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Presentacion

Este libro surge de la experiencia pedagodgica/académica acerca del arte y for-
ma de escribir. La autora, Alfonsina Bravo, no solamente es una autoridad en el
area, sino una acuciosa investigadora acerca del Escribir, como un acto mecs-
nico al que no se presta la atencion debida, y que para dominarla es necesario
invertir tiempo, comprension ideografica de la realidad y un sentido comun
agudo para identificar las pausas, llamamientos y expresiones que hacen del
arte de escribir una via expedita para profundizar los saberes y resguardar la
memoria cultural colectiva.

Segun la postura de Alfonsina, escribir se ha convertido en la supervivencia de
una tradicion milenaria que conecta a las civilizaciones con el presente, a pesar
de haber estado en un pasado y de proyectarse hacia un futuro; la escritura
tienen sus origenes en China, Mesopotamia, Egipto, México; lugares mas reco-
nocidos, donde surgieron los jeroglificos, para luego tomar forma de escritura
compleja, enmarcada en simbolos ideograficos y otros representados por so-
nidos; los escribas eran capaces de usar este sistema debido a su complejidad,
por eso idearon una simplificacién mas practica para los textos largos y rapidos
gue debian fijar en el papiro.

A grandes rasgos, la escritura expresa graficamente las ideas y se relaciona con
el sonido de la lengua hablada; las palabras, tanto la idea como su pronuncia-
ciéon, comenzaron a tomar espacio de profundidad con los pictogramas (ima-
genes de las cosas tal como son), dando espacio a la escritura icénica, donde la
imagen es equivalente a lo representado y a las ideas confrontan las dificulta-
des para poder distinguir unas de otras; los pictogramas e ideogramas, tienen
sus limitaciones, como la imposibilidad de representar ideas abstractas si no
es a través de signos esquematicos previamente asociados a un valor fonético;
por ello lo grande de la escritura moderna que a través de ella se materializa



una via de comunicacion que muestra, desde su esencia, el valor de lo abstrac-
to y fantastico que gravita en el pensamiento racional humano.

Esa escritura, que en el idioma espanol nos lo aborda y desmenuza la profesora
Alfonsina en este texto, por la via de acciones practicas que nos haga posible
dominar la escritura desde su normay su estructura de pensamiento, ha tenido
una evolucion que se identifica con el sonido del signo en lo concreto. De esta
forma, surgieron los sistemas silabicos, caracterizados por la descomposicion
de la palabra en silabas y cada una de ellas, marcada con su signo correspon-
diente, hace posible un significado; las escrituras del mundo mesopotamico,
el sumerio del Il milenio, representado con los signos cuneiformes, la cultura
minoica, dado por el llamado “lineal A” de Creta, del 2000 al 1500 a.C., del
mundo micénico, el “lineal B”, una forma primitiva del griego antiguo, propio
del Bronce Final en el Egeo, del 1600 al 1100 a.C., o el silabario chipriota de los
primeros siglos de la Edad de Hierro en el Mediterraneo oriental.

Es importante destacar que el reino del alfabeto, paralelamente a los logros
mencionados, hacia el 1500 antes de Cristo, en Canadn, Palestina, se ided un
sistema perfecto para representar graficamente el lenguaje, a este sistema se
le denomind alfabeto, y es el que sigue siendo, adecuado a la realidad de grafia
y de sonido de cada idioma, el sistema que empleado en la mayor parte de las
escrituras que hace posible darle un uso practico y comunicativo a la escritura.
El texto que hoy presentamos parte de ese alfabeto universalizado y caracte-
rizado segun su tipologia espafola; se muestran caminos, veredas, pequefias
estrategias para llevar la escritura por un sendero que sea respetuoso de la
norma de la Real Academia Espafiola y de la necesidad de moldear un estilo
propio que comunique y haga amena la lectura, lo que permite una compren-
sién lectora eficiente y eficaz, y por ende la total comprensidon del mensaje
escrito.

Les invitamos a comprender y a valorar un texto que viene a ser de gran utili-
dad para el fortalecimiento de nuestras habilidades y destrezas en el uso del
idioma por la via de la escritura coherente, clara y significativa de la realidad
gue se vive y en la cual se desea describir y explicar un fendmeno determinado.

Dr. Ramon E. Azdcar A.
Subgerente FEDUEZ-UNELLEZ-VPA
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Introduccion

“..todos los profesores son maestros de lengua”
Cassany, Luna y Sanz (2000: 26),

Como profesores en formacion, la cita expresada en el epigrafe llama la aten-
cion, dado que seiiala que la preparacion debe ir mas alld de cada una de las
menciones del programa Ciencias de la Educacién, pues todos ya desde el mis-
mo momento en que emprenden los estudios para ser docentes, empiezan a
ser referencia en cuanto al uso adecuado de la lengua materna, en nuestro
caso el castellano o el espafiol (no solo en lo que respecta al uso del idioma,
sino, en cuanto a la moralidad, a la puntualidad, a la responsabilidad y otros...).
Es decir, desde que inician los estudios superiores en educacion, ya son mode-
los linglisticos.

Debido a lo anterior, la expresion de los profesores (e inclusive, de todos los
profesionales) debe ser atendida desde el primer semestre de sus estudios
universitarios. Precisamente, el subproyecto Lenguaje y Comunicacién tiene
como objetivo general:

“Desarrollar habilidades y destrezas que le permitan al estudiante hacer
uso del lenguaje como instrumento fundamental de comunicacién oral y
escrita con una posicion reflexiva ante el uso de la lengua castellana y des-
envolverse de manera efectiva en cualquier situacion de comunicacion”.

Este objetivo implica el reforzamiento de las habilidades y destrezas comuni-
cativas que ya han adquirido nuestros estudiantes a lo largo de su vida escolar
y extra-escolar; saber cdmo expresarse, segun la situacién comunicativa en la
gue se encuentra, saber escoger la palabra y/o frase propicia para el logro de
su propdsito comunicativo; ya sea en la oralidad o en la escritura.

Ahora bien, la ultima unidad del subproyecto mencionado es alusiva a la “Co-
municacion escrita”, por lo que surge este mddulo instruccional como apoyo al



proceso de ensefianza-aprendizaje de la produccion escrita, desde un enfoque
ecléctico, en el que se concibe la ensefianza desde los modelos comunicacional
y de procesos, por lo que considera la produccién y revisidon de borradores, la
gramatica trabajada de manera contextualizada, asi como la lectura y la escri-
tura vistas como areas complementarias.

El recurso se encuentra estructurado en tres talleres: el primero, relacionado
con la planificacidn y redaccion de cartas; el segundo, con la produccion de
ensayos; mientras que el tercero, con la escritura de informes. Cada uno inicia
con la exploracién de conocimientos previos acerca del tipo de texto. Luego
se precisa la informacidn sobre este a partir de un texto perteneciente al tipo
de escrito trabajado. Posteriormente, se precisan algunas interrogantes que
demarcan una guia de escritura. Se presentan también, secciones alusivas a los
contenidos gramaticales. Después, se pide la escritura de un segundo borrador
en el que se consideran los tdpicos gramaticales. Finalmente, se realiza la pro-
duccidn final de cada texto.

No queda mas que desear el mayor de los éxitos tanto para los docentes y dis-
centes que hagan uso de este recurso didactico.



Taller 1

Planificacion y redaccion de
una carta

Objetivo:
Elaborar una comunicacion dirigida al
Programa Ciencias de la Educacién

Contenido:
Redaccion de cartas
Signos de puntuacién
Vicios de redaccion
Acentuacion

Textos sugeridos:
Reglamento de los alumnos de la Une-
llez

Descargar:
http://www.unellez.edu.ve/portal/
reglamentos/Reglamento%20Alumnos.
pdf

Ortografia de la RAE



Planificacion y redaccion de una carta

Parte l. La carta

Ya sea en fisico o en digital, es practica usual la elaboraciéon de misivas para
solicitar, saludar, contar algin hecho, entre otros fines. En el caso del subpro-
yecto Lenguaje y Comunicacién, se redactard una comunicacién dirigida a la
Comision Asesora del Programa Ciencias de la Educacién, con el objeto de pe-
dir la resolucidn de un problema académico. Para ello, cada estudiante debe
tener el Reglamento de los alumnos de la Unellez.

(descargar en: http://www.unellez.edu.ve/portal/reglamentos/Reglamen-
to%20Alumnos.pdf). Seguidamente, se explica lo referente a las cartas y tipos

de cartas:

Exploracion de conocimientos

¢Has escrito alguna carta? ¢ A quién estaba dirigida?

De acuerdo con tu experiencia, éicuales son las partes de la carta?

10



Detalla la siguiente carta y responde los planteamientos sefialados:

Guanare, 09 de junio de 2018

Prof. Xxxxxx Xxxxxxxxx
Presidente de la Comisiéon Asesora
Programa Ciencias de la Educacion

Saludos cordiales:

Se escribe esta comunicacion, con el objeto de pedir la realizacion de los tramites
correspondientes para la solicitud de prorroga del beneficio de beca-sueldo por un periodo
de dos afios, segiin lo estipulado en el Art. 17 del Reglamento de Formacion y
Capacitacion de los Miembros del Personal Académico de la UNELLEZ v el Art. 27 de
La Normativa General de los Estudios de Postgrado para las  Universidades e
Instituciones Debidamente Autorizadas por el Consejo Nacional de Universidades.

Es importante considerar, que durante el afo 2017 elaboré el proyecto de tesis, por lo que
se efectuaron asesorias y revisiones durante ese periodo. Cabe decir, que la escolaridad
fue culminada en diciembre de 2016 (ver anexo).

En virtud de lo anterior, a la espera de una respuesta afirmativa, se suscribe,

Atentamente,

éDe qué trata el texto? ¢Cudl es

Prof*, Xxxxxx XXXXXxxxx la idea principal?
C.L: XX XXX XXX

Anexo: Reporte de notas

11



éCudles son las ideas secundarias?

¢Se fundamenta en alguna ley? ¢Cual(es)?

Informacion
Tipos de carta y superestructura

Carta familiar: Es un texto cercano a una conversacion por lo que
tiene expresiones informales. La superestructura es: Lugar y fecha,
saludo, asunto, despedida y firma.

Carta particular: Es un escrito formal, dirigido a personas descono-
cidas o a diversos tipos de organizaciones. Debe tener las siguien-
tes partes:

a) Encabezamiento: Membrete (opcional), lugar y fecha, des-
tinatario, direccion del destinatario (opcional), saludo (vocati-
v0), asunto (opcional)

b) Desarrollo: Inicio, asunto (solicitud) y conclusién

c) Cierre: Despedida, firma y cargo

Fuentes:
Lopez y otros (s/f)
Bueno, Bravo y Tovar (2009)

¢Cual es la superestructura de la carta dada? Compara con la informacién del
cuadro.
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Escribe una carta, dirigida a la Comisidon Asesora del Programa Ciencias de la
Educacion. Puede referirse a cualquiera de los siguientes puntos: Retiro de sub-
proyecto, inclusién de subproyecto, inscripcion de un subproyecto adicional,
traslado, equivalencias e inscripcion en dos programas. Le recomendamos que
tenga a la mano: Nombre y apellido del presidente de la C.A., Reglamento de
los Alumnos (http://www.unellez.edu.ve/portal/reglamentos/Reglamento%20
Alumnos.pdf ) y un diccionario de espafiol.

Seguidamente, se presenta una guia de escritura:

éNombre del jefe de programa? (Es el presidente de la Comisidn Asesora)

¢Cual es la solicitud? ¢ Articulo del reglamento en el que te fundamentas?

¢Cuales son las razones por las que haces la peticion?

¢Como te vas a despedir?

13



Escribe la primera versidn de la carta (borrador). Examina, con la ayuda de tu
docente, los aspectos de fondo. Para su revisidn, puedes usar el instrumento
ubicado a la derecha de la pantalla:

Instrumento
Indicador B R D
Precision de la
audiencia

Precision de la idea
principal (solicitud)

Idea(s)
secundaria(s)
[exposicion de
motivo(s)]

Articulo del
reglamento en el
gue se fundamenta

Leyenda: B (bueno), R (regular) y D (deficiente)

14



Parte Il. Signos de puntuacion

Observa nuevamente la carta e indica el uso de los signos de puntuacién mar-
cados:

Guar@]g de junio de 2018

Prof. Xxxxxx Xxxxxxxxx
Presidente de la Comision Asesora
Programa Ciencias de la Educacion

Saludos cordi I:I

Se escribe esta comunicacion, con el objeto de pedir la realizacion de los tramites
correspondientes para la solicitud de promoga del beneficio de beca-sueldo por un periodo
de dos afios, segin lo estipulado en el Art. 17 del Reglamento de Formacion vy
Capacitacion de los Miembros del Personal Académico de la UNELLEZ v el Art. 27 de
La Normativa General de los Estudios de Postgrado para las  Universidades e
Instituciones Debidamente Autorizadas por el Consejo Nacional de Universidades.

Es importante considg ue durante el afio 2017 elaboré el proyecto de tesis, por lo que
se efectuaron asesorias™y re que la escolaridad
fue culminada en diciembre

En virtud de lo anterior, a la espera de una respuesta afinrmativa, se susc

At&ntam

Prof*, Xxxxxx Xxxxxxxxx
C.I.: XX XXX XXX

Anexa: Reporte de notas
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Compara (semejanzas y diferencias) tus respuestas con las sefialadas en este
apartado:

Gum@)g de junio de 2018

La coma se usa entre
el lugary la fecha.
RAE (2010: 348)

Prof. Xxxxxx XXXXXXXXX
Presidente de la Comision Asesora
Programa Ciencias de la Educacion

Se escriben dos puntos tras

Saludos mrdi :Z éCz;rg]l:l(;a; jg saludo.

Se escribe esta comunicacion, con el objeto de pedir la realizacion de los tramites
correspondientes para la solicitud de prorroga del beneficio de beca-sueldo por un periodo
de dos afios, segiin lo estipulado en el Art. 17 del Reglamento de Formacion y
Capacitacion de los Miembros del Personal Académico de la UNELLEZ y el Art. 27 de
La Normmativa General de los Estudios de Postgrado para las  Universidades e
Instituciones Debidamente Autorizadas por el Consejo Nacional de Universidades.

Es importante -:onsiduc Para delimitar los conec- [cto de tesis, por lo que
se efectuaron asesorias™v rev tores en un enunciado. cir, que la escolaridad

RAE (2010: 343)

fue culminada en diciembre d

En virtud de lo anterior, a la espera de una respuesta afirmativa, se sus

Atentame
— En las férmulas de despe- ’

dida, el uso de la coma,
del punto o de la omision
Prof. Xxxxxx Xxxxxxxxx | de| signo va a depender
C.L: XX XXX XXX .

del estilo del autor.

RAE (2010: 348)

Anexa: Reporte de notas
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Indica las semejanzas y diferencias obtenidas entre las respuestas:
Fragmento:

-“Guanare, 09 de...”

-“Saludos cordiales:”

-“Es importante considerar, que...”

-“...se suscribe” y “Atentamente”

Informacion

Algunos usos de la coma:
*En una serie de palabras u oraciones (delimitar unidades coordina-
das). Ej.: Los estados orientales de Venezuela son: Monagas, Sucre,
Anzodtegui y Nueva Esparta.
*Al intercalar incisos. Ej.: El signo lingliistico, segun Saussure, es arbi-
trario.
*Delante de la conjuncion cuando la secuencia que encabeza expresa
un contenido distinto al elemento o elementos anteriores. Asimismo,
cuando la conjuncion enlaza toda la oracion y no la proposicion ante-
rior. Ej.: Comprd el pan, el jamdn, el queso, y regreso a su casa.
*Al invertir el orden regular de la oracion (sujeto + verbo + comple-
mento). Ej.: porque llegd tarde, no obtuvo el empleo.
*Para delimitar los conectores en un enunciado, o después de una
frase introductoria. Ej.: Cabe destacar, que utilizar adecuadamente los
signos de puntuacion permite escribir un texto comprensible.
*Antes de conjunciones adversativas. Ej.: Quiero estudiar, sin embar-
go tengo que trabajar para mantener a mi familia.
*Para separar la ciudad y la fecha en una carta o documento. Ej.: Gua-
nare, 08 de julio de 2016.
*Después del vocativo. Ej.: Maria, no juegues con la comida.
*Cuando hay elision del verbo. Ej.: Las madres son sagradas, los hijos
también.

RAE (2010: 306-350)
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¢Qué otros usos de la coma se evidencian en la carta?

18



Parte lll. Sintaxis

Ademads de cuidar la ortografia y la superestructura de un texto, es necesario
prestar atencién a la composicion escrita. Entre los aspectos a considerar en
este apartado, se encuentran los denominados vicios de redaccion.

Informacion
Vicios de redaccion

Anfibologia: consiste en sefalar frases ambiguas. Esto es, lo indicado puede en-
tenderse de variadas maneras. Por ejemplo: Ana vio a Teresa con su esposo. Cabe
preguntarse ¢el marido de Ana o Teresa?

Arcaismo: uso de voces anticuadas. Ejemplo: haiga en lugar de haya.

Barbarismo: es el uso de vocablos impropios, dado que van en contra de las nor-
mas gramaticales. A manera de ilustracidon: habemos, en vez de hay.

Cacofonia: es la repeticion o encuentro de las mismas silabas o letras en un texto.
Ejemplo: Cumple con los contratos con los que nos comprometimos.

Extranjerismo: es un tipo de barbarismo en el que se utiliza un préstamo lingiis-
tico no aceptado por la normativa gramatical. Entre ellos: barman y best-seller.

Pleonasmo: es la redundancia de palabras. Por ejemplo: A mi me parece que
debes ir.

Solecismo: es un error cometido contra las normas gramaticales. A manera de
ilustracion: me dijistes que ibas a ir y la frase inicial.

Dequeismo: uso innecesario de la preposicién “de” antes de “que”. Un modo sen-
cillo de reconocer el dequeismo es la sustitucién de la cldusula que le sigue a “de”
por un pronombre demostrativo (esto, eso o aquello). Si la admite, lleva la prepo-
sicion; en el caso contrario, no. Por ejemplo:

Les indicaron de que no entrasen a la casa, porque la estan encerando.
Sustituir por “esto”
Les indicaron de esto
Como puede observarse, la sustitucién no tiene sentido; por lo tanto, estamos
ante la presencia de un dequeismo.

