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Resumen

La educacidn es tan apasionante que todos, alguna
vez hemos ensefado a hijos, hermanos, parientes y
extrafnos (companeros de curso), solo por tener la
oportunidad de obtener la experiencia que esta brinda
o0 porque nos sentimos comodos al momento de
orientar una explicacion. Es asi como me decidi un dig,
desprendiéndome un poco del temor a salir en cdmara
y observando las bondades de las herramientas que
ofrece la tecnologia informdatica para con los procesos
académicos, a producir una serie que recogia los mas
variados temas que hacian parte de una metodologia de
ensefianza a las buenas, y que organicé en 16 capitulos
bajo el titulo de la Serie “Te ensenaré a las buenas”,
la cual estd disponible en el canal “Harold Alvarez -
BrillanTeacher” en YouTube, y cubren temas como
motivacion en el aula, organizadores grdficos, el sonido
en el aula, uso de avatares, entre otros temas. Ah, y se
me olvidaba que me acompanard Morita (la mascotica
de mi nena ongelino), en el relato de esta maravillosa
profesidén como lo es la docencia.

iCamine pues y métete en la pelicula, porque esto es
una pelicula!l

Palabras clave: Educacion, informdatica educativa,
pedagogia, tecnologia
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“La tecnologia es educativa cuando le imprimes tu calor humano”

Brillanteacher

Te ensenare a las buenas presenta un recorrido que
toca aspectos de motivacion en el aula de clases, modelos
pedagdgicos, mapas conceptuales y sus bondades en el aulg,
uso de sonido en la web y presentaciones para documentar
procesos académicos, uso de blogs y bitdcoras, empleo de
avatares para orientaciones digitales, portales de infografias y
explicaciones sobre objetos y ambientes virtuales de aprendizaje,
todas herramientas inmersas en la conduccidn de contenidos
con estudiantes. Vamos a hacer un recorrido por estos temas
con el solo fin de ensenarte a las buenas.

Parte 1. Explicacion brillante

Motivacién para el estudio

En el recorrido por el aprendizaje de cualquier disciplina
debemos hacernos una pregunta fundamental y es ¢realmente
deseo aprender? (Porque pueda que me estén obligando)
Pues este interrogante podemos abordarlo en dos vias. Desde
nuestra posicidn como aprendiz, podemos abordar este primer
pensamiento cuestiondndonos en si lo que aprenderé tendrd
importancia para mi futuro, o silo que aprenderé me hace sentir
coémodo o a gusto para poder seguir en ese camino.

Porque pueda que me sienta obligado a estudiar algo por
tradicion familiar (que poco me guste), o que deba satisfacer
a alguien, o que lo haga sobre una temdatica que no me llame
poderosamente la atencién.

Otro aspecto no menos importante se concentra en la institucion
escolar, que, asumiendo un sistema de recompensas y castigos
por llamarlo de alguna manera al sistema de calificaciones, es
mds cercano a un proceso conductual de verificacion de saberes.
Y por acd puede haber otras desmotivaciones.

Experiencias de
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Segun Brophy (1991), la evidencia de este tipo de recompensas
y castigos se afianza en el sistema de cuadros de honor,
medallas y reconocimientos por una parte y habilitaciones,
cursos de nivelacion y no promocion en los cursos por no cumplir
determinados requerimientos. Esta situacion se manifiesta
negativamente en los estudiantes al responder por temor a las
consecuencias que puedan derivarse de su acertada respuesta
en el sistema.

Parte 2. Para qué son los sistemas

Sistema educativo en Colombia — “Sistema al fin y al cabo”

Como en todos los paises, en Colombia el sistema de educacion
estd conformado por varias etapas, normas y procesos que
fundamentan la concepcién integral de cada individuo, tanto por
su dignidad, conocimientos, derechos y deberes ante la sociedad.

El sistema estd basado en la Constitucién Politica, en la que
se dan los lineamientos generales sobre la conformacion del
sistema educativo, en la que a grandes rasgos se contempla
que es un derecho de la persona, es un servicio publico, tiene
una funcidn social, el estado lo supervisarg, el estado deberd
garantizar la cobertura.

‘ ¢Como cuando voy por un hueso y regreso?

ENTRAOA
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Como dice mi Madrinosky: -“si no eres buen estudiante, el
sistema te eliminaré asi de que ponte pilas a estudiar”

Parte 3. Estilos de aprendizaje

£Qué son los estilos de aprendizaje?

Por estilos de aprendizaje entendemos a las formas en las que
podemos aprender, es decir, a las maneras por medio de las
cuales podemos aprender de mejor manera, dado que estamos
mas receptivos a captar los mensajes. De igual manera, se
conoce como estilo de aprendizaje al mejor escenario en el que
nuestra percepcién se encuentra en las mejores condiciones de
aprehension de informacion.

