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Resumen:

Este articulo ofrece una descripcidon sobre la impor-
tancia de la construccién de espacios digitales en los
procesos de ensefianza-aprendizaje entre los actores
de la educacién: profesor y alumno. La integracién de
las TIC en el CCH no radica en la instrumentacién téc-
nica, sino en la formacién de procesos de aprendizajes
derivados de una concepcidn metodoldgica y epistémi-
ca en la creacién de entornos digitales, como pueden
ser la integracién de proceso de alfabetizacion digital,
la construccion de narrativas multimodal y formas de
innovacién en el aula.
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Abstract:

This article provides a description of the importance of
the construction of digital spaces in the teaching-learning
processes between the actors of education: teacher and
student. The integration of ICT in the CCH does not lie in
the technical instrumentation, but in the formation of lear-
ning processes derived from a methodological and episte-
mic conception in the creation of digital environments, such
as the integration of digital literacy process, construction
of multimodal narratives and forms of innovation in the
classroom.
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Introduccion

Actualmente la innovacién en el dmbito educativo ha sido permeada
por laincorporacién de los avances tecnoldgicos. Esto es, la creacién
de los entornos digitales de aprendizaje forma parte de los procesos
de cambio que se estdn generando en la inclusién de los procesos
tecnoldgicos en la educacién. Sin embargo, el asunto no es utilizar
simplemente la tecnologia en el aula, sino construir entornos educa-
tivos y ambientes de aprendizaje a partir de la incursidon de formas,
modos y aspectos de la tecnologfa.

Por lo tanto, el reto en los espacios educativos serd establecer for-
mas de interaccién en el aula con los procesos digitales enmarcados
en la denominada alfabetizacion mdltiple (multiliteracies) o multimo-
dal'y las formas de aprendizaje e innovacidn, el pensamiento critico,
la resolucidn de problemas, el desarrollo de habilidades y el trabajo
colaborativo, entre otros. En este espacio de creacion e innovacién
digital el alumno podrd desarrollar habilidades y competencias digi-
tales, medidticas y lingliisticas.  Por ejemplo, las Metas 202! de la
Organizacién de Estados Iberoamericanos (OFEl) plantea la necesi-
dad de integrar curricularmente a las TIC y evaluar el impacto de las
practicas pedagdgicas innovadoras (Vaillant, 2013, p.8).

Toda experiencia de aprendizaje tanto en las Tecnologfas de la
Informacion vy la Comunicacion (TIC) como en las Tecnologias de
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) requiere de procesos que
permitan determinar aspectos metodoldgicos, categorfas, cuerpo
tedrico y actividades, por mencionar algunos. E incluso, el lenguaje
de los profesores deberd adecuarse al determinar el uso de los pro-
cesos tecnoldgicos en la educacion para poder hacer planteamientos
con una nueva estructura de sentido; la educacion estd constru-
yendo sus propios esquemas de adaptacién y reformulacién de sus
significados. En el texto de la UNICEF, Integracion de TIC en los
sistemas de formacién docente inicial y continua para la Educacién
Bdsica en América Latina, se explica:

Hoy resulta necesario, como parte de esa nueva alfabetizacién,
usar adecuadamente las tecnologfas medidticas para acceder, con-
servar, recuperar y compartir contenidos que satisfagan las nece-
sidades e intereses individuales y colectivos; hoy resulta necesario
poseer competencias de acceso e informacién de la gran diversidad
de alternativas respecto a los tipos de medios que existen, asf como
a los contenidos provenientes de distintas fuentes culturales e insti-
tucionales; hoy debemos también comprender cdmo y por qué se

I La Unidn Europea define la alfabetizacién mditiple como un “concepto que engloba
las competencias de lectura y de escritura para la comprensién, utilizacion y evaluacién
critica de diferentes formas de informacion, incluidos los textos e imdgenes, escritos,
impresos o en version electrénica” e invita a los estados miembros a divulgar
planteamientos innovadores para su mejora. (Rodriguez, 2013, p.3)



115

producen los contenidos medidticos; hoy debemos saber analizar de forma critica las
técnicas, lenguajes y cédigos empleados por los medios y los mensajes que transmi-
ten.. hoy debemos, en fin, hacer un uso efectivo de los medios en el ejercicio de sus
derechos democréticos y sus responsabilidades civiles” (Rodriguez, 2016, p.13).

