETINE M ek dn
T KR FORWADKIN
| |

En el botén biblioweb el alumno encontrara un listado de paginas de Internet en

donde hay informacion de refuerzo y podra ampliar sus conocimientos sobre el
tema.

« hliende Evbpue El fuhore de la telef armacide en
Bte S telef armosios sshys! duhars him

« Aliende, Ercigue, Cira elegie usd presuesio de el semasion an
Bt e dtlief crmacion eda’ glenic m

« Aparei, Roberte Mitos de b edutackda a dirtanca y de las mm.
Toneds dt

bt e aned s el espanpl! temas- de- debate mita s nuesostecnes hitm

« Badoya, Mejandm G e imeractvidad 7. s Rt Elecririca. Septemive
1897, Publicedo en: II- = &

Ittecd dwewene snpegel comd art (K shiml

- Bornis, Exobel, Ensefiorzo aprendizoje con o mtemnet, Una aproximoacan critico.
Son Diege Stwove Uneersity (EEUUL Ex

hite Swww s umnmme - 3 9



Al finalizar el recorrido del Ambiente por parte del alumno, el docente debera
almacenar la informacion de trabajo(historial), para poder hacerlo debera insertar
un disquete vacio y ejecutar el archivo historia, automaticamente la informacién

sera copiada al disquete.

4.1.3. Decisiones en lo Comunicativo.

A continuacion se amplian las tres zonas de comunicacion que se estableceran
dentro del AVA:

Zona de comunicacion 1

2 FORMACION COMO ACCION
@ FORMACION COMO PROCESD
@ FORMACION INDIVIDUAL A ——

© AMBIENTES EDUCATIVOS PARA Zona de comunicacién 2
LA FORMACION

Zona de comunicacion 3
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Zona de Comunicacion 1:

La zona de comunicacion 1 hara referencia siempre a informacion general del
ambiente, este banner sera animado y tendra una barra color azul que separara
los contenidos a trabajar dentro del material de la zona 1 y 2, siempre aparecera

en la parte superior.

Zona de comunicacion 2:

Esta zona sera una de las de interaccién principal con el usuario del material, alli
se ubicaran los diferentes textos, graficos, videos y animaciones, ademas siempre
tendra un subtitulo que indicara el capitulo en el que se encuentra para facilitar la

navegacion del estudiante.

Dependiendo del tipo de actividad y del tipo de material que se presente dicha
zona puede variar, en algunos momentos estara dividida en dos, en otros solo

aparecera como una ventana a tamafio real.

Zona de comunicacion 3:

Esta zona permitira navegar a través del material, esta compuesta por diferentes
botones, cada uno de ellos lleva a un espacio diferente, en este sitio apareceran

los siguientes botones:
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- Presentacién: Ofrecera informacién sobre el ambiente, como por ejemplo, la
necesidad educativa, la poblacion objetivo, los objetivos del ambiente, las areas y

contenidos trabajados y la metodologia a trabajar dentro del material.

- Capitulos: Permite el acceso a todos los capitulos dentro del ambiente, este

espacio estara dividido en 4 capitulos
- Comunicacion: Espacio para enlasar a foros de discusion y correos electrénicos.

- Biblioweb: Recursos que pueden ser usados como consulta, que sirven también

para ampliar mas los temas.

- ldentidad Grafica del material:

- Colores fundamentales del material

Debido al tipo de material y para evitar el cansancio se trabajaran colores claros
como celeste, azules, grises que contrastan con los colores y los matices de los
fondos a utilizar. En cada una de las secciones del material se mantendran los
mismos colores y contrastes garantizando asi una uniformidad y limpieza a nivel

visual.

- Fondos a utilizar

Para manejar las imagenes y lograr un ambiente limpio y agradable visualmente
se manejara un fondo claro con pequefos graficos apropiados para la edad vy el
contexto del material a los lados y en la parte superior e inferior (como se observa
en la figura de la pagina anterior). Dicho fondo se mantendra durante todo el

material.