Sistema de representacidn HelElin
(Modelo PNL) *Visual
Sensorial
s Activo
Procesamiento de informacién =Pragmadatico
(Honey y Mum#ford) =Reflexivo
=Tedrico
-Secuenciales/Globales
Categoria bipolar - Activos/Reflexivos
(Felder y Silverman) «Sensoriales/Intuitivos
-Visuales/Verbales
*Racionales
Preferencias de pensamiento =Emotives
(Ned Herman) *Cuidadosos
Experimentales
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Cada uno de los anteriores modelos, vemos que presenta sus
estilos, justificado desde sus teorias, juicios de valor dado por las
corrientes en las que se encuentra incluidos.

De igual maneraq, si tenemos estudiantes con diversas maneras
de aprender de manera significativa, entonces podemos pensar
que existen modelos de evaluacién propios para cada estilo, y
en relacidn con esto a continuacion se listan algunos de los mas
reconocidos.

Jerome Kagan (1966) 3 David Kolb [1976)
" » Test de Ernparejamiento de Figuias * Inventanio di Estilos de Aprendizcie
| Farniares (Matehing Familiar Fguess Teat) {Learning Styie Inventary}

Richard M. Felder y Linda k. ~ Alonso, Gallego y Honey (1592, 1994)

SII.wrf'nan (1988) 7 e T Alonso de Eathos de
r av:umm_nuhlndlcu che Estilo de o Aprandizaje (CHAEA)
Aprandiraje (index of Learming Styles) \":,.ﬂ-'
Mencke, R. y Hartman, 5. (2000) —— Renzulli, J.; Smith, L. y Rizza M.
+ Lo valorocion de Eatlos de Aprondizalo W B pl20h )
{Lecaming Styla Asessmant -LSA) W * Inventario da Estilos de Aprendinsje-
o —— Varsion il (Leaming Styles inventory—
Varalon Bi-Elemantary Class Sot)

Parte 4. Mapas mentales

La necesidad de ubicarnos actuvalmente

No es un misterio que la representacion gréfica es atractiva
a la vista, y que también nos ofrece otra perspectiva para
poder aprender o captar informacion determinada. De igual
manerd, a los estudiantes les ofrece bondades como las de
dibujar o esquematizar situaciones que dificilmente podrian ser
explicadas; y en ese sentido, las secuencias, esquematizaciones
y representaciones en general ofrecen mejores vias para el
aprendizaje.
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O seaque..
¢hacer muriequitos en la hoja
es igual de importante?

Claro Morita, presta atencion. Explicado desde un escenario
cientifico, Novak (1993), argumenta que las conexiones cognitivas
son activadas en los estudiantes mediante la interaccidn de las
capacidades de creacion experimentadas y reguladas por su
hemisferio derecho, complementada con la actividad racional
controlada por su hemisferio izquierdo.

» Llama tu atencioén la representacion
pictorica que estas observando.

» Se pueden establecer ideas
secundarias con facilidad.

» Las diferentes ramas representan
una idea plenamente identificada y
facil de entender.

P Por su estilo de ramas se facilita la
observacién de todas las variantes
expuestas.

» El hecho de las ramificaciones
permite observar la idea como un todo
» Lainclusidon de imagenes y enlaces
facilita una representacion amigable.

Parte 5. Corrientes pedagoégicas

¢Que son las corrientes pedagoégicas?

Son innegables los notables avances que se han dado en
relacion con la incorporacion de herramientas virtuales en los
procesos educativos, asi como en la manera de operacionalizarlos
en el aula de clases, lo cual indica que debemos reestructurar
la forma de conducir procesos académicos en el aula, con el
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fin de lograr que las nuevas generaciones puedan acceder a
un aprendizaje con los retos que trae una sociedad cambiante,
tanto en los escenarios de formacion presencial como virtual.

En Colombia, las politicas actuales son el continuo apoyo a
la oferta de programas virtuales en instituciones de educacion
publica, tanto a nivel de convocatorias por sus entes como
MinCiencias, Renata, Colombia Aprende y demds instituciones que
apoyan con becas y recursos a quienes deseen tomar estudios
de alto nivel. Relacionado con este aspecto, por politicas estatales
se crea el Ministerio de las TIC, el cual tiene la mision de velar por
la masificacién del acceso a todos los colombianos, mediante la
aplicacion de estrategias como son los laboratorios Vive Digital,
el programa de Internet a los parques, becas y ayudas, entre
otras estrategias.