Para el Colegio de Ciencias y Humanidades (ccH) el debate sobre los beneficios del
uso de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje ha sido superado; el Co-
legio concibe que “la institucién educativa que soslaye las posibilidades y atributos de
los recursos digitales estard condenada al rezago... resulta incluso natural considerar
estos mecanismos de socializacién dentro y fuera del aula” (ccH, 2016, p. 2).

Existe un cambio de paradigma entre los espacios tradicionales de la formacién
educativa, donde existe un entorno diferente de aprehensién de significados y mo-
delos de ensefianza, mismos que se establecen desde el tejido de relaciones entre
los actores del proceso educativo: profesor-alumno. La construccidn de entornos
digitales en el ccH es un reto impostergable.

El estudiante

como prosumidor de
contenidos digitales

Los estudiantes del bachillerato han crecido en entornos digitales
que se han dedicado al entretenimiento; no asi a la formacién
educativa. La tecnologfa se ha acrecentado en las formas coti-
dianas de los jévenes, mismos que suelen crear y compartir sus
propias listas de reproduccién o contenidos; enfocan sus relatos
en storytellers para generar ideas escritas y gréficas en audio y/o
video; la informacién la suelen presentar como infografia, foto-
montaje, GIF (un gréfico animado), meme o reportaje grafico.
A esta condicién de interaccidn en la red se le conoce como
“prosumidor” o prosumer. Asf el estudiante es un “prosumidor”
de contenidos digitales; es decir, una figura emergente de la Web
2.0 que se caracteriza por ser un consumidor y productor de
contenidos digitales (Islas, 2016, p.23).

Por eso, el asunto es reorientar esa tendencia vinculada al en-
tretenimiento en el uso de la tecnologia hacia procesos educati-
vos formales. De hecho, Daniel Cassany, profesor de Andlisis del
Discurso en la Universitat Pompeu Fabra de Barcelona, expresa
que los jévenes que nacieron en la era digital —y a quien de-
nomina usuarios nativos de la red- dedican poco tiempo a leer
analiticamente vy a evaluar los textos digitales, desconocen bases
de datos confiables y navegan sin distinguir la autorfa, la calidad y
la veracidad de los contenidos (Cassany, 2013, p.16).

Segln datos del instrumento que mide las destrezas y las habi-
lidades digitales de los estudiantes de la unaM, Ticometro, el 99%
de los alumnos de la unaM tiene un dispositivo mévil; la mayorfa



utiliza el sistema Android; y el 88 por ciento tiene acceso a Internet en
casa. Calcula el especialista José Fabidn Romo, de la Direccién General de
Cémputo y de Tecnologfas de Informacidn y Comunicacidn, que actual-
mente hay mds de 22 mil millones de dispositivos digitales conectados a
Internet en el mundo (Olguin, 2017).

El problema en si, no es de adaptacidn y uso a los procesos tecnoldgicos
sino de fortalecer los procesos de la alfabetizacién en el uso de las TIC,
Para Marina Kriscautzky Laxague "“Es un mito que los chicos nacen con un
chip incorporado y saben todo de tecnologfa. Tienen muchas habilidades
instrumentales, pero les falta aprender todo lo que tenga relacién con el
procesamiento de la informacidn, textos, datos numéricos, y transformarlo
en una presentacién para poder comunicarla...” (2017).

Como expone el especialista Julio Cabero Almenara, las competencias y
habilidades en el uso de las TIC no se derivan de la tecnologia per se, sino
de constructos sociales en el aula con el paradigma tecnoldgico, de la capa-
cidad para crear entornos diferenciados para el aprendizaje, la interaccion
de los participantes y la estructuracién de los contenidos (Cabero, 2005,
p.3).

El problema no es sencillo si tomamos en cuenta la gran variedad de
productos digitales y medidticos, asi como el consumo de contenidos en
la esfera digital en materia de entretenimiento de cardcter mercantil’ que
ya tiene el estudiante. El asunto es retomar los procesos de ensefianza en
relacién con los procesos digitales y reorientarlos a los espacios educativos.
Una encomienda nada fécil para el profesor universitario. Planteamiento
que va fue considerado por la UNICEF:

2 Tan solo por citar un ejemplo, un estudiante tiene en el Sector de Radiodifusién en México
ademds de la sefial abierta de televisidn, la posibilidad de ver la televisién por cable y la television
satelital; en el Sector de Telecomunicaciones se retoma la television restringrida, y con afectacion
a la television por streaming, por cable, las denominadas OTT, los canales en You Tube, e incluso
algunos Medios Nativos Digitales ya cuentan con una plataforma televisiva (Alonso, 2017)



. es probable que la escuela deba entender que se requieren nuevos modelos de educacién
para que el docente pueda incorporar TIC, no solo para realizar con mayor eficiencia tareas
habituales sino para llevar a cabo procesos nuevos e innovadores que permitan explorar otras
formas de pensar y hacer educacién. El conocimiento tecnoldgico es condicién necesaria para
avanzar en la integracién de las TIC, pero no resulta suficiente para innovar. Los docentes re-

quieren hoy conocimientos pedagdgicos sobre el uso de las TIC (Vaillant; 2013, p.8).