19



Cont...

Queismo: este giro idiomatico consiste en el abuso de la conjuncién “que”,
ademas, en la elisidon inadecuada de la preposicion que precede a “que” (RAE,
2010 b: 827). Ejemplo: fue entonces que lo vi, que supe que llegaria tarde y
é¢Qué dijo (de) que llegaria tarde?

Ejercicios:

Identifica el vicio de redaccidon presente en las siguientes oraciones. Asi mismo,
es necesario reescribirlas adecuadamente. Ante cualquier duda, puede consul-
tar a la docente:

*Dejé las llaves en la cama.

*Sube para arriba.

*Es un gran D).

*En la comunicacién de que me enviaste, habian varios errores ortograficos.

*Confio que volveras pronto.

Verifica las respuestas aqui

20
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Parte IV. Acentuacion

En la carta dada como ejemplo, hay vocablos con tilde y otros sin tilde ¢ Por qué
ocurre esto? ¢{Cuales palabras deben llevar tilde? Sefiala algunas palabras de la
carta que lleven tilde e indica el tipo de vocablo, segun el acento (grave, aguda,
esdrujula y sobreesdrujula)

Informacion

-En las palabras graves, la silaba tdnica es la penultima. Solo llevan tilde
cuando no terminan en “n, s, vocal”. Ejemplos: efectuaron, proyecto y
marmol.

-En las agudas, la silaba tdnica es la ultima. A diferencia de las graves, las
agudas llevan tilde Unicamente cuando terminan en esos grafemas. Ej.:
escolaridad y comunicacion.

-En las esdrujulas, la silaba ténica es la antepenultima. Siempre llevan
tilde. Ejemplos: Esdrujulas y prérroga.

*En las sobresdrujulas, la silaba tdnica es la preantepenultima. Siempre
llevan tilde. Este tipo de palabra generalmente ocurre cuando a los ver-
bos se le unen pronombres encliticos. Ej.: Préstamelo (encliticos: me y lo).

Ejercicios:

1. Escribe 5 palabras agudas, 5 graves, 5 esdrujulas y 3 sobresdrujulas
(puedes tomar algunos vocablos de la carta)

Agudas Graves Esdrajulas | Sobresdrujulas

NIHIWIN|E=

Puedes verificar las posibles respuestas del ejercicio #1 aqui

21
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2. Explica el porqué de la acentuacidn de las siguientes palabras:

Programa:
Educacion:
Efectuaron:
Segun:
Elaboré:
Revisiones:
Asesorias:
Tramitaron:
Tramites:
Pais:

Puedes verificar las respuestas del ejercicio #2 aqui

3.Marca la tilde en las palabras que deban llevarla e indica el tipo de palabra
segun el acento:

Album:
Champu:
Dijeron:
Biologia:
Termino:
Termino:
Termino:
Maiz:
Cesped:
Triceps:
Ciempies:
Razonaron:

Puedes verificar las respuestas del ejercicio #3 aqui

22
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ACTIVIDAD

Escribe la segunda version de la carta (segundo borrador). Revisa, con la ayuda
de tu docente, los aspectos de fondo y de forma (estructura de la carta, sig-
nos de puntuacién, acentuacion, vicios de redaccién y cualquier otro caso que
amerite).

Instrumento

Indicador B R D
Precision de la audiencia

Precision de la idea
principal (solicitud)

Idea(s) secundaria(s)
[exposicién de motivo(s)]

Articulo del reglamento en
el que se fundamenta

Estructura de la carta:
Ciudad y fecha
Destinatario

Salutacion
Solicitud

Motivo (s)
Despedida

Firma

Signos de puntuacion:
Coma

Dos puntos

Sintaxis (sin vicios de
redaccidn)

Acentuacion:
Palabras graves
Palabras agudas

Palabras esdrujulas

Palabras sobresdrujulas

Leyenda: B (bueno), R (regular) y D (deficiente)
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¢Cémo puedes mejorar tu carta?
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Escribe la version definitiva de tu carta

25




Taller 2

Planificacion y redaccion de un
ensayo

Objetivo:
Construir un ensayo alusivo a la educa-
ciéon

Contenido:

El ensayo
Acentuacion
Coherencia y cohesién
Palabras homdnimas

Texto sugerido:
Ortografia de la RAE

Tiempo:
2 semanas
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Planificacion y redaccion de un ensayo

Parte I. El ensayo
Exploracion de conocimientos

¢Qué entiendes por innovar?

Lee el siguiente texto:
Educacion e innovacion éQué te sugiere el titulo? ¢Qué
Ideas generales tipo de texto sera?

“Hay un viejo principio en las Ciencias Administrativas que preconiza: “Inno-
var o morir”. Es decir que para el desarrollo de la economia y la busqueda
de mercados, la creatividad es fundamental para conseguir elementos nuevos
gue atraigan a potenciales clientes, en este campo la publicidad ejerce un rol
fundamental. Ahora, cuando se intenta hablar de educacién, de creatividad y
de innovacion, se debe partir de la idea central demostrada por los estudios
sociales, que la educaciéon es una realidad determinante para la evolucién de
los individuos y de las sociedades. De alli pues que ejerce un rol capital en el
devenir humano, porque junto con los procesos econdmicos, constituye uno
de los propulsores esenciales de la historia. La educacién marcha en paralelo
al progreso, contribuye a marcar los cambios sociales y en cierta forma sus
aportes colaboran significativamente en los movimientos que los producen.
Por ejemplo, los sucesos de mayo del 68, en Francia, que originaron transfor-
maciones de suma importancia para la cultura universal, se generaron a partir
de procesos educativos que se gestaron durante afios en el pensamiento uni-
versal contemporaneo.

Todas las revoluciones en el campo de las ideas, han tenido una relacién direc-
ta con la formacion evolutiva del individuo. De tal manera pues, que las inno-
vaciones bien sea desde una perspectiva filoséfica, cientifica o tecnoldgica,
desde siempre han marchado junto a la actividad educativa que indistintamen-
te, o las produce o se sirve de ellas para su progreso, que es el mismo del gé-
nero humano. Por lo tanto, se puede afirmar con Michel Lobrot (1973) que “la
inversion intelectual y cultural, es | Observa la cita. De los autores que
decir educativa, constituye el motor | menciones en tu texto, surge la bi-
del desarrollo.” Y el desarrollo se lo- | pliograffa.
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gra transformando sistematicamente la realidad cotidiana con el concurso de
la filosofia, la cultura, las ciencias, la tecnologia y por supuesto con la organiza-
cion de procesos educativos identificados con la dindmica social.

Cuando se habla de innovaciones, es importante sefalar que ninguna, bien
sea cientifica o tecnoldgica, se desarrolla de una manera independiente de
los planteamientos novedosos de la vanguardia ideoldgica y epistemoldgica,
suscitados a partir de los mismos principios que generan el origen de dichas
innovaciones. Es por eso que cuando la ciencia o la tecnologia proponen inno-
vaciones en los procesos educativos, la filosofia de la educacién y la didactica
en muchos casos, imponen sus criterios para administrar la educacién presen-
tada en dichos procesos.

La filosofia de la educacion debe marcar rumbos, sefialar metas y sugerir po-
liticas educativas. La didactica debe orientar las proposiciones curriculares in-
herentes a la ensefanza aprendizaje de las disciplinas, proponer alternativas
metodoldgicas y permitir el uso de innovaciones siempre y cuando se respeten
los principios pedagdgicos.

No debe haber discordancia entre la aplicacion o el uso de las innovaciones y la
filosofia de la educacidn, la cual debe orientar las politicas educativas y los pro-
cesos didacticos que generan la ensefianza y el aprendizaje. La utilizacién de la
innovacidn, ya sea de orden metodoldgico, de orientacion curricular, o el uso
de instrumentos para el aprendizaje basados en la tecnologia de la informacion
(software, Internet, Tv o cualquier otro medio) deben cuadrar pedagdégicamen-
te dentro de un disefio que esté en consonancia con una politica educativa, y
gue obedezca a proposiciones didacticas coherentes con la organizacion cu-
rricular que promueve el trabajo del estudiante. La tecnologia educativa debe
estar subordinada a la didactica general y a las didacticas de las disciplinas, con
la finalidad de contribuir en una nueva visidén de la ensefianza — aprendizaje,
mas agil y dindmica.

Las innovaciones tecnoldgicas, lejos de suplantar a las didacticas especiales,
las han reivindicado. Los aportes tecnoldgicos han corroborado, que no es lo
mismo ensefiar quimica que lengua o educacion fisica, y que la tecnologia le
ha creado un mundo de posibilidades a cada disciplina guardando sus especi-
ficidades...
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Pensamos que la innovacion debe lle-
gar al aula mediante una forma de pre-
sentacion sencilla y practica, bien sea a
través del texto, la television o el sof-
tware; y debe partir de una interpreta-
cion de la realidad... La educacion debe
estar vigilante, de que la innovacién
no sea trasplantada e impuesta desde
arriba por los planificadores, sin antes
haberse realizado una investigacién a
profundidad sobre la pertinencia de
su uso, su utilidad en la escuela o en el
aula segun el caso. Nuestra educacién
estd llena de ejemplos de innovaciones
improvisadas que luego se convirtieron
en rotundos fracasos. La innovacion re-
quiere prudencia, los cambios deben
ser previstos y probados a través de
la investigacién para actuar sobre una
base sélida que aseguren su éxito. En
educacién los errores se pagan caros,
por lo tanto no hay lugar para las equi-
vocaciones.

¢Cual serd la idea principal de
este parrafo?

¢Y la(s) secundaria(s)?

Innovar implica ser original, y significa también que el maestro debe asumir una
actitud permanente de vigilancia de los procesos que orienta, en la busqueda
de soluciones a los problemas cotidianos de su magisterio. Alli radica su rol
como innovador, el cual forma parte de sus responsabilidades profesionales.

Si la educacion es el motor del desarrollo, la innovacion es el motor es el motor
de la educacidn. La innovacion promueve la dindmica de la educacién, lo que
suscita que al marchar en forma paralela al devenir social, enriquezca y forta-
lezca permanentemente sus intenciones filosoéficas, sus bases epistemoldgicas
y su praxis didactica y tecnoldgica.

Fernando Azpurua (2002), en CANDIDUS afio 3 N°19, enero/febrero, p. 63-64
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Informacion
El texto argumentativo

El texto argumentativo tiene como finalidad la persuasion del lector, es de-
cir, convencerlo de la postura critica del autor. Para ello, se sustenta en
otros autores, hechos, hace demostraciones, explica, razona, opina...

La superestructura de este tipo de texto es la siguiente:

*El problema

*Tesis e hipotesis

*Argumentacion (deductiva —parte de su postura y continua con los argu-
mentos -, inductiva —al contrario del anterior-, comparacion—analogias, con-
trastes-, dialéctica—opone a la tesis el argumento y propone una nueva tesis-)
*Conclusion

En atencidn a las lecturas (ensayo, texto argumentativo), responde los siguien-
tes planteamientos:

Determina la estructura del texto (cantidad y tipos de parrafos).

Construye la idea principal.

¢Qué significa innovar en educacion? ¢Es importante? ¢Por qué?

¢Cuadles son los argumentos presentados por el autor? Identificalos en el texto
leido.

¢Cual es la postura critica del autor?
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Desde tu experiencia y conocimientos, icomo se puede innovar en educacién?

Escribe tu opinidn acerca de la siguiente afirmaciéon tomada del texto dado: “Si
la educacion es el motor del desarrollo, la innovacion es el motor es el motor
de la educacién”.

¢Tuviste alguna dificultad para comprender la lectura? ¢Cual fue? éPor qué?
¢Qué harias para mejorar la comprension?
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Parte Il. El parrafo

Informacion
Tipos de padrrafo

Un pdrrafo tiene una idea principal y varias que lo sustentan o complemen-
tan. Todo texto académico debe poseer, al menos, tres pdrrafos. A saber:
Introductorio, desarrollo y cierre. Sequidamente, se explica cada uno de
ellos, asi como el de transicion.

Introductorio: Motiva al lector, dado que presentan el tema.

Desarrollo: Informa, explica, argumenta sobre el tema.

Transicion: Notifica o avisa sobre una nueva informacion, acontecimiento,
argumento, grdfica o tabla...

Conclusion: Cierra o finaliza el escrito. No debe confundirse con las conclu-
siones de un texto expositivo.

Fuente: Mendoza (2007)

Responde los siguientes planteamientos. Para ello, debes basarte en el ensayo
dado (lectura complementaria) y en el cuadro informativo alusivo a los tipos

de parrafo.

Identifica el parrafo introductorio ¢Cuales son sus caracteristicas?

Precisa un parrafo de desarrollo. Explica la idea principal y la(s) secundaria(s).

Determina el parrafo de cierre o de conclusién e indica su estructura.

Extrae un parrafo u oracién de transicion y sefiala sus partes
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Redacta la primera versidn de un ensa-
yo en el que expongas tu punto de vis-
ta acerca de las siguientes interrogan-
tes “¢Desde tu mencién, cobmo puedes
innovar? ¢Puedes usar herramientas
tecnoldgicas? ¢Cudles? ¢Como?”. Para
ayudarte en su construccion, debes
considerar las recomendaciones de es-
critura y la guia de escritura que apare-
cen a continuacion:

Recomendaciones:

*DOCUMENTARSE en cuanto al
tema que tratara. Minimo 5 bi-
bliografias para este ensayo
*Precisar la estructura a seguir
*Determinar tu propdsito comu-
nicativo

*Considerar a quién diriges el tex-
to para determinar el grado de
formalidad

*Usar los conectores apropiados
(ver el taller 3)

*Cuidar la redaccion y ortografia
*Usar las normas APA para el lis-
tado de bibliografia

*Debe ser INEDITO

Guia de escritura
¢A quién vas a dirigir el texto? Segun tu respuesta, ¢{CoOmo debe ser el escrito:
formal, semi-formal o familiar?

¢Cual es el propdsito comunicacional?

¢Cémo vas a iniciar el texto: una pregunta, una informacién motivadora...? Es-
cribe un parrafo introductorio.

Con el objeto de poder sustentar tu postura, es importante que te documen-
tes sobre el tema a tratar. Para ello, debes analizar, al menos 5 bibliografias.
Escribe la informacidn alusiva a cada texto: autor, afio de publicacion, titulo y
lugar de publicacion.

¢Qué aspectos vas a tratar en los parrafos de desarrollo? Realiza un esquema
para cada parrafo. Recuerda que cada uno debe tener una idea principal y
como minimo, una secundaria (es importante que te documentes antes de
elaborar cada esquema).
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Parrafo 1

Idea principal:

Ideas secundarias:

Parrafo 2

Idea principal:

Ideas secundarias

Parrafo 3

Idea principal:

Ideas secundarias:

Parrafo 4

Idea principal:

Ideas secundarias

Parrafo 5

Idea principal:

Ideas secundarias:

Parrafo 6

Idea principal:

Ideas secundarias:

Pueden ser mas parrafos...

¢Como vas a concluir? ¢Cual es tu posicion critica?
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Informacién
Referencias o bibliografia

Es el listado de materiales citados en todos los textos académicos. Para
su elaboracidn, puedes usar las normas APA (American Psychological
Association). Puedes apoyarte en las normas de la UPEL, en la revista
Atenas de los Llanos o en cualquiera de las siguientes pdaginas:

http://www.apastyle.org/

http://normasapa.net/normas-apa-2016/
http://normasapa.com/como-hacer-referencias-bibliografia-en-nor-
mas-apa/

ACTIVIDAD:

Realiza el listado de tu bibliografia, segun lo establecido en las normas APA.
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Ahora si, redacta el primer borra-
dor
de tu ensayo
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Revisa el borrador con tu docente. Para ello, puedes usar el siguiente instru-
mento:

Instrumento

Indicador S R N
Se evidencia el problema
Precision de la tesis

Tiene argumentaciones
Se sustenta en varios autores

Correcto uso de los signos de
puntuacion:
Coma

Dos puntos

Adecuada sintaxis (sin vicios de
redaccion)

Acentuacion apropiada:
Palabras graves

Palabras agudas
Palabras esdrujulas

Palabras sobresdrujulas
Leyenda: S (si), R (regular) y N (no)

¢Como podrias mejorar tu ensayo?
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Parte Il. Ortografia

1.En las siguientes oraciones, tomadas del ensayo leido, hay unas palabras sub-
rayadas. ldentificalas y explica su significado.

“Hay un viejo principio en las Ciencias Administrativas que preconiza: “Innovar
o morir”

“Es decir que para el desarrollo de la economia y la busqueda de mercados, la
creatividad es fundamental para conseguir elementos nuevos que atraigan a
potenciales clientes, en este campo la publicidad ejerce un rol fundamental”

2.éPor qué el “hay” de la primera oracién se escribe con “h”?

3.éDesde el punto de vista del significado, en qué se diferencia “hay” de “ay”
y de “ahi”

4.iPor qué la “a” de la segunda oracién se escribe sin “h” (como “ha” o “ah”)?

5.éDesde el punto de vista del significado, en qué se distingue “a” de “ha” y de
llah”?
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Informacion
Algunas palabras en las que se presentan dudas en su escritura

Hay: Conjugacion del verbo haber. Ej.: Hay muchas personas en la fiesta.
Ay: Interjeccion que denota dolor o asombro. Ej.: jAy, Dios mio!
Ahi: Adverbio de lugar. Ej.: Nos vimos ahi.

Halla: Conjugacion del verbo hallar, equivalente a “encontrar”. Ej.: Mi
mama no halla el teléfono

Haya: Conjugacion del verbo haber. Ej.: Ojala haya mucha gente en el
evento y Espero que haya estudiado toda la noche.
Haya:Tipodearbol.Vimosunhayaenelcampo(aunque“haya” esfemeni-
no, se usaelarticulomasculinodelantedela “a” ténicade unsustantivo).
Alla: Adverbio de lugar. Ej.: La tienda se encuentra alla.