42



- Caracteristicas de la fuente(Tipo-Color-Tamafio)

Para facilitar la lectura de los textos (leyendas) incluidos en el material, se
trabajara con una letra arial (normal) y de un tamafio de 10 a 12 puntos de color
negro, en algunos casos para los titulos y subtitulos se empleara un color diferente
ya sea azul oscuro u otro color adecuado (que contraste con el fondo claro).
Aunque dentro del listado de fuentes existen diferentes tipos se escogié esta pues
todos los computadores la tienen y no hay problema con la configuracion de los

textos.

Nota: EI ambiente se debe trabajar con una resolucién de pantalla de 800 X 600
para facilitar su manejo y comprensiéon y para visualizar todo el contenido
sobretodo los botones de navegacidén que se encuentran en la zona de

comunicacion 3.

- Iconos requeridos

Los iconos estaran ubicados a manera de botones de navegaciéon en la zona de
comunicacion 3, dichos botones en algunas pantallas cambiaran dependiendo del
sitio en donde nos encontremos, para facilitar aun mas su navegacion, existira un

botdn de ayuda que mostrara la forma correcta de navegar por el material.

- El lenguaje de textos
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Dentro del material se utilizaran diferentes tipos de textos dependiendo en la zona

donde se encuentre el usuario, estos son:

- Textos Explicativos: Aparecen a la hora de dar instrucciones de trabajo
dentro del material, formas de usar el ambiente, indicaciones de las

actividades a seguir y diagndsticos ademas de las pruebas evaluativas.

- Textos Metaforicos: En el momento de iniciar a trabajar con los

documentosm de cada capitulo.

- Textos informativos: Cuando se desee profundizar sobre algun tema y
haya necesidad de dar alguna informacién puntual se usaran los textos

informativos.

Todos los textos que se trabajaran estaran dados en pantalla sin permitir la barra
de desplazamiento vertical, esto se disefid asi pues el cambiar de pagina refresca
la vista y logra generar mayor expectativa que cuando se ve todo en el mismo

escenario.

Como se quiere lograr un acercamiento del estudiante hacia el material, la forma
de conversar sera amigable, se usara el tuteo y las frases de animo y apoyo. En
algunas actividades que se plantean despues de la lectura de las leyendas el
estudiante interactua con el material resolviendo preguntas, completando frases,
organizando esquemas, armando rompecabezas que luego seran calificados de

forma cuantitativa.

4.2. Implementacion del Ambiente Virtual de Aprendizaje
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4.2.1. Seleccion de la muestra

La poblacion fue escogida a juicio del investigador teniendo en cuenta el siguiente

perfil:

» Estudiantes que se encuentren cursando actualmente el primer semestre de
la licenciatura en educacion de la Universidad Autbnoma de Bucaramanga

departamento de Santander.

« Se tuvo ademas en cuenta las condiciones de infraestructura tecnologica y
conectividad en cuanto al numero de equipos y estandares que maneja la

universidad.
4.2.2. Prueba del Ambiente Virtual de Aprendizaje

Para iniciar el proceso, ambos grupos el control y el experimental diligenciaron el
diagnostico inicial de conocimientos previos que sirvié luego para contrastar con
las evaluaciones finales, posteriormente el grupo control trabajé el AVA disehado
bajo un modelo cognitivo, el cual arrojé resultados que luego fueron contrastados y
analizados a la luz del segundo Ambiente Virtual de Aprendizaje disefiado bajo un
modelo de corte conductual. Para realizar el analisis se tomo el diagnostico inicial
y la evaluacién final de ambos ambientes (AVA cognitivo — AVA conductual)

mirando la curva de aprendizaje que se muestra en cada uno de ellos.

Después de una semana de haber implementado el material, nuevamente se
aplico la prueba final a ambos grupos el control y el experimental logrando
determinar si realmente el aprendizaje perdura en el tiempo o simplemente se

realizé una mecanizacion de conceptos a nivel de memoria a corto plazo.
4.2.3. Recoleccion y organizacion de la informacion

A continuacién se presenta el test de saberes previos que fue aplicado en el
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modelo cognitivo, este mismo formato se aplicé para evaluar el final de los

capitulos:
- Diagnéstico inicial-Evaluacion final en el modelo cognitivo.