Entonces surgen las preguntas que se vinculan con el profesor: jqué actitud debe
asumir ante los retos de la alfabetizacion digital en materia educativa? jde qué manera
debe incorporar la tecnologfa en sus procesos de ensefianza? jserd suficiente conocer
los nuevos enfoques y modelos educativos vinculados con la innovacién tecnoldgica?,
entre otras.

El profesor ante

el dilema de las TIC

Aqui surge una primera cuestion para el profesor: ;la redefinicién de formas de apren-

dizaje se plantea desde un simple problema de adaptacién de habilidades digitales en
el uso de la tecnologia, o bien, la integracién de la tecnologfa desde la construccién
de competencias y habilidades en el desarrollo del aprendizaje, proceso derivado del
pensamiento complejo y de una reformulacidn de los procesos educativos?

Esto es, el modelo de ensefianza tradicional en el aula no ha caducado pero debe
someterse a una consideracién donde los esquemas de definicidn han sido trasto-
cados desde su concepcion metodoldgica: el uso de la tecnologfa. Las visiones peda-
gdgicas que dieron fundamento a la escuela tradicional -esquemas propuestos John
Deway, Everett Reimer, Paolo Freire- se integran a otros enfoques pedagdgicos con el
esquema de la tecnologfa; el profesor debe retomar los planteamientos de R. Gerver,
G. Siemens, Stephen Downes, David A. Wiley, Roger Schank, Sugata Mitra, Peter
MclLaren, Dave Cormier, entre otros.

Por eso, el asunto no deriva sdlo en aspectos técnicos y utilitarios en los procesos
del uso de la tecnologia, sino que establece nuevas formas de entendimiento en los
procesos educativos. Redefinir aspectos tradicionales en la concepcion del aprendiza-
je para dar cabida a otros planteamientos de complejidad diferente.

Por ejemplo, jse podrfa integrar en el aula el enfoque constructivista con el “Modelo
SAMR? ;de qué manera incluir la concepcién de “Redefinicién” con la nocién de “Mo-
dificacién” en los procesos de desarrollo de habilidades digitales en el aula® al incorporar
las TIC? (Lépez, 2015). O bien, ;de qué manera el profesor concibe la evaluacién en
la incorporacién de medios digitales, donde podria utilizar el enfoque del denomina-
do “Conocimiento tecnoldgico pedagdgico de contenido (TPACK)": Conocimiento

3 El modelo SAMR describe cuatro niveles de integracién de la tecnologfa que mejora en complejidad y
efecto desde una simple sustitucién, donde no cambia tanto su funcién hasta una compleja redefinicion
donde la tecnologia puede proporcionar oportunidades para crear cosas que no serian posibles sin el uso
de tecnologia. (Noriega, 2015).

4 En la"Redefinicidn”, la tecnologia permite la creacidn de nuevas tareas, previamente inconcebibles; aunado
a la nocién de "Modificacién” la tecnologia permite una redefinicion significativa de las tareas; entre otros
aspectos que debe preguntarse el profesor que se vincula con las TIC y las TAC (Lépez, 2015).
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tecnoldgico/ Conocimiento de contenido/ Conocimiento pedagdgico
de contenidos/ Conocimiento pedagdgico? (Fundacidn unam, 2013).

Asl tenemos que replantear la concepcion de nuevas formas de
ensefianza donde la aplicacidn diddctica y metodoldgica de para-
digmas permita la construccién de esquemas metodoldgicos, pe-
dagdgicos, de innovacién docente, en las actividades docentes en el
aula. Es decir, la alfabetizacién multimodal de los profesores tiene
un aspecto sustancial en los procesos de integracién de las TIC en
saldn de clases.