Aya: Ninera. Ej.: El aya llegd temprano a la casa.

A: Preposicion que indica orden, exhortacion, lugar, tiempo, situacion,
término de un intervalo, modo, precio, se usa delante de infinitivo. Ej.:
A Bs 3000,00. Voy a dormir.

Ha: Conjugacion del verbo haber. Ej.: Ha estudiado inglés y francés
durante el fin de semana.

Ah: Interjeccidon que denota pena, sorpresa, admiracién, incognita...
Ej: iAh mundo! ¢Ah!

Fuente RAE (2014)

6. Escribe 1 oracion con cada uno de los vocablos del cuadro informativo.

Hay

Ay

Ahi

Halla

Haya
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Haya

Alla

Aya

Ha

Ah

7.Lee las siguientes oraciones extraidas del ensayo dado. En ellas vas a encon-
trar unas palabras subrayadas, de las que debes inferir porqué se escriben con

u n

S

“De alli pues que ejerce un rol capital en el devenir humano, porque junto con

los procesos econdmicos, constituye uno de los propulsores esenciales de la
historia.”

“Por lo tanto, se puede afirmar con Michel Lobrot (1973) que «la inversion
intelectual y cultural, es decir educativa, constituye el motor del desarrollo».”

8.En la oracidn “La tecnologia educativa debe estar subordinada a la diddctica
general y a las diddcticas de las disciplinas, con la finalidad de contribuir en una
nueva vision de la ensefianza — aprendizaje, mds dgil y dindmica”, el conjunto
de las palabras subrayadas son plurales ¢{Podrian ser unas singulares y otras
plurales? ¢Por qué?
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Informacion
Usos de S

*Terminaciones: _osa, _0so, _ense, és, ismo, _este, esco, _ersa, _
erse, _erso,

*Derivados de los verbos terminados en _ter, _tir, _mir, _cluir, _dery
dir.

*Prefijos: des_, dis_, pos_, sin_, sub_, super_

*Derivados de adjetivos que tienen s en la raiz. Ej: disperso — dispersién
*Diminutivos de los nombres que tienen s al finalizar. Ej: Dios — Diosito
*Plurales de la mayoria de sustantivos, pronombre y adjetivos. Ej: De-
cisiones.

Ejercicios
1. Identifica la norma usada en las siguientes palabras:

Conclusion:

Desinformacion:

Venezolanismo:

Bursitis:

Tachirense:

Supervision:

Conversion:

Innovaciones:

Amoroso:

Cortesito:
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2.Escribe 1 oracién por cada una de las palabras del ejercicio 1. Puedes consul-
tar el diccionario o consulta en la pagina de la RAE (http://dle.rae.es/)

Conclusion:

Desinformacion:

Venezolanismo:

Bursitis:

Tachirense:

Supervision:

Conversion:

Innovaciones:

Amoroso:

Cortesito:
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Parte IV acentuacion

1.0bserva las siguientes voces que se encuentran subrayadas y de color rojo
(las oraciones fueron extraidas del ensayo leido):

“De alli pues que ejerce un rol capital en el devenir humano, porque junto con
los procesos econdmicos, constituye uno de los propulsores esenciales de la
historia”

“Innovar implica ser original, y significa también que el maestro debe asumir
una actitud permanente de vigilancia de los procesos que orienta, en la bus-
gueda de soluciones a los problemas cotidianos de su magisterio. Alli radica su
rol como innovador, el cual forma parte de sus responsabilidades profesiona-
les”

“En educacién los errores se pagan caros, por lo tanto no hay lugar para las
equivocaciones.”

2.éPor qué “pues, cual y hay” no llevan tilde?

3.¢A partir de cuantas silabas se tildan las palabras?

4.Lee la siguiente oracion: “La tecnologia educativa debe estar subordinada a
la didactica general y a las didacticas de las disciplinas, con la finalidad de con-
tribuir en una nueva vision de la ensefianza — aprendizaje, mas agil y dindmica.”
¢Por qué la palabra “mas” lleva tilde?
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Informacion
Tilde diacritica

En el ensayo leido encontramos palabras como: de, han, se... Estas se en-
cuentran compuestas por una silaba, de alli su nombre: Monosilabos o mo-
nosilabas. Este tipo de vocablos no llevan tilde (fue, vio, di, fe, guion...),
excepto en los casos en los que puedan confundirse con otras palabras de
distinta categoria gramatical. Estos son:

El (articulo) El (pronombre perso- | Tu (adjetivo posesivo) Tu (pronom-

nal) bre personal)

De (preposicion y sustantivo -le- | Mi (adjetivo posesivo y sustantivo/

tra-) Dé (verbo dar) nota musical) Mi (pronombre per-
sonal)

Te (pronombre y sustantivo/letra) |Si (conjuncidon y sustantivo/nota

Té (infusion) musical) Si (pronombre, adverbio
afirmativo y sustantivo de aproba-
cion)

Se (pronombre) Sé (verbos sery sa-|Mas  (conjuncién  adversativa:
ber) “pero”) Mas (cuantificador: adver-
bio, adjetivo o pronombre)

Ademas de los monosilabos, se tildan las palabras: qué, cual, quién, cémo,
cuan, cuanto, cuando, donde y addnde, en los casos en que se usen como
interrogativos y exclamativos. Cuando no tengan esas funciones, se escri-
ben sin el acento grafico. Por ejemplo: éQué hay para el almuerzo? El nifio
que toca el timbre es mi primo.

Anteriormente, se tildaban otras voces para evitar la confusién entre cate-
gorias gramaticales. Desde finales de 2010, ni los pronombres demostra-
tivos (este, ese y aquel, sus femeninos y plurales) ni el adverbio “solo”, asi
como la conjuncién “o” llevan el acento grafico.
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Ejercicios:

1.En el recuadro de la derecha, hay diversos monosilabos. Debes seleccionar el
adecuado para cada oracidon y completar el espacio en blanco. Puedes ayudar-
te con el cuadro informativo.

-Invitamosa nifo ala fiestade hijo. ,
. . Tu-Tu
-El verde es una bebida extraordinaria. El— €l
-iMama, necesitoque me plata! ,
. . o Te-Te
-Gabriel cayo de la bicicleta. De — D&
- estudio es muy importante para . Se—Sé
-éLainnovacion en el auladeclases puede lograr Mi — Mi
-con la Canaima? . e
. Si—Si
-Cuando seasomo, guedaste callada. X
. : Mas - Mas
- hay puesto en el estacionamiento.

Verifica las respuestas aqui

2.Extrae del ensayo leido y de los ensayos (ensayo 1 y ensayo 2) que se en-
cuentran en lecturas complementarias, tres oraciones en las que se use la tilde
diacritica

Verifica las respuestas aqui

3.Escribe tres (3) oraciones en las que utilices los interrogativos y exclamativos

Verifica las respuestas aqui

Elabora el segundo borrador de tu ensayo. Recuerda cuidar
la redaccion, la acentuacion y la ortografia.
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Instrumento

Indicador S

Se evidencia el problema

Precision de la tesis

Tiene argumentaciones

Se sustenta en varios autores

Pertinencia de los tipos de parrafo:
Introductorio

Desarrollo

Transitorio

Conclusion

Ortografia idénea:
Usos de “S”

Correcto uso de los signos de puntuacién:
Coma

Dos puntos

Adecuada sintaxis (sin vicios de redaccion)

Acentuacion apropiada:
Palabras graves

Palabras agudas

Palabras esdrujulas

Palabras sobresdrujulas

Tilde diacritica

Leyenda: S (si), R (regular) y N (no)

¢Como puedes mejorar el ensayo?

Construye la versidn definitiva de tu ensayo
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Taller 3

Planificacion y redaccion de un
informe

Objetivo:
Construir un informe

Contenido:

El informe

Coherencia y cohesién
Ortografia
Acentuacion

Texto sugerido:
Ortografia de la RAE

Tiempo:
2 semanas
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Parte I. El informe

Exploracion de conocimientos previos:

Responde los siguientes planteamientos:

1.¢Cudles son tus videojuegos favoritos? ¢Por qué?

2.éHas tenido la oportunidad de usar un videojuego educativo? ¢Cudl? ¢éComo
fue su experiencia?

3.éHas jugado con algun software lidico como parte de las actividades de al-
guna clase? ¢Cudl videojuego? ¢Cudl clase?
Lee el siguiente texto:

Nuevos medios para nuevas formas de aprendizaje: El uso de videojuegos en
la Ensefianza

Begoiia Gros (2004) A partir de la lectura del titulo,
écudl es el tema de este texto?

“Aprender jugando”

El juego es una caracteristica de la especie humana; los historiadores del juego
han mostrado la existencia de actividades ludicas en las mas diversas culturas.
Hasta finales del siglo XIX, la accién de jugar habia estado asociada al entrete-
nimiento y a la diversion. Este hecho cambio gracias al movimiento pedagdgico
de la Escuela Nueva en la que el juego adquirié un importante protagonismo
como metodologia de ensefanza. El juego fue introducido en la escuela como
algo mas que un entretenimiento o una diversién, los educadores intuyeron
algo que muchos afios después ha sido corroborado por numerosas investiga-
ciones: los juegos tienen un potencial educativo importante. No sélo motivan,
sino que a través del juego se puede aprender, se pueden desarrollar destre-
zas, habilidades, estrategias. Constituyen por tanto una parte del material pe-
dagdgico de los centros.
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En la actualidad nadie discute que se puede aprender jugando vy, por ello, la
actividad ludica forma parte de las estrategias didacticas utilizadas por los pro-
fesores en la mayoria de niveles educativos. Efectivamente, no sélo juegan los
nifios sino que se proponen juegos para el aprendizaje de idiomas, en la forma-
cion de adultos y hasta en las organizaciones (Prensky, 2001).

La actividad ludica no se manifiesta de igual forma en un contexto informal
gue en un contexto formal. Cuando utilizamos los juegos con una finalidad
educativa las cosas cambian, los propios juegos se transforman. Siguen siendo
juegos pero se utilizan para un objetivo especifico, para aprender unos conte-
nidos concretos o para desarrollar algun tipo de estrategias y/o habilidades. El
juego queda integrado a un contexto que establece sus propias reglas de como
ese juego ha de ser utilizado para sacar mas beneficios formativos. En este
sentido, como afirma A. Bishop (1998), “hay mas formas de jugar que juegos”

(p. 9).

Junto a esta visidn positiva del juego, convive otro tipo de vision mucho mas
critica. Basada en la herencia de la ética protestante del trabajo, el aprendizaje
al igual que el trabajo debe realizarse como si fuera un absoluto en si mismo,
un “deber”. De esta forma, bajo esta perspectiva el tiempo esta organizado y
estructurado, dividido en funcién de las actividades a realizar y, la introduccion
de elementos que alteren dichos espacios y tiempos es visto como algo critico.
Este punto de vista sugiere que toda diversidon y entretenimiento es algo que
debe dejarse para los momentos de ocio, para el tiempo libre (Himanen, 2002).
Por ello, se critica de forma insistente la demanda de entretenimiento y diver-
sién mantenida por nifos y jévenes.

El problema de este punto de vista es que se olvida que el esfuerzo y la dedica-
cidn constante a una actividad no estan refidos con la diversion. Al contrario,
cuando algo gusta, divierte, motiva, interesa, apasiona, el estudiante es capaz
de dedicar mucho tiempo y esfuerzo. El reto es, por supuesto, encontrar las
formas adecuadas de motivacion. Y este es un valor que nadie puede negar al
uso de los videojuegos.

El uso los videojuegos no es defendible Unicamente por su aspecto motivador.
En nuestra opinidn, uno de los aspectos interesantes de los juegos de orde-
nador es constituirse en el medio por el cual los nifios y jovenes actuales se
introducen en el mundo virtual. Los juegos de ordenador, entendidos como
herramientas en el sentido dado por Vygtostky, introducen una forma de inte-
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raccion con las informaciones, el conocimiento y con otras personas totalmen-
te nuevo, diferente a otros medios utilizados hasta el momento.

Muchas de las teorias existentes han optado por explicar el juego basandose
en su funcionalidad, es decir, en lo que subyace tanto individual como social-
mente tras la inmediata experiencia del juego. A este respecto, A. Calvo (1997),
mantiene que el juego cumple las siguientes funciones.

1. En el desarrollo motor. El juego implica a menudo movimiento lo que esti-
mula, entre otras cosas, la precision, la coordinaciéon de movimientos, la velo-
cidad, etc.

2. En el desarrollo intelectual. Ademas de movimiento, el juego implica tam-
bién comprender el funcionamiento de las cosas, solucionar situaciones, ela-
borar estrategias de actuacion, etc.

3. En el desarrollo afectivo. La ficcidn caracteristica del juego, la posibilidad de
actuar “como si” otorgan al juego un papel fundamental en el desarrollo afec-
tivo de la persona. El juego en su propia simulacién estimula la comprension y
maduracion de experiencias de vida.

4. En el desarrollo social. El juego es entendido también como forma de rela-
cion. Ademas de su dimension socializadora, su capacidad de generacién sim-
bolica de roles le convierte en un eficaz agente de transmision de los valores y
actitudes dominantes en nuestra sociedad.

Sin duda estas cuatro dimensiones estan presentes en el uso actual de los jue-
gos de ordenador. Los estudios sobre la influencia de este tipo de “software”
en el aprendizaje todavia son escasos y la mayoria de las aportaciones las po-
demos agrupar en torno a tres aspectos: las aplicaciones curriculares, los resul-
tados de aprendizajes obtenidos a partir del uso de los videojuegos y el uso de
los videojuegos como entrada al mundo virtual.

a) Aplicaciones curriculares
Los estudios sobre aplicaciones curriculares se centran en el estudio de la in-
fluencia del contenido de los juegos en el aprendizaje. Generalmente, estas

investigaciones relacionan de forma clara conocimientos curriculares con los
conocimientos usados en el juego.
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Sobre la transferencia de contenidos en areas curriculares es destacable el tra-
bajo realizado por M. Nussbaum y su equipo (1999), quienes han efectuado
un amplio estudio con 300 nifios de cuarto curso de ensefanza primaria. Este
equipo ha disefiado una serie de juegos bajo la plataforma de “hardware” de
“Gameboy” ya existente.

La idea es aprovechar materiales que habitualmente utilizan los nifios y que
son portatiles y de posible difusion masiva. El equipo generd una serie de jue-
gos de aventuras que complementan contenidos educativos basicos de lengua-
je y matematicas. Cada juego es una historia que incluye personajes e interac-
ciones particulares, pero todas poseen ciertos elementos bdsicos comunes: la
forma en que se presenta y se resuelve la tarea, el “feedback” positivo y nega-
tivo segun la resolucion de ésta, la interaccidon con personajes antagonistas, los
elementos de premio y la asignacion del puntaje.

Una caracteristica importante del “software” es que incluye un sistema de au-
torregulacion, es decir, un conjunto de reglas que adaptan el juego y sus con-
tenidos al nivel de dominio mostrado por el nifio y registrado por la propia
maquina. El objetivo es evitar la frustracion y el aburrimiento del nifio.

Se desarrollaron 46 videojuegos educativos que cubrian la practica totalidad
del programa de lenguaje y matematicas. En el drea del lenguaje se definid un
Unico objetivo que fue apoyar el proceso de decodificacion a través del desa-
rrollo del vocabulario visual, la discriminacion visual de letras, el andlisis fono-
l6gico y el andlisis morfémico, que son diferentes estrategias para enfrentar el
reconocimiento y el analisis de las palabras.

En el area de matematicas se propusieron dos grandes objetivos: a) familiarizar
al nifio con la estructura basica de destrezas y pensamiento matematico, y b)
aprender y ejercitar contenidos matematicos basicos, enfocados en las areas
de numeracién, operaciones y geometria.

La investigacion se llevé a cabo en 6 colegios, participaron mas de 20 profeso-
res y la muestra que se tomé fue de 300 alumnos.

Segun M. Nussbaum y su equipo (1999), desde el inicio los nifos mostraron una
altamotivacion porconocery utilizar laherramienta. Paralos que socialmente no
tenianaccesoaestetipodetecnologiaeraaltamentedeseadopoderteneracceso
aljuego.Paralosninosfamiliarizados conlatecnologia, leseramasatractivojugar.
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En relacion a los datos cuantitativos, es destacable el efecto que la herramien-
ta tuvo sobre los nifios con mayores dificultades en la adquisicidn de destrezas
lectoras. En el momento de empezar la experiencia, estos nifios leian con mu-
cha dificultad.

La observacion directa de las sesiones de juego mostré que, en general, se pre-
cis6 de 8 sesiones de juego de media hora para alcanzar la destreza basica de
juego fluido, obteniendo retroalimentacion y conocimiento, al mismo tiempo,
una gama cada vez mas amplia de los contenidos de los aprendizajes abordados.

En cuanto a los profesores, la experiencia indica que éstos eran capaces de
asumir gradualmente el uso auténomo de la herramienta en sus clases y en
un plazo relativamente corto (2-3 meses). Un factor clave para el éxito de este
proceso parece ser que los docentes tengan ellos mismos la oportunidad de
utilizar la herramienta. La opinién del profesorado después de la experiencia
fue positiva, considerando el videojuego como una herramienta educativa facil
de manejar y que puede complementar otros materiales docentes.

En la siguiente figura se muestran algunas de las caracteristicas destacadas por
los profesores:

Conocimiento de alfabetizacion Habilidades de comprension

digital *Comprension de palabras prob-
*Reconocer términos informati- lema
cos *Comprension de procedimien-
*Reconocer operaciones in- tos
formaticas *Comprension de las directrices

del juego

Habilidades de juego Habilidades académicas
*Estrategias de resolucion *Incremento de los resultados
de problemas de juegos académicos de matematicas y
matematicos lenguaje

*Estrategias de resolucion de
problemas de juegos linglisticos

Figura 2. Areas de aprendizaje en que los videojuegos pueden contribuir al
aprendizaje
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McFarlane y su equipo (2002), se plantearon también la evaluacion de los co-
nocimientos adquiridos a partir del uso de los videojuegos en primaria y secun-
daria. La investigacion fue realizada a partir de las opiniones expresadas por
los profesores en cuanto a los limites y posibilidades de los videojuegos. Los
resultados obtenidos expresan como la mayoria de los profesores consideran
muy positivo el uso de los juegos de aventuras y, sobre todo, de las simulacio-
nes. Sin embargo, a la vez que hay una valoracidon muy positiva se manifiesta la
dificultad de poder usar los juegos de simulacién en la ensefianza secundaria
por falta de tiempo y de adaptacion a los programas que deben cumplirse.