Es una evaluacion diagnostica y como tal, toda respuesta es valida. Su
elaboracién tiene una importancia fundamental para éste curso en tanto permite
establecer el nivel de conocimiento que posee el usuario en relacion con el
concepto de FORMACION vy su practica.

Al final de este curso se podra comparar la evaluacién final con este test inicial,
valorar los aciertos que se obtuvieron y reconocer el aprendizaje logrado.

Estas son las caracteristicas del diagnostico:

Ingrese sus datos
Nombres y Apellidos: ‘
Cddigo Estudiantil: ‘

BORRAR ‘ GUARDAR ‘

Todas las preguntas deben ser resueltas de lo contrario no podras seguir
adelante. Se trata de contestar incluso con ayuda de la intuicion. Animo.

1. El concepto central sobre el cual se desarrolla este curso es el de
FORMACION. Todos tenemos un concepto o idea acerca de ella. Por favor en
el espacio que sigue escribe tu concepto de FORMACION.

=}

=]
Ki i

2. Selecciona la respuesta que consideras adecuada. Crees que la
FORMACION es una responsabilidad:

Del profesor. Tuya. De los otros.

De nadie. Del Estado No sabe.

Por favor, brevemente explica tu respuesta.
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3. Consideras que la FORMACION es de caracter:
Pasivo.

Dinamico.

Estatico.

Contemplativo.

Ninguna de las anteriores.

No sabe.

Por favor, brevemente explica tu respuesta.

=
=]
[« | o

4. Consideras que la FORMACION tiene que ver con:
La construccion del conocimiento en un area del saber.

La construccion integral del conocimiento en todas las areas del saber.

La construccion de la persona de forma integral.

La construccion de valores éticos, ciudadanos y morales.
La construccion de habilidades y destrezas pragmaticas.
No sabe.

Por favor, brevemente explica tu respuesta.

=}
=]
[« | o

5. Consideras que la FORMACION:

Nunca concluye y se da siempre de la misma forma.

Se logra durante los primeros afos de edad y alli concluye.
Se da forma procesual y progresiva.

Se logra durante los primeros anos de escuela y alli termina.

Ninguna de las anteriores.
No sabe.

Por favor, brevemente explica tu respuesta.

=
=]
[« | o
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7. Consideras que la FORMACION tiene:
Una intencion definida por el profesor.
Una intencion definida por el programa.
Una intencién que tu has definido.

Una intencidn definida por el pais.
Ninguna de las anteriores.

No sabe.

Por favor, brevemente explica tu respuesta.

=]
=]
< ] 0
8. Consideras que la FORMACION se logra en:
Cualquier ambientes social.
Ambientes educativos.
Ambientes de aprendizaje.
Ambientes virtuales.
Ninguna de las anteriores.
No sabe.
Por favor, brevemente explica tu respuesta.
-
=]
< ] I
9. A continuacién escribe las caracteristicas de la FORMACION.
-
=]
< ] I

10. A continuacion escribe tres ejemplos donde se haga evidente el concepto de
FORMACION.
=]

=]
[« | o

11. A continuacién sefala el conjunto de sinénimos que mejor sefalan el
concepto de FORMACION.

Educacion, estudio de una carrera profesional.
Educacién en valores, ensefianza.
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Instruccion, artes.

Aprendizaje, educacion.

Construirse como humano, darse forma por si mismo.
Ninguna de las anteriores.

No sabe.

Por favor, brevemente explica tu respuesta.

[« |

=]
|J

A continuacion se presenta el listado de participantes y calificaciones
obtenidas en el AVA cognitivo teniendo en cuenta los ftres
momentos(Diagnostico Inicial-Evaluacion Final-Evaluacion dos semanas
después):

Nombre Completo Referencia | Diagnéstico | Evaluacién | Evaluacién
AVA inicial final dos

semanas
después

Yuly Mayerly Goémez | Datos 1 80 90 100

Rincon

Yessika Paola | Datos 10 30 40 70

Monsalve

Andrea Viviana Gémez | Datos 12 30 40 50

Lizeth Andrea arguello | Datos 18 30 60 80

cerpa
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Luz Helena Noriega | Datos 20 50 60 50