En relacién con los mecanismos aplicados en el contexto de
la ensefanza y el aprendizaje por medios virtuales tenemos
que, se encuentran fundamentados en el establecimiento de
las relaciones entre éstos, entre los diferentes agentes, factores
y condiciones que intervienen en el proceso virtual. Asi mismo,
esto se da teniendo en cuenta los postulados de la educacion
intercultural mediada por las tecnologias.

Oye Nino:
¢Cudles corrientes pedagégicas
son las mas conocidas actualmente?

Mira Morita, las mdas conocidas actualmente son el
cognitivismo, el conductismo y el constructivismo.

Iniciacion 8 5
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Parte 6. Objetos virtuales de aprendizaje

Ensefianza mediante objetos de aprendizaje

Mucho hemos escuchado sobre los objetos virtuales de
aprendizaje y a veces creemos que cualquier archivo lo puede ser.

Por objeto virtual de aprendizaje es un conjunto de elementos
o recursos de tipo digital con finalidad educativa, el cual es
reutilizable y auto contenible. También podemos decir que este
debe tener un contenido que deba mostrarse a estudiantes o que
tenga algo de educativo a presentar. Asi mismo deberd contener
una informacién externa llamada metadatos.

Para quienes piensan que una foto es un objeto virtual de
aprendizaje (digitalizada la foto claro), tenemos que inicialmente
se habld de recursos con la particularidad de ser utilizados en
varios escenarios como imdgenes, documentos entre otros
archivos.

Mds adelante el concepto mutd hacia recursos con la
caracteristica de ser interoperables, donde su estructura debia
estar configurada con caracteristicas técnicas y pedagdgicas,
para que pudiera establecer conexion entre dos o mds objetos,
dando origen a la configuraciéon de los metadatos. Observemos
un poco su evolucion.

A ‘
‘ Mediaticos Informativos Aprendizaje
— -_—
Foto Esquemda Simulodor
Video Tento Juego
Clip Grafica Software de
contenido
Audio instruccional
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Actualmente se reconoce el valor educativo que tienen los
objetos virtuales de aprendizaje, dado que por si solos tienen
una intencionalidad de uso en dmbitos educativos, y solo por
esta caracteristica, son evidentes los siguientes componentes.

N
- Objetivos de aprendizaje:
/ Determinan los elementos a aprender por parts de quisn wtiliza ol objeto

\

M contenides:
Establecan los conocimientos que posee o objeto y van en funcién de la temidtica establecida por ol
i autor del misma comea textos, explcaciones, lectunas, opiniones, referencias, entre otros

Actividades:
Son elementos de oprendizaje que orentaran ol clurmnno en o logro de ks objetivos propuestos.

SN 108 que b permiten ol objeto que PUBSa 67 UETOOE BN divVersos coNexos, Y PUBtS SENVIF para
ofres fires.

wmmmummwmwmummv

a
- | pueden ser realzodas o criteno del docente.

Parte 7. Ambientes virtvales de aprendizaje

¢En qué consisten los ambientes virtvales de aprendizaje?

En la actualidad se menciona frecuentemente sobre la gran
cantidad de herramientas que se encuentran disponibles en la
web, para que sean utilizadas con fines académicos.

Y mds concretamente en el campo de la educacion, temas
como la ensefanza asistida por ordenadores y educaciéon
mediada por dispositivos electronicos nos muestran maneras de
representar un espacio de tiempo, en el que se estd reevaluando
la forma de ensenianza tradicional.

Segun Buzan (2013), la forma de aprender en tiempos de
tecnologia educativa, mds que en formar o ensefiar con medios
electrénicos, se trata de la elaboracion de conceptos basados
en las experiencias vividas con los medios.
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Parte 8. Sonido en la web para usos educativos

EL ambiente de la educacion debe ser armonioso

Las utilizaciones de recursos sonoros para la realizacién de
actividades diddcticas en la educacién actdan como elementos
motivadores para el aprendizaje dada la caracteristica de relaciéon
de objetos o contenidos con audios.

Por otra parte, tenemos que el proceso de oir/escuchar es
también un proceso de comunicacién/aprendizaje. Asi como en
la comunicacién visual y la ensefianza, se codifica un mensaje
por la persona que envia y se decodifica por la persona que
recibe. Por tanto, la calidad del mensaje codificado depende de la
habilidad de la persona que envia para expresar el mensaje clara
y l6gicamente. La calidad del mensaje decodificado depende
de la habilidad de la persona que recibe para comprender el
mensaje.

Lo anterior implica que no es solamente colocar muasica o
hablar describiendo procesos o definiciones, sino que va mas
alléd de una transmisién de mensajes en la que se debe tener
conciencia de que sea claro, conciso y legible.