Esta constriccidon curricular se manifiesta también en las declaraciones de otros
profesores en los estudios de J. Sanger (1997) y del grupo F9 (2000). Por este
motivo, es importante crear guias de uso que faciliten al profesorado el cono-
cimiento de los juegos para poder usarlos de una forma mucho mas dirigida a
la adquisicion de los conocimientos buscados en su utilizacidn escolar.

b) Resultados de aprendizaje

Otro grupo de investigaciones resalta la influencia del uso en la mejora de es-
trategias y procedimientos. En este sentido, el interés no esta centrado en el
aprendizaje de un determinado contenido sino en la capacidad de la herra-
mienta para desarrollar aprendizajes.

En esta linea, encontramos los trabajos realizados por P. Greenfield (2000)
quien ha investigado con nifos y nifias de 12 a 16 afios utilizando fundamen-
talmente juegos de aventuras. Las principales conclusiones a las que llega esta
autora es que los videojuegos:

1. aumentan las estrategias de lectura visual de imagenes y de lectura del es-
pacio tridimensional;

2. ayudan a trabajar el aprendizaje por observacion y la comprobacion de hi-
potesis;

3. aumentan la comprension de las simulaciones cientificas;

4. incrementan las estrategias de atencidon en paralelo.

En esta misma linea, A. Licona y D. Piccolotto (2000) consideran que los video-
juegos aumentan la capacidad para emplear simbolos, la capacidad de auto-
rregulacion en aspectos que estan en el marco de la psicologia del aprendizaje
social.
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Los videojuegos representan un medio interactivo tan diferente de la televisidon
como ésta lo fue de la radio. Constituyen un nuevo medio de comunicacion
y tienen un extraordinario potencial para el entretenimiento y la instruccion.
“En un plano puramente fisico, normalmente aceleran el tiempo de reacciény
de coordinacion entre la mano y el ojo, pero, con mas acierto, permiten a los
nifos formar y mejorar esquemas en sus mentes, instalando, como un nuevo
“software”, las aproximaciones fisicas y mentales necesarias para manejar los
ordenadores e Internet” (Kerchove, 1999, p. 52).

McFarlane y su equipo (2002) muestran cdmo la opinidn de los profesores en
este aspecto es muy unanime. La mayoria reconocen que los juegos apoyan el
desarrollo de una amplia gama de estrategias que son muy importantes para
el aprendizaje: la resolucion de problemas, el aprendizaje de secuencias, el ra-
zonamiento deductivo, la memorizacion.

Ademas, resulta facil introducir estrategias didacticas grupales como el trabajo
cooperativo, colaborativo, el aprendizaje basado en resolucidn de tareas, etc.

En este mismo trabajo se ofrece un interesante resumen de las areas resalta-
das por los profesores y que, como se muestra en la siguiente figura, son muy
amplias (McFarlane, 2002, p. 13-14):

Desarrollo personal y social

*Proporciona interés y motivacion.

* Mantiene la atencidn y la concentracion. Desde tu

* Puede trabajarse como parte de un grupo y se pueden experiencia,

compartir recursos. écudles dreas de
aprendizaje has

Lenguaje y alfabetizacion desarrollado con

*Anima a los nifos a explicar lo que esta pasando en el los videojuegos

juego.

*Uso del discurso, de la palabra para organizar, secuenciar y
clarificar el pensamiento, ideas, sentimientos y eventos.

Desarrollo matematico
*Uso diario de palabras para describir posiciones

Desarrollo creativo

*Respuesta en formas muy variadas.

*Uso de la imaginacion a partir del disefio gréfico, la musica, y
la narrativa de las historias
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Conocimiento y comprension del mundo
*Uso temprano del control del “software” para investigar la direccién y el control.

Desarrollo fisico
*Control de la motricidad a partir del uso del ratén en la
navegacion y seleccion de objetos.

Figura 3. Areas de aprendizaje a cuyo desarrollo pueden contribuir los videojuegos

Como podemos observar, las opiniones proporcionadas por los profesores del
estudio de McFarlane en Gran Bretaia coinciden con las realizadas con los pro-
fesores chilenos del estudio de M. Nussbaum mostrado previamente.

c) Alfabetizacion digital

G. Salomdn (1992) establece una importante distincion entre los efectos de
aprender con la tecnologia y los efectos de la tecnologia. Un ejemplo del pri-
mer tipo estriba en los efectos producidos cuando la persona utiliza el orde-
nador para efectuar una determinada actividad mientras que los efectos de
la tecnologia hacen referencia a las consecuencias o "posos" cognitivos que el
uso de dicha tecnologia representa a mas largo plazo.

Un ejemplo quizas sirva para clarificar esta distincion. Pensemos en un alumno
de ensefianza primaria que comienza a producir textos escritos. Supongamos
gue para esta actividad este alumno utiliza un procesador de texto. Los traba-
jos producidos debido al uso de este programa constituirian los efectos con la
tecnologia. Imaginemos que este alumno utilizarad el ordenador para realizar
sus trabajos durante toda su escolarizacion. La escritura, sus formas, cantidad
de produccioén, parecen ser uno de los elementos que estdn cambiando debido
no tan sélo al uso de los procesadores de texto sino a otras formas de produc-
cion escrita tales como los sistemas hipertextuales y los sistemas multimedia.
Suponiendo pues que el uso del ordenador para la escritura tiene unos efectos
a largo plazo sobre la forma de organizacion y expresion de los textos escritos,
estamos afirmando la existencia de efectos de la tecnologia sobre el aprendi-
zaje y la cognicion.

Lo mismo pensamos que sucede con los videojuegos. En este sentido, ademads

de ser un material Util para aprender estrategias y conocimientos especificos,
consideramos que desarrollan aprendizajes propios de la cultura de la socie-
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dad de la informacién que, sin duda, tendran con-
secuencias a largo plazo. Ademas de usar los juegos
para aprender un determinado conocimiento existen
también unos “posos cognitivos”, lo que esta siendo motivo de investigaciones
sobre el tema basadas en los tipos de aprendizajes resultantes del uso de los
videojuegos asi como sus posibles transferencias.

éQué significa “po-
sos cognitivos”?

Al hablar de los videojuegos debemos tener presente que el medio en si mismo
posee unas caracteristicas propias diferentes a otros productos informaticos
y, ademas, el contenido del medio es, como dice McLuhan (1998), otro medio,
ya que existen muchas formas de contenido dentro de los videojuegos que
introducen modificaciones importantes. Como dice Provenzo (2000), “Los vi-
deojuegos son una forma compleja y en rapida evolucion, una forma a la que
la mayoria de padres y adultos prestan relativamente poca atencién” (p. 109).

Teniendo en cuenta el producto en si mismo, los videojuegos presentan unos
atributos propios que podemos sintetizar en los siguientes aspectos:

Los videojuegos integran diversas notaciones simbolicas

En la mayoria de los juegos actuales podemos encontrar informaciones textua-
les, sonido, musica, animacion, video, fotografias, imagenes en tres dimensio-
nes. Diversas notaciones se encuentran presentes en una sola pantalla.

Las investigaciones sobre los medios todavia no han llegado a ninguna conclu-
sidn relevante sobre la eficacia real de la combinacion de las diferentes nota-
ciones simbdlicas en un solo medio. El hecho en si supone un avance técnico in-
dudable. Sin embargo, los cambios en el disefio del “software” no se producen
a la misma velocidad y la armonizacién de las diferentes notaciones no siempre
se consigue. Muchos programas combinan tantas notaciones simbdlicas dife-
rentes en una unica pantalla que se hace dificil pensar que el usuario tenga la
capacidad suficiente como para lograr decodificar dicha informacién. Aunque,
por otra parte, se observan diferencias significativas en la decodificacién de los
mensajesentrelosjugadores expertosylosjugadoresnoveles(Greenfield, 1996).

Los videojuegos son dindmicos

El medio informdatico permite mostrar en pantalla fendmenos de procesos
cambiantes. Las imagenes producidas por el ordenador pueden crear modelos
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de cualquier fendmeno real, posible o imaginario. En este sentido, la creacion
de simulaciones y entornos virtuales se va haciendo cada vez mas sofisticada
y el usuario tiene una sensacion cada vez mayor de implicacidn en las historias
ofrecidas a través de la pantalla. De hecho, los juegos de ordenador constitu-
yen uno de los campos de aplicacidn prioritarios en el disefio de la realidad
virtual.

Los videojuegos son altamente interactivos

La mayoria de los juegos de ordenador son altamente interactivos. Tienen
en la actualidad tres formas diferentes de difusidn: unilateral, reciprocidad y
multiplicidad. Los juegos pueden ser usados de forma individual sin alterar de
forma considerable las dimensiones del juego propuesto. Pero pueden ser uti-
lizados de forma grupal en un mismo lugar o bien a través de la red, y ser muy
elevado el nUmero de participantes como es el caso de los MUD (Multiple User
Domains). Los MUD son juegos colocados en Internet y que permiten el acce-
so a muchos jugadores al mismo tiempo. Consisten en espacios relativamente
abiertos en los que puedes jugar a cualquier cosa que pase por tu imaginacion;
la Unica condicion es que la construccion de los mundos virtuales tiene que
establecerse a partir de la negociacion con los otros participantes.

En definitiva, los videojuegos pueden constituirse como medios a través de los
cuales los ninos adquieren una serie de aprendizajes que estan presentes en
los medios digitales y, por tanto, estan contribuyendo a la socializacion de los
aprendizajes necesarios para vivir en la sociedad actual en un papel similar a
los juegos de nuestra infancia.

Los videojuegos como recurso educativo

Es importante destacar la diferencia entre analizar un producto informatico
para la formacién y la formacion realizada utilizando herramientas informati-
cas. Dos aspectos basicos deben ser subrayados. En primer lugar, la perspec-
tiva curricular ha de presidir la decisidon del tipo de “software” que se va a
utilizar. En segundo lugar, el aspecto primordial en la elaboracion de las guias
de seleccidn ha de estar en las tareas y problemas de los profesores y no tanto
en las caracteristicas técnicas del “software”.

Muchas actividades pueden ser estimuladas a partir de un determinado “sof-
tware”. Algunos programas informaticos estan disefiados para promover ac-
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tividades a parte del ordenador, como el didalogo en clase, los proyectos de
investigacion de pequenos grupos, etc. Los profesores también pueden utilizar
otros programas aunque no estén disefiados con ese propdsito para estimular
0 apoyar las actividades de clase. En definitiva, existe una estrecha relacion
entre el disefio del “software”, el uso conferido por el estudiante y el rol adop-
tado por el profesor.

Aunque la literatura y la prensa estan llenas de ejemplos en los que se eviden-
cian los “peligros” de los videojuegos es obvio que la mayor parte de los nifos
y adolescentes se inician en el mundo de la informatica a través de los video-
juegos. Las consolas, los juegos de ordenador forman parte de la experiencia
habitual de una buena parte de la infancia actual. Por este motivo, cuando los
nifios utilizan el ordenador, usan otros programas informaticos tienen ya unos
conocimientos y destrezas adquiridas fuera del ambito escolar y que, en nu-
merosas ocasiones, en vez de verse como algo positivo y aprovechable parece
constituir una amenaza, negandoles la experiencia adquirida.

Aprovechar los conocimientos que los alumnos tienen significa ser capaces
de usar los videojuegos reconociendo que, en numerosas ocasiones, los estu-
diantes van a saber mas que los profesores. Este aspecto resulta ciertamente
complicado porque produce muchas inseguridades. Sin embargo, nos gustaria
insistir que el modelo pedagdgico que, desde nuestro punto de vista, debe
acompanar al uso de los videojuegos en la escuela tiene que centrarse en una
formalizacion y una reflexidn de las estrategias y contenidos utilizados en los
juegos, y no en el juego en si.

Lo que un videojuego, como por ejemplo “SimCity” o “PcFutbol”, ofrece no es
una mera simulacién para que los alumnos construyan ciudades o jueguen al
futbol. Eso es precisamente lo que los alumnos van a saber hacer mucho me-
jor que nosotros. El sentido del uso de estos videojuegos no es desarrollar las
destrezas para jugar sino pensar, reflexionar sobre el contenido, las decisiones
tomadas, contrastarlas con otros compafieros, analizar los aprendizajes gene-
rados, su transferencia. En definitiva, el profesor debe aprovechar la riqueza
de una herramienta que, ademas, tenemos la suerte de que a los alumnos les
gusta, les motiva y la saben utilizar.

Los videojuegos son un material muy motivador para la mayoria de los alumnos

lo que ayuda a crear situaciones de aprendizaje altamente significativas. Ade-
mas de los aspectos motivacionales, en numerosas experiencias (Gros, B-Grup
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F9, 2000) -como ya hemos apuntado previamente- hemos podido constatar
gue los juegos de ordenador aportan multiples posibilidades educativas, que
van desde la motivacidn hasta el desarrollo de procedimientos tales como la
adquisicidon de habilidades, la resolucion de problemas, la toma de decisiones,
etc. Es éste un caso claro en que se ilustra la importancia del contexto y la si-
tuacidon pedagodgica en la seleccion y uso del “software” educativo.

El mercado del “software” es muy amplio, por lo que se hace dificil la seleccién
de los productos, pero es importante ajustar y acoplar las caracteristicas del
programa con el tipo de utilizacidn. Por este motivo, ademas de trabajar el
disefio del “software” educativo debemos contemplar la educacion utilizando
herramientas informaticas y como estas también condicionan y modifican la
naturaleza de los aprendizajes.

Los juegos de ordenador se han presentado en la literatura como herramientas
gue aislan, separan, impiden la socializacion... Ninguna de estas afirmaciones
nos parece valida ni estd fundamentada. Al contrario, en las investigaciones
sobre el tema se ha concluido que no es posible encontrar relaciones directas
entre ambos factores (Estallo, 1996; Calvo, 1997).

La mayor dificultad para el uso de los videojuegos en la escuela estriba en el
acoplamiento necesario que el profesor debe realizar a partir del juego. Y, es
éste un aspecto, que quizas las propias empresas de produccidn de este tipo
de “software” deberian plantearse. Los juegos, especialmente las aventuras y
las simulaciones, son largos, requieren dedicar bastantes horasy, a veces, no es
facil adaptarlo a los tiempos escolares que son mucho mas rigidos. Introducir
pre-escenarios en las simulaciones seria una buena opcidn. Es decir, trabajar
con modelos mucho mas sencillos o subpartes del programa que permitieran
ilustrar y manejar los principales conceptos de la simulacién. Estos escenarios
deberian poder ser editados por los profesores para que pudieran preparar los
materiales con anterioridad.

Otro aspecto importante es adaptar los juegos al trabajo colaborativo ya que
estos se usan en la escuela en grupos. Seria interesante poder guardar los pro-
gresos con los nombres de mas de un usuario con mayor facilidad, asi como
tener un registro de las actividades realizadas por los alumnos para realizar un
seguimiento ajustado de las estrategias adoptadas durante el juego.

El sonido también puede constituir un problema. Muchos juegos tienen un
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sonido y una musica muy estridente. Si los nifios necesitan utilizar auriculares,
estos impiden el didlogo y la discusion en el grupo.

Ajustar algunos problemas de disefio de los videojuegos comerciales permi-
tiria adaptar con mayor facilidad este tipo de programas en el medio escolar.
A pesar de estas limitaciones, el mercado ofrece en la actualidad una amplia
gama de productos que pueden ser incorporados en la ensefianza sin dema-
siados problemas y que, como hemos intentado resaltar a lo largo del articulo,
ofrecen importantes posibilidades educativas que pensamos que vale la pena
aprovechar.”

Responde los siguientes planteamientos:

1. éCudl es el tema central del texto leido?

2. iCudles cambios de disefio le harias a un videojuego que se relacione con tu
carrera y mencion?

3. ¢Cudl es la estructura del informe?

4. ¢{En qué se diferencia el informe del ensayo leido en el apartado anterior?

En el subproyecto Lenguaje y Comunicacion deben elaborar un texto final, de
orden expositivo. A fin de acompafarlos en su elaboracién, se preparod la si-
guiente guia de ayuda. Para responder a estos planteamientos, deben tener a
la disposicion, los materiales bibliograficos usados en la exposicidon de la uni-
dad 2, alusiva a la comunicacién oral.

Plan de escritura

1. éQué tema vas a analizar?
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2. iCudl es el objetivo del informe?

3. ¢Cudl es la idea central?

4. Cudlesson lasideas complementarias? Puedes hacerloenforma de esquema.

Ideas secundarias
(Solo  palabras
clave)

Idea central
(Palabra clave)

5. ¢A quién va dirigido el texto? ¢Qué tipo de lenguaje vas a usar?
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Organizacion grafica

INTRODUCCION

La introduccién debe presentar los propdsitos u objetivos, informacién de
interés y la distribucion del estudio (UPEL, 2004). En otras palabras, consiste
en una breve exposicion de la investigacidon. Esta se construye, luego del
desarrollo, aunque se encuentra al inicio del informe.

1. ¢Qué aspectos van a desarrollar en la introduccién?

2. (Como la empezardn?

3. éComo la terminaran?

DESARROLLO

El desarrollo contiene los aspectos tedricos que permitiran el logro del ob-
jetivo de la investigacion (UPEL, 2004). Es decir, incluye una revisién docu-
mental alusiva al tema del informe. Se estructura de la siguiente manera:
a) parrafo introductorio; b) parrafos de desarrollo, entre ellos, tiene uno o
mas transitorios y c) parrafos de cierre.