Lora

Leidy Rodriguez | Datos 23 50 60 70
Moreno

Laura Andrea Suarez T | Datos 30 10 30 60
Sandra Patricia Arias Datos 23 50 60 70

Adicionalmente, para el AVA modelo cognitivo, fue creado un foro en donde los
participantes complementaban sus respuestas y eran realimentadas por su tutor
virtual, a continuaciéon se presenta la direccidon del foro y las instrucciones para

ingresar al mismo:

1. Ingresar a la siguiente direccion:

http://groups.msn.com/AVA2008

2. En el menu del lado derecho de la pantalla aparece la opcion: Solicitar unirse (click sobre ella).

3. A continuacion da click en la opcion: Inicie sesion con tu cuenta de NET Passport

4. Aparece una pantalla en la cual debemos colocar el alias(puede ser el nombre y apellido de
cada uno de ustedes sin espacios) y adicionalmente

debemos aceptar el codigo de conducta seleccionando la opcion "Acepto el codigo de conducta".
5. Por ultimo dar click en Unete ahora

6. Al final le saldra un mensaje de pre-aprobacion al foro.

- Diagnéstico inicial-Evaluacion final en el modelo conductual.

En este caso al final del formulario se le arroja una calificacién numérica que
luego sera comparada con la evaluacion final. Las preguntas son de opcidn
multiple con unica respuesta.
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Ingrese sus datos
Nombres y Apellidos: ‘
Cddigo Estudiantil: ‘

BORRAR ‘ GUARDAR ‘

Todas las preguntas deben ser resueltas de lo contrario no podras seguir

adelante.

1. El concepto central sobre el cual se desarrolla este curso es el de
FORMACION. Todos tenemos un concepto o idea acerca de ella. Por favor en

el espacio que sigue escribe tu concepto de FORMACION.

=}

=]
< | i

2. Selecciona la respuesta que consideras adecuada.

FORMACION es una responsabilidad:

Del profesor. Tuya. De los otros.

De nadie. Del Estado No sabe.

3. Consideras que la FORMACION es de caracter:

Pasivo.

Dinamico.

Estatico.

Contempilativo.

Ninguna de las anteriores.
No sabe.

5. Consideras que la FORMACION tiene que ver con:

La construccion del conocimiento en un area del saber.

Crees que la

La construccion integral del conocimiento en todas las areas del saber.

La construccion de la persona de forma integral.
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La construccion de valores éticos, ciudadanos y morales.
La construccion de habilidades y destrezas pragmaticas.
No sabe.

6. Consideras que la FORMACION:

Nunca concluye y se da siempre de la misma forma.

Se logra durante los primeros afos de edad y alli concluye.
Se da forma procesual y progresiva.

Se logra durante los primeros afios de escuela y alli termina.
Ninguna de las anteriores.

No sabe.

7. Consideras que la FORMACION tiene:

Una intencién definida por el profesor.
Una intencién definida por el programa.
Una intencién que tu has definido.

Una intencién definida por el pais.
Ninguna de las anteriores.

No sabe.

8. Consideras que la FORMACION se logra en:

Cualquier ambientes social.
Ambientes educativos.
Ambientes de aprendizaje.
Ambientes virtuales.
Ninguna de las anteriores.
No sabe.

9. A continuacion senala el conjunto de sinénimos que mejor sefalan el
concepto de FORMACION.

Educacion, estudio de una carrera profesional.
Educacion en valores, ensenanza.

Instruccion, artes.

Aprendizaje, educacion.

Construirse como humano, darse forma por si mismo.
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Ninguna de las anteriores.

No sabe.

Listado de participantes y calificaciones obtenidas en el AVA conductual teniendo
en cuenta los tres momentos: (Diagnostico Inicial-Evaluacién Final-Evaluacion dos

semanas después):

Nombre Completo Referencia | Diagnéstico | Evaluacién | Evaluacién
AVA inicial final dos

semanas
después

Natalia Andrea Pinzén | Datos 4 60 70 60

vega

Jenny juliana arenas | Datos 5 60 80 80

aguilera

Ana Maria Vergel | Datos 6 70 80 70

Suarez

Claudia Patricia Anaya | Datos 7 60 80 70

Dimelsa Leon Rico Datos 14 70 80 80

Virginia Gonzalez pinto | Datos 15 70 70 60

Sandra Melissa | Datos 25 80 80 70

Llamosa

Lady Marcela | Datos 28 50 70 70
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Avristizabal

5. ANALISIS DE LA INFORMACION

Teniendo en cuenta los promedios arrojados en las dos tablas anteriores y al
organizar la curva de aprendizaje de ambos modelos se obtuvieron las siguientes
graficas que identifican elementos claves para comprobar las hipétesis planteadas

al inicio de la investigacion.