En este sentido, la Coordinacién de Tecnologias para la Educacién
h@bitat Puma, encabezada por Marina Kriscautzky Laxague, de la
Direccién General de Cémputo vy de Tecnologias de Informacion
y Comunicacién, UNAM promueve la incorporacion de alumnos y
profesores a este dmbito mediante la alfabetizacidn en el uso de
las TIC. Sin embargo, 8,896 profesores universitarios de un total
de 39,500 han tenido informacién y capacitacion de los procesos
tecnoldgicos para sus préacticas educativas desde que comenzd el
Programa Habit@t Puma en 2009> Por eso, el reto de incursio-
nar en las practicas digitales como herramientas en los entornos
educativos es importante, pero también una imperiosa necesidad.
Nuestros alumnos no pueden esperar.

De hecho, los profesores no deben considerar la Idgica de cons-
truir espacios en redes sociodigitales similares al disefiado por David
Calle, profesor de matemdticas y a quien se le conoce como el “Pro-
fesor Youtuber”, quien tiene mas de 900 mil suscriptores en su canal
“Unicoos”. Ni tampoco que retome la nocién de Mar, la cultuber
de la uNAM, y que forma parte del nuevo proyecto de la UNnAM, para
promover Descarga Cultura, con el objetivo principal de dar a cono-
cer el contenido del sitio de cultura universitaria.

Tampoco significa que el profesor de la UNaM, conozca solamente
la variada gama que tiene a su alcance: unaM, Global, unam, Mobile,
H@bitat Puma, unam, Digital, Toda la unamM, en Linea, Red Univer-
sitaria de Aprendizaje (RUA), la VPN una red privada virtual, que
permite el acceso a la Redunam,, por mencionar algunas. O bien, que
solo utilice las opciones open source para la gestidon de conocimiento
en linea, sea ILIAS y/o Moodle.

5 En 2015 el Programa Habit@ Puma, que forma parte de la Direccién General
de Cémputo y de Tecnologfas de Informacién y Comunicacién (DGTIC) habia
registrado a cinco mil 667 profesores de bachillerato y tres mil 229 de licenciatura
y posgrado de la UNAM, en sus cursos de capacitacion tecnoldgica. El registro de
profesores de la UNAM, segin el Portal de Estadistica Universitaria con fecha de
I5 de febrero de 2016, es de 39,500. Esto significa que sdlo 8,896 profesores de la
UNAM han tenido informacién desde que comenzé el Programa Habit@ Puma en
2009. La UNAM tiene un registro —hasta agosto de 2015- de 2,950 aulas digitales
activas (UNAM, 2016). En un ejercicio de prospectiva elemental, con esta tendencia
en ndmeros, Habit@ Puma podrd tener una cobertura de capacitacién tecnoldgica
del 100% de su planta académica para el afio 2036 aproximadamente. En 20 afios

el mundo serd diferente.



El asunto no es que conozca y se vincule de manera aislada con distintas estrategias
digitales y materiales diddcticos que estdn agrupadas en distintos repositorios digitales
universitarios de la Mdxima Casa de Estudios, como Media Campus, English Media,
OpenCourseWare (OCW), Math Media, (UNaM,, 2013) entre otros.

Es importante que el profesor esté familiarizado con los nuevos procesos de apren-
dizaje, pero no es suficiente. El reto radica en cdmo replantear los esquemas de
construccién de los procesos de la educacidn desde las variantes de la significacién en
una linea rectora: la construccién de aprendizajes desde la construccidn colaborativa
y significativa del conocimiento en la integracidn de un sentido comunitario y de préc-
ticas comunicativas, como puede ser la generacién de experiencias de aprendizajes
en entornos digitales al interior del aula. En 2016 se hizo el Primer Foro Estudiantil de
Ecosistemas Digitales en el ccH, en el Plantel Sur.

—= ——

Fotografia: Archivo fotogrdfico de la DGECCH, SC 2017
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El diseno
“tecnopedagogico”
de entonos mediados

por las TCI

La tecnologfa no es una herramienta aislada de los procesos educa-
tivos en el aula, sino que puede fortalecer el desarrollo aprendizaje
significativos complejos. El profesor -mediante la instrumentacion
diddctica de los procesos de aprehensidn de habilidades digitales-
puede construir entornos virtuales al interior del aula donde se van
desarrollando modelos y formas de ensefianza-aprendizaje.

Como lo expone la especialista Frida Diaz Barriga, el reto radica
en el “disefio tecnopedagdgico” de entonos mediados por las TIC.
No es el uso técnico sino la construccién de formas interactivas me-
diante una narrativa multimodal que permitan tener un constructo
formativo que embone aspectos cualitativos de las practicas comu-
nicativas del alumno, los mensajes autorregulados en el aula y con
una escala importante de evaluacion.