1. ¢{Como empezaras este apartado? ¢Una reseia, una anécdota, una interro-
gante, una sintesis, un chiste, una ironia, una exageracion? ¢Usardas un epigrafe
(“...cita o sentencia que suele ponerse a la cabeza de una obra cientifica o lite-
raria...” Circulo de Lectores, 2001). Escribe el parrafo introductorio.

2. éCualesideas van a desarrollar en los diferentes parrafos? Escribelas a mane-
ra de esquema. Para ello, solo debes usar palabras clave.
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Parrafo Idea central Idea secundaria 1 Idea secundaria 2

OO |IN|[OO|V]|A|WIN|F

=
o

[y
Ry

=
N

=
w

=
H

=
Ul

=
(e)]

=
~N

[y
(0]

=
(o)

N
o

N
=

N
N

N
w

N
S

N
v

3 .¢Cémo finalizaran el desarrolo del andlisis? ¢Qué van a decir en el parrafo de
cierre?
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CONCLUSIONES

Las conclusiones consisten en presentar resumidamente los principales
aportes del estudio. Esto implica, que surgen del desarrollo del informe.

¢Cuales aspectos van a desarrollar en las conclusiones?

Conclusion 1 Conclusion 2

Conclusion 3 Conclusion 4

Construye la primera version del informe
Notas:

*El tema del informe debe estar relacionado con la innovacién
en educacion

*Recuerda que tiene 3 partes: Introduccion, desarrollo y conclu-
siones. Cada una debe tener los parrafos: introductorio, desa-
rrollo y cierre.

*La cantidad de paginas siempre dependera de tu revisién de
materiales y de tu estilo de escritura. Sin embargo, se recomien-
da que trabaje al menos 5 cuartillas.

*Comienza con el desarrollo; luego, las conclusiones; al final, la
introduccién. Después, lo compaginas adecuadamente.

*Debe ser INEDITO. Debes evitar el “copia y pega”
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Revisa el borrador con tu docente. Pueden usar el
siguiente instrumento:

Instrumento

Indicador S R

El tema se relaciona con la innovacién en
educacion

Se sustenta en varios autores

Es inédito

Pertinencia de la estructura del informe:
Introduccion

Desarrollo

Conclusiones

Pertinencia de los tipos de parrafo:
Introductorio

Desarrollo

Transitorio

Conclusion

Ortografia idénea:
Usos de “S”

Correcto uso de los signos de puntuacion:
Coma

Dos puntos

Adecuada sintaxis (sin vicios de redaccion)

Acentuacion apropiada:
Palabras graves

Palabras agudas

Palabras esdrujulas

Palabras sobresdrujulas

Tilde diacritica

Leyenda: S (si), R (regular) y N (no)
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Parte Il. Coherencia y cohesion

Coherencia

Lee los siguientes fragmentos del articulo de investigacién (se encuentra en el
apartado denominado “Lecturas complementarias”) “Aula virtual de planifica-
cion de la ensefianza para estudiantes del Programa Ciencias de la Educacion
del VPA”, de Rosbely Baptista (2016):

“Toda investigacion requiere de una serie de documentos que sustenten,
orienten y brinden una proyeccién del impacto que puede llegar a tener
la misma, y estos estan representados por estudios realizados con ante-
rioridad al presente. Es evidente que ningun estudio es igual al otro, pues-
to que por cualquier aspecto (poblacidn, tiempo, espacio) los resultados
pueden variar, es por ello, que se recomienda que estos trabajos sean
actualizados y aun mas en lo que respecta al proceso educativo, ya que
el mismo ha ido adoptando paradigmas que prometen trasformaciones
educativas en la colectividad.”

“Tomando como referencia los valores reflejados, se puede decir, que
los estudiantes encuestados desconocen sobre el impacto positivo que
pueden tener los entornos virtuales en el proceso de ensefianza y apren-
dizaje; en la mayoria de los casos se mostraron preocupados y buscaban
aclarar sus dudas, pero debido a las normas de aplicabilidad de la encues-
ta se les participé que debian seleccionar la alternativa de acuerdo a sus
conocimientos a manera de no alterar los resultados.”

n u

¢Qué funcion cumplen en los textos, las expresiones: “Es evidente que”, “es
por ello” y “Tomando como referencia los valores reflejados”?

Informacion

Las palabras que unen y ayudan a comprender la relacién entre parra-
fos se llaman conectivos. Estos se utilizan seguin su funcidn en el texto;
es decir, se usan para agregar ideas, introducir ideas que se oponen a la
anterior, parafrasear, entre otros. A continuacion, se indican los conec-
tores segun su funcién en el texto.
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Conectores segun su funcion en el texto

Para agregar ideas

Para anunciar topicos

Ademads, asimismo, también, al
mismo tiempo, igualmente, de la
misma manera, del mismo modo,
por un lado, por otro, por una
parte, por la otra...

Conrespecto a, en lo tocante a, en
relacion con, en lo que se refiere
a, enlo que respecta a, en relacion
a, en referencia a...

Para introducir ideas que se
oponen a la anterior

Para parafrasear

Sin embargo, no obstante, pero,
por el contrario, empero, a pesar
de, en oposicion a, si bien es cierto
gue, N0 es menos cierto que...

Es decir, brevemente, en otras
palabras, de hecho, cabe decir
que, o lo que es lo mismo, lo que
quiere demostrar que...

Para indicar orden

Para indicar relaciones

temporales
. o Posteriormente, entonces,
En primer término, en segundo . . .
L . después, al mismo tiempo,
término, en primer lugar, en
antes, ahora, actualmente, hoy
segundo lugar, en otro orden , .
: . dia, mientras tanto, en estos
de ideas, seguidamente, para
(esos, aquellos) momentos,

empezar, primera, segundo, para
continuar...

ulteriormente, en la actualidad,
en la posterioridad...

Para indicar relaciones
espaciales

Para indicar relaciones modales

En lugar de, mas adelante, sobre,
bajo, supam, infram...

De la misma manera, so pretexto
de, de tal modo, asi, a propdsito
de, ex profeso, de tal suerte...

Para ejemplificar

Para indicar consecuencias

Para ilustrar esto, por ejemplo,
como puede apreciarse (verse,
suponerse, entenderse...), como
se puede entender (ver, suponer,
constatar...), tal (es) consideracion
(es), el autor (periodista,
ensayista, Fulano de tal...), nos
explica (expone, ofrece, aclara,
explicita...) que...

Por esta (esa, aquella) (s) razén
(es), por lo tanto, en consecuencia
de, como resultado de, como
consecuencia de, de acuerdo con,
por tal (es) razén (es), atendiendo
a, de todo esto se desprende que,
en atencidn a, por todo lo dicho,
en tal sentido, como resultado de,
tanto ... como, ...
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Para indicar relaciones causales Para expresar opiniones enfaticas
A nuestro (mi) juicio, es
conveniente indicar que, es
(son) necesario (a) (s), pienso
(sostengo, creo, propongo...),

Debido a esto (eso, aquello), por
esta causa, puesto que, dado que,
supuesto que, visto que, por esta

. g sostenemos (proponemos,
situacion...
creemos, pensamos...) que, es
preciso...
Para indicar que se va a concluir Para establecer comparaciones
. ) lgualmente, de la misma manera
Finalmente, para concluir

(que), en igual forma (que), en las
mismas circunstancias, tal como,
en similares condiciones...

(finalizar, terminar...), a manera
de colofdén, en conclusion...

Actividad:

En cada uno de los siguientes fragmentos hay conectores subrayados. Sefiala la
funcién de cada uno y sugiere otros conectivos.

“Dentro del mismo orden de ideas, las bases tedricas son todas aquellas re-
presentaciones escritas que sustentan la investigacion filoséficamente, por lo
gue en estas se hace mencidn a las teorias de aprendizaje, ya que brindan una
amplia perspectiva cognitiva del proceso educativo....”

Funciones:

“deallilaimportanciadeconsiderarlainvestigaciéndeReveroncomofundamento
tedricodel presente estudio, ya que evidentemente se busca disefary promover
herramientasvirtualesconelusodelasTICqueorientenybrinden mejorasal pro-
ceso de enseinanza-aprendizaje de los escolares y asimismo lograr la integracidn
estratégicadelacomunidad engeneral en el proceso formativo de los mismos...”
Funciones:

“Toda investigacion requiere de una serie de documentos que sustenten, orien-
ten y brinden una proyeccion del impacto que puede llegar a tener la misma, y
estos estan representados por estudios realizados con anterioridad al presen-
te. Es evidente que ningun estudio es igual al otro, puesto que por cualquier
aspecto (poblacion, tiempo, espacio) los resultados pueden variar...”
Funciones:
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Cohesion
Lee la siguiente cita, tomada del texto de Baptista:

“Dentro del mismo orden de ideas, las bases tedricas son todas aquellas re-
presentaciones escritas que sustentan la investigacion filoséficamente, por lo
que en estas se hace mencién a las teorias de aprendizaje, ya que brindan
una amplia perspectiva cognitiva del proceso educativo. Aunado a esto, el Co-
nectivismo: Una teoria de aprendizaje para la era digital - (citado en Siemens
2004) es la integracién de principios explorados por las teorias de caos, re-
des, complejidad y auto-organizacién. El aprendizaje es un proceso que ocurre
al interior de ambientes difusos de elementos centrales cambiantes — que no
estan por completo bajo control del individuo. El aprendizaje (definido como
conocimiento aplicable) puede residir fuera de nosotros (al interior de una or-
ganizacion o una base de datos), esta enfocado en conectar conjuntos de infor-
macion especializada, y las conexiones que nos permiten aprender mas tienen
mayor importancia que nuestro estado actual de conocimiento.”

1.Emite tu opinidn acerca de la redaccion del extracto éCoOmo podria mejorarse?

Informacion

La cohesidn permite la coherencia superficial del texto. Se presenta en una
serie de nexos lingliisticos que sefialan las conexiones intra e interoracio-
nal. Los medios de cohesidn son: sustitucidn, reiteracion vy elipsis.

En cuanto a la primera, la sustitucién, puede ser pronominal, adverbial, por
sinonimia, hiperonimia y con el verbo hacer. A manera de ilustracién: la jo-
ven se acerco al cuadro. Este representaba la rutina.

La segunda, la reiteracidn, alude a la sustitucién con elementos idénticos al
suplido. Por ejemplo: El Ministro de Educacién y Deportes citd a los maes-
tros para esta tarde. Los docentes hicieron sus peticiones y el Ministro ofre-
cié considerarlas.

La ultima, la elipsis, se produce al omitir una palabra y/o frase, de modo
gue permanezca sobreentendido. Ejemplo de ello es: todos entregaron el
articulo de opinidn, excepto Pedro.

2.Reescribe el fragmento leido y evita las reiteraciones.
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Parte lll. Ortografia

Observa las palabras subrayadas en los siguientes fragmentos del informe lei-
do e indica porqué llevan el grafema “b”:

“El juego es una caracteristica de la especie humana; los historiadores del juego
han mostrado la existencia de actividades ludicas en las mas diversas culturas.
Hasta finales del siglo XIX, la accién de jugar habia estado asociada al entrete-
nimiento y a la diversion. Este hecho cambid gracias al movimiento pedagdgico
de la Escuela Nueva en la que el juego adquirié un importante protagonismo
como metodologia de ensefianza.”

“La mayor dificultad para el uso de los videojuegos en la escuela estriba en el
acoplamiento necesario que el profesor debe realizar a partir del juego. Y, es
este un aspecto, que quizds las propias empresas de produccién de este tipo
de “software” deberian plantearse. Los juegos, especialmente las aventuras y
las simulaciones, son largos, requieren dedicar bastantes horasy, a veces, no es
facil adaptarlo a los tiempos escolares que son mucho mas rigidos. Introducir
pre-escenarios en las simulaciones seria una buena opcidn. Es decir, trabajar
con modelos mucho mas sencillos o subpartes del programa que permitieran
ilustrar y manejar los principales conceptos de la simulacién. Estos escenarios
deberian poder ser editados por los profesores para que pudieran preparar los
materiales con anterioridad”

Usos de la B

-Verbos terminados en: _buir, _bir.

-Voces terminadas en: _bundo, bunda, bilidad, bio, aba...

-Los prefijos: bien_, bene_, biblio_, bu_, bur_, bus_, bio_, bi_, bis_, biz_
-Después de las silabas iniciales: ha_, he ,hi_,hu_,ra_,ri_,royru_.
-En los verbos: deber, caber, saber, beber, haber

-En la conjugacion: iba, ibas, ibamos, iban

-Antes de consonante: habla, abdicar y pobre

-Después de la silaba tur_: disturbio

-Posicion final de palabra: Club.

-Las terminaciones: _aba, abas, dbamos, aban

EXCEPCIONES: Hervir, servir, vivir, vudu, ovni, movilidad, molotov, civi-
lidad...
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Ejercicios:
1.Escribe “b” o “v”, segun corresponda:

Contri___ucién ioética Hir___ieron
Moti_ a_ anEfecti_ _amente Tur___ina
____irtualidad Su___terraneo Anhela___an
Am__ igliedad Mo___ilidad Sa___ria

Ha__ _l1a___amos Mor___ilidad Po___remente

Verifica tus respuestas aqui

2. Construye 1 oracion con cada una de las palabras del ejercicio anterior

Verifica las posibles respuestas aqui

3. De los textos dados (Gros y Baptista), extrae 15 palabras que se escriban con
“b”. Ademas, escribe su significado, segun lo referido en ambos informes.

Verifica las posibles respuestas aqui

4. Con las voces definidas en el anterior ejercicio, escribe un parrafo (una idea
principal y, al menos, dos ideas secundarias) sobre el uso de las tecnologias en
educacion.
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Parte IV. Acentuacion

En los textos dados (Gros y Baptista), se encuentran las siguientes palabras:
Unicamente, ALFABETIZACION e items éPor qué llevan tilde?

Verifica las respuestas aqui

Escribe una oracidon con cada una de ellas

Informacion
Otros casos de acentuacion

*Las palabras compuestas que actian como una sola palabra (sin guion), se
rigen por las normas generales de acentuacion, en el ultimo elemento. Ej:
decimoséptimo, ciempiés, arcoiris.

*En las palabras compuestas con guion, cada una mantendra su acentua-
cion. Ej: Tedrico-practico.

*En los vocablos terminados en mente, el adverbio mantiene la tilde donde
la llevaba el adjetivo. Ej: facilmente.

*Las voces latinas y otros extranjerismos se adaptaran al espafiol, lo que su-
pone la acentuacion segun las normas generales de acentuacién del espaiol.
En el caso de mantenerlas en su idioma original, debe ir en cursiva o entre
comillas. sin tilde. Ej: item/ item, cuérum/quorum y futbol-futbol/football

*Las mayusculas llevan tilde de acuerdo con las reglas generales de acen-
tuacion. Ej: IMAGENES, Arbol

*Aun lleva tilde cuando funciona como adverbio y puede sustituirse por to-
davia. Aun, no lleva cuando es equivalente a hasta, incluso, también, aunque
0 a pesar de. Ej.: Aun cuando llegamos temprano, no pudimos ver la pelicula.

*Las siglas escritas completamente en mayusculas no llevan acento gréfico,
a menos que se hayan incorporado al Iéxico del espafiol. Ej.: CIAy MODEM

(modulation + demolution)
RAE (2011)
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EJERCICIOS:

1.Escribe 15 palabras que lleven tilde, de acuerdo con los “otros casos de acen-
tuacion” especificados en el cuadro informativo. Puede ayudarse con los infor-
mes leidos (Gros y Baptista) y con algunos de los vocablos que esté usando en
su informe.

2.Elabora 1 oracion con cada una de ellas.

Elabora la segunda version de tu informe. Para su revision, puedes usar el si-
guiente instrumento:
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Instrumento

Indicador S R

El tema se relaciona con la innovacién en
educacion

Se sustenta en varios autores

Es inédito

Pertinencia de la estructura del informe:
Introduccion

Desarrollo

Conclusiones

Los conectores son usados apropiadamente

Mantiene el hilo conductor del texto
(secuencia logica)

Mantiene |la cohesion del texto

Pertinencia de los tipos de parrafo:
Introductorio

Desarrollo

Transitorio

Conclusion

Ortografia idénea:
Usos de “S”

Usos de “B”

Correcto uso de los sighos de puntuacion:
Coma

Dos puntos

Adecuada sintaxis (sin vicios de redaccion)

Acentuacién apropiada:
Palabras graves

Palabras agudas

Palabras esdrujulas

Palabras sobresdrujulas

Tilde diacritica

Otros casos de acentuacion

Leyenda: S (si), R (regular) y N (no)

Construye la version definitiva de tu informe
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MATERIALES COMPLEMENTARIOS
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TALLER 2. PRIMER ENSAYO COMPLEMENTARIO

Gestion del docente en los entornos virtuales de enseianza y aprendizaje,
una episteme de transformacion para la educacién universitaria

Rosalba Bueno
“Resumen

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han generado un
proceso de transformacidn que ha tenido incidencia en lo social, cultural, ideo-
l6gico politico y econdmico, todo esto ha dado paso a la era digital civilizatoria
o sociedad de la informacidn y el conocimiento. La educacion como motor
dinamizador de la sociedad debe incorporar estas herramientas tecnolégicas,
a objeto de que sean usadas como estrategias y metodologias que contribuyan
con la produccidon de nuevos conocimientos. En este sentido, las TIC han im-
puesto un nuevo modo de ver el mundo que conlleva a adquirir competencias
gue permitan a cualquier persona desarrollar la capacidad de comunicarse o
de acceder a la informacidn; hacer buen uso y aplicacion de las TIC, Se com-
prende entonces, que el docente debera ser competente en el uso de las TIC
a fin de lograr el desempefio de una labor de calidad, que implica la capacidad
de comprensidn tecnolégica y de acceso a nuevos contextos educativos. Este
reto requiere que el educador no solo manifieste un excelente dominio de con-
tenidos, sino que ademas atienda el llamado hacia la actualizacién y fortaleci-
miento de su quehacer pedagdgico. El presente estudio es de tipo documental
y tiene como propdsito analizar la gestidon del docente en los entornos virtuales
de ensefianza aprendizaje (EVEA) desde el contexto universitario. Asimismo,
destaca la importancia del aprendizaje en medio de la gran influencia de la TIC
en la sociedad actual y plantea una reflexién profunda sobre las competencias
del docente en este contexto tecnoldgico.