Modelo Cognitivo

B Diagnodstico Inicial B Evaluacion Final

Figura 1. Comparacion de las calificaciones en dos momentos del proceso en el

modelo cognitivo: Diagnéstico inicial-Evaluacion final.

En esta grafica se observa un avance en el nivel de conocimiento en el 100% de
los participantes al comparar las respuestas dadas al inicio del proceso y luego la
evaluacion final. Adicionalmente se evidencia un nivel de construccion mas sélido

en las respuestas dadas al inicio y al final de las evaluaciones en el foro de
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discusién en cuanto a los conceptos trabajados durante el desarrollo del Ambiente

Virtual de Aprendizaje.

B Diagndstico Inicial

00
o

Modelo Cognitivo

W Evaluacion Final ® Evaluacidn Dos Semanas Después

Figura 2. Comparacion de las calificaciones en los tres momentos del proceso en

el modelo cognitivo: Diagnoéstico-Evaluacion final-evaluacion dos semanas

después.

Loo

¢ alificacion Evaluacidn
s
=]

después

il

Curva de aprendizaje modelo cognitivo
Evaluacion Final Vs Evaluacion dos semanas

B puly mayesrly gomez rincon
W yirssika paola monsalve

m androa viviana gomes

M lizeth andrea arguello cenpa
W |uz helena nociega lard

m lescly rodrigue: moreno

o |aura andrea suares t

W sandra Patricia Arias

Figura 3. Curva de aprendizaje Evaluacién final Vs evaluacion dos

después modelo cognitivo.

Semanas
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Curva de aprendizaje modelo cognitivo
Diagnostico inicial Vs Evaluacion dos semanas
después

100
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an
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laura andrea suarez t
% Samdra Patricia Arias

Figura 4. Curva de aprendizaje Diagnostico inicial Vs evaluacion dos semanas

C alificacidn Evaluacidn
Is U
O o

después modelo cognitivo.

Al observar las graficas se evidencia un avance en el proceso de construccion de
conocimiento en el 87% de la poblacion objetivo. Este avance se observa al
realizar un analisis de la evaluacion dos semanas después. Estos resultados que
arroja el estudio demuestra que el aprendizaje en un modelo cognitivo perdura en

el tiempo (va mas alla del aprendizaje memoristico y a corto plazo).

Por otro lado en el 40% de la poblacion objetivo se evidencia un avance
significativo en el nivel de respuestas correctas dadas, se pasa de 30 a 70 y de 30
a 80 respectivamente, estos resultados estan estrechamente relacionados con el

tipo de actividades que se desarrollan dentro del ambiente virtual de aprendizaje.
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Modelo Conductual

B Diagnostico Inicial @ Evaluacion Final
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Figura 5. Comparacion de las calificaciones en dos momentos del proceso en el

modelo conductual: Diagnéstico inicial-Evaluacion final.

En esta grafica se observa que el 75% de la poblacion objetivo presenté un
aumento en el nivel de respuestas dadas en el diagnostico, en contraste con las

desarrolladas en la evaluacion final.

Se observa adicionalmente que el 25% de los participantes de este modelo no
presentaron ningun adelanto frente a la comparacion entre el diagnostico y la

evaluacion final.

En el foro de discusion no se observa ningun avance significativo en cuanto a la
construccion del conocimiento relacionado con el tema tratado en el ambiente, sin
embargo las calificaciones dadas de forma numérica llaman la atencién y generar

comentarios positivos.