Concebir al estudiante desde una representacion fija en una aula

serfa un error del profesor; las practicas educativas y los modelos
de comunicacién han cambiado. Por ejemplo, los profesores no
pueden sdlo exigir a los alumnos que los dispositivos mdviles se
guarden en la mochila. La pregunta es jcédmo y en qué momento
se deben ocupar! La intencién de plantear aspectos diddcticos y
entornos educativos radica en la pretension de configurar una edu-
cacién interactiva, de autorregulacidn, donde se crea un enrigueci-
miento de la experiencia educativa y reconocer la potencialidad de
los espacios convergentes.

Asf la construccidn de entornos pueden ser desde una visidn uni-
forme planteada en el disefio formal de ambientes, sean virtuales,
presenciales e hibridos (Entornos Virtuales de Aprendizaje EVA,
Entornos Personales de Aprendizaje) o disefios tecnoldgicos como
la WebQuest, simuladores, wiki). Lo importante es una integracién
del estudiante en los espacios sociales donde se van transformando
las précticas y las formas culturales, en dimensiones de aprendizaje
espacial y digital.

Los profesores tienen una amplia gama de opciones al respecto.
Desde consolidar su presencia en las redes cientificas o de especia-
lidades, como las desarrolladas entre la investigacidn humanistica y
el cdmputo, campo conocido como las “Humanidades Digitales™,
RedHD (Galina, 2017). O integrar su participacidn en espacios digi-
tales para incluirlos diddcticamente en la aula, por ejemplo, con la
Corporacidén Universitaria para el Desarrollo de Internet (CUDIY,
misma que es una asociacidn civil sin fines de lucro que gestiona la
Red Nacional de Educacidn e Investigacién (RNEI) para promover el
desarrollo educativo de nuestro pais” (CUDI, 2017).

De hecho, el profesor podria incorporar su préctica docente en
relacién con la formacion de entornos con el programa educativo de
UNICEF, disefiado para la integracién de las TIC para fomentar una
educacion comprometida dentro del aula, mismo que es conocido
como portal educativo “Enrédate” (UNICEF;2017); o simplemen-
te el conocimiento en el aula escolar de portales como “Pantallas
amigas” que es una iniciativa que tiene como misidn la promocién
del uso seguro y saludable de las nuevas tecnologfas y el fomento
de la ciudadanfa digital responsable en la infancia y la adolescencia
(Pantallas Amigas, 2017).

6 Esta red fomenta la comunicacion entre los humanistas digitales de la region, la
formacién de recursos humanos, la elaboracién de documentacién y buenas prdcticas,
la promocién de los proyectos de Humanidades Digitales (HD), la difusién de eventos
relacionados asf como el impulso y reconocimiento del campo. (Galina, 2017).

7 La red CUDI maneja los protocolos mds avanzados en redes de telecomunicaciones
como son: Seguridad, Multicast, Ipvé, H.323, MPLS y HDTV. La red cuenta con su propio
centro de operacién (NOC), lo que permite que en la red corran aplicaciones criticas
en todas las ramas de la ciencia (CUDI, 2017).



Conclusiones

Los tiempos han cambiado. El trabajo en el aula debe responder a la construccion de
entornos inéditos de aprendizaje centrados en los estudiantes (Barriga, 2016, p.17).
La construccién de una narrativa digital en el aula en distintos momentos del proceso
de ensefianza-aprendizaje pretende desarrollar un espacio ubicuo e integrador de las
practicas culturales del estudiante y en las dimensiones de aprendizaje-ensefianza:
una personalizacion de aprendizajes, énfasis en los curriculos de habilidades (transver-
sales y genéricas), aprender situaciones y la adaptacién en condiciones de contexto.

La construccién de una narrativa multimodal el aula escolar por parte del profesor
significa una nueva concepcidn en el trabajo digital en el estudiante; el reto continda
en la formacién del Colegio dado que los esquemas de trabajo se dimensionan de
otra forma a la tradicional; los espacios educativos deben permitir la convergencia
medidtica en los procesos de aprendizaje.

El profesor en la actualidad tiene el imperativo de acentuar su papel de orientador
y mediador en el proceso educativo. No se trata sélo de tener una simple implicacion
en su preparacion técnica del uso de los recursos digitales. El reto es insoslayable en la
integracidn de las TIC a las prdcticas educativas. El profesor debe ser co-participe de
los planteamientos epistémicos de los modelos de ensefianza que se pueden desarro-
llar en la institucidn vy no sélo un profesor usuario de la red o de dispositivos mdviles.
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