Palabras clave: gestion docente, entornos virtuales, educacién universitaria.
Introduccidon

Las transformaciones globales de orden nacional e internacional y los avances
tecnoldgicos reclaman del sistema educativo la responsabilidad de generar y

difundir el conocimiento en la sociedad. Por esta razdn, se requiere de una
revision profunda de la educacion en sus diversos aspectos. En efecto, la mo-
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dalidad de ensefanza, las metodologias, la forma de acceder y adquirir conoci-
mientos, los recursos utilizados, entre otros aspectos son afectados por estas
tecnologias.

Asimismo, La UNESCO (1998), en su Declaracién Mundial Sobre La Educacion
Superior en el Siglo XXI: Visidn y Accion, propone que en la actualidad se ob-
serva una demanda de educacion superior sin precedentes, acompanada de
una gran diversificacidon de la misma, y una mayor toma de conciencia de la
importancia fundamental que este tipo de educacion reviste para el desarrollo
sociocultural y econdmico y para la construccion del futuro, de cara al cual
las nuevas generaciones deberan estar preparadas con competencias, conoci-
mientos e ideales mas fortalecidos.

Del mismo modo, la UNESCO (Ob. Cit.), asegura que los rapidos progresos de
las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) seguirdan modificando
la forma de elaboracidn, adquisicion y transmisidén de los conocimientos. Para
ello, establece la necesidad de crear nuevos entornos pedagdgicos, que van
desde los servicios de educacion a distancia hasta los establecimientos y siste-
mas "virtuales" de ensefanza universitaria, capaces de salvar las distancias y
establecer sistemas de educacidn de alta calidad, favoreciendo asi el progreso
social y econdmico y la democratizacion, asi como otras prioridades sociales
importantes.

La insercidon de estas tecnologias en los contextos educativos, pueden reportar
beneficios para el sistema educativo en su conjunto, estudiantes, docentes y
la comunidad educativa en general. En el caso de los educadores, las tecno-
logias ofrecen diversos recursos electronicos: software, documentos, Pagina
Web, entre otros; para facilitar la participacion en redes de docentes y apoyar
el trabajo de proyectos en forma colaborativa con otros centros educativos
(Minetti, 2008). Una de las posibilidades emergentes derivadas de estas tecno-
logias instaladas en los centros educativos, es el uso de entornos virtuales de
ensefianza y aprendizaje (EVEA) para apoyar la labor docente, extendiendo la
clase mas alla de las fronteras del aula.

Los EVEA, son ademas utiles para que los docentes puedan formarse de mane-
ra continua, participando de experiencias de formacidn centradas en perspec-
tivas educativas constructivista de raices socio culturales, donde la interaccion
con los pares, la reflexidon y el construir conocimiento en forma colaborativa
son aspectos centrales.
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Con respecto a la realidad observada en nuestro pais, la educacidn a distan-
cia, con apoyo en las tecnologias de la informacién y la comunicacién, es una
modalidad que poco a poco ha sido incluida en muchas de las universidades,
donde ha tenido un alto impacto.

Ante esta realidad, se debe tener presente el rol trascendental que tiene el
docente en esta virtualidad, ya que es el primero que debe estar familiarizado
con el programa y los recursos con que se dispone para el desarrollo del con-
tenido curricular, de manera que, ademas de estar capacitado para incorporar
herramientas tecnoldgicas en su quehacer pedagdgico, también, le brinde a
sus estudiantes los elementos necesarios para que se involucren de manera
participativa, interactiva y protagdnica en la construccion de nuevos aprendi-
zajes.

Sustentacion metodolodgica

El presente estudio es de tipo documental y ofrece un esquema tedrico de ca-
racter critico y reflexivo sobre la gestion del docente en los entornos virtuales
de ensefianza y aprendizaje, con una visidon epistemoldgica orientada hacia el
cambio y transformacién de la educacidon universitaria. Para ello se utilizo la
técnica de andlisis de contenido, que segun Arias (2006), aplica los procesos de:
clasificacidn, andlisis e interpretacion.

Gestion del docente en los Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje

Cumplir con las funciones como docente no es tarea facil, y mas aun si se pre-
tende realizar desde entornos virtuales de ensefianza aprendizaje. Llorente
(2005) senala que la tutoria virtual es un proceso de orientacion, ayuda o con-
sejo, que se realiza sobre el alumno para alcanzar diferentes objetivos como
son: integrarlo en el entorno técnico humano formativo, resolverle las dudas
de comprensién de los contenidos que se le presenten, facilitarle su integra-
cion en la accidon formativa, o simplemente superar el aislamiento que estos
entornos producen en el individuo, y que son motivo determinante del alto
abandono de los estudiantes en estas acciones formativas.

Ante esta situacion, se considera pertinente analizar los roles que debe cumplir
el tutor en los EVEA, entre ellos se encuentran:

- Funcion técnica: El tutor virtual debe manejar las herramientas tecnolégicas

79



necesarias, para asi ofrecer las respuestas mas rapidas y oportunas ante las
dificultades presentadas por los participantes.

- Funcidn orientadora: Se relaciona con el asesoramiento individualizado a sus
estudiantes en el desarrollo de la accidon formativa y motivadora.

- Funcidn social: Es conveniente que el docente en EVEA, promueva estrate-
gias socializadoras, a través de las cuales los estudiantes, puedan integrar y
compartir sus ideas, lo que conduce a su vez a un aprendizaje colaborativo.

- Funcion académica: Tiene que ver con las habilidades y dominio del conteni-
do de aprendizaje que debe poseer el tutor virtual. Asimismo, lleva implicito,
el cumplimiento de los roles de diagnosticar, planificar, ejecutar y evaluar los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

Una vez revisadas algunas de las funciones que cumple un tutor virtual, se
puede decir, que aunque en los EVEA, la participacion e interaccion de los es-
tudiantes, es fundamental para el logro de los objetivos planteados y que la
accion del docente pasa a un segundo plano como mediador, esta figura tuto-
rial, se mantiene como pieza clave e indispensable dentro de los procesos de
ensefanza aprendizaje.

Al respecto, Gros y Silva (s/f), argumentan que para el correcto funcionamien-
to de un espacio virtual que facilite la interaccion social y la construccién de
conocimiento, se requiere siempre la intervencion de un profesor/tutor que
realice el seguimiento y la moderacidn. Es al docente a quien le corresponde
mantener un ambiente motivador, facilitar el acceso a los contenidos, propiciar
una comunicacion permanente y productiva entre él y sus discentes y de estos
entre si mismos.

En este sentido el facilitador virtual debe poseer unas competencias basicas
gue le permitan dar fiel cumplimiento a las funciones mencionadas en parrafos

anteriores, de manera general se destacan las siguientes:

- Integrar, orientar, motivar y dinamizar la accidn formativa y el trabajo sociali-
zado y colaborativo.

- Planificar y sistematizar actividades de aprendizaje de acuerdo a un diagnos-
tico previo.
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- Ejecutar acciones que orienten de manera oportuna al estudiante, en el
manejo eficiente de las herramientas tecnolégicas usadas en el entorno vir-
tual.

- Realizar mediante una evaluacidon continua, la valoracion de acciones indivi-
duales y colectivas de los participantes, ademas de mantenerlos informados
sobre sus progresos y avances.

De acuerdo a lo ya descrito, resulta interesante destacar la importancia que
tiene el tutor en los EVEA; razén por la cual es imperante la necesidad de que
el docente reciba una formacién adecuada, que le garantice la adquisicion de
competencias orientadas hacia la gerencia exitosa de su accion pedagdgica en
los ambientes virtuales.

En este orden de ideas, Amario (2009), propone, que serd a los docentes, de-
bidamente actualizados y comprometidos, a quienes les corresponda protago-
nizar las nuevas estrategias de ensefianza, fundamentadas en una teoria cons-
tructivista, para asi aprovechar las ilimitadas potencialidades que ofrecen las
nuevas tecnologias, a favor de la consolidacidon de procesos cognoscitivos y
metacognitivos desarrollados por sus estudiantes.

Por lo tanto, el facilitador virtual, debe internalizar la relevancia que tiene estar
actualizado para asi responder de manera exitosa a las demandas educativas
actuales.

Consideraciones finales

La gestion de los tutores en el ambiente virtual viene a romper esquemas de
ensefianza, ya que se tienen que enfrentar las barreras que quiza en un primer
momento impiden que se realice una efectiva comunicacion y por tal una defi-
ciente capacitacion en el curso que se esté facilitando.

Desde la perspectiva de Garcia (2001), son obvias las diferencias entre las es-
trategias didacticas que requiere una docencia virtual frente a las habituales
en la presencial. En esta ultima, el profesor interactla cara a cara con los es-
tudiantes, se encarga de preparar los materiales de apoyo, las actividades de
aprendizaje, la evaluacion. Mientras que en la educacién virtual, la comunica-
cion esta mediada por la tecnologia, aun cuando se debe tener presente que el
acompanamiento del docente es esencial en ambas modalidades.
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Las razones expuestas segun Garcia (Ob.cit), exigen formar a los futuros docen-
tes, no solo con los conocimientos sobre los fundamentos, estructuras y pro-
cesos de la educacidn presencial, tal como se viene haciendo, sino proveerlos,
equiparlos con los conocimientos tedricos, técnicos y practicos propios de la
educacion virtual. Tales planteamientos revisten mayor relevancia en las insti-
tuciones de formacién docente, semipresenciales o a distancia.

En atencidn a las consideraciones anteriores, se hace necesario por un lado que
las instituciones de educacion universitaria, generen programas de formacion
y actualizacién docente en EVA, y por el otro, que el docente tenga una actitud
permeable hacia el cambio en su gestion cotidiana y mucho mas en aspectos
conceptuales que tocan las bases de su formacién profesional.

Asitambién, se debe tener presente que, el reto no es innovar tecnolégicamen-
te nuestra docencia, sino innovarla pedagdégicamente (no se pretende cambiar
apuntes y fotocopias por recursos web para seguir haciendo lo mismo). Lo im-
portante, es el proceso de aprendizaje de los estudiantes y la trascendencia de
la metodologia empleada para la ensefianza. Es evidente, que la praxis educati-
va en entornos virtuales requiere de muchos cambios, pero no se debe olvidar
gue el proceso de innovacion tecnoldgica puede ser rapido, mientras que la in-
novacion pedagogica casi siempre resulta lenta, pues requiere cambios no solo
en los métodos y actividades de enseinanza, sino también en las mentalidades
y acciones del facilitador y del participante.

Bajo esta perspectiva, Castells (2002), explica que la sociedad emergente del
conocimiento asigna a la ciencia y a la tecnologia un rol cada dia mas estraté-
gico e importante, en el que la educacion y el conocimiento tanto a nivel indi-
vidual como colectivo son como una brujula para orientarnos hacia el camino
correcto, mientras que nuestras identidades: saber quiénes somos y de donde
venimos para no perdemos a donde vamos, constituirian el ancla, en nuestro
“navegar por las aguas de la mundializacion”.

Este ordencivilizatorio de la eradigital, demandaverdaderasinnovaciones enlos
diferentesdmbitosdeladidacticaactual, lo cual exige docentes que estemosaler-
tasy preparados para asumir con profesionalismo y compromiso estos cambios,
y mas alla de cambiar los recursos didacticos tradicionales (pizarrdn, tiza, mar-
cadores, textos impresos, entre otros) por laimplementacion de las tecnologias
delainformaciény comunicacion (TIC) es necesario trabajar en funcién de trans-
formary transformarnos, sin dejar a un lado el sentido humano de la educacion.
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Frente a estos desafios, el cambio no compete solo al docente, sino también
a las universidades, las cuales deberian fortalecer sus estructuras académicas
e incorporar programas de actualizacién permanente, tanto para sus docen-
tes como para sus disefios curriculares. Asimismo, se debe fomentar en los
estudiantes una actitud critica e innovadora, que le permita adaptarse a las
constantes transformaciones, ajustarse con éxito al mundo laboral, y por ende
contribuir de manera significativa a la evolucion del contexto social donde se
desenvuelva.

La educacidn universitaria debe orientarse hacia un aprendizaje activo de los
estudiantes, a través de la investigacion y el trabajo en equipo, colocando en
el centro de este la interaccion a través del debate y los enfoques conversacio-
nales, superando de esta manera el modelo de ensefanza limitado a traspasar
y memorizar conocimientos. En este sentido, el proceso de aprendizaje debe
estar centrado en el alumno con un trabajo exploratorio, cooperativo, explica-
tivo, sistémico, de busqueda y descubrimiento de nuevos conocimientos. Se
trata como plantea Habermas (1993), de crear un “curriculum de vida” a tra-
vés de la entrega de destrezas cognitivas para la creacion de puntos de vistas
colectivos desarrollados en el intercambio de ideas con los alumnos, con el
objeto de elegir los problemas a debatir y solucionar.

En este orden de ideas, resulta pertinente aludir a un curriculo centrado en
competencias, el cual propone un cambio en el rol y las funciones de los pro-
fesores ante los desafios de los nuevos entornos tecnolégicos. Los profesores
hoy dia deben ser utilizadores de las herramientas tecnoldgicas, fortalecedores
del trabajo colaborativo, deben asumir el teletrabajo y la tele-autoformacion,
tienen que ser facilitadores del aprendizaje, poseedores de visidon constructi-
vista y acompafiantes académicos de sus estudiantes, entre tantos otros roles.

Asimismo, estos cambios curriculares deben estar orientados hacia el desarro-
llo de competencias que le permitan al estudiante la posibilidad de adaptarse
con éxito a los procesos globalizadores, los cambios mas intensos e imprevi-
sibles, el tratamiento a la explosion informativa y el continuo avance tecno-
l6gico. El desarrollo de las comunicaciones facilitan la transversalizacién del
conocimiento, y por ello las nuevas estructuras curriculares debe integrar los
contenidos que permitan la comprension por parte del alumno de la compleji-
dad del mundo actual.

Rosalba Bueno, 2014, Revista Memoralia. (11) 52-56
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TALLER 2. SEGUNDO ENSAYO COMPLEMENTARIO

REDES SOCIALES DESDE UNA PERSPECTIVA EDUCATIVA COMO ENTORNO
VIRTUAL DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Delel Ediby Senih Rios

Introduccion

Con el transcurrir del tiempo, la sociedad ha generado demandas de trans-
formacion en la expresion de necesidades alternas, que emergen de la globa-
lizacion que dia a dia exige nuevos retos a los grupos sociales en los diversos
estratos que lo constituyen, por lo cual se van desarrollando herramientas ac-
tualizadas que involucran una nueva generacién del conocimiento, y por ende,
se van incorporando paulatinamente en los diversos contextos del quehacer
humano. Esto enfoca, la consideracién de nuevos modos y procedimientos
para el desarrollo de las tareas en la busqueda de la efectividad y eficiencia en
aras del bienestar colectivo, lo que alude formas innovadoras de abordaje del
ambito de la educacidn formal, donde las tecnologias de innovacidén en materia
de comunicacion e informacidn para la produccion de conocimiento, se apo-
yan en diferentes herramientas tecnoldgicas y en esquemas de redes de estu-
diantes y académicos centrados en el aprendizaje, con importantes demandas
de comunicacién y acceso efectivo a recursos de informacion.

Actualmente, las tecnologias de la informacién y comunicacién, se han incorpo-
rado en la cotidianidad de la vida de nifios, jovenes y adultos, puesto que estan
inmersas en gran parte de las cosas que a diario realizan, por lo que se ubica en
el conjunto de motivaciones que le impulsan a desarrollarse en las diferentes
areas del saber humano. Aunado a ello, se puede afirmar que, las redes socia-
les despiertan el interés en los estudiantes en su uso e interactividad, conside-
randoles como nativos tecnoldgicos, lo cual apunta a la importancia que tiene
incorporarlas como entorno virtual de ensefianza y aprendizaje, en apoyo a la
presencialidad de las aulas de clases. Lo cual, permiten un clima mas éptimo
para el proceso de ensefianza-aprendizaje. No obstante, cuando las redes so-
ciales son usadas de manera inadecuada no generan el producto esperado a
nivel formativo. Por lo cual, es fundamental que el docente en su rol de facili-
tador, se apropie de las bondades que las redes sociales ofrecen, permitiendo
la creacion de comunidades virtuales en la red, orientadas al desarrollo de la
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didactica; a través de la creacién de un didlogo de saberes de tematicas que
impliquen el uso de las redes sociales desde la perspectiva educativa, dando
paso al trabajo colaborativo, cooperativo, la participacion y la interactividad,
en la construccidn del aprendizaje de los estudiantes de educacién superior.

Por lo tanto, es de suma importancia profundizar en la necesidad de abor-
dar desde la accién del docente la busqueda de una mejor actuacién de los
estudiantes frente al uso de las redes sociales (facebook, twitter, instagram,
youtube, whatsapp, entre otras), como entornos virtuales de ensefanza y
aprendizaje, como herramientas de vanguardia, que pueden ser empleados
en la conformacién de nuevos retos y modelos educativos accesibles a todos
los miembros de la sociedad, que contribuyen en la propiciacién de individuos
mas competitivos ante el inminente proceso de globalizacion que se esta de-
sarrollando.

De acuerdo a lo anteriormente expuesto, se puede evidenciar la necesidad ac-
tual de echar mano de las bondades que los medios tecnoldgicos y los por-
tales web, permiten en el desarrollo de estrategias educativas que propicien
espacios virtuales de aprendizaje, tales como las redes sociales, cada una con
caracteristicas y aplicaciones especificas, ofrecen diversidad de beneficios que
aportan a la educacién un espacio virtual para el desarrollo de actividades pe-
dagdgicas. Permitiendo la estrecha vinculacidn en la formacién de comunida-
des virtuales, en el marco de la educacidon formal, considerando la necesidad
de actuar, pensar, intercambiar, participar, a través del uso de la tecnologia
para el desarrollo de las actividades del quehacer didactico, conduzcan al ma-
nejo de informacién de manera rdpida, con una calidad y fiabilidad notoria,
gue genere confianza en los aprendizajes para alcanzar el crecimiento necesa-
rio en las dreas del saber.