57



B DiagnoasticoInicial

Modelo Conductual

B Evaluacion Final B Evaluacion Dos Semanas Despuss

7 i 7 o ] Bﬂ'ﬂ ?Dﬂmﬂ plrl i 1] il
I i ' i l |
' e 5] o -
A SN A T A
A R - T S A S
¥ SAN P #
N T T S
S & &Y Y ¢
& F o oF
-]

Figura 6. Comparacion de las calificaciones en los tres momentos del proceso en

el modelo conductual: Diagnéstico-Evaluacion final-evaluacion dos semanas

después.

Curva de aprendizaje modelo conductual
Evaluacion Final Vs Evaluacion dos semanas
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Figura 6. Curva de aprendizaje Evaluacion final Vs evaluacion dos

después modelo conductual.

semanas

58



Curva de aprendizaje modelo conductual
Diagndstico inicial Vs Evaluacion dos semanas
después
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Figura 7. Curva de aprendizaje Diagnostico inicial Vs evaluacion dos semanas
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después modelo conductual.

A diferencia de las graficas del modelo cognitivo, en estas se observan una
disminucién del 60% en el numero de respuestas correctas al realizar
nuevamente la evaluacion dos semanas después. Adicionalmente en el 20% de la
poblacion se observa una disminucion en el numero de respuestas correctas
teniendo en cuenta el diagnostico inicial. Solo en el 20% de la poblacion se
observa que las respuestas correctas dadas en la evaluacion final y dos semanas

después se mantienen igual.

Un elemento importante que ayuda a verificar las hipétesis planteadas inicialmente
radica en que en el 0% de la poblacidon se observa un avance en el numero de
respuestas dadas en la evaluacion y luego dos semanas después; a diferencia de
los resultados logrados en el modelo cognitivo en donde en el 87% de la poblacién
se observa un avance en el numero de respuestas correctas después de dos

semanas.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta los andlisis anteriores y los resultados del trabajo con ambos
modelos pedagogicos: el conductual y el cognitivo se pueden evidenciar las

siguientes conclusiones que comprueban las hipotesis planteadas inicialmente.

- La secuencia del aprendizaje puede ser programada de acuerdo a las
necesidades de los estudiantes, sin embargo la excesiva rigidez en la
secuencia de los contenidos impiden dar respuesta a preguntas no

previstas dentro del material.

- En el tipo de modelo conductual la realimentacion se puede dar de
inmediato sobre cada respuesta (asignar una nota), sin embargo no se

sabe por qué un item es correcto o incorrecto.

- Las actividades de tipo conductuales favorecen la automatizacion de
habilidades basicas preparando al estudiante para aprendizajes mas
complejos, lo que se observo en este AVA es que la fragmentacion de los
contenidos no aporta a la construcciéon de un conocimiento perdurable, solo

se reduce al momento de la evaluacion.

- El material se puede distribuir en pequenas partes y se puede presentar al
estudiante secuencias simples y ordenadas, cada una apoyandose en la
anterior, de forma que el estudiante pueda seguir aprendiendo
independientemente de toda informacion precedente y con un minimo de

error.

- La presentacion de recursos didacticos en formato textual es el material
didactico mas utilizado, incluso en Ambientes Virtuales de Aprendizaje. Un

texto correctamente estructurado y formateado puede ser la manera mas
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eficaz y flexible de presentar el contenido.

Las actividades en el modelo conductual se caracterizan por la transmision
de informacién, tratando de insertar los conceptos en la memoria del
estudiante, concebido como un receptor y depositario del conocimiento

Unicamente.

El modelo conductista no da cuenta de los procesos ni de los cambios que
ocurren al interior del estudiante, la repeticion de la conducta no

necesariamente conduce a un aprendizaje eficaz.

En este modelo el docente no es considerado como un sujeto activo y
propositivo, sino simplemente un ejecutor de acciones y programas, basta
entonces con dar instrucciones y seguir paso a paso con las actividades de

refuerzo.