Parte 9. Competencias

iSer competente pagal

Por competencias entendemos que son las capacidades que
tenemos todas las personas, ya sea experimentadas en diferentes
habilidades, conocimientos, valores e inclusive pensamientos,
al momento de interactuar en familia, en nuestro colegio o en
un grupo especial como deportivo, musica, teatral o en nuestro
lugar de trabajo. Actualmente, la mayoria de las instituciones de
educacion superior se enfocan en la ensefianza de sus contenidos
(carreras) con acentuacién en situaciones especificas, lo que
conocemos como competencias laborales; descrita como la
capacidad de realizar actividades en contextos predeterminados.

Experiencias de
investigacion inspiradoras



Segun Perrenoud, P. (2008:3):

“El concepto de competencia se refiere a la manera que permite hacer
frente regular y adecuadamente, a un conjunto o familia de tareas y de
situaciones, haciendo apelacion a las nociones, a los conocimientos,
a las informaciones, a los procedimientos, los métodos, las técnicas
y también a las otras competencias mds especificas”

De igual manera, la competencia en el escenario educativo
incluye el conjunto de conocimientos, practicas, habilidades y
valores éticos que explicitan los estudiantes en el aula, y que
como docentes estamos en la necesidad de orientar de la mejor
manera posible, y asi poder edificar individuos con habilidades
y calidad superior.

Parte 10. Presentadores de contenidos

Una imagen vale mas que mil palabras

Partiendo de la premisa que dice “Una imagen vale mdas que mil
palabras”, observamos que tanto es importante la informaciéon que
estamos presentado, como su forma de presentaciéon al auditorio,
dado que debemos contemplar elementos de visualizacion
que hardn mas atractiva la informacidén a los usuarios, y por
consiguiente su entendimiento.

Algunas de las ventajas del uso de las presentaciones son las
siguientes:

Ventajas de las presentaciones en el avla

» Las herramientas actuales, lémese libres o comerciales
presentan asesorias al momento de generar los documentos,
dado que sugieren alternativas de disefio y formato para que
puedan ser presentadas de mejor manera a los usuarios.

» Se pueden incorporar elementos gréficos de arte y sonidos
para optimizar la presentacién de informacion textual,
haciéndola mucho mas dindmica.
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» La representacion infografica de los datos es otro factor
que permite documentar datos numeéricos, dado que es
totalmente compatible la incorporacion de datos en tablas
y hojas de cdlculo, facilitando esto Gltimo tiempo de proceso.
» Se puede agregar informacion de diversas fuentes dado
que éstas permiten la conexidon con portales de noticias,
fuentes de sindicacién RSS que hacen de las presentaciones
recursos vdlidos en tiempo, contexto y espacio.

» La caracteristica de estar alojado el material en la
nube (Internet), hace de la presentacion un elemento con
disponibilidad inmediata, dado que se puede acceder desde
cualquier navegador.

P Ofrecen los portales de presentaciones es la posibilidad
de bajar el contenido en formato de documento auto-
presentable o ejecutable. Esto permite que se puedan acceder
a video, audios e imdgenes que se encuentren alojadas en
repositorios en la nube.

P Generan motivacion y expectativas en el publico objetivo
(sus compareros del solénf captando la atencion hasta el
final.

» Potencian la actuacién del presentador, le da mayor
movilidad y le da la oportunidad de crear el entorno ideal
para resaltar ideas y conceptos con los diferentes recursos
audiovisuales.

» Le dan facilidades al presentador de generar factor
sorpresq, el cual es clave para conectar con la audiencia y
romper posibles espacios lineales dentro de la presentacion.
» Permite al presentador posicionar de una forma mas
efectiva el contenido de la presentacion y grabar en la
mente del espectador conceptos e ideas a través de
recursos audiovisuales. Genera una imagen profesional en
el presentador potenciando su marca personal. jBrillante!

Debemos tener en cuenta que también existen instituciones
de educacién que no cuentan con el servicio de Internet para el
desarrollo de sus actividades académicas, y esto puede darse
por deficiencias presupuestales o por lejania en su ubicacion.
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El uso prolongado de las herramientas TIC en la educacion
es econdmicaq, politica y socialmente viable porque, al final del
proceso ayudan en la “divulgacién del conocimiento” y, al final,
de lo que se trata es de “ser cultos para ser libres”, de ahi la
importancia estratégica de la alfabetizacion tecnolégica y digital
y la imperiosa necesidad de invertir en ella.




¢Quieres conocer mas de este proyecto?

Visita nuestro canal de YouTube:
https:/[www.youtube.com/c/iniciacioncientifica

Visita el contenido de BrillanTeacher
https://www.youtube.com/@BrillanTeacher
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