No obstante, las instituciones educativas se distancian significativamente del
uso adecuado de las redes sociales, por parte de los estudiantes que acuden
a los diversos espacios de interaccidn tecnoldgica, establecidas para el apoyo
didactico del proceso educativo, aun cuando los entes rectores de la educacion
venezolana ha dispuesto todo un sistema de avanzada en la implementacién
de los medios tecnoldgicos en los planteles educativos, tales como: Proyecto
Canaima, Red Salén, Canaima va a la Casa (Primaria), tablets Canaima (Edu-
cacién Media y Superior). Lo cual implica, la incorporacion de las Tecnologias
de la Informacidon y Comunicacion, apropiarse de las herramientas disponibles
tanto en los medios tecnolégicos como en la web.
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Partiendo de esta premisa, las redes sociales son medios disponibles en inter-
net para la interaccion de comunidades vinculadas en linea, lo cual permite
tomar en cuenta estos entornos virtuales como una perspectiva educativa,
lo cual propiciara al docente hacer uso efectivo de los medios que constan-
temente frecuenta el estudiantado del siglo XXI, generando a través de estos
la adecuacion de estrategias educativas que partan de la vinculacién directa
docente-estudiante, propiciando la interactividad, el dinamismo, la partici-
pacioén, la cooperacion, el trabajo en equipo, la discusidon de puntos de vista
tanto del estudiante como del docente. Considerando asi, las redes sociales
como entornos virtuales de enseflanza y aprendizaje, que de ningun modo
pretenden obviar la presencialidad y el contacto directo entre el docente
orientador, facilitador del aprendizaje y el estudiante, en busca de reforzar
nuevos conocimientos. Por el contrario, crear un clima de dinamismo e in-
teractividad continuo, donde el estudiante sea critico y promotor de nuevos
espacios de ensefianza. Valorando que, el estudiante del siglo XXI, en su rol
como usuario de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion,
puede contribuir en el disefio y desarrollo de actividades virtuales colabora-
tivas a través de las redes sociales, propiciando desde su libre pensamiento
aportes significativos.

Dentro de este contexto, es de suma importancia que el docente en su rol
de facilitador emplee herramientas tecnoldgicas, y tal es el caso de Facebook,
el cual es una red social, que ofrece interesantes bondades que pueden ser
apropiadas para el disefo de estrategias pertinentes en la practica docente, la
cual es significativa para la creacion de actividades interactivas entre el facili-
tador-estudiante y viceversa, entre ellas se mencionan:

a) La creacion de grupos cerrados de secciones, que permitan la realizacion de
actividades virtuales en apoyo a la presencialidad, dando instrucciones para la
realizacion de asignaciones;

b) Alojar archivos multimedia, tales como: documentos, diapositivas, fotogra-
fias e imagenes, videos, enlaces web, entre otros, que despierten en el discente
la comprensidn de las redes sociales como entornos de ensefianza, generando
el aprendizaje colaborativo, cooperativo y participativo;

c) La creacion de salas de chat, para la discusion de temas relacionados con el

area de ensefianza, acordar encuentros sincronos para la discusion y participa-
cion de los aprendices;
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d) Programar videoconferencias, a través de la organizacién de equipos de tra-
bajo, fomentando en el estudiante la responsabilidad, el compromiso, la inves-
tigacion, la creatividad, el disefio de actividades colaborativas, la construccion
de su aprendizaje, a través de este entorno virtual.

Vistas de este modo, las redes sociales son un medio que actualmente estan
tomando muchos espacios del tiempo y del quehacer de la juventud, lo cual es
una ventaja que el docente debe considerar para sacar provecho de la misma.
En tal sentido, crear educacidn de vanguardia, atractiva para el discente, lo cual
le permitird ocupar su tiempo en actividades formativas, en la participacion de
nuevas experiencias educativas desde la virtualidad, tener una perspectiva in-
novadora de la educacidn a través del aprovechamiento de las oportunidades
novedosas que le ofrece. Al respecto, Cavanes (2007), sefiala que:

El docente de educacién media, debe adaptarse ir de la mano con el avan-
ce de las Tecnologias de la Informacidn y comunicacion (TIC), siendo estas
cambiantes dia a dia, lo que requiere de la interaccidon del docente como
usuario activo de los recursos multimedia, partiendo que con la practica
frecuente el aprendizaje es mas efectivo y significativo (p.22).

Lo que se pretende es, que el docente participe de manera activa a través de
su accién pedagodgica, haciendo conciencia de la importancia de la actualiza-
cidén en cuanto al uso e incorporacién de las tecnologias de la informacién y
comunicacion, en la praxis educativa, ir de la mano con los cambios e innova-
cidn tecnoldgica, los cuales no pueden estar aislados de la educacién actual.
Ademas, debe considerar la actualizacion constante como usuario tecnoldgico
y docente investigador.

Por otro lado, es importante resaltar que desde la perspectiva constructivista
del aprendizaje como esencia de la teoria de Vigotsky, el aprendizaje cons-
tructivista se sitla en oposicidn a la instruccion, por lo que la postura cons-
tructivista, el aprendizaje puede facilitarse, destacandose la importancia de
la accidn, es decir del proceder activo en el proceso de aprendizaje, mientras
que, la instruccidn postula que la ensefanza o los conocimientos pueden pro-
gramarse, de modo que pueden fijarse de antemano unos contenidos, método
y objetivos en el proceso de ensenanza.

De acuerdo a esta afirmaciodn, la teoria del aprendizaje basada en la premisa
constructivista, parte del supuesto que, para que el aprendizaje se produzca,
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el conocimiento debe ser construido o reconstruido por el propio sujeto que
aprende a través de su intervencion directa en los procesos de accidn, puesto
gue simplemente el conocimiento no es algo que se puede transmitir, este
enfoque es mucho mads una reconstruccion que se extiende en la idea de ma-
teriales manipulables, y en esta misma medida el aprendizaje es mas eficaz por
ser parte de una actividad que el sujeto desarrolla, experimenta y construye
como un producto significativo.

De acuerdo con lo anteriormente expuesto, en la incorporacion de herramien-
tas tecnoldégicas dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, se eviden-
Cia una importante accion constructiva conducida por la tarea mediadora del
docente, quien asume un rol de mediador antes que la posicidon instructiva,
para abordar la ensefianza desde la perspectiva de asistencia al estudiante en
el descubrimiento de sus propios saberes, a través de construcciones que le
ayuden a comprender los contenidos pedagdgicos desde una manera practica.

Por lo que, es importante que el docente al prever el empleo de herramientas
tecnoldgicas, en este caso las redes sociales como entornos de ensefianza y
aprendizaje, pueda indagar previamente los intereses de los estudiantes, sus
diferencias individuales, necesidades evolutivas de cada uno de ellos, los es-
timulos de sus contextos para facilitar la contextualizacién de las actividades,
permitiéndole asi, asumir con efectividad un rol de mediador en el aprendizaje
constructivista, a partir de las multiples opciones de investigacion, descubri-
miento, comparacién que emergen de empleo de tales herramientas.

En tal sentido, Donalds (2012), especifica que:

El importante cambio de modelo que atraviesa la comunicacién en la ac-
tualidad, ha conducido a la ampliacién del concepto de medios sociales
donde se hace referencia a un gran abanico de posibilidades de comuni-
cacién como blogs; juegos sociales; redes sociales; videojuegos multiju-
gador masivos en linea (MMO); grupos de discusion y foros; microblog;
mundos virtuales; sitios para compartir videos, fotografias, musica y pre-
sentaciones; marcadores sociales; webcast; entre otros (p.09).

De acuerdo a la anterior premisa, se enfatiza la importancia del uso de las redes
sociales en el proceso de ensefanza y aprendizaje, donde el estudiante puede
intercambiar informacidn basica para la realizacién de sus asignaturas, indagar
en cuanto a los contenidos desarrollados, alcanzar los objetivos de aprendizaje,
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mediante multiples actividades, centrado en el descubrimiento y construccién
de sus propios saberes, con sentido colaborativo.

Es preciso considerar que, ademas del uso de los medios tradicionales, el do-
cente tiene toda una gama de posibilidades de apropiarse de los recursos tec-
noldgicos disponibles, para el desarrollo del proceso educativo mediante un
entorno de aprendizaje virtual, con lo cual puede lograr una mayor adecuacion
de su praxis a los intereses de los estudiantes, resultando esto una iniciativa
de significativo valor, al impulsar la participacion activa del educando, en las
situaciones de aprendizaje planificadas en el hecho académico.

De tal manera, el docente innovador y usuario tecnolégico ha de aunar esfuer-
zos en la transformacion de los espacios escolares en apropiados entornos de
aprendizaje, donde incorpore las herramientas tecnoldgicas que faciliten la in-
formacion y comunicacién virtual de los estudiantes, ante las necesidades que
se presentan en la cotidianidad de la praxis educativa, en torno a los conteni-
dos que se desarrollan en clase y tematicas de interés, conducentes al logro de
aprendizajes significativos y actualizados.

Al respecto, Esteve (2006), sostiene que:

Un ambiente educativo virtual efectivo debe canalizar tres vertientes ba-
sicas de las Nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicacién (NTIC).
Primeramente, la capacidad de trabajo en red, que permita una localiza-
cion geograficamente dispersa de los participantes y un sincronismo o un
asincronismo de las actividades formativas, segliin sea necesario. (p.87)

Estos ambientes suelen ser empleados por docentes y estudiantes con el fin de
mejorar la calidad educativa, al ofrecer la posibilidad de adaptar el proceso de
ensefianza y aprendizaje a herramientas que presentan importantes ventajas
para el apoyo y complemento de la ensefianza presencial tradicional, lo que
alude a una cuidadosa planificacion de las actividades didacticas, bajo enfo-
gues que incorporen principalmente las tecnologias de informacién y comuni-
cacién desde su perspectiva educativa.
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REFLEXIONES FINALES

A partir de los aportes antes mencionados, se puede evidenciar la necesidad
de laincorporacion de estrategias innovadoras en la educacion actual, partien-
do del hecho que las nuevas generaciones demandan la optimizacién e inno-
vacion en la planificacion de la accién docente, utilizando herramientas tec-
noldgicas que propicien la participacidon activa de los discentes, a través de la
apropiacion de las aplicaciones tecnoldgicas que ya son bien conocidas por los
estudiantes de hoy, partiendo del hecho que son nativos tecnoldgicos y como
tales consumen gran cantidad de horas en la exploracion y descubrimiento de
los entornos virtuales puestos al servicio de los usuarios web.

Lo que precisa, la necesidad de considerar las redes sociales desde una pers-
pectiva educativa. Haciendo uso de sus bondades para ser empleadas en la
praxis educativa, generando la creatividad, interactividad, dinamismo, parti-
cipacion activa y espontdnea del estudiantado. Para ello, es importante que
el docente emplee herramientas tecnoldgicas, tales como: las redes sociales,
consideradas como entornos de ensefianza y aprendizaje, para propiciar en los
estudiantes el desarrollo en las habilidades y destrezas basadas en actividades
formativas a través de los entornos virtuales que previamente conocen.

En cuanto al uso de las redes sociales, involucra al docente, en la necesidad de
implementar herramientas basadas en el uso e incorporacion de las tecnolo-
gias de la informacién y comunicacién, y de este modo, desempeiiar su rol de
mediador y facilitador del aprendizaje constructivista, y a través de ello, per-
mitir la diversidad de opciones de investigacion, adquisicion de nuevos conoci-
mientos, reforzar y comparar los que previamente poseen a través del empleo
de dichas herramientas.
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TALLER 3. INFORME COMPLEMENTARIO

Aula virtual de planificacidon de la ensefianza para estudiantes del programa
ciencias de la educacidn del vpa

Rosbely Baptista
Resumen

La presente investigacion tuvo como propdsito la evaluacion del Aula Virtual
de Planificacién de la Ensefianza para estudiantes del Programa Ciencias de la
Educacion del VPA. Con respecto a la metodologia empleada, se tiene una in-
vestigacién de campo, no experimental, de nivel descriptivo-proyectivo-trans-
versal y cuya modalidad radica en un proyecto factible. Para el propdsito del
estudio, se contd con una poblacidon de 386 alumnos, de los cuales 20 repre-
sentan la muestra, debido a la aplicacidon de un muestreo no probabilistico-in-
tencional y a las caracteristicas de los estudiantes. Para la recoleccion de datos
se tiene como técnica una encuesta y como instrumento un cuestionario de
38 items con alternativas policotémicas. La validacion se hizo con el apoyo de
5 expertos tanto en metodologia como en la linea de investigacion, quienes
determinaron que el instrumento es valido para su aplicacion. La confiabilidad
del estudio se hizo a través de una prueba piloto realizada a 10 estudiantes,
obviamente con caracteristicas similares a los de la poblacion en estudio; los
datos obtenidos fueron sometidos al Coeficiente Alfa de Cronbach resultando
un indice de confiabilidad de 0,87 por lo que se considera un nivel de confiabi-
lidad muy alto, evidenciando una consistencia interna del instrumento para su
aplicacién. En conclusion, se tiene que con el aula virtual de planificacién de la
ensefanza, los alumnos del Programa Ciencias de la Educacion podran adquirir
conocimientos que contribuyan a complementar los conocimientos adquiridos
hasta ahora y por ende desarrollar una excelente praxis educativa.

Descriptores: Aula virtual, planificacion de la ensefianza, estudiantes, ciencias
de la educacion.

Introduccion
A medida que pasan los afios, los avances tecnoldgicos son cada vez mas sofis-

ticados, facilitando las actividades cotidianas a las personas; y como la era de la
conectividad representa un impacto mundial, el Ministerio del Poder Popular

93



para la Educacion decide incluir entre sus programas de estudio las TIC (Nuevas
Tecnologias de la Informacién y Comunicacidn) con el fin dnico de capacitar a
los ninos, nifias, adolescentes, padres y representantes y docentes, para de
esta manera dar paso a la era del conocimiento tecnolégico.

Ahora bien, esta iniciativa ofrece sin duda alguna grandes ventajas al proceso
de ensefianza-aprendizaje; sin embargo, se puede notar que no todos los do-
centes de aula poseen el dominio adecuado de las nuevas tecnologias, herra-
mientas virtuales, recursos didacticos en linea, redes sociales; mientras que los
nativos digitales se apoderan cada dia mas de las innovaciones tecnolégicas;
es por ello, que se hace ineludible buscar una solucién factible, que mejore la
realidad en las instituciones educativas.

Asi pues, se puede decir, que la formacion docente es uno de los pilares funda-
mentales en el proceso educativo, pues teniendo los conocimientos necesarios
y asumiendo la responsabilidad de preparacion progresiva, este lograra desa-
rrollar un aprendizaje significativo y colaborativo en los nifios, nifias y adoles-
centes desde la Educacion Primaria, facilitando la incorporacién del mismo en
la sociedad.

Por consiguiente, se debe desarrollar una investigacidon orientada a combatir
las debilidades que presentan los estudiantes de educacién y futuros docentes
de aula en el uso de los entornos virtuales, tics y demas herramientas tecno-
l6gicas que mejoren la calidad educativa de Venezuela, adoptando patrones
de paises desarrollados cuya educacidon es impartida a través de diferentes
modalidades. Es por ello, que en el presente trabajo de investigacion se dara a
conocer el aula virtual de planificacidn de la ensefianza, para mejorar las habili-
dades de los estudiantes de educacion en cuanto a la tematica y al uso de este
entorno virtual. Por lo que la presente investigacion se planted como objetivo
proponer un aula virtual de Planificacidn de la Ensefianza para estudiantes del
Programa Ciencias de la Educacion del VPA; En ese sentido, se diagnostico la
realidad educativa sobre el uso que le dan los estudiantes a las TIC, por lo que
se disend el aula virtual de Planificacidon de la enseifanza y se comprobd la efec-
tividad del aula de Planificacién de la Ensefianza.

Fundamentacion teodrica

En este apartado del proceso investigativo se hace mencidn a todos aquellos
fundamentos bibliograficos de articulos, leyes, teorias del aprendizaje y un sin-
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fin de concepciones epistemoldgicas que orientan el estudio y por ende, deben
guardar alguna relacién valida segun el criterio del investigador, que le permita
estudiar a profundidad cada aspecto inmerso en el objeto de estudio, lo cual
contribuira al desarrollo eficaz del proyecto.

Toda investigacion requiere de una serie de documentos que sustenten, orien-
ten y brinden una proyeccién del impacto que puede llegar a tener la misma, y
estos estan representados por estudios realizados con anterioridad al presen-
te. Es evidente, que ningun estudio es igual al otro, puesto que por cualquier
aspecto (poblacidn, tiempo, espacio) los resultados pueden variar, es por ello,
gue se recomienda que estos trabajos sean actualizados y aun mas en lo que
respecta al proceso educativo, ya que el mismo ha ido adoptando paradigmas
gue prometen trasformaciones educativas en la colectividad.

En este sentido, Reverdn (2012), realizd un estudio sobre el Disefio de una pa-
gina web como herramienta de aprendizaje, comunicacion e informacion para
la comunidad escolar de la Unidad Educativa Instituto San Valentin, ubicada
en Valencia estado Carabobo, cuyos objetivos se orientaron en diseiiar la pro-
puesta de un sitio web, basado en el principio de usabilidad de Nielsen Jacob,
los nuevos paradigmas educativos de la ensefianza por computadora de Mi-
ller y en la teoria de Jean Piaget. Asi mismo, metodoldgicamente se disefié un
proyecto factible, apoyado en una investigacién descriptiva de campo en la
fase diagndstica. La poblacion estudiada estuvo conformada por 320 personas
entre representantes, docentes y estudiantes de la Unidad Educativa Instituto
San Valentin; la muestra fue probabilistica y aleatoria simple formada por 96
individuos. Se disefid un cuestionario de 20 items de tipo dicotdmico, el cual
fue validado a través del juicio de expertos y para calcular la confiabilidad se
aplicé el método Kuder-Richardson, obteniendo como resultado 0,98. Los re-
sultados fueron presentados en tablas y graficos y analizados porcentualmen-
te. En conclusidn, la comunidad educativa del instituto San Valentin apoya el
disefio de una pdagina web; por lo tanto se procedié al mismo.