El modelo conductista propone que el estudiante aprenda a partir de la
informacion y ejercicios que se le presentan segun una secuencia didactica
graduada en pequefios pasos. Como se analizd en el AVA, cada paso o
marco de referencia requiere el refuerzo de la respuesta correcta para
aumentar en el nivel de dificultad de los contenidos. La calificacion dada en
las evaluaciones muestra el avance cuantitativo segun la secuencia
disefiada. La repeticion y el repaso se ven como practicas necesarias para el
desarrollo de destrezas y habitos y la asimilacién de contenidos. Como para
los conductistas la ensefianza es una manera de modificar el
comportamiento, se debe proporcionar un entorno adecuado para el
refuerzo de las conductas deseadas y unos incentivos como motivacion para

aprender.

Las actividades de tipo cognitivo se basan en una sélida planificacion, en la

seleccion previa del material adecuado para el trabajo, en la seleccién de
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preguntas que generaran un cuestionamiento que conducirdan a nuevas

indagaciones y a busquedas de nuevas interpretaciones y significados.

- En este modelo a diferencia del anterior se problematizan los saberes, se
abren los conceptos a la discusion y se analizan diferentes puntos de vista.
Aqui se consideran los ritmos de aprendizaje de los estudiantes y el rol del

docente pasa de ser el poseedor del saber al facilitador del aprendizaje.

7. REFLEXIONES FINALES

Los principios basicos para crear actividades para Ambientes Virtuales de

Aprendizaje deben tener en cuenta los siguientes elementos:

Interactividad persona-computador y persona-persona, asegurando que los

medios y las interacciones estén articulados en la estrategia didactica.

e Aprendizaje centrado en procesos mas que en contenidos, localizando la
actividad de los cursos mas en los procesos para generar y utilizar informacion,

que en el cuerpo de informacion mismo.

e Globalizacion, aprovechando la informacion de cualquier parte del mundo que
esta disponible a quien decida buscarla por la red, para lo cual el estudiante
debe saber identificarla, transferirla localmente, valorarla y aprovecharla segun

sus necesidades.
¢ Ambientes virtuales compartidos, donde se puedan vivir experiencias grupales

de aprendizaje con apoyo de software para aprendizaje colaborativo, el cual
puede contar con mucho modelaje y capacidad de simulacion.
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Claro esta que la atencién de principios como los anteriores tiene muchas formas
de implementacién, dependiendo de lo que se trate de ensefiar, de la estrategia
didactica que sea pertinente al tipo de aprendizaje y condicionantes de los
aprendices, asi como a la filosofia misma de la organizacion que ofrece el

programa.

Las clases virtuales suelen estar compuestas de "actividades de aprendizaje" que
pueden tener combinacion de los medios expositivos, activos o interactivos que
son posibles de usar en cada caso. En ellas el estudiante forma parte de una
comunidad de aprendices guiada y apoyada por uno o varios facilitadores, para lo
cual tiene acceso a distintos recursos segun lo demande cada actividad. Cabe

destacar los siguientes recursos:

Materiales de instruccion: dependiendo del tipo de estimulo y nivel de elaboracion
hipermedial del material, cabe ofrecer desde simples textos digitalizados (p.€j.,
articulos y documentos) con facilidad para "bajarlos" por parte del estudiante,
videos, animaciones que se pueden ejecutar cuando se desee, hasta sistemas

altamente navegables hechos en sistemas hipermediales.

Discusiones sincrénicas (chats): una experiencia completa de aprendizaje exige
mucho mas que procesar individualmente el material disponible en la red. Por este
motivo, suele preverse la discusion sincronica de temas claves, mediante
reuniones virtuales convocadas por el facilitador y moderadas por él o por alguno
de los participantes. Este tipo de foros en linea permiten a todos los que estan
vinculados aprovechar las ideas de los demas y enriquecerlas y contrastarlas con
las propias. La relatoria de estos foros (registro de su desarrollo) puede
aprovecharse como medio expositivo para quienes no lograron tomar parte del

mismo.
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Discusiones sincrénicas (grupos de discusion o de noticias). Las discusiones que
se pueden dar sobre un tema pueden también desarrollarse en formatos
asincronicos, aprovechando espacios virtuales (cuartos virtuales) donde participan
grupos de personas; tales reuniones pueden ser abiertas al publico o cerradas a
los inscritos. En estos ambientes los estudiantes o el facilitador planean
interrogantes o comentarios, construyendo asi puntos de vista, conclusiones vy
recomendaciones que resultan de la articulacién de los distintos aportes sobre los

temas que se discuten.

En las actividades para Ambientes Virtuales de Aprendizaje existen tres elementos
importantes a tener en cuenta a la hora de aproximarnos al disefio de las mismas
desde el punto de vista de las teorias del aprendizaje: el disefio de las mismas, el

contexto del aprendizaje y el papel del estudiante frente al aprendizaje.

- El disefio condicionara totalmente el resultado final de la aplicacion ya que
reflejara los presupuestos tedricos de los autores, cdmo consideran que el
programa ha de ofrecer la informacién al estudiante, de qué manera puede
actuar éste; en conclusion, reflejara sus concepciones sobre la ensefianza y

el aprendizaje.

- Sin embargo, la aplicacion del AVA estara condicionado por el contexto de
utilizacién. Ello incluye no sdlo el lugar donde se va a utilizar sino también el
rol del educador, en el caso de que lo hubiera, como disefiador de
situaciones de ensefianza. Asi, un AVA concebido para el aprendizaje
individualizado puede ser utilizado por un educador en el aula para realizar
actividades de aprendizaje cooperativo. De la misma manera, el docente en
estos casos puede considerar necesario intervenir para aclarar
determinados aspectos del tema o puede decidir mantenerse al margen y
seguir minuciosamente las indicaciones didacticas de las actividades
propuestas en el Ambiente Virtual de Aprendizaje.
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- El tercer elemento mencionado al principio de este punto hace referencia al
papel del estudiante ante el material. Este puede oscilar entre dos
extremos, entre un comportamiento activo o totalmente pasivo. Estara muy
ligado a las caracteristicas personales del sujeto ante el aprendizaje y

determinara diversos tipos de interaccion con el programa.

- Por supuesto, hay que tener en cuenta que determinadas teorias de
aprendizaje son mas apropiadas que otras dependiendo del tipo de

contenidos y de la poblacién objetivo a la cual se enfocan.

8. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

- Gisbert, M., Adell, J., Rallo, R., y Bellver, A. (1998) Entornos Virtuales de
Ensefanza - Aprendizaje. Cuadernos de documentacion multimedia. (29 —
41).

- PUTNAM, Ralph T. — Hilda BORKO. 2000 (1997). “El aprendizaje del
profesor: implicaciones de las nuevas perspectivas de la cognicidon”, en
BIDDLE, Bruce J. — T. L. GOOD - I. F. GOODSON, ed. La ensenanza y los

profesores. |. La profesién de ensefiar, Barcelona: Paidos, 219-308.

- Vargas, M. A. (2006). Sistema de créditos académicos con apoyo en
ambientes educativos virtuales para la formacion de ingenieros. Ponencia
resultados de investigacion. En VII Congreso de Informatica Educativa.

Santiago de Cali, Colombia.

- RIU, A. et al (1998). The Virtual Campus of the Future.. Today! The Open
University of Catalunya. Barcelona: UOC- Universitat Oberta de Catalunya

(documento campus future.pdf)

65



REEVES, T.C y REEVES, P.M (1997) Effective Dimensions of Interactive
Learning on the World Wide Web. En B.H. KHAN (editor), Web-based
Instruction. Englewwood Cliffs, NJ: Educational Technology Publications,
pp. 59-66

CHACON, F. (1997). El nuevo Paradigma para la Educacién a Distancia

Corporativa. Caracas: Universidad Abierta, CIED (mimeografiado)

IMG University (1998). Online Learning Seminar. Chicago, I1: autor,

Education Series (mimeografiado)

SAEZ VACAS (1997). LA Innovacién tecnolégica, instrumento
preestratégico: un modelo sociolégico. Capitulo 3 de A.H. GALVIS y A.M.
ESPINOSA (editores). Estrategia, Competitividad e Informatica. Santa fé de
Bogota: Ediciones Uniandes, pp 43 — 62

CORNELL, Ry MARTIN, B-L. (1997). The Role of Motivation in Web-based

Instruction. En B.H. KHAN (editor), Web-based Instrction. Englewood Cliffs:
Educational Technology Publications pp. 94 — 100.

66