Tomando en cuenta lo antes planteado, se puede decir que la creacion de pa-
ginas web educativas han contribuido con el desarrollo de las diferentes insti-
tuciones del pais, ya que a través de ellas los docentes logran interactuar con
los alumnos y hasta con los padres y representantes, de alli la importancia de
considerar la investigacidon de Reveron como fundamento tedrico del presente
estudio, ya que evidentemente se busca disefiar y promover herramientas vir-
tuales con el uso de las TIC que orienten y brinden mejoras al proceso de ense-
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Aanza-aprendizaje de los escolares y asimismo lograr la integracién estratégica
de la comunidad en general en el proceso formativo de los mismos. Por lo que
se hace necesario destacar, que una pagina web es considerada un entorno
virtual interactivo y es justamente lo que se quiere con el desarrollo de este
estudio, coincidiendo también con la metodologia a utilizar.

Dentro del mismo orden de ideas, las bases tedricas son todas aquellas repre-
sentaciones escritas que sustentan la investigacion filoséficamente, por lo que
en estas se hace mencion a las teorias de aprendizaje, ya que brindan una am-
plia perspectiva cognitiva del proceso educativo. Aunado a esto, el Conectivis-
mo: Una teoria de aprendizaje para la era digital -(citado en Siemens, 2004) es
la integracion de principios explorados por las teorias de caos, redes, compleji-
dad y auto-organizacion. El aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de
ambientes difusos de elementos centrales cambiantes —que no estan por com-
pleto bajo control del individuo. El aprendizaje (definido como conocimiento
aplicable) puede residir fuera de nosotros (al interior de una organizacién o
una base de datos), esta enfocado en conectar conjuntos de informacion es-
pecializada, y las conexiones que nos permiten aprende r mas tienen mayor
importancia que nuestro estado actual de conocimiento.

Por consiguiente, este es orientado por la comprension que las decisiones es-
tan basadas en principios que cambian rapidamente. Continuamente se esta
adquiriendo nueva informacion. La habilidad de realizar distinciones entre la
informacidn importante y no importante resulta vital. También es critica la ha-
bilidad de reconocer cuando una nueva informacion altera un entorno basado
en las decisiones tomadas anteriormente.

El punto de partida del conectivismo es el individuo. El conocimiento personal
se compone de una red, la cual alimenta a organizaciones e instituciones, las
que a su vez retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje para los
individuos. Este ciclo de desarrollo del conocimiento (personal a la red, de la
red a la institucidn) les permite a los aprendices estar actualizados en su area
mediante las conexiones que han formado.

Materiales y métodos
El proceso investigativo requiere de diferentes pasos a seguir, los cuales pro-

meten un camino seguro para lograr los objetivos propuestos en cada proyec-
to, de alli la importancia que tiene el presente apartado, ya que segun la me-
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todologia empleada, el investigador decidira el rumbo y demostrard su toque
unico de lo que realmente quiere hacer, es donde determina la naturaleza,
disefio, tipo, nivel y modalidad de la investigacion, identificando la poblacion,
muestra, técnicas e instrumentos de recoleccidén de datos adaptados a su pers-
pectiva investigativa.

Tomando como referencia lo antes planteado, y de acuerdo a las caracteristi-
cas del problema objeto de estudio, esta investigacidon es de naturaleza cuanti-
tativa, la cual segun lo expuesto por Palella y Martins (2010):

La investigacion cuantitativa requiere el uso de instrumentos de medi-
cion y comparacion, que proporcionan datos cuyo estudio necesita la
aplicacién de modelos matematicos y estadisticos. Por ello, se afirma que
se fundamenta en el cientificismo y el racionalismo. El conocimiento esta
basado en los hechos. La objetividad es la manera de alcanzar un conoci-
miento utilizando la medicion exhaustiva y la teoria. (p. 46)

Brevemente, se puede decir, que la investigacion cuantitativa es aquella que se
orienta por el estudio de datos que al evaluarse estadisticamente, se pueden
medir, comparar y orientar segun tedricos a fin de brindar soluciones viables a
problemas sociales, es decir, llevar a la practica el método hipotético-deducti-
vo, todo esto gracias al uso adecuado de instrumentos de recoleccién de datos.

De hecho, esta metodologia emplea ideologias positivistas que garantizan una
explicacion exhaustiva de la realidad, que evidentemente requiere de un dise-
flo determinado que proporcione el desenlace de la investigacidn (segun sea el
caso). En la presente investigacion se pone de manifiesto un disefio no experi-
mental, de la cual afirman Palella y Otros (ob. cit.).

Es el que se realiza sin manipular en forma deliberada ninguna variable. El
investigador no sustituye intencionalmente las variables independientes.
Se observan los hechos tal y como se presentan en su contexto real y en
un tiempo determinado o no, para luego analizarlos. Por lo tanto, en este
disefio no se construye una situacién especifica si no que se observan las
gue existen. Las variables independientes ya han ocurrido y no pueden
ser manipuladas, lo que impide influir sobre ellas para modificarlas. (p. 87)

Con respecto a lo citado, se hace ineludible resaltar que este disefio busca es-
tudiar el contexto actual y real, analizarlo y en base a la situacidon observada,

97



se toman en cuenta alternativas validas que puedan modificar y mejorar la
realidad; esta es considerada una investigacion donde no se producen cambios
intencionalmente en las variables independientes.

Ahora bien, ya se han ido determinando los requisitos indispensables del marco
metodoldgico, por lo que se hace mencidn al siguiente, y es que todo estudio
tiene un tipo de investigacidn segun sea su alcance, en esta oportunidad, el es-
tudio se ajusta a una investigaciéon de campo, que Segun el Manual de Trabajos
de Grado, de Especializacion y Maestria y Tesis Doctorales de la UPEL (2012):

El andlisis sistematico de problemas en la realidad, con el propdsito bien
sea de describirlos, interpretarlos, entender su naturaleza y factores
constituyentes, explicar sus causas y efectos, o predecir su ocurrencia,
haciendo uso de métodos caracteristicos de cualquiera de los paradigmas
o enfoques de investigacion conocidos o en desarrollo. Los datos de inte-
rés son recogidos en forma directa de la realidad; en este sentido se trata
de investigaciones a partir de datos originales o primarios. (p. 11)

Cabe decir que, este tipo de investigacidn se caracteriza por el requerimiento
necesario de que el investigador se dirija al lugar de los hechos, utilice técnicas
e instrumentos de recoleccién de datos, para posteriormente analizarlos y lo-
grar describir el contexto real, tomando en cuenta la influencia de cada dato,
ya que cada detalle es importante y a veces un dato por insignificante que pa-
rezca, puede ser el punto de partida de alguna investigacion.

Al mismo tiempo, este trabajo de investigacidn alcanza un nivel descriptivo —
proyectivo - transversal; se puede decir, que el nivel descriptivo consiste en
explicar detalladamente los hechos de la realidad, resaltando los aspectos que
de alguna manera le permiten al investigador determinar y fijar su estudio, con
el fin de tener una percepcion ajustada del entorno a investigar.

Asimismo, se considera proyectivo, ya que segun Pérez (2.004), consiste en la
“Elaboracidn de una propuesta o modelo para solucionar un problema. Intenta
responder preguntas sobre sucesos hipotéticos del futuro, de alli su nombre
(proyectivo), o del pasado a partir de datos actuales. Se ubican las investigacio-
nes para inventos, programas, disefios”.

En otras palabras, este se conoce como propuesta factible, la cual representa
el propdsito de esta investigacion, puesto que se pretende presentar una al-

98



ternativa de solucion a futuro. Esta no se dedica a constatar la realidad, lo que
existe fuera de ella sino que se enfoca en la intervencion, es decir, es un tipo de
investigacion dirigida a crear sistemas u objetos que no existen.

Ademas, es considerado transversal, porque el investigador se limita a recolec-
tar datos de una situacién especifica, para posteriormente describirlos, anali-
zarlos y sintetizarlos a fin de considerar la influencia de las variables; se hace
énfasis en un “momento especifico” debido a que en otro omento algun aspec-
to puede variar e incidir en dicha descripcion.

De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando, este estudio
se enfoca en la elaboracidn de una propuesta que brinde soluciones factibles
a problematicas detectadas a través de un diagndstico, en este caso lo que
se quiere es proponer aula virtual de planificacion de la ensefianza para los
alumnos del programa ciencias de la educacion, ya que en la actualidad se hace
ineludible poner en practica todos los recursos tecnoldgicos-virtuales a fin de
mejorar el proceso formativo.

Considerando lo antes planteado, para efectos de esta investigacion, la po-
blacion esta representada por 386 alumnos, de los cuales 20 representan la
muestra esto debido a la aplicaciéon de un muestreo no probabilistico - inten-
cional, por considerar las condiciones de los alumnos que estan por cursar el
subproyecto.

Cabe seiialar, que para el desarrollo del estudio, el investigador necesita técni-
cas e instrumentos de recoleccidon de datos, por lo que se hace ineludible des-
tacar que segun Arias (2006) la Técnica “es el procedimiento o forma particular
de obtener datos o informacion” (p.67). En otras palabras, son los medios que
emplea el investigador para recolectar la informacion.

Después de las consideraciones anteriores, es importante mencionar que para
recolectar la informacién requerida, de acuerdo a los objetivos planteados en
el estudio, se debe utilizar una técnica que se adapte a las necesidades del in-
vestigador, como es el caso de la encuesta, ante la cual Benitez (2.012) sostiene
que:

El disefio encuesta es exclusivo de las Ciencias Sociales y parte de la pre-

misa de que si queremos conocer algo sobre el comportamiento de las
personas, lo mejor, lo mas directo y simple, es preguntarselo directamen-
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te a ellas. Se trata por tanto, de requerir informacion a un grupo social-
mente significativo de personas acerca de los problemas en estudio, para
luego, mediante un andlisis de tipo cuantitativo, sacar las conclusiones
gue se correspondan con los datos recogidos. (p. 64)

En pocas palabras, este tipo de técnica permite obtener informacion fidedigna,
para verificar las hipdtesis o responder a las interrogantes formuladas en el
planteamiento. Todo en correspondencia con el problema, los objetivos y el
disefio de la investigacion. Luego de determinar la técnica a emplear, se hace
ineludible definir el instrumento a utilizar, que en este caso sera el cuestio-
nario, el cual, segun las caracteristicas de la poblacién y de la muestra antes
mencionadas, se ajustara al diseio de preguntas policotomicas, es decir donde
se presentaran varias alternativas de respuestas a fin de seleccionar una; y es
necesario mencionar que la escala para medir actitudes que mejor se adapta
al presente estudio es la de Likert.

Analisis de los resultados

A continuacion se presenta en la figura 1 la evaluacién de la dimension educa-
tiva en la herramienta tecnolégica evaluada.

Los entornos vituales cortribuyen con el proceso Los cursos sobre Entornos Vituales, mejoranlos
de ensefianza-aprendizae l procesos cle ensefanza y aprendizaje, que se
realizan en el aula de clases.
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25 3
200%
l ()
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& Muy de acuerdo ® De acuerdo ®m Ni de acuerdo ni en desacuerdo
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Figura 1.
Dimensidn: Educacion
Fuente: Baptista R. (2014)
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Los estudiantes de educacion deben analizar las posibilidades de aplicabilidad
y puesta en practica de aspectos positivos que contribuyan con el proceso de
ensefianza-aprendizaje, de alli la importancia de esta dimensidn, la cual permi-
te verificar la influencia de los entornos virtuales en el ambito educativo.

Tomando como referencia los valores reflejados, se puede decir, que los estu-
diantes encuestados desconocen sobre el impacto positivo que pueden tener
los entornos virtuales en el proceso de ensefanza y aprendizaje; en la mayoria
de los casos se mostraron preocupados y buscaban aclarar sus dudas, pero
debido a las normas de aplicabilidad de la encuesta se les participé que debian
seleccionar la alternativa de acuerdo a sus conocimientos a manera de no al-
terar los resultados.

Es importante mencionar, que los estudiantes confunden el significado y di-
ferenciacidon entre entornos virtuales, juegos de video e internet, por lo que
generalizan y consideran que estos son distractores que han desmejorado el
rendimiento en los escolares, motivo por el cual se hace necesario promocio-
nar informacion a través de la cual logren comprender no solo el significado de
entornos virtuales, sino los beneficios que ofrece la puesta en practica de estos
en el proceso de ensefanza y aprendizaje.

Con respecto a lo planteado anteriormente, se hace referencia a los aportes
de Camacho (2009), quien publica un articulo titulado: Educacién en valores
en ambientes virtuales, en el que sostiene como finalidad demostrar la impor-
tancia de las relaciones socio afectivas dentro de los entornos virtuales como
principal aspecto en los procesos de ensefianza y aprendizaje gestados en di-
chos espacios. Es por ello, que resulta interesante la promocién de cursos de
formacion docente, ya que esto les permitira explorar un espacio virtual como
participantes y posteriormente darlo a conocer como facilitador.

Conclusiones

En cuanto al primer objetivo planteado sobre el diagndstico de la realidad edu-
cativa con respecto al uso que le dan los estudiantes de educacion a las TIC en
el proceso de ensefanza y aprendizaje, se logré detectar que estos presentan
muchas debilidades ya que la mayoria desconocen el uso de las TIC y por ende
no las ponen en practica en sus clases participativas, por lo que resultd nece-
sario motivarlos e informar sobre las ventajas que ofrece el utilizarlas, para
posteriormente orientarlos sobre su uso.
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En relacién al segundo objetivo, que correspondid a la verificacion de la factibi-
lidad del disefio de un aula virtual de planificacidn de la ensefianza, por lo que
se puede decir, que en cuanto a la factibilidad técnica, la UNELLEZ cuenta con
la plataforma iddnea y la autora del presente estudio, fue la encargada del di-
sefio, por lo que no se requirieron insumos econdmicos, quedando demostra-
da la factibilidad operacional en cuanto al dominio del uso del aula. Del mismo
modo, se pudo constatar que gracias al interés, disposicidén y preocupacién por
parte de los estudiantes, es totalmente factible el disefio, ya que con ello se
combaten dos debilidades que reciprocamente dependen una de la otra y se
basan en las TIC y los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje.

Por consiguiente, al hacer referencia al tercer objetivo sobre el disefio de un
programa de entornos virtuales como herramienta didactica para la formacién
docente, el presente autor considera que sea pertinente promover el aula a los
estudiantes de semestres posteriores, ya que queda demostrado el éxito del
disefio del aula virtual de planificacion de la ensefianza basado en el uso de los
entornos virtuales.

Con respecto al cuarto objetivo, se hizo referencia a la aplicacion del curso
virtual de planificacion de la ensefianza donde se invité a desarrollar varias
actividades a fin de dar respuesta al siguiente objetivo planteado.

Ahora bien, en el Ultimo objetivo se hace énfasis a la comprobacion de la efec-
tividad del curso virtual de planificacidon de la ensefanza, por lo que se pro-
cedid a la ejecucion del mismo, durante dos meses, donde los estudiantes se
mostraron motivados, animados e interesados en el uso del aula virtual, mani-
festando sentirse tan a gusto que desean aprender a disefiar aulas virtuales ya
gue aseguran que con esa experiencia quieren seguir formandose en cuanto al
uso de los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje.

Por lo antes mencionado, se puede decir que la propuesta tiene una concep-
cion holistica, practica y operativa, y es factible desde todos los criterios aca-
démicos a que hubiere lugar.

Rosbely Baptista (2016). Aula virtual de planificaciéon de la ensefianza para es-

tudiantes del Programa Ciencias de la Educacién del VPA. Revista Atenas de los
Llanos, # 1. Guanare.

102



Referencias

Arias, F. (2.006). El proyecto de investigacion. Introduccion a la metodologia
cientifica. Venezuela. Episteme C. A.

Barrios, Y. (2012). Manual de trabajos de grado de especializacion y maestria
y tesis doctorales (42 ed.). Caracas-Venezuela: FEDUPEL (Fondo Editorial
de la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador)

Benitez S. (2.012). Mi tesis en 100 dias. Una guia diddctica e instructiva
para el universitario exitoso. [|Libro en Linea]. http://books.google.es/
books?id=J4PJGE_EPQYC&printsec=frontcover&hl=es&source=ghs_ge
summary_r&cad=0#v=onepage&q&f=false [Consulta: 2015, mayo 01]

Palella, S. y Martins, F (2.010). Metodologia de la investigacion cuantitativa.
Venezuela: FEDUPEL.

Pérez, A. (2004). Guia metodoldgica para anteproyectos de investigacion.
Caracas: Fedeupel

Reveréon, G. (2.012). Diseio de una pdgina web como herramienta de
aprendizaje, comunicacion e informacion para la comunidad escolar de
la unidad educativa instituto san Valentin, ubicada en Valencia, estado
Carabobo. [Tesis en Linea]. Trabajo de Grado de Maestria no publicado.
Universidad de Carabobo, Facultad de Ciencias de la Educacioén, Valencia,
Venezuela. [En linea]: http://produccion-uc.bc.uc.edu.ve/documentos/
trabajos/700032AD.pdf [Consulta: 2015, mayo 20]

Siemens, G. (2.004). Una teoria de aprendizaje para la era digital. [Documento
PDF]. [En linea]. http://www.comenius.cl/recursos/virtual/minsal_v2/
Modulo _1/Recursos/Lectura/conectivismo_Siemens.pdf [Consulta:
2015, mayo 25].”

103


http://produccion-uc.bc.uc.edu.ve/documentos/trabajos/700032AD.pdf
http://produccion-uc.bc.uc.edu.ve/documentos/trabajos/700032AD.pdf
http://www.comenius.cl/recursos/virtual/minsal_v2/Modulo_1/Recursos/Lectura/conectivismo_Siemens.pdf
http://www.comenius.cl/recursos/virtual/minsal_v2/Modulo_1/Recursos/Lectura/conectivismo_Siemens.pdf

	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